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Introduccién

La biblioteca publica es un recinto que ha estado presente en la humanidad durante
mucho tiempo. Por lo que ha sido objeto de muchos cambios, uno de ellos es la
tecnologia; en este sentido, la biblioteca y los profesionales se han adaptado a los
cambios tecnoldgicos, estas nuevas tecnologias han revolucionado la forma en la
gue se manejan, su almacenamiento, la busqueda y recuperacion y sobre todo, la
diversidad de recursos con los que la biblioteca puede contar, uno de ellos es el

videojuego.

El videojuego como un medio informéatico y audiovisual ha trascendido en la historia
y evolucionado igualmente, desde sus origenes como programas de computacion
bésicos, hasta la actualidad, con gran variedad de tematicas, formas de juego y
herramientas para hacer uso de ellos. No es de extrafiar que los videojuegos han
tenido una popularidad cada vez mas grande a través de los afios, generando
interés en nifios, jovenes y adultos, tanto asi, que han sido utilizados de forma

educativa, deportiva y terapéutica, por mencionar algunos ejemplos.

Asi como es utilizado en otros medios, la biblioteca también puede contar con este
tipo de material como recurso didactico; sin embargo, en México no todas las
bibliotecas han sido capaces de consolidarse como bibliotecas capaces de
actualizase y estar acorde a los contextos tecnoldgicos actuales, pues han quedado
rezagadas por diferentes motivos ya sea politicos, econémicos y administrativos,
esto causa que sus colecciones estén incompletas al no contar con diversos
recursos, ya sea electronicos, digitales o multimedia. Por lo que se necesita conocer

qué requiere una biblioteca para poder incluir un recurso como es el videojuego.

Dado lo mencionado, surge la pregunta ¢Cuales son los criterios generales
relacionados con la incorporacion de videojuegos en las bibliotecas publicas de la

Red Nacional de Bibliotecas Publicas de México?

Para dar seguimiento a la presente investigacion y responder la pregunta es

necesario establecer los siguientes objetivos para realizar el trabajo de la tesina.



Como objetivo general se tiene el plantear criterios y recomendaciones generales
para la incorporacion de videojuegos en las bibliotecas publicas que forman parte
de la Red Nacional de Bibliotecas Publicas en la Ciudad de México.

Mientras que como objetivos especificos en la realizacion del trabajo se tienen:

e Describir la estructura administrativa de la Red Nacional de Bibliotecas
Publicas

e Describir de manera general las condiciones administrativas, técnicas y
tecnoldgicas en las que se encuentran las bibliotecas publicas que forman
parte de la Red Nacional de Bibliotecas Publicas

e Identificar la demanda de videojuegos en funcion del rango de edad de los
gamers! como usuarios potenciales para las bibliotecas publicas.

e Sefalar los beneficios del uso de videojuegos en bibliotecas publicas.

e Determinar qué factores forman parte para el proceso de inclusion de

videojuegos en las bibliotecas publicas.

Por lo que en esta investigacion se lleva a cabo un estudio descriptivo, teérico y
analitico, que tiene como base las técnicas metodoldgicas de la investigacion
documental, que permitirdn recolectar y analizar la informacién necesaria para
abordar el objeto de estudio, los cuales son documentos digitales, articulos, libros

electrénicos, tesis y directrices.

De esta forma se estableci6 como primer paso la basqueda de informacién en
diferentes bases de datos especializadas, asi como obtencién de informacion
mediante la navegacion en Internet, consultando documentos digitales, articulos,
libros electrénicos, tesis y directrices, continuando con el andlisis documental, para
evaluar, analizar y organizar la informacion necesaria para estudiar los documentos
relativos a los temas centrales que se tocan en la investigacion. Ademas de analizar
la administracion de la Red Nacional de Bibliotecas Publicas, el videojuego como
recurso didactico y sus beneficios, para después, tener el contexto actual de
videojuegos en bibliotecas publicas de la Ciudad de México. Una vez realizado esto

! persona que disfruta o juega videojuegos como hobby o de forma regular



se identificaron y analizaron criterios de incorporacién para las bibliotecas publicas

y se proporcionaron algunas recomendaciones para su incorporacion.

De esta forma en el presente trabajo se establecen criterios y recomendaciones
para la incorporacion de videojuegos en las bibliotecas publicas de México, el cual
se ha estructurado en tres capitulos: en el primer capitulo se explica el significado,
origen y evolucién de la biblioteca publica, asi como la historia y administracion de
las bibliotecas publicas de México, en el segundo capitulo, el tema principal son los
videojuegos, su concepto, historia, criticas y la utilidad del material como recurso
didactico, seguido de esto, en el capitulo tercero se presenta la propuesta que da
cierre a la investigacion y al trabajo realizado con el fin cumplir el objetivo general,
y en donde se da respuesta a la pregunta de investigacion formulada referente a

criterios de incorporacién de videojuegos en las bibliotecas.



Capitulo 1. La biblioteca publica

En este capitulo el tema principal es la biblioteca publica, los cambios que ha tenido

a traves de los afios, como se define y cuales son sus caracteristicas principales.

Una vez se comprenda lo anterior, se expondran los referentes historicos de la
biblioteca publica en México y como surgio la Red Nacional de Bibliotecas Publicas
y con ello su administracion, acervos y colecciones con las que puede contar la
biblioteca publica. Aunando, ademas, en la diversidad de recursos que puede tener

la biblioteca publica como lo son los recursos multimedia especificamente.

1.1 Concepto y caracteristicas

La biblioteca publica ha sido un recinto que ha perdurado y evolucionado a través
de los siglos, y que se ha adaptado a las necesidades y las tecnologias en diferentes

contextos historicos.

Si bien existen registros de la biblioteca publica desde la antigiiedad, de acuerdo
con Garcia (2007) tiene su origen en la llustracion gracias a la difusion de la cultura
y el crecimiento del saber, donde el liberalismo y la democratizaciéon impuls6 su
papel para que la poblacién pudiera informarse y formarse. Bajo esta perspectiva,
se menciona que ya se aplicaba en la antigliedad, con la biblioteca de Alejandria, la
cual no estaba solo al servicio del duefio o colegio sacerdotal, ni de una comunidad

docente, y que contaba con una coleccién de caracter enciclopédico.

Siguiendo con esta idea, Quezada (2015) menciona que la biblioteca en la
llustracion “comenzé a ser el de un centro de informacioén y formacion para toda la
poblacion, funcion que surge de la progresiva tendencia hacia la democratizacion
del conocimiento” (p. 36), afirmando que la idea de la biblioteca publica inicié como

parte de la llustracion.

Es hasta finales del siglo XIX y primera parte del siglo XX, la biblioteca publica tenia
un caracter educativo y enfocado a clases trabajadoras menos favorecidas, se

consider6 que estaban destinadas al préstamo de libros, con un acervo de



referencia y publicaciones periddicas. Ademas de esto, no se preocupaban por
adecuar los servicios a las necesidades de los usuarios, por lo que en los afos
sesenta es cuando las bibliotecas deciden enfrentarse a la necesidad de dar
respuesta y espacio a las amplias necesidades sociales, culturales, educativas e
informativas (Alejos, 2003; Quezada, 2015).

De tal forma que, de acuerdo con Udias (2018) es que las bibliotecas publicas:

salieron reforzadas cambiando de objetivo, no focalizandose solamente en un
segmento de la poblacién con escasa formacion académica o ingresos bajos como
originariamente aparecieron en Inglaterra y Estados Unidos, sino centrandose en
dar informacién o conocimiento a todo aquel que quiera de manera individual o
colectiva aprender, o simplemente como lugar de ocio, con diferentes programas

gue acerguen el libro a las personas, facilitandose asi su acceso. (p. 13)

En la edad contemporanea, la biblioteca publica ha ido tomando forma y
desarrollandose, resultando en un organismo soélido y estructurado. En primera

instancia, la UNESCO (1994) considera a la biblioteca publica como:

Un centro de informacion que facilita a los usuarios todo tipo de datos y
conocimientos, y que presta sus servicios sobre la base de la igualdad de acceso a
todas las personas, independientemente de su edad, raza, sexo, religion

nacionalidad, idioma o condicion social. (p.1)

Partiendo de esta definicion se puede ver que todos los antecedentes historicos de

la biblioteca se concretaron para dar una identidad a la biblioteca publica moderna.
Una definicién bastante completa la proporciona la IFLA (2001), la cual dice:

Una biblioteca publica es una organizacién establecida, respaldada y financiada por
la comunidad, ya sea por conducto de una autoridad u 6érgano local, regional o
nacional, o mediante cualquier otra forma de organizacion colectiva. Brinda acceso
al conocimiento, la informacion y las obras de la imaginacion gracias a toda una
serie de recursos y servicios y esta a disposicion de todos los miembros de la
comunidad por igual, sean cuales fueren su raza, nacionalidad, edad, sexo, religion,

idioma, discapacidad, condicién econémica y laboral y nivel de instruccion. (p. 8)



Si bien, existe una similitud en las dos definiciones, la IFLA explica que la biblioteca
publica va a contar con alguna entidad u organizacion para hacerse de sus recursos

y espacios.

Por otro lado, Garcia (2007) menciona que la biblioteca publica es un organismo en
continua evolucién adaptado a su contexto y con funciones que varian a lo largo del
tiempo. Donde puede ser ya sea un elemento de transformacion social, indicador
del grado de desarrollo de una sociedad o elemento de democratizacion. La cual
esta destinada al publico en general y su objetivo es hacer accesible la informacion

a sus usuarios reales o potenciales.

Escobar, Flores, Gomez y Soto (2012) mencionan que la biblioteca publica “En
América Latina es la entidad preocupada por desarrollar campafias de
alfabetizacién y de fomento a la lectura para la poblacion, buscando aumentar su
nivel cultural y educacional como un instrumento para salir del subdesarrollo” (p. 9).
Es entonces cuando la biblioteca publica comienza a tener un objetivo mas
especifico y complementado con lo que anteriormente significaba, siendo para toda
la poblacion de caracter educativo, con fines de alfabetizacién y fomento a la lectura.

Ademas de esto, la tecnologia conforma un papel importante para las bibliotecas,
ya que es en el siglo XXI que se da: “la mayor revolucion en las instituciones
documentales: la tecnologia. Aparecen nuevas técnicas, nuevas formas de
comunicacion que afectaran profundamente a las bibliotecas publicas. La tecnologia
ha creado la llamada «explosién de la informacién»” (Fernandez, 2006, p. 106), con
esto surgen bibliotecas virtuales, y que con las tecnologias de la informacion y
comunicacién agilizan el trabajo de las bibliotecas, asi como el acceso a la

informacion y el conocimiento.

Debido al creciente desarrollo y continua innovaciéon de las tecnologias de
informacion, las bibliotecas publicas sufrieron grandes transformaciones,
proporcionando accesibilidad a la informacion en diversos formatos con los que se
cuenta en la actualidad y ya no unicamente en papel. Por esta razon, la biblioteca

publica debe incluir actividades recreativas, culturales y ser un espacio que sirva



como punto de encuentro para la ciudadania (Escobar, Flores, Gébmez & Soto,
2012).

Por su parte Hernandez (2012) habla de la biblioteca publica como:

Un factor de desarrollo e instrumento de cambio social, y por ello, capaz de incidir
en la vida de las sociedades en las que se encuentra. De ahi el interés y el apoyo
por parte de gobiernos y diversas instancias privadas para desarrollar
infraestructuras bibliotecarias, y para incrementar y modernizar todos los servicios

que se brindan. (parr. 9)

Retomando la definicion de la IFLA, toma importancia nuevamente que la biblioteca
publica va a contar con el apoyo, ya sea del gobierno u otro organismo privado local,

regional o nacional con el fin de que exista un cambio social.
Ahora bien, la Ley General de Bibliotecas (2021) define la biblioteca publica como:

Biblioteca que presta servicios de consulta al publico en general, de forma gratuita
y sin discriminacion y que, con base en los recursos a su disposicion, desarrolla
otras actividades que incluyen, préstamo a domicilio o interbibliotecario, fomento de
la lectura, formacion cultural, educativa y de uso de tecnologias de la informacién y
comunicacion, ademas de orientaciéon e informacion bibliogréafica y documental, que
permitan a la poblacion adquirir, transmitir, acrecentar y disfrutar de la informacion

y el conocimiento. (p. 2)

Con esto mencionado. se puede tener una concepcién de manera mas clara y mejor

definida de lo que es en la actualidad una biblioteca publica.

Se observa que existen varias similitudes en todas las definiciones de lo que es la
biblioteca publica. Por lo que, basandose en los diferentes autores citados, se
puede decir que una biblioteca publica es una entidad que proporciona el acceso a
la informacién en diversos formatos a todas las personas, con igualdad y cero
discriminacion; respaldada por un 6rgano local, regional o nacional; propiciando el
conocimiento; y que ademas cuenta con diferentes actividades recreativas y

culturales, todo esto con el objetivo de lograr un cambio en el desarrollo social,



siendo asi una sociedad informada, democrética y reflexiva; que le permita generar

nuevos conocimientos, ideas y un punto de vista critico en cuanto a su entorno.

Asimismo, la biblioteca es un espacio seguro para cualquier persona, un lugar en el
gue todos se sientan comodos, que se pueda hacer uso de todos los servicios que

ofrece, ya sea con motivos académicos, laborales, recreativos o de ocio.

Sin embargo, para que se pueda definir de esta forma, es importante el trabajo y
compromiso de los profesionales encargados de la biblioteca, pues esta “se
desarrolla gracias a la determinacion y creatividad de los bibliotecarios que creen
en su institucion como agente de transformacion de la sociedad.” (Suaiden, 1992,
p.1), por lo que es necesario una buena administracion y organizacion dentro de la
biblioteca, mejorar su imagen innovando y promoviendo sus servicios, para que la

biblioteca alcance a los usuarios que la necesiten.

De igual forma, la capacitacion del personal es punto clave para el desarrollo de la
biblioteca, ya que Martinez y Martinez (2006) apuntan que la capacitacién es uno
de los principales problemas que tienen las bibliotecas publicas, especificamente
las mexicanas, pues existe poco personal con formacion adecuada para llevar a

cabo la labor bibliotecaria.

Por otra parte, es necesario hablar del papel politico que tiene las bibliotecas
plblicas, como Jaramillo, Alvarez & Moncada (2005, p. 17) mencionan:

La biblioteca exige reflexionar sobre la institucionalidad bibliotecaria publica desde
una perspectiva politica y no sélo desde lo administrativo, de forma que se haga
claro y viable en los discursos y las practicas bibliotecarias reclamar para ella una
coalicion de fuerzas sociales y estatales dirigida a hacerla visible como elemento

crucial del desarrollo social.

Es por ello por lo que se deben tomar en cuenta algunas caracteristicas que tiene
la biblioteca publica desde lo politico. Meneses (2013) describe la biblioteca publica

como una institucion politica por distintos motivos como lo es que:

¢ Se sostienen con presupuesto publico.
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s El presupuesto procede de la hacienda publica o de la recaudacion fiscal que
mantiene la ciudadania.

¢ Forman parte de la estructura publica gubernamental.

¢ Constituyen parte del proceso politico al ser afectadas por éste en su gestion

y financiacion.

Ademas, Meneses (2013) menciona que “El pueblo, elemento esencial del Estado,
es dotado de varios tipos de bibliotecas para el desarrollo de sus tareas que le
corresponde realizar en beneficio propio y de la colectividad, de la sociedad y del
Estado.” (p.1). Si las bibliotecas son bien aprovechadas, la sociedad obtiene un
beneficio a través del servicio publico que proporciona la biblioteca de formar e

informar.

En este punto, es importante hacer conciencia, demostrando la utilidad de las
bibliotecas para la sociedad y contar con bibliotecas publicas de calidad que se
adecue a sus necesidades. De esta forma se puede tener el apoyo que realmente
se necesita del gobierno u érgano encargado de ellas, para que asi la biblioteca

cuente con lo necesario para satisfacer las necesidades de sus usuarios.

La biblioteca publica es una herramienta fundamental del estado debido a que “son:
objeto de politicas de equipamiento; materia de politicas de educacién publica;
argumento de politicas de informacion; asunto de politicas de recreacién cultural; y
tema de politicas de bienestar social” (Meneses, 2013, p. 14), con puntos como
estos se puede hacer notar la importancia de la institucion dentro de la politica 'y la
sociedad.

Asi, y retomando lo mencionado por algunos autores acerca del interés y apoyo de
los gobiernos en infraestructuras bibliotecarias, es evidente la relacion que tiene la
biblioteca publica con el estado. Un claro ejemplo de ello resulta ser la Red Nacional
de Bibliotecas Publicas de México, en donde gracias a la creacion de esta red se
empieza a dar importancia y desarrollo a las bibliotecas publicas del pais.

11



1.2 Red Nacional de Bibliotecas Publicas

En cuanto a México, la historia de las bibliotecas publicas se divide en tres grandes

periodos:

la época colonial que culmind con la promulgacién de la independencia; el siglo XIX,
ya como nacion independiente y con la necesidad de conformar una republica
unificada; y el siglo XX con los problemas sociales que dieron inicio a la revolucion
y con la busqueda del progreso econémico, social y educativo. (Castro, 2013, parr.
7)

Si bien los origenes de la biblioteca publica pueden reflejarse en la historia de las
bibliotecas novohispanas hasta el siglo XVIIl, en donde en este periodo se servia a
una clase social oligarquica blanca de europeos y criollos. A pesar de esto, la
Biblioteca Turriana y la Biblioteca Palafoxiana se consideran las primeras bibliotecas
publicas de la ciudad de México. En el siglo XIX no parece haber algun cambio
significante, pues predominaban las bibliotecas de eruditos, donde estaban
restringidas a un publico elitista y en donde la mayoria de la poblacién era
analfabeta (Fernandez, 1994).

El pais se encontraba en una situacion econémica critica tras la Revolucion y era
momento de restablecer el orden y la prosperidad econémica del pais. Durante la
gestion de José Vasconcelos en la Secretaria de Educacién Publica, en 1928, la
biblioteca publica fue promovida por la iniciativa ciudadana cuando hubo multiples
exigencias por parte de la sociedad para contar con una biblioteca publica en su
comunidad. Una pequefa parte de la poblacion se encontraba alfabetizada. Por lo
que, para solucionarlo y mejorar la condicion educativa de los ciudadanos, se
promovié la creacién de numerosas escuelas y bibliotecas publicas (Quezada,
2018).

A pesar de lo trabajado por Vasconcelos seguia habiendo carencia y poco desarrollo

en las bibliotecas publicas.

Se contaba Unicamente con 351 bibliotecas publicas en el pais, de las cuales 108

se ubicaban en las grandes ciudades y el resto se encontraban en algunos de los

12



2,378 municipios existentes. Esta infraestructura bibliotecaria resultaba insuficiente

para atender a 77 millones de habitantes. (Gobierno de México, s.f., parr. 2)

En México, debido a la insuficiencia e inaccesibilidad de bibliotecas que existia en
la primera parte del siglo XX, se dio como resultado el surgimiento de un Programa
Nacional de Bibliotecas Publicas, el cual se presenté oficialmente el 2 de agosto de
1983 (Gobierno de México, s.f.).

Por lo que “Las bibliotecas publicas resurgen a partir de 1983 al establecerse el Plan
Nacional de Bibliotecas Publicas que ha permitido abrir mas de cuatro mil bibliotecas
en todo el pais.” (Fernandez, 1994, parr. 7). Centrando mas la atencion a las

bibliotecas publicas, dedicando recursos y estrategias para su desarrollo.

De esta manera se crea la Red Nacional de Bibliotecas Publicas esta “permitiria
contar con un sistema bibliotecario normalizado, interconectado y descentralizado,
que hiciera posible establecer servicios bibliotecarios coordinados en todo el pais
para garantizar a todos los mexicanos el acceso libre y gratuito de las fuentes del

conocimiento escrito” (Gobierno de México, s.f., parr. 4).

Martinez y Martinez (2006) comentan que el desarrollo de la Red Nacional de
Bibliotecas Publicas tuvo cuatro etapas correspondientes a los cuatro sexenios del

gobierno de México a partir de 1983 hasta el 2006, las cuales fueron:

1. Lafundacién y expansion de la Red Nacional de Bibliotecas Publicas (1983-
1988), en donde la cantidad de bibliotecas publicas lleg6 a 3, 047.

2. Un segundo periodo de expansion (1989-1994), pues durante este sexenio
surgi6 la necesidad de asegurar la permanencia de las bibliotecas publicas,
por lo que los esfuerzos se concentraron en el fortalecimiento de la Red
Nacional y la cantidad de bibliotecas se increment6 a 5, 470.

3. Periodo de consolidacion (1995-2000). En estas fechas se incorporan
servicios adicionales tales como: mapoteca, hemeroteca y diversos talleres
en las bibliotecas publicas de algunas ciudades importantes. Para el afio

2000 existian 6, 101 bibliotecas publicas en operacion.

13



4. La cuarta y ultima etapa se define como un periodo de consolidacién y
modernizacion (2001-2006). Uno de los objetivos de ese sexenio fue
extender y mejorar sustancialmente la calidad del servicio de la biblioteca
publica. Para el afio 2003 existian 6, 410 bibliotecas. La meta de ese sexenio

fue contar con 7, 200 bibliotecas para finales del afio 2006.

La Red Nacional se plante6 el objetivo de la integracidén de los recursos de todas
las bibliotecas publicas del pais, coordinar sus funciones, para optimizar su
operacion, fortalecer sus procesos, ampliar y diversificar los acervos, asi como
garantizar el acceso de la informacioén, cultura, recreacién y el conocimiento a la
poblacion (Quezada, 2015).

Conociendo el propdsito de la creacion de la Red Nacional de Bibliotecas Publicas,
es importante entender su estructura, las direcciones de area con las que cuenta y
funciones de cada una de ellas. Cuantas y de qué manera se hacen cargo de todas

las bibliotecas que forman parte de la Red.

1.2.1 Administracién

Asi que, como parte de la Red Nacional de Bibliotecas Publicas (RNBP), en total
se cuenta con 7,413 bibliotecas publicas que se encuentran establecidas en 2,282
municipios a todo lo largo y ancho del territorio nacional a cargo de la Direccion
General de Bibliotecas siendo parte del Consejo Nacional para la Cultura y las Artes,
el cual actualmente es la Secretaria de Cultura, este tiene bajo su responsabilidad
planear, organizar y coordinar las actividades que favorecen la integracion y
funcionamiento de la Red Nacional de Bibliotecas Publicas (DGB, 1991; Secretaria
de Cultura, 2016).

Los servicios bibliotecarios de la RNBP operan con base en un esquema de
coordinacion donde participan los tres ambitos de gobierno: federal, estatal y

municipal. De esta forma la DGB (1991, p. 2) menciona que:

El Consejo Nacional para la Cultura y las Artes, a través de Direccién General de

Bibliotecas, es el nucleo basico que coordina técnicamente la Red con la
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colaboracién de las coordinaciones estatales de bibliotecas publicas, las cuales
constituyen el vinculo entre la Direccion General y las bibliotecas publicas de cada
estado apoyadas por las bibliotecas publicas centrales establecidas en capital de

cada estado y las bibliotecas regionales ubicadas en las principales ciudades.

Las direcciones de areas mencionadas por la DGB (1991) estan divididas en tres,

estas son:

e La direccion de apoyo bibliotecolégico: organiza, dirige y controla la
integracion, el mantenimiento y la actualizacion de las colecciones
bibliograficas de las bibliotecas que forman parte de la Red. Se encarga
también de procesos de tipificacion, evaluacion y seleccion de material
documental que se integra o renueva en los acervos, procesamiento técnico
de los materiales. Provee una dotacion de colecciones iniciales para las
bibliotecas publicas y envios periodicos de donaciones para las bibliotecas
ya situadas.

e La direccibn de operacién de bibliotecas: organiza, dirige y coordina el
desarrollo y la operacion de la Red Nacional de Bibliotecas Publicas. Se hace
cargo de la difusion de las normas y los lineamientos establecidos para el
funcionamiento de las bibliotecas publicas y coordina la asignacion vy
distribucion de los acervos necesarios para su instalacién y actualizacion.
Destaca también la promocion y el desarrollo de programas orientados a
fomentar la lectura entre la poblacion.

e Direccién de investigacion y desarrollo de recursos humanos: elabora
investigaciones que apoyen el buen funcionamiento de la Red y determina
criterios normativos que regulen la operacién de los servicios bibliotecarios.
También realiza programas de entrenamiento y adiestramiento para el
personal de las bibliotecas de la Red y ofrece asesoria técnica sobre

servicios hibliotecarios.

Con respecto a la direccion de apoyo bibliotecolégico, es importante destacar su
trabajo en las colecciones bibliogréficas para todas las bibliotecas, debido a que las

bibliotecas publicas atienden a una comunidad muy grande y diversa, es necesario
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especificar mas esta labor, el tipo de acervo con las que cuentan las bibliotecas

publicas y el desarrollo de sus colecciones.

1.2.2 Acervo y Colecciones de la biblioteca

Antes de abordar el tema de los acervos y colecciones en las bibliotecas, se requiere
de un entendimiento de lo que significa el proceso indispensable de desarrollo de

colecciones. Al respecto, Negrete (2003, p. 6) menciona que:

Es el proceso que permite satisfacer las necesidades y demandas de informacion
de la comunidad mediante la formacién de colecciones bésicas y fortalecidas, tanto
en alcance como en profundidad, en todas las areas y temas de su interés, y que
puede complementarse con el acceso y/o la disponibilidad de aquellos recursos que

se localizan fuera de la biblioteca.

Siempre tomando en cuenta los criterios para seleccionar el material, los cuales
dependen de varios factores como la utilidad, el presupuesto y la calidad, por
mencionar algunos. Elaborando asi el desarrollo de la coleccién, se va a dividir
comunmente en una coleccion general, de consulta, infantil y juvenil, publicaciones

periodicas, de materiales audiovisuales y especial (DGB, 1991).

Ademas de esto, Orera & Hernandez (2017) resaltan los principales componentes

del desarrollo de colecciones y las actividades de este proceso:

los objetivos de la biblioteca; la naturaleza de su comunidad y de sus necesidades
informativas; las politicas que rigen la seleccion, la adquisicién y el descarte de los
materiales y la evaluacion de colecciones; enumera las principales actividades que
componen el proceso: busqueda e identificacion de documentos en diversos
formatos; seleccién de documentos en respuesta a las necesidades y demandas de
informacion de los usuarios de la biblioteca; distribucion de los recursos entre
diferentes materias y formatos; la administracion, analisis, evaluacion y
mantenimiento de la coleccion; la puesta en servicio de los recursos compartidos y
programas relacionados y, por ultimo, la determinacion de contar previamente con

los procedimientos especificos para cada una de las funciones. (p. 242)
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Es decir, que el desarrollo de colecciones se define por los objetivos y politicas que
tenga la biblioteca y a qué tipo de usuarios esté atendiendo y sus necesidades.
Ademas de contar con un largo y meticuloso proceso para que la coleccion pueda

estar formada.

En cuanto a los fondos de la biblioteca publica, esta debe contar con todo tipo de
materiales como pueden ser obras de ficcion y no ficcidn para adultos, jovenes y
nifios, obras de referencia, publicaciones periddicas, juegos de ordenador, entre
otros, con cualquier tipo de formato, ya sea libros, folletos, CD-ROM, DVD, libros
electronicos, recursos digitales, etcétera (IFLA/UNESCO, 2001).

La tecnologia sigue avanzando y con ello la evolucion de todo, desde lo cotidiano
hasta sectores importantes de la sociedad como la salud o la educacion. Por lo que
las bibliotecas no estan exentas de esto, ni los recursos con los que trabaja. Si bien

lo menciona Orera & Hernandez (2017):

el principal cambio que han experimentado las colecciones bibliotecarias ha
consistido en su evolucion hacia colecciones hibridas, constituidas por documentos
de los que la biblioteca dispone fisicamente, y por informacion digital, residente o no
en servidores propios y que la biblioteca ha seleccionado y ofrece a los usuarios. (p.
251)

Por lo que, ya no es de extrafiar que se haga uso de informacion digital en la
coleccioén, conformados por materiales ya mencionados como el CD-ROM, libros
electronicos, juegos y todo tipo de recursos digitales como libros, revistas y
periddicos digitales. Ademas, los recursos de informacién con los que cuenta una
biblioteca publica deben ir adaptandose a las necesidades sociales actuales y estar
acordes a las tecnologias utilizadas por todos los individuos que tienen acceso a los

servicios bibliotecarios.

1.3 Recursos multimedia de la biblioteca publica

Como se observa, los fondos de la biblioteca publica deben contar con diferentes

tipos de materiales y formatos, es decir, que no sean unicamente el papel, dentro
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de esta categoria encontramos lo que serian los materiales audiovisuales, recursos

digitales y multimedia.

Dentro de lo que son los materiales audiovisuales, se pueden encontrar
comunmente los recursos multimedia, estos son recursos tecnolégicos modernos,
que, como lo describe Méndez, Ruiz & Figueroa (2007) “designa el uso de varios
recursos o medios como audio, video, animaciones, texto y graficas ofrecido a
través de una computadora u otro medio digital” (p. 3). Por lo que los recursos
multimedia juntan diversos elementos, como texto audio y video a través de un

medio para un fin en especifico.

De igual forma Salinas (1996) lo describe como “video fijo o en movimiento, texto,
graficos, audio y animacién controladas por un ordenador. Pero esta integracion no
es sencilla. Es la combinacibn de hardware, software y tecnologias de
almacenamiento incorporadas para proporcionar un entorno multisensorial de
informacion” (p.2). En donde es importante destacar esta integracion o conjunto de

elementos para su funcionamiento.
Otra definicion la proporciona Méndez, Ruiz & Figueroa (2007, p. 4) en la cual:

Es la integracion de por lo menos tres de los elementos siguientes: imagen fija
(fotografia, ilustraciones, graficas), imagen en movimiento (video, animacion), audio
(sonidos, musica, dialogos) o texto (texto, hipertexto), para fusionarlos en uno y, en
tal contexto, se utiliza a la computadora como herramienta imprescindible para el

proceso de elaboracion de los productos, sean interactivos o no.

Respecto a lo anterior, se debe destacar la importancia de una herramienta como
lo es la computadora para lograr el procesamiento y permitir el funcionamiento de
este tipo de recursos. También, que la computadora no es la Unica herramienta
capaz de hacer esto, si no cualquier dispositivo electronico con caracteristicas

similares de acuerdo con el formato que pueda manejar.

Resaltando la parte interactiva, de acuerdo con Mejia (2020), los recursos

multimedia permiten el uso de diferentes medios para su representacion, expresion

18



e intercambio de datos, basandose en la idea de la interactividad. En donde, mas
alla de la lectura, se crean circunstancias en las que los usuarios puedan navegar
por su contenido, asimilando y teniendo una comprension de la informacién mas

completa.

Ya que se entiende el significado de los recursos multimedia, se observa que estos
recursos tienen un enfoque y un proceso diferente para el usuario. Dentro de lo que
conlleva utilizar un recurso multimedia es “un aprendizaje mas rapido a través de
imagenes, sonidos, etcétera, algunas veces por la interactividad afadida. La
utilizacion de este tipo de productos es redituable, pues resulta mas econémico que

un instructor entrenado” (Méndez, Ruiz & Figueroa, 2007, p. 5).

Por su parte, Gonzalez (2013) menciona que al utilizar estos recursos se genera
interés, motivacion, desarrollo de la iniciativa, mayor comunicacion y aprendizaje

cooperativo, asi como que aumenta la calidad del proceso educativo.

Similar a lo que la autora menciona, Area & Marzal (2016) comentan que en casos
como las bibliotecas escolares “La funcionalidad principal de dichos materiales es
la presentacion de la informacion a los estudiantes de forma atractiva y facilitadora
de su recepcion” (p. 232), atrayendo a sus usuarios con otros tipos de materiales

gue pueden ser mas llamativos para ellos.

La diferencia al hacer uso de este tipo de recursos es que va mas alla de los
servicios de consulta y lectura tradicionales, dando paso a la innovacion, la
autoformacion docente y diversas actividades de promocion y extension cultural.
Este servicio tiene una estructuracion con base en las necesidades de sus usuarios,
en donde se cuenta con una variedad de recursos de informacién, en donde

incorpora y propicia el uso de las tecnologias de informacion (Pérez, 2000).

Ademas de lo anterior Sarmiento (2007) menciona que al usar estos recursos el
“‘usuario decide libremente como navegar por la informacién, de acuerdo a sus
habilidades para interaccionar con el medio y a las caracteristicas técnicas del

material (interaccion instrumental) y cudles estrategias de aprendizaje desarrollara
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para asimilar la informacién (interaccién cognitiva)” (p. 274), por lo que el proceso
se realiza de manera autbnoma y la forma en la que el usuario interactia con el

material depende de sus habilidades, el tipo de material y lo que permita realizar.

Asi mismo, se destacan los beneficios y la demanda que estos tienen en diferentes
areas, tanto en la vida cotidiana como en los negocios o industrias como la editorial,

asi lo mencionan Méndez, Ruiz & Figueroa (2007):

estimulan la vista, el oido, el tacto y la mente, se logra un aprendizaje mas rapido y
sencillo, cuestién que ha sido tomada en cuenta por algunas editoriales dedicadas
a la elaboracién y venta de libros interactivos y otros productos multimedia para
estudiantes, desde nivel preescolar hasta nivel universitario, los cuales abordan

temas que a veces no suelen ser tan faciles de comprender por los alumnos. (p.5)

Es por ello por lo que los recursos multimedia forman parte de la biblioteca pues al
estimular los sentidos proporciona un apoyo a personas con discapacidades, el cual
hace que la inclusion que debe tener la biblioteca esté presente. Estos tienen la
finalidad de que la biblioteca se adapte a un entorno tecnoldgico, asi como acercar
a sus usuarios y facilitar sus necesidades con ayuda de las tecnologias de la

informacion representadas en diversos recursos.

Ademas de esto la IFLA (2004) menciona que con estos recursos “pueden llegar
hasta un publico para quienes los materiales impresos tienen poco impacto” (p. 3),
esto permite a los usuarios escoger el tipo de recurso que mas se ajuste a sus
basquedas, por lo que hace que la biblioteca se amplie para satisfacer las

necesidades informativas de la sociedad.

Para que estos materiales puedan llegar a mas comunidades y sea de utilidad es
necesario informarse y capacitarse para hacer uso de estos materiales, asi como
ensefiar a manejar estos recursos de informacion (Espinosa, Pefia, Astudillo &
Coronel, 2017).

Retomando lo anterior, la IFLA (2004) menciona que el personal requiere

conocimientos especializados sobre su uso, mercado y productos de los materiales
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multimediales, ademas de contar con un equipamiento adecuado para las
instalaciones, estar conscientes del potencial de los recursos. Que minimo un
miembro tenga la responsabilidad de coordinar y asesorar la provision de estos
servicios. También en el proceso de adquisicion, la donacién siempre es una opcion,
asimismo se aconseja formar redes con otras bibliotecas de material multimedia
para que asi estos recursos tengan la capacidad de alcanzar diferentes

comunidades.

Entendiendo el uso de estos recursos, existen varios ejemplos de como diferentes
paises proporcionan recursos multimedia para los ciudadanos, uno de ellos es el
sitio de las Bibliotecas Publicas de Hong Kong: Multimedia Information System
(2022) este proporciona una gran cantidad de recursos entre documentos
digitalizados, audiolibros y otros e-books, imagenes como fotos y mapas, etc. Otro
ejemplo es la Biblioteca Publica de Nueva York (2022), en donde entre sus
colecciones se encuentran videos, peliculas y en su sitio cuenta con un centro de

e-books, con revistas y periodicos digitalizados, entre otras cosas.

Con el acceso a internet, el alcance a los recursos multimedia es mas facil con sitios
como Internet Archive?, el cual es una biblioteca digital de sitios de Internet y otros

materiales en forma digital que brinda acceso gratuito a publico en general.

Mientras que en paises como Chile, se pueden encontrar bibliotecas como la
Biblioteca BiblioGam (2023), que cuenta con alrededor de 2.276 items de material
audiovisual. De igual forma la Biblioteca Luis Angel Arango de Colombia, cuenta
con una coleccion digital de libros y otros impresos digitalizados, hemeroteca digital,
fotografias y materiales graficos, videos y multimedia (Banrepcultural, 2023). La
Biblioteca de Parque Villa-Lobos (2023) en Brasil también ofrece gran cantidad de

recursos multimedia e incluso video juegos.

El papel de los recursos multimedia en las bibliotecas publicas de México no es

bastante destacable, ya que no son muchas las bibliotecas que ofrecen este

2 Archive.org
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servicio; sin embargo, se cuenta con distintos recursos proporcionados por el
gobierno y otras instituciones como es el sitio del Centro de Informacién y
Documentacion sobre la Asistencia Social (CENDDIF, 2022) el cual otorga
informacion, material biblio hemerografico y audiovisual, relacionado a la Asistencia
Social, también da a conocer distintas bibliotecas digitales de instituciones publicas,
privadas, nacionales e internacionales, entre ellas el repositorio institucional MORA;
Biblioteca del Instituto interamericano del Nifio, la Nifia y Adolescentes,
Organizacion de Estados Americanos, OEA; la Biblioteca Virtual Miguel de
Cervantes, Biblioteca Digital Hispanica. Asi también el Centro de Documentacién
del Consejo Nacional para Prevenir la Discriminacion (CONAPRED, 2023), dentro

de su acervo cuenta con videos, audios y publicaciones digitales.

De igual forma, México cuenta con algunas bibliotecas que proporcionan gran
cantidad de materiales como lo es La Biblioteca Vasconcelos (2023), esta cuenta
con un cuantioso acervo de 600,000, lo que la hace la biblioteca mas grande del
pdis, ofrece servicios como internet y equipos de computo, cuenta con diferentes
colecciones entre las cuales se puede mencionar su coleccién de musica y la de
muiltimedia, que abarca cine, documentales entre otras cosas; 0 la Biblioteca
México (2023), esta tiene una coleccion infantil en linea y su biblioteca virtual.
Igualmente, la Biblioteca Publica del Estado de Jalisco (2023), se conforma de un
gran recinto, donde se destaca su fonoteca, cinemateca y fototeca, asi como su
servicio de computo. El Centro Cultural Pedro Lopez Elias (SIC México, 2023)
también ofrece un acervo de 50,000 volumenes y alrededor de 20,000

audiovisuales.

Con lo visto en el capitulo, puede entenderse mejor qué son las bibliotecas publicas
y como han evolucionado desde la antigliedad, cambiando el tipo de usuarios que
atiende y sus objetivos, asi también poder ver el desarrollo y la importancia que se
les dio en México. De la misma forma dar a notar como a través de los servicios que
proporcionay el compromiso social y politico de los profesionales se pueden cumplir
los objetivos de la biblioteca publica moderna para que pueda ser realmente tal y

como se define.
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Por otra parte, el acervo y colecciones de la biblioteca publica son fundamentales y
estas deben ser de calidad y diversas, como se vio anteriormente, los recursos
multimedia proporcionan beneficios a la comunidad y a la biblioteca permitiendo ser
atractiva para la comunidad e incluyentes. Se sabe ya que el recurso multimedia
hace uso de varios elementos como audio, imagen o texto; que requiere de un
dispositivo para que funcione de manera interactiva. Aunque estos recursos resultan
ser comunmente DVD’s, CD’s o e-books, existen otros recursos que pueden ser
parte de la biblioteca como lo es el videojuego, el cual encaja con la definicion del

recurso multimedia.
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Capitulo 2. Los videojuegos como recurso didactico para las bibliotecas

En este capitulo, se reconoce al videojuego como un recurso multimedia, también
se entiende la importancia de las diferentes concepciones que se tienen del
videojuego. Asimismo, se profundiza en sus antecedentes historicos, su origen y
desarrollo hasta el dia de hoy, con las diferentes clasificaciones que se tienen, y los

rangos de edad mas comunes en la comunidad gamer.

Finalmente se analiza el papel del videojuego como recurso didactico, cuéles son

sus beneficios y de qué forma puede ser utilizado.

2.1 Concepto

Entendiendo la definicion de recurso multimedia y sabiendo que un ejemplo de este
es el videojuego, se requiere tener concepciones mas acertadas de qué es un

videojuego por si mismo y no como un recurso multimedia.

De forma técnica, se puede referir al videojuego como el que “se compone de la
interaccioén entre recursos visuales y sonoros y, ademas, requiere de sistemas de
respuesta haptica® tales como mouse, joystick?, guantes, teclados, trajes u otros
dispositivos. Estos facilitan y permiten la interaccion hombre-maquina” (Pereira &
Alonso, 2016, p. 54). Las caracteristicas del recurso multimedia encajan
perfectamente con la definicion del videojuego al utilizar elementos como imagen,

texto o animacion, y su interaccion entre ellos.

Asi también “Este recurso puede ser fisico o digital, y requiere de un dispositivo
fisico (consola casera, consola portatil, Arcade, computadora, teléfono inteligente o
Tablet) para visualizarse y un dispositivo periférico® (mando, tablero, teclado,
mouse, pantalla tactil, etc.) para interactuar con élI’ (Miranda, 2017, p.11). Se
destaca que el uso de los dispositivos y la necesidad de contar con un medio fisico

es de suma importancia para la interaccion con el recurso.

® Se refiere a un respuesta por medio del contacto
* Control 0 mando que se utiliza para jugar videojuegos
> Dispositivo externo al ordenador o consola
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Mientras que Longoria (2019) define al videojuego como “una aplicacion interactiva
orientada al entretenimiento que, a través de ciertos mandos o controles, permiten
simular experiencias en la pantalla de un televisor o dispositivo electrénico” (p. 72),
es importante tomar en cuenta el uso de dispositivos y mandos o controles para

utilizar el recurso.

Con lo mencionado por los distintos autores, el videojuego puede ser un recurso
principalmente para el entretenimiento, que se conforma de diferentes elementos y
la interaccion entre ellos, que necesita de diversos dispositivos fisicos como lo son
la consola, un televisor o monitor y, controles o un teléfono inteligente para que la

persona sea capaz de utilizarlo.

Al entender lo que es un videojuego, también es importante conocer sus

antecedentes y como ha evolucionado desde sus primeras apariciones.

2.2 Historia de los videojuegos

La trayectoria de los videojuegos inicia con la creacién del dispositivo de
entretenimiento con tubo de rayos catédicos en 1947 por Thomas Goldsmith Jr. y
Estle Ray Man, el cual se menciona como el primer juego electronico interactivo
(Dillon, 2011).

Unos afios mas tarde surge el juego OXO hecho por Alexander S. Douglas en 1952,
el cual era una version computarizada del tres en raya y el de Tennis for two de
1958 por William Higginbotham, estos serian considerados como los primeros
videojuegos. Después, Steve Russel en 1962 crea Spacewar!, un juego para
computadora usando graficos vectoriales, siendo el primer videojuego en formato
software y alcanzando algo de fama solo entre la comunidad universitaria de ese
tiempo (Belli & Lépez, 2008; Trenta, 2012; Eguia, Contreras & Solano, 2013;
Sanchez, 2015).

Eguia, Contreras & Solano (2013) mencionan que NIM, se puede considerar
también como uno de los primeros videojuegos, desarrollado en 1951 para la
computadora NIMROD.
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En 1966 Ralph Baer, Albert Maricon y Ted Dabney desarrollaron un proyecto de
videojuego llamado Fox and Hounds dando inicio al videojuego domeéstico.
Este proyecto evolucionaria hasta convertirse en la Magnavox Odyssey, el primer
sistema domeéstico de videojuegos lanzado en 1972 que se conectaba a la television
y que permitia jugar a varios juegos pregrabados, comercializandose gracias a
Magnavox, una compafiia de electrénica de consumo (Belli & Lépez, 2008; Trenta,
2012; Eguia, Contreras & Solano, 2013; Sanchez, 2015).

En el afio 1971, Nolan Bushnell, otro pionero de la industria de los videojuegos,
junto con Ted Dabney crean el concepto de videojuego como maquina recreativa
para jugar en lugares publicos, siendo el inventor del primer videojuego arcade,
Computer Space. Un afio después aparece la ya mencionada Magnavox Odyssey
y Bushnell funda su compafiia Atari y junto a Al Alcorn desarrollan el videojuego
Pong (Dillon, 2011; Trenta, 2012; Eguia, Contreras & Solano, 2013; Sanchez, 2015).

A partir de esto, entre los afios 1977 y 1993 los videojuegos dieron numerosos
avances tecnoldgicos, evolucionarian y se transformarian en industria, apareceria
una nueva generacion en los videojuegos, el cual seria considerada la época dorada
de los videojuegos. Surgiendo los salones recreativos con Space Invaders o
Asteroids, maquinas arcade y consolas domésticas como Atari 2600, Atari 5200 y
Odyssey 2 (Belli & Lopez, 2008; Dillon, 2011; Sanchez, 2015).

Entre este periodo aparece la primera generacion de videojuegos para PC, la cual
tenia como tema principal las aventuras de texto o aventura conversacional, en las
que el jugador habla con la maquina mediante comandos del teclado. Adventure,
desarrollado por Will Crowther en 1976 fue uno de los juegos de este tipo que mas
destac6. En la década de 1980, los equipos personales se hicieron lo
suficientemente potentes como para ejecutar estos juegos, después de esto los

gréaficos fueron un factor importante para los juegos. (Jerz, 2007)
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Mientras que en 1981 Atari saca el primer juego con graficos de vectores en 3-D
llamado Battlezone del género shoot em up® y otro juego llamado Centipede
programado por Dona Bailey, la primera mujer programadora de videojuegos. En
este tiempo aparece uno de los juegos arcade méas populares de la historia, Pac-
man, resultando en un éxito comercial, sacando todo tipo de mercancia e incluso
una caricatura. También aparece el primer juego de Nintendo para arcade, Donkey
Kong, el cual posteriormente tendria tres titulos importantes para los videojuegos, y
en donde hace su primera aparicion uno de los personajes mas emblematicos de

los videojuegos, el fontanero Mario. (Glancey, 1996)

Nintendo lanza en Japén la consola Famicom mejor conocida como NES (Nintendo
Entertainment System) en 1983 y para 1985 lanza el juego Super Mario Bros, un
afio mas tarde lanza los juegos de The Legend of Zelda y Metroid siendo tres de las
series mas queridas en la historia de los videojuegos. También fueron surgiendo
nuevos sistemas domeésticos como la Master System (Sega) con juegos como
Double Dragon o Shinobi, el Amiga (Commodore) y el 7800 (Atari) que gozaron de
diferentes niveles de popularidad segun la region; asi mismo, en 1989 Nintendo
lanza la consola portatii Game Boy en conjunto con el juego Tetris de Alexey
Pajitnov considerado hoy en dia como un juego clasico. Para este tiempo, la
popularidad de la NES afectaria enormemente la industria de juegos en PC, aunque
estos no desaparecerian. Esta se conoceria como la tercera generacion de consolas
(Sanz, S.f.; Ferrell, 1989; Glancey, 1996; Belli & Lépez, 2008; Dillon, 2011; Sanchez,
2015; Albornoz, 2023).

En la segunda mitad de los afios 80 aparecen los juegos de rol para ordenador y
consolas, consiguiendo un gran namero de fanaticos al imitar los juegos de rol de
mesa como Dungeons and Dragons, simulando una partida con los detalles propios
del juego y un método de accion por turnos. Partiendo de esto, aparecen géneros
de estrategia, arcade estrategia, simuladores y aventuras en diversos subgéneros,

en el que se incluyen los juegos de rol. (Hernandez, 1998)

6 Subgénero donde el jugador controla un personaje o vehiculo en donde se deben eliminar hordas
de enemigos que van apareciendo al mismo tiempo que se evaden los disparos enemigos
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Evolucionando enormemente en los afios 90°s gracias a los 16 bits, aparecen las
consolas de la conocida cuarta generacion. Megadrive es el primero de esta
generacion, este debutdé en 1990 con los juegos Space Harrier y Super Thunder
Blade para después portar juegos de arcade como Golden Axe y Ghouls and Ghost,
un poco después en el mismo afio aparece la consola Super Nintendo Entertainment
System (SNES), con dos juegos que demuestran la evolucion de los videojuegos,
Super Mario World y F-Zero. En 1991 Sega saca su propia mascota con un juego
de plataformas, el cual seria otro de los personajes mas populares de los
videojuegos, Sonic. Mientras que para las maquinas arcade Capcom lanza Street
Fighter Il, el juego que revoluciono el género de peleas, este después seria portado
al SNES. Para 1994 aparece el juego Donkey Kong Country para SNES, que tendria
la novedad de contar con gréficos pre renderizados, un afio después sale su secuela
la cual tuvo mayor éxito (Glancey, 1996; Belli & Lépez, 2008; Eguia, Contreras &
Solano, 2013).

En esta década, aparece el primer juego de rol multijugador masivo en linea
(MMORPG) Organizado por AOL y desarrollado por Beyond Software, Neverwinter
Nights en donde gracias la conexion entre ordenadores permitiria el juego
multijugador; compafias como ID Software y Blizzard ya comienzan a trabajar en
videojuegos tridimensionales para PC. En este sentido, ID Software crea el primer
videojuego de disparos en primera persona, Hovertank 3D, el cual fue el primer
producto de la compafiia y tuvo gran influencia en los juegos de este género; asi
mismo, el lanzamiento de Doom en 1993 para PC fue una innovacién en graficos
3D y no tardd en portarse a videoconsolas. Aparecen también juegos de estrategia
como Theme Park, SImCity 2000, juegos de aventura grafica como Sam and Max
Hit the Road y simuladores como TIE Fighter de LucasArt y Wing Comander Il
(Sanz, S.f.; Glancey, 1996; Belli & Lopez, 2008; Dillon, 2010; Wikipedia, 2023b;
Albornoz, 2023).

Pasando a la generacion de 32 bits, la quinta generacion de consolas con juegos
en Poligonos 3D, en 1994 aparece en Japon PlayStation de Sony, que populariza
el formato CD, aparecen grandes franquicias como Tekken, Metal Gear Solid, Crash
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Bandicoot y Resident Evil de Capcom, el cual éste crea un nuevo género de juegos
survival/horror. Sega Saturn hace su aparicion y destacan juegos como Virtua
Fighter 2 y Panzer Dragoon, entre otros. Para que después Nintendo 64 haga su
lanzamiento en 1995, como su hombre lo dice, incorpora un procesador de 64 bits,
cuenta con titulos como Starfox, Ocarina of Time, Mario 64 o Banjo Kazooie. En esa
época, las videoconsolas portatiles, producto de las nuevas tecnologias mas
potentes, comenzaron su auge, siendo Game Boy y sus descendientes (Game Boy
Pocket, Game Boy Color, Game Boy Advance, Game Boy Advance SP, Game Boy
Micro) las dominadoras del mercado (Sanz, S.f.; Glancey, 1996; Belli & Lopez, 2008;
Dillon, 2011; Sanchez, 2015; Albornoz, 2023).

Para el afio 2000 llega una nueva era con videojuegos en PC en linea, el mercado
de los PC seguia dominado con los videojuegos de estrategia en tiempo real (Age
of empires) y juegos de rol multijugador masivos en linea como World of Warcraft y
los juegos de accién en linea (Battlefield 1942). Asi mismo, en esta nueva era
forman parte los portatiles y el desarrollo de consolas mejoradas y sofisticadas.
Microsoft entra a esta industria de consolas con el Xbox, mientras que Nintendo y
Sony siguen evolucionando con sus consolas Gamecube y PlayStation 2
respectivamente, conociéndose esta como la sexta generacion en videojuegos
(Sanz. S.f.; Belli & Lépez, 2008; Dillon, 2011; Sanchez, 2015; Wikipedia 2023a,
Albornoz, 2023).

Entre el 2005 a 2012 nuevas tecnologias y conceptos de jugabilidad se fueron
desarrollando para las consolas conocidas como la séptima generacion. Surgen
controles inaldmbricos y sensores de movimiento como lo fue de Nintendo Wii y
Kinect de Xbox 360, mientras que Sony muestra el formato BlueRay para su consola
Playstation 3. A partir de aqui se empieza a popularizar la mecanica de micro
transacciones conocida como contenido descargable o DLC en donde se agregan
nuevos contenidos al juego original por un precio extra o en algunos casos gratuitos
(Sanz, S.f.; Belli & Lopez, 2008; Eguia, Contreras & Solano, 2013; Salas, 2020;
Sanchez, 2015; Albornoz, 2023).
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Ademas de esto, con los teléfonos inteligentes, se abrié un nuevo mercado para los
videojuegos, juegos como Candy Crush Saga, Clash Royale o FreeFire son los que
mas destacan para dispositivos moviles. El cual agregaron una nueva mecanica
para los juegos en donde se puede descargar de manera gratuita y tienen la opcion

de pagar por contenido del juego (Wikipedia, 2023a).

Igualmente, los juegos para computadora actualizaron su forma de venta a través
de internet para que la compra estuviera directamente en el ordenador, surgen
plataformas como Steam, EA Store, Epic Games, GOG y muchos servicios de
distribucion digital, el procesamiento de las maquinas tampoco se queda atras en
comparacion con las consolas y gracias a las modificaciones a los juegos o0 “mods”
se innovo la forma de jugar en PC, tanto asi que los desarrolladores fomentaron el
modding en sus juegos e incluso surgen algunos mods de fanéticos sin el apoyo
oficial, de tal forma que esto permitié cambiar mecanicas y apartados visuales de
los juegos originales, esto aumenté en gran medida la longevidad de los juegos
(Hoglund, 2014; Wikipedia, 2023c).

A partir del 2012 al 2022 surgen otras dos nuevas generaciones de consolas, la
octava generacion comprendidas por Playstation 4, Xbox One y Wii U. seguida de
la novena y ultima generacion hasta el afio 2023 con las consolas como Xbox Series
X'y S, Playstation 5 y Nintendo Switch, la primera consola hibrida, el cual puede
usarse como consola portatil y consola de sobremesa con un televisor. El uso de
internet es indispensable para las consolas, cuentan con formatos de videojuegos
completamente digitales, graficos muy altos y gran procesamiento. (Sanz, s.f;
Eguia, Contreras & Solano, 2013; Sanchez, 2015; Albornoz, 2023)

Actualmente, los videojuegos tienen un lugar bien establecido en el mercado, donde
empieza “una guerra de precios y los lanzamientos mundiales ponen a prueba la
capacidad de los fabricantes” (Eguia, Contreras & Solano, 2013, p. 8). Por ello, no
hay duda de que la industria del videojuego sigue creciendo en popularidad, en
avances tecnoldgicos y en aceptacion por la diversidad de titulos, contenidos y

tematicas que se pueden encontrar en el mercado.
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2.3 Clasificacion

Debido a la gran extension y diversidad con la que cuenta el area del videojuego,

se tienen diferentes clasificaciones incluyendo varias subclasificaciones donde, de

manera general, se pueden clasificar de acuerdo con la consola; el género, entre

los cuales destacan de plataforma, luchas, shooters’, RPG, accion, estrategia,

aventura, deportivos, simuladores y de tablero (Gros et al., 2008; Miranda, 2017).

La clasificacion por edad es la mas comun y la proporciona Entertainment Software

Rating Board (ESRB, 2022) y surge en 1994, siendo esta la primera para

videojuegos, sin embargo, su pagina oficial se actualiza constantemente. En el afio

en curso (2023), la clasificacion que propone se encuentra en la figura 1:

EVERYONE
T0D0S

EVERYONE 10+
T0DOS +10

Figura 1. Clasificacion por edad de la ESRB, 2023.8

Everyone o todos donde por lo general es apto para todas las edades,

con una cantidad minima de violencia.

Everyone 10+ o Todos +10, donde el contenido es apto para edades
de 10 afios 0 mas, con violencia o lenguaje moderados y temas

minimamente provocativos.

" Videojuegos del genero de disparos
® Elaboracién propia adaptado de: Entertainment Software Rating Board (2022) Guia de
Clasificaciones. https://www.esrb.org/ratings-guide/es/
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TEEN
ADOLESCENTES

A

ESRB

MATURE 17+
MADURO +17

M

ESRE

ADULTS ONLY 16+

ADULTOS UNICAMENTE +19

N

ESRE

RATING PENDING
AUN'SIN CALIFICAR

R

ESRE

RATING PENDING
AUN SIN CALIFICAR

LIKELY MATURE 17+
|P%08A8l£ MADURO +17

Teen o Adolescentes, donde el contenido generalmente es apto para
personas de 13 afios en adelante, conteniendo violencia, temas
insinuantes, humor grosero, cantidad minima de sangre y uso de

lenguaje fuerte poco frecuente.

Mature 17+ o Maduro +17, se refiere a que el contenido es apto para
personas de 17 afios o0 m4s, puede contener violencia intensa, sangre,

contenido sexual o lenguaje fuerte.

Adults only 18+ o adultos unicamente +18, el contenido es apto solo
para mayores de 18 afios, puede incluir escenas prolongadas de
violencia intensa, contenido sexual grafico o apuestas con moneda

real.

Rating pending o aun si clasificar, se refiere a que no se ha asignado
una clasificacion final de ESBR, apareciendo solo en publicidad,
marketing y materiales promocionales de un juego fisico que se espera
gue tenga una clasificacion y debe ser sustituida una vez se le asigne

una.

Rating pending likely mature 17+ o aun si clasificar probable maduro
+17, se refiere a que adn no se asigna una clasificacion, aunque se
prevé que sea maduro +17, de igual forma solo aparece en publicidad

y debe ser cambiado una vez asignada la clasificacion.

En la imagen se observa entonces que existen 7 clasificaciones que han persistido

desde 1994 a la fecha de realizacion de la presente tesina.
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A partir del 18 de agosto de 2021, en México los videojuegos estan regulados por
los Lineamientos Generales del Sistema Mexicano de Equivalencia de Clasificacidon
de Contenidos de Videojuegos (SMECCYV) (Diario Oficial de la Federacion, 2020).

Con esta nueva regulacion se definen parametros especificos que ayudan a conocer
el contenido de cada juego y sugieren una audiencia a la que va dirigida. Se trata
de 5 categorias, las cuales son las siguientes:

Clasificacion “A”: Contenido para todo el publico.

Clasificacion “B”: Contenido para adolescentes a partir de 12 afos.

Clasificacion “B15”: Contenido para mayores de 15 afos.

Clasificacion “C”: Contenido no apto para menores de 18 afios.

Clasificacion “D”: Contenido extremo y exclusivo para adultos.

Como se puede ver, hay bastante similitud en las dos clasificaciones, siendo sus
diferencias el cambio de edades en algunas y el pasar de ser de 7 a 5

clasificaciones, quitando solo las aun sin clasificar.

Partiendo de estas clasificaciones, que al ser las clasificaciones mas conocidas en
Norteamérica, de acuerdo al rango de edad de los usuarios, se puede identificar con
mas facilidad el material necesitado por la biblioteca, de esta forma, ayuda a que la
seleccién de material para la biblioteca sea mas sencilla acorde a las necesidades
de informacion de la comunidad de usuarios de la biblioteca y de sus objetivos

institucionales.

Al tomar en cuenta las clasificaciones, se tiene una idea general de quiénes son las

personas que forman parte del mercado, algunos en mayor medida que otros.
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2.4 Comunidad Gamer

La relevancia de los videojuegos en la sociedad es bastante notable, pues estos
han permitido un cambio tecnoldgico y cientifico, ademas, durante el 2020 se le
acredita una cifra de mas de 2.700 millones de jugadores generando un ingreso de
175.000 millones de dolares. (CENART & CCEMXx, 2022) Tal fue la popularidad de
los videojuegos que se designa el término gamer, el cual Hoglund (2014) define

como una persona que disfruta y juega juegos como un hobby o de forma regular.

Al observar las clasificaciones que existen para todas las edades, quiere decir que
los juegos no se limitan a un solo publicd, esto es de suma importancia ya que
existen videojugadores de todas las edades, donde “se identifica que 21.6 millones
tienen menos de 16 afios, mientras que 10.1 millones tienen entre 16 y 20 afios. Por
lo tanto, 93% de los mexicanos considerados como “Generacion Z” (menores de 20
afos) son usuarios de videojuegos” (CIU, 2020, parr. 12), también es importante
destacar que existen preferencias con las consolas y también al género de acuerdo

con la edad.

Para el 2020 se han registrado ingresos de 32.229 millones de pesos en el mercado
de videojuegos en México. También, se estima que el 75% de los gamers en México
prefieren el Smartphone como dispositivo para jugar, mientras que un 20% consola
fija, 8% tableta, 6% PC y 4% consola portatil. Ademas, existe una preferencia de
videojuegos de estrategia para movil, seguido de juegos de mesa; mientras que
para consola la categoria preferida es de deportes, seguido de shooters (CIU,
2021a; CIU, 2021b).

Por otro lado, de acuerdo con Antevenio (2021) “Por norma general, los jugadores
se mueven en una edad comprendida de entre 25 a 34 afios. No existe gran
diferencia entre personas con trabajo actual y los estudiantes universitarios” (parr.
6).

Otro estudio realizado en Madrid por la Fundacion de Ayuda contra la Drogadiccion
(FAD), menciona que “Casi 6 de cada 10 adolescentes y jovenes, entre los 14 y los
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18 anos, juegan con videojuegos” (Rodriguez, Megias, Calvo, Sanchez y Navarro,
2002, p. 3).

De la misma manera, los datos recopilados en Estados Unidos por la Entertainment
and Software Association comenta que dos tercios de los adultos y tres cuartos de
los niflos menores de 18 afios juegan videojuegos semanalmente. En todas las
edades, el 80% de los jugadores tienen més de 18 afios, y la edad promedio de un
jugador de videojuegos es 31 (ESA, 2012).

Con respecto a los datos anteriores, se puede decir que la mayor concentracion de
videojugadores se encuentra entre las edades de 15 a 31 afos, siendo estudiantes,

trabajadores y adultos jovenes.

Sin lugar a duda existe un gran namero de usuarios en el mercado del videojuego,
por ello, existen una gran variedad de videojuegos, y que, al abarcar numerosos
temas, la utilidad del videojuego puede ir mas alla del ocio. Es por ello por lo que
las bibliotecas deben considerar este gran nimero de jugadores como usuarios
potenciales de las bibliotecas, al implementar estos materiales, la biblioteca
generard un interés en la comunidad y se podra proporcionar el acceso a los
videojuegos a través de los servicios de la biblioteca, ademés de diversificar sus

servicios de informaciéon de acuerdo con el contexto sociocultural actual.

2.5. Criticas y controversias de los videojuegos

Debido a la popularidad de los videojuegos, existen muchas opiniones negativas
con respecto al uso de videojuegos. Estas controversias comenzaron desde el inicio
de su lanzamiento al mercado y siguen estando presentes en la actualidad, con el
supuesto que causan diferentes efectos indeseables, entre estos, violencia,
adiccion, aislamiento social, bajo rendimiento académico, sedentarismo, deterioro

de la imaginacion, cefaleas, obesidad, entre otros (Garcia, 2018).

Asimismo, se menciona que el videojuego es inhibidor de otras actividades mas
productivas o que favorecen una conducta impulsiva y agresiva. Si bien, este

fendmeno de contradiccion entre los efectos positivos y negativos aparece
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frecuentemente en la sociedad, en donde al momento en que nuevas tecnologias
son creadas, una parte de la humanidad se complace mientras que otra parte esta
temerosa, asi como en los videojuegos, sucedi6 con la imprenta, la television, la

radio, el tocadiscos, etcétera (Mejia, Rodriguez & Castellanos, 2009).

Las criticas mas notables se relacionan con las conductas violentas ocasionadas
por los videojuegos, como es el caso de Culebro & Orantes (2010) el cual
mencionan que “el videojuego se asemeja a la soledad del mundo de los
alucinégenos en donde el alumno aprende de manera casi realista a agredir, a violar

los valores y las reglas que aprende tanto en la escuela como en su casa” (p. 17).

La investigacion de Culebro & Orantes (2010) menciona que las repercusiones de
los videojuegos se agrupan en cuatro tipos, las cuales son:

e Las individuales: como son los efectos fisicos, en donde el exceso de
videojuegos puede ocasionar nauseas, vomitos, entre otras condiciones de
salud.

e Las escolares: que se relacionan con el bajo rendimiento escolar.

e Las psicologicas: relacionadas con las conductas violentas y conductas
adictivas por el abuso de jugar videojuegos.

e Las familiares y sociales: en las cuales se menciona que producen un efecto

de aislamiento, introversion y desintereés.

En este sentido, los autores concluyen que 3 de cada 10 alumnos presenta
repercusiones negativas, principalmente asociadas por el tiempo utilizado en jugar,

mas no en los otros efectos y conductas expuestas.

Lo anterior puede tomar sentido con lo que menciona Redolar (2020) ya que
menciona que los videojuegos activan las mismas regiones cerebrales sobre las
gue actian las drogas de abuso, el cual es llamado sustrato nervioso del refuerzo.
Esto tiene tanto una ventaja como una desventaja, puesto que tiene el potencial de
utilizarse como una herramienta de rehabilitacion cognitiva, para motivar a los

pacientes. Por el otro lado, puede generar una adiccion, pues se menciona que el
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encéfalo de una persona adicta a videojuegos muestra los mismos cambios
neurales (funcionales y de conectividad estructural) que en otras adiciones como,

por ejemplo, el consumo de sustancias.

Por su parte, Garcia (2018) presenta una linea de investigacion en donde se
muestran distintas teorias e investigaciones acerca de los efectos ocasionados por
los videojuegos; sin embargo, estas no muestran evidencias de peso. Pues mientras
gue unos sefialan que los jugadores pueden experimentar aumentos, disminuciones
0 ausencia de cambios en su agresividad luego de jugar un videojuego violento, se
vincula mas con los sentimientos de los jugadores en los momentos previos al uso
del videojuego; por otro lado apuntan que los nifilos agresivos se sienten mas
atraidos por los videojuegos violentos o que los nifios que estén bajo estrés, por

problemas familiares o escolares, utilicen los videojuegos para manejar ese estres.

Asi, el autor concluye que “mas que ser causante de “trastornos”, puede
interpretarse como sintoma indicador de un padecimiento que esta atravesando el
nifio, ya sea en su ambiente familiar o escolar, y que eventualmente exige

intervencién adulta” (Garcia, 2018, p.161).

2.6 Videojuegos como recurso didactico y sus beneficios

Los videojuegos forman parte del mundo actual, dentro del mercado y del ocio,
aunque muchos lo vean solo como entretenimiento y a pesar de las criticas, existen
otras opiniones acerca de los videojuegos, esto puede reflejarse desde los afios
ochenta. Al respecto, White (como se citdé en Eguia, Contreras & Solano, 2013), se

planted la posibilidad de:

trasladar el potencial de los videojuegos a las aulas de clase, con el fin de mejorar
la participacion de los estudiantes y su compromiso. (...) a través de una serie de
observaciones describe el desafio, la fantasia y la curiosidad como elementos
principales del videojuego. Otros estudios indican, que favorecen el desarrollo de
habilidades de atencion, creatividad, concentracion espacial y resolucion de

problemas. (p. 7)
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Puede tratarse de un recurso muy util dentro de las bibliotecas, donde se pueden

resaltar caracteristicas, de acuerdo con Solano (2019):

Es un recurso de informacion multimedia ya que provee textos, imagenes, videos,
archivos de voz y musicales, etc., que son presentados al usuario 6 video jugador
para la conclusion de un objetivo recreativo 6 didactico en el que pueden presentarse
situaciones como: resolucién de acertijos dentro de una narracién interactiva,
desarrollo de habilidades psicomotrices, ejercitaciéon de la memoria y lectura de
textos y elementos del ambiente virtual. (p. 205)

CENART & CCEMx (2022) mencionan que cuando se combina el arte con la
computacion, su capacidad de entretenimiento y transmision de informacion, el
videojuego se vuelve una herramienta de aprendizaje que mejora la plasticidad

cerebral y la manera de crear emociones.

Y como herramienta de aprendizaje, Gros (2008) expone que los programas
educativos utilizan los mismos principios fundamentales para la creacion de
videojuegos, los cuales son el reto, la curiosidad y la fantasia. Ademas, los
videojuegos cuentan con algunas estrategias propias de una actividad educativa,
como que se fomenta la exploracion y el descubrimiento; que existe una
interactividad; asi como también cuenta con objetivos; que alguien o algo guie a los
jugadores; proponen retos con asistencia mutua; que no se pierda la

concentracion/inmersion en el juego, entre otras cosas.

Los videojuegos ofrecen ventajas para “desarrollar y potenciar destrezas y
habilidades tales como razonamiento y solucion de problemas, ubicacion espacial,
habilidades multisensoriales, trabajo en equipo, procesamiento de informacion,
atencion, memoria y autoestima en estudiantes en torno al trabajo colaborativo”
(Castellanos, Castellanos, Salazar & Casas, 2016, p. 17), ademas de esto, al ser un
recurso llamativo, este desarrollo de destrezas y habilidades resulta mas practico y

accesible.

De la misma forma, Johnson (como se citd en Levine, 2006) comenta que, al

examinar los beneficios potenciales de los juegos, los juegos pueden brindarnos, y
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ensefiarnos herramientas de pensamiento critico que se necesitan en el nuevo
mundo que emerge a nuestro alrededor. Y que casi ningun otro medio es tan

cognitivamente atractivo como los videojuegos.

Se da a entender que al jugar un videojuego no solo se trata de entretenimiento,
sino que también se desarrollan diferentes habilidades, que pueden ser aplicadas
en distintas areas, tal y como menciona Longoria (2019) “el videojuego es un
recurso electronico que tiene la funcion principal el entretener, pero es utilizado para
cumplir otras funciones en areas como la medicina, la educacion, la comunicacion,

entre otras” (p. 72).

Con respecto a estas otras funciones, Deconstructeam (como se citd en CENART
& CCEMYx, 2022) menciona que:

De la interaccion humano-maquina, los videojuegos se han convertido también en
una excelente interaccién humano-humano. A través de ellos, el usuario logra volcar
sus deseos e inquietudes y establecer una comunicacién directa consigo mismo
(explora su propia identidad con la experimentacién con avatares y practicas de

juego) y con los demas (permitiendo otros tipos de interaccion). (parr. 1)

Por otro lado, se mencionan algunos estudios de neurociencias como es el de
Tanaka (2013), Hung (2013), Gong (2015) o Palaus (2017), en donde se
demuestran progresos en las habilidades cognitivas y mejoras en diferentes areas
del cerebro al jugar videojuegos, como el aumento de la actividad neuronal y la
plasticidad cerebral (CENART & CCEMX, 2022).

Tomando en cuenta lo anterior, de acuerdo con Redolar (2020) los efectos
cognitivos se llevan principalmente en juegos de accién, pues requieren rapidez, el
realizar diferentes actividades a la vez, retencién de informacion y toma de
decisiones. Estos mejoran la eficiencia de diferentes tipos de atencion entre las
cuales se mencionan la sostenida, la selectiva y la dividida. También aumenta la
velocidad con la que las personas procesan la informacién y proporciona una mejor

memoria, asi como realizar varias tareas a la vez con mayor facilidad.
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Asi mismo los juegos de estrategia requieren que el jugador utilice habilidades de
planificacion, gestion de recursos y la resolucion de problemas. Los juegos de
puzzle también ofrecen cambios sustanciales en la espacialidad, la atencidn

selectiva y la memoria. (Moscardi, 2018)

Asi como pueden ser utilizados en diferentes areas, no es de extrafiar que los
videojuegos pueden formar parte de las bibliotecas, pues al ser recursos multimedia
interactivos, la biblioteca moderna los incluye. Ademas, se sabe que hay una gran
parte de la poblacién a la que le gustan los videojuegos y que estaria interesada en
hacer uso de estos materiales al no contar con un acceso directo en sus hogares,
lo que implicaria que la biblioteca pueda generar servicios de informacion a

diferentes comunidades de usuarios.

Es principalmente el elemento multimedia y la informacidén que contiene, el cual se
presenta de forma Unica, aquello que permite que los videojuegos se incorporen a
la biblioteca, Ademas de esto, se debe tomar en cuenta que, asi como los
bibliotecarios no juzgan (o no deberian) juzgar los contenidos elegidos por los
usuarios, no debemos criticar a nuestros usuarios que eligen jugar videojuegos
como una forma de recreacion. Y asi como las bibliotecas ofrecen multiples
formatos de contenido (musica, peliculas, etc.), los bibliotecarios y quienes toman
decisiones sobre los servicios de la biblioteca deben tener la mente abierta y darse
cuenta de que los videojuegos se han convertido en un formato legitimo para

millones de usuarios de bibliotecas (Levine, 2006).

Una vez expuesto esto, existen varios ejemplos de bibliotecas que implementan
videojuegos, los cuales son expuestos en el siguiente capitulo, en estos casos se
permite observar que paises lo han implementado y en algunos casos qué tipo de
actividades se realizan en relacion con los videojuegos, asi mismo, se permite hacer
una comparacion con la situacion de las bibliotecas en México y el uso de

videojuegos.

40



Capitulo 3. Los videojuegos como recurso para la biblioteca publica.

En este capitulo se expone el planteamiento del problema a partir del contexto de
los videojuegos en bibliotecas publicas en México, qué tanta relevancia tienen los
videojuegos en México a comparacion de otros paises, ademas de mostrar datos
sobre el presupuesto de la DGB para tener una idea de las condiciones en las que
se encuentran las bibliotecas publicas, los recursos que manejan y como dejan de
lado el tema de videojuegos. Asi mismo, se muestra la utilidad de los videojuegos y
los cambios que puede tener la biblioteca publica al ofrecer este tipo de materiales.
Todo esto con el fin de presentar los criterios y recomendaciones para la

incorporacion de videojuegos en las bibliotecas publicas de la Ciudad de México.

3.1 Contexto

El problema radica en que las bibliotecas publicas en México centran sus
colecciones principalmente en libros, que sin duda son la base de toda biblioteca,
existe una diferencia muy desigual de los diferentes recursos que manejan, esto se

ve reflejado por lo que menciona Quezada (2015, p. 232):

Desde la creacion de la Red Nacional de Bibliotecas Publicas se han distribuido
41,151,952 volumenes. Asimismo, recientemente se distribuyeron 4,000 discos
duros a igual numero de bibliotecas publicas, que contienen la Biblioteca Digital
Conaculta, consistente en 3 mil libros en texto completo, 11 cursos sobre diversos
temas, la Enciclopedia Iberoamericana con 60 volimenes y una seleccion de ligas

a sitios de interés.

Aunque se tiene una gran cantidad de bibliotecas publicas, muchas de ellas no
cuentan con todos los recursos y servicios adecuados debido al recorte de
presupuesto para las bibliotecas. Para el 2019, en el diagnéstico que se realiz6 a la
Red Nacional de Bibliotecas identifico la falta de acervos, en donde se requeria de
un incremento de presupuesto del 20 por ciento, ya que este no era suficiente, para
ese afo el presupuesto total de la Direccion General de Bibliotecas fue de 249
millones 433 mil 274 pesos; sin embargo, para 2020, paso a 217 millones 988 mil
314 pesos, en 2021 obtuvo un presupuesto de 216 millones 855 mil 480 pesos y por
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altimo en el 2022 el presupuesto fue de 209 millones 791 mil 092 pesos (Gochez,
2019; Patifio, 2022). Por lo que el presupuesto ha ido disminuyendo cada afio

ocasionando decadencia para muchas bibliotecas.

Las bibliotecas publicas de México a diferencia de otro tipo de bibliotecas, se

encuentran desatendidas:

miles de estos centros a lo largo y ancho del pais, por omision o desinterés de las
autoridades, carecen de infraestructura, mantenimiento, presupuesto, mobiliario y
equipo. Funcionan con los vidrios rotos, con las paredes sin pintar, con fallas en las
tuberias, con filtraciones de agua, con el polvo que hace estragos en los libros, y en
algunos casos —como en las bibliotecas rurales- hasta con carencia de servicios
sanitarios. Ademas, muchas de ellas son objeto de saqueo por parte de la

delincuencia. (Gonzalez, 2015, p.2)

A pesar del esfuerzo realizado a través de los afios por la Red Nacional de
Bibliotecas Publicas, la mayoria de ellas se encuentran con pocos recursos y sin un
personal capacitado el cual tenga la iniciativa de mejorar la institucién e innovar sus
servicios, por ello se dejan de lado la utilidad de otro tipo de recursos mas didacticos

e interactivos como lo son los videojuegos.

Estos tienen poca inclusion si no es que nula en las bibliotecas publicas de México,
de acuerdo con Torres (2016, p. 66) “en el catalogo de la Direccién General de
Bibliotecas, de la Secretaria de Educacion Publica de nuestro pais bajo el término
“videojuegos”, se encontraron 20 resultados”. Cabe mencionar que no solo son muy
pocos resultados, y no necesariamente se trate del recurso multimedia como tal,
sino todo lo referente al tema. Ademas, la controversia generada por los videojuegos
siempre ha estado presente en la sociedad, formando parte de varias criticas en
contra de los videojuegos y el dafio que causan; eso sumandole a la poca relevancia
y aceptacién que tienen en el area profesional. Por estas razones el personal no
esta capacitado para manejar este tipo de recursos, ya que no es un material con el

gue estén familiarizados.
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Se observa la escasez de los videojuegos en el pais a pesar de ser un recurso con
el que ya se ha trabajado en bibliotecas de otros paises, de acuerdo con Ruiz (2015,
p. 6) “Entregar este innovador servicio, ademas de desarrollar competencias
técnicas y sociales, ampliar la oferta de formatos y posicionar a la Biblioteca como
un espacio de entretencion, favorece la inclusion de los alumnos democratizando el
acceso y uso de este tipo de tecnologias”. Donde se puede ver que ademas de
complementar la coleccion y los servicios que la biblioteca ofrece de una forma
divertida, permite a los usuarios el desarrollo de habilidades y el acercamiento a la

tecnologia.

Otro ejemplo es el de Solano (2019, p. 212) donde menciona que los videojuegos:
“ya son considerados dentro de la corriente de los objetos de aprendizaje, asi como
en bibliotecas publicas y escolares en Estados Unidos como apoyo a las actividades
de ensefianza”. No s6lo como parte de la biblioteca publica, sino que también tienen

la capacidad de ser integrados en otro tipo de bibliotecas y sistemas educativos.

También, la Universidad de California en la sede de Santa Cruz cuenta con una
coleccion de videojuegos disponibles para que los estudiantes puedan llevarlos a
sus casas. Asi como en la escuela primaria Longfellow en Columbia utiliza juegos

de Wii, como WiiSports para ensefiar matematicas (Salas, 2014).

Incluso afiadiendo la posibilidad de realizar actividades como torneos, asi lo
demuestra la biblioteca John C. Fremont Library District en Florence, Colorado “esta
biblioteca publica en 2007 comenz06 a realizar torneos de videojuegos, y gracias al
apoyo de su comunidad se hizo de una que comenzaron a circular como cualquier
otro material dentro de la biblioteca” (Torres, 2016, p. 61). Asi, ademas de que se

cuenta con el recurso, se esta aprovechando adecuadamente.

Dado lo anterior, es necesario analizar si es factible su inclusibn o no en las
bibliotecas publicas de México, al conocer el estatus de aquellas que forman parte
de la Red Nacional de Bibliotecas Publicas y con base en diferentes criterios, se
permita plantear la incorporacion de estos recursos como parte de una coleccion en

bibliotecas del pais.
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Ya que las bibliotecas, sin importar su tipologia, son capaces de manejar recursos
muy diferentes entre si, con caracteristicas unicas y que aportan al enriquecimiento
de informacién. La IFLA/UNESCO (2001) menciona en especifico que la biblioteca
publica debe facilitar materiales en todos los formatos, actualizados, con
publicaciones recientes y de repuesto, asi como también, disponer de una amplia
gama de materiales en diversos formatos y en cantidades suficientes para satisfacer
las necesidades cambiantes de grupos y personas, y los intereses de la comunidad.

De la misma forma Torres (2016, p. 60) comenta que “ya no es solo un recinto de
libros, sino un sitio donde convergen diferentes intereses, donde se realiza un
namero diverso de actividades como conciertos, obras de teatro, presentaciones de
peliculas”. La tecnologia avanza y la biblioteca evoluciona, esto permite expandir

los servicios y tener una amplia variedad de recursos dentro del recinto.

Los videojuegos, como un recurso multimedia “conducen a los jévenes a demostrar
su reflexiébn y su concentracion y les permiten realizar aprendizajes en diversas
materias escolares. Ademas, los jugadores descubren los numerosos servicios que
ofrecemos, dentro de un espacio seguro que favorece la socializacién” (Patte, 2013,
citado en Torres, 2016, p. 61). A pesar de que no se les ha dado la suficiente
relevancia, son un recurso innovador y con grandes beneficios para los usuarios,
entre los cuales estan la accesibilidad y diversidad de recursos que puedan
consultar, interactividad y facilidad de aprendizaje, que les permite acercarse,

ademas, a todo lo que la biblioteca ofrece.

Por lo que al incluir un recurso como lo son los videojuegos dentro de las bibliotecas
publicas en México va a permitir que extiendan su panorama y sus colecciones.
Logrando que los videojuegos sean una realidad dentro de las bibliotecas, con la
implementacion de criterios de evaluacion como el grado de violencia, calidad y
popularidad de los videojuegos y una politica donde se incluyan: edad, tipo de
jugadores, género, contenidos y tipos de consolas (Ruiz, 2015).

Asi mismo Lodofio y Castafieda (2013, p. 218) comentan:
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La necesidad de profundizar en los impactos de los juegos como aportantes en la
formacion de los nifios, jévenes y adultos. Se piensa que, desde el gobierno, han de
surgir estrategias de uso, asi como canales de distribucion de contenidos, y redes
de conocimiento, que faciliten el aprendizaje y mejoren las condiciones sociales

desde la educacion y la cultura, a través de las tecnologias.

De esta forma, se puedan atraer mas usuarios y lograr que tengan acceso a este
tipo de material, obteniendo conocimientos, aptitudes y habilidades que solo los
videojuegos pueden proporcionar de manera mas didactica e interactiva, asi los
describe Solano (2019, p. 212) “los videojuegos representan materiales que ademas
de fungir como recursos de informacion multimedia con amplia referencia al
contexto historico, cultural y social, cuentan con potencial ludico y educativo”. Ese
potencial y caracter educativo es algo que permite que encaje y se tome en cuenta

como el recurso multimedia que es.

También los videojuegos son capaces de estimular los habitos lectores puesto que
muchas veces la lectura es fundamental para seguir el hilo del juego, los avances y
la resolucion de estos y el aprendizaje (Solano, 2019). Cosas que la biblioteca
publica propone con la difusion de la lectura y el obtener informacién, conocimientos
y aprendizajes. Gran cantidad de juegos utilizan el texto como una herramienta para
entender el juego, explicar sus mecéanicas y contar una historia, ejemplo de juegos

gue comunmente cuenta con esto es el género RPG.

Asi, la biblioteca puede innovar, acerca de esto Ruiz (2015, p. 8) menciona que
“‘implementar este innovador servicio de alta aceptacion y demanda por parte de los
usuarios, sin duda releva a la biblioteca [...] como espacio de socializacion vy
esparcimiento”. Apoyando a los objetivos de la biblioteca, satisfaciendo otras

necesidades que los usuarios tienen y que sin duda es de su interés.

El hecho de agregar y hacer crecer los nuevos recursos con los que se cuenta es
una forma de modernizar “el énfasis esta en lo cualitativo, en proporcionar servicios
efectivos, en lugar de simplemente aumentar el numero de los que se ofrecen”

(Herrera, 2010, p. 57). Asi que no solo se trata de agregar cualquier videojuego,
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debe ser algo sea del interés de los usuarios, que tengan calidad para conseguir
ser innovador y que realmente les ayude, es decir, que gocen de fines educativos o
recreativos para los usuarios, de tal forma que complementen la informacion que se
adquiere en los libros con temas historicos o culturales, que les permita aprender,

asi como relajarse.

De esta manera se lograria un cambio en la forma de ver a las bibliotecas publicas
de México, de acuerdo con Herrera (2010, p. 8) “se concibe a la biblioteca desde
una perspectiva diferente, es decir, como una coleccion de recursos y tecnologias
integradas a un conjunto dinamico de conocimientos bibliotecolégicos en constante
cambio”. Tomando una nueva perspectiva con base en la novedad que representa

el agregar un recurso multimedia de este tipo.

Sin duda alguna, los beneficios que pueden proporcionar la inclusion de videojuegos
dentro de las bibliotecas son claros, también es un hecho el que son recursos ya
implementados en paises como Estados Unidos, en la biblioteca John C. Fremont
Library District en Florence, Colorado y en la Universidad Catélica de Chile (Ruiz,
2015; Torres, 2016 y Solano, 2019). Y con los que también las bibliotecas de México

pueden trabajar para innovar sus servicios de informacion.

En teoria, los videojuegos si pueden incluirse en las bibliotecas de México, no
obstante, es importante analizar los criterios de los procesos necesarios antes de
obtener el recurso, como aquellos que permitan su inclusion, dependiendo del
estado en que se encuentren sus colecciones principales y la biblioteca en general,
su administracion, el presupuesto con el que cuentan las bibliotecas y las libertades
de la institucion en cuanto a la Red Nacional de Bibliotecas Publicas, asi como la

tipologia de usuarios que atiendan.

También se debe tener en cuenta que no todos los videojuegos son aptos para
formar parte de la coleccion, esto después de analizar su utilidad en la coleccién,
asi como lo referente a los costos de su adquisicion. Esto permite dar un panorama
general del estado actual de las bibliotecas publicas referente a la incorporacién de

videojuegos y la facilidad de su implementacion de una manera mas real.
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3.3 Criterios y recomendaciones para laincorporacion de videojuegos en las
bibliotecas publicas de la Ciudad de México

Al conocer el estado en el que se encuentren algunas bibliotecas publicas de México
se observa que existen bibliotecas como la Biblioteca Vasconcelos la cual encaja
con el pérfil para implementar esta propuesta, y son aquellas bibliotecas con
caracteristicas similares las que pueden facilitar la inclusion de videojuegos, sin
embargo, no todas son capaces de incluir videojuegos en su coleccion. Es por ello
que a partir del andlisis y la informacion recopilada de este trabajo se estableceran
algunos criterios para incorporar videojuegos en las bibliotecas publicas de México
y algunas recomendaciones para facilitar esta propuesta. En donde al ser incluidos
materiales como estos, permiten a las bibliotecas cumplir como espacio recreativo

y de ocio, ser innovadoras proporcionando servicios tecnoldgicos.

3.3.1 Criterios

A continuacion, se presentan seis criterios generales necesarios para el proceso de
incorporar videojuegos en las bibliotecas publicas de la Ciudad de México, es
importante recordar que estos criterios ayudan de base para cuando la biblioteca se
plantea la incorporacion de este tipo de materiales antes de realizar cualquier

proceso para su adquisicion:

1. Estado del acervo y colecciones de la biblioteca

2. Presupuesto

3. Usuarios

4. Cumplimiento con los objetivos de la biblioteca publica
5. Espacio

6. Personal
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3.3.1.1 Estado del acervo y colecciones de la biblioteca

Lo primero que debe considerarse antes de querer incorporar dentro de una
coleccién en la biblioteca publica es el estado del acervo y la biblioteca, pues como
se menciond anteriormente se cuentan con alrededor 7 mil bibliotecas en el pais y
muchas de ellas carecen de servicios basicos como luz eléctrica. Por lo que se debe
evaluar en qué condiciones esta la biblioteca, asi como el acervo, tomando en
cuenta los criterios del desarrollo de colecciones, principalmente si esta actualizada
y si es pertinente para los usuarios. Para asi determinar qué tan completa esta la
coleccion de la biblioteca y de esta forma, pasar a incorporar materiales

audiovisuales.

Es necesario atender este punto ya que no se puede pensar en incorporar otro tipo

de materiales si la coleccion principal de la biblioteca es deficiente.

3.3.1.2 Presupuesto

Se debe tomar en cuenta que el precio de este tipo de materiales puede ser elevado
y variado, eso debido a lo que se desee comprar, y dependiendo de si se compra
nuevo o usado. Existe también un fendmeno, en el que algin material antiguo
resulte con un costo muy elevado por el hecho de que se deja de producir,
resultando en una escases y rareza del material, ya sea de consola, controles o
videojuegos. O en su defecto si el juego esta desactualizado, pero no escasea, los
precios son muy accesibles y normalmente tienen descuento. Principalmente dentro
de los costos (se toman como base los precios de Amazon, Walmart y tiendas

especializadas en videojuegos como GamePlanet) incluyen:

Consola: El estimado para las consolas varia dependiendo de la generacién de la
consola, de tal manera que mientras mas actual sea resultard més caro. El precio
puede partir de $2,000 a $14,000 siendo este ultimo el precio de la mas reciente

generacion de consolas.

e Controles: Normalmente, los controles son menor problema, ya que la

consola suele venir con uno incluido, sin embargo, es necesario contar con
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mas de un control para que no se limite el uso de estos. De la misma forma
resulta mas caro un control de Ultima generacion que anteriores, también hay
una variacion en el precio dependiendo si el control es inaldmbrico o
alambrico, el precio puede partir desde los $400 hasta los $2,000.

e Videojuegos: Los mismos principios de actualidad aplican para los
videojuegos, otros puntos por los que puede variar el precio dependera del
juego, del formato (fisico o digital) y de la consola. Los precios parten desde
$200 a $1,200

e Televisor: En cuanto al televisor no se necesita de mucho, ademas de que
debe contar con entradas compatibles para las consolas, el precio va a variar
de la marca del televisor y del numero de pulgadas de este. Un televisor de
3,000 pesos puede cumplir con lo necesario.

e Instalacion: Para la instalacidon es requerido muebles, estanterias o soportes
adecuados para colocar las consolas y los televisores. Se estima al menos
$2,000 a $3,000.

Por lo que en total el presupuesto minimo para poder incorporar videojuegos es de
$7,300 para un solo equipo en conjunto sin contar el control, $7,700 con un control
extra. Sin embargo, considerando todos los aspectos de la compra de materiales,

puede resultar muy variado.

3.3.1.3 Usuarios

Es evidente que para que se puedan incorporar videojuegos en las bibliotecas se
debe tomar siempre en cuenta al usuario, para saber qué tan pertinente puede ser

para ellos.

Al retomar lo mencionado en el capitulo dos se observa que los videojuegos
generan un alto interés en muchas personas, permiten a los usuarios otra forma
atractiva de obtener conocimientos como herramienta de aprendizaje, a partir de la
informacion que ofrecen de diferentes areas de la ciencia, asi también desarrollar
destrezas y habilidades cognitivas. Por otro lado, también proporciona

entretenimiento para satisfacer esa necesidad de ocio, una forma de terapia como
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lo hacen muchos libros e incluso es una manera de acercarlos a la lectura y los

libros.

Un estudio de usuarios puede ser de mucha ayuda para conocer sus necesidades
de informacion, también pueden aplicarse encuestas dedicadas precisamente a la
inclusion de videojuegos para de esta forma saber qué tan necesarios son dentro

de la biblioteca y si de verdad van a ser utilizados, antes de invertir en ello.

Ademas de esto, algo que se puede tomar en cuenta para su incorporacion es la
edad de los usuarios, ya que como se menciono en el capitulo 2, la mayor parte de
la comunidad gamer se concentra entre las edades de 15 a 31 afos. Por lo que, si
un gran numero de los usuarios de la biblioteca pertenece a las edades

mencionadas, es mas probable que exista un interés en los videojuegos.

3.3.1.4 Cumplimiento con los objetivos de la biblioteca publica

Este criterio es muy importante ya que se deben cumplir y mantener los objetivos
de la biblioteca con base en los servicios que ofrece, para ello se retoma lo
mencionado por Escobar, Flores, Gomez y Soto (2012) acerca de lo que una
biblioteca publica debe apoyar, como lo es la alfabetizacién, el fomento a la lectura

y la cultura.

Asi mismo la Ley General de Bibliotecas (2021) menciona en el articulo 2, 16 y 25
que la biblioteca publica debe actualizarse y contar con recursos tecnoldgicos y
conectividad que permitan a la poblacion adquirir, transmitir, acrecentar y disfrutar

de la informacion y el conocimiento.

Siendo asi, cualquier videojuego que promueva la lectura y permita disfrutar a los
usuarios de la informacién que provee, puede formar parte de la coleccion. Por lo
gue se tiene una gran variedad de juegos que cumplan con esto, ya que muchos
cuentan una historia, son adaptaciones de libros o se necesita de una lectura para

entender la historia, los mecanismos del juego o resolver acertijos y problemas.
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Una buena formar de lograr el fomento a la lectura a traves de los videojuegos es
utilizar juegos adaptados de libros como material complementario de las obras
originales con las que cuente la biblioteca, y dar a conocer a los usuarios los libros
en los que se basan los videojuegos, para que tengan un acercamiento al material
original, asi también, otras obras con las que cuentan los autores. De esta forma,
los videojuegos pueden servir como un puente hacia la informacion fidedigna y

educativa.

Ejemplos de algunas adaptaciones de libros que han pasado al videojuego son Lord
of the Rings, Harry Potter, Dante’s inferno, Alice: Madness Return, Call of Cthulhu:
The Official Video Game o Mount & Blade: With Fire & Sword, entre otros. También
se cuentan con juegos tomados de cOmics y mangas, en donde hay una gran
variedad de juegos basados en comics de Marvel y DCcomics; asi mismo existe un

amplio repertorio de juegos basados en mangas japoneses.

De la misma forma, muchos videojuegos tienen informacién enriquecedora acerca
de la historia de la humanidad, y proporcionan informacion relacionada con la cultura
de diversos paises. Algunos ejemplos de esto son Tomb Rider, Uncharted,
Battlefield, Call of Duty, etc.

3.3.1.5 Espacio

Es indispensable pensar en un espacio disponible y adecuado para incorporar el
servicio, es decir, que dentro de la biblioteca se cuente con un espacio para realizar
la instalacion del equipo y en un lugar de preferencia alejado de las otras areas de
la biblioteca, de tal forma que no afecte a los demas usuarios, ya que, debido a la
naturaleza de los videojuegos, estos suelen ocasionar ruido y pueden causar
molestias. Debido a esto, para una biblioteca pequefia se puede dificultar su
incorporacion, aungue no es imposible, por lo que se dan algunas alternativas del
espacio en el apartado de recomendaciones, en el punto que habla sobre

instalacion.
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3.3.1.6 Personal capacitado

Se toma en consideracion que en muchas ocasiones las bibliotecas publicas
carecen de profesionales para llevar a acabo la labor bibliotecaria e incluso cuentan
con poco personal dentro de la biblioteca. Si se quiere implementar este servicio,
se debe capacitar al personal bibliotecario o de preferencia contar con un
profesional bibliotec6logo capacitado con conocimientos en tecnologia vy
videojuegos para el manejo y mantenimiento de estos equipos, asi también para

proporcionar apoyo a los usuarios si ocurre algin problema con el equipo.

Algunas caracteristicas que debe tener el perfil del bibliotecario es el manejo y
conocimientos sobre tecnologia y sobre el cuidado que se requiere para el
mantenimiento de los equipos tecnoldgicos, actitud de servicio y orientacién al
usuario y tener el interés por el tema en videojuegos, ya que esto facilitara el trabajo

a realizar y el aprendizaje continuo para adaptarse a nuevas tecnologias.

3.3.2 Recomendaciones

Por ultimo, se presentan algunas recomendaciones como apoyo al momento de que
los criterios antes mencionados se cumplan para incorporar el material multimedia
dentro de las bibliotecas publicas con y sin recursos, estas recomendaciones
ayudaran a implementar este servicio de forma mas accesible, para bibliotecas con
pocos recursos Yy también facilitaran el proceso en el momento del desarrollo de
colecciones de videojuegos, principalmente al seleccionar y decidir en qué formato
y soporte se incorporardn y materiales que cumplan con los objetivos de la
biblioteca, asi como la instalacion, la organizaciéon del material y cuidados, de tal

forma que sirva también como una herramienta para la capacitacién del personal.

3.3.2.1 Plataforma

Se sabe que existe una amplia variedad de plataformas para seleccionar, tomando
en cuenta las consolas de Nintendo, Sony y Microsoft, en donde al ingresar a la
tienda virtual de las consolas mas actuales, se pueden conseguir las entregas viejas
de juegos de las anteriores consolas de forma digital, ademas, las consolas pueden

utilizarse para reproducir otros materiales audiovisuales como peliculas. Otra opcion
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que existe ademas de las consolas es una PC para juegos o PC gamer “La
tendencia ahora en Espafia son los PCs gamers, con una infinidad de juegos
clasicos o nuevos de diferentes plataformas, instalados en el ordenador.”
(Antevenio, 2021) Por lo que las PC son consideradas otra de las plataformas que
ha tomado protagonismo para los videojuegos.

Debido al precio de los equipos debe considerarse solo una cosa, ya sea consola o
equipo de computo, la opcion mas facil y sencilla son las consolas, sin embargo, si

la opcion elegida es una PC, se debe tomar en consideracion lo siguiente:

Una PC gamer requiere de entre $9,000 y $11,000, ademas de que si se piden las
piezas por separado puede resultar mas barato. Lo que hace la diferencia de una
PC comun a una gamer son los siguientes componentes (Gamestop, s.f.; Ros, 2017;

Pcredcom, 2021; Bafios, 2022) el cual se requieren como minimo o ser similares:

e Tarjeta madre B560 o H510

e Buen sistema de refrigeracion (ventiladores o liquida)

e Un procesador Intel core i5

e Fuente de poder con sello 80 Plus

e Tarjeta grafica NVIDIA GTX 660 o Radeon HD 7850.

e Suficiente almacenamiento en el disco duro para los videojuegos

e Memoria RAM superior a 8 GB

Si bien, el sistema de bibliotecas cuenta con proveedores de tecnologias
autorizados, a través de una contratacion del arrendamiento de equipo de computo
personal y periféricos para las dependencias y entidades de la administracion

publica federal, en el cual, la Secretaria de Cultura forma parte. (CompraNet, 2020)

Por lo que al conocer los requerimientos minimos de las piezas, debe solicitarse un
permiso para los componentes que no califiqguen dentro de un equipo destinado al
uso bibliotecario, para asi, contactar a los proveedores, el cual estos mismos

usualmente arman las computadoras y realizan la instalacion del equipo.
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Una PC gamer puede ser multitareas, es decir, tener otros usos ademas de jugar,
también cuenta con una inmensa variedad de portabilidad y compatibilidad de
juegos de todas las generaciones; asi como variedad de opciones para los
controles. Esto permitiria tener mas accesibilidad para conseguir los juegos
necesarios para la biblioteca sin la necesidad de tener varias consolas.

En el caso de no contar con los suficientes recursos, aunque resulte complicado
siempre se puede contar con la donacidn de las personas que dejan de utilizar su
consola vieja 0 conseguir consolas antiguas de la sexta o séptima generacion,
siendo estas las que estan a un precio mas accesible sin ser consideradas escasas
o raras. Incluso los propios usuarios pueden traer su consola portatil para los

videojuegos que ofrece la biblioteca.

Una opcién para reducir gastos en juegos es realizar las compras de videojuegos
en las plataformas de distribucién digital o tienda digital en fechas de fin de afio, ya

gue se llevan a cabo grandes descuentos en los juegos o incluso resultan gratuitos.

Otra forma mucho mas accesible, son los juegos para smartphone, que, aunque no
se puedan tener en la biblioteca se pueden ofrecer los enlaces de descarga para
que los usuarios puedan tenerlo en su dispositivo movil. Es importante tomar en
cuenta al smartphone ya que en México hay una preferencia del 72% por encima
de los demas dispositivos (consolas, juegos portatiles, entre otros) para jugar. (CIU,
2020)

3.3.2.2 Controles

En cuanto a los controles el mayor problema es la bateria, por ello es recomendable
comprarlos aldmbricos, si se compra inalambricos es bueno pensar en controles
gue cuenten con cable y puedan estar conectados a la consola o PC para recargar
la bateria. También se tiene la opcion de utilizar baterias recargables para evitar

gastar mas en baterias.

Los controles deben corresponder a la consola que se tenga y en caso de querer

implementar un mando al equipo de cdmputo existen varias opciones de controles
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gue son compatibles y mas accesibles en cuanto a precio, estos pueden ser los
controles de Xbox o PlayStation a partir de la séptima generacion en adelante, ya
sea con cable para entrada USB para los puertos del PC o un adaptador

inalambrico.

La ventaja de utilizar estos controles es que son de una marca reconocida, por lo
que hay garantia de calidad, ademas que si ya se cuenta con una consola de Xbox
o PlayStation simplemente se puede reutilizar para el equipo de computo.

3.3.2.3 Formato

Considerando las recomendaciones sobre la plataforma, el formato digital puede
resultar mejor para la biblioteca, ya que de esta forma no se necesita tener cuidados
del material y se evita el riesgo de que el material se maltrate o se dafie, ademas el
precio de los videojuegos en formato digital resulta mas barato en comparacion a la
version fisica. Sin embargo, se debe tomar en cuenta que, si un juego salié
recientemente en plataformas digitales, pero ya ha salido exclusivamente en
consolas de manera fisica desde hace tiempo, puede resultar mas barato el formato

fisico.

A continuacién, se puede observar la comparacién del precio de un mismo juego en
su version digital y su version fisica en las figuras 2 y 3 sacadas de Steam (2022) y
GamePlanet (2022):

Figura 2. Precio Elden Ring en formato digital, 2022°

Comprar ELDEN RING =

f

Mex$ 1,200.00 [NARAdIFalcano

Figura 3. Precio en Elden Ring en formato fisico, 2022.%°

° Elaboracién propia adaptado de: Steam (2023) Elden Ring.
https://store.steampowered.com/app/1245620/ELDEN RING/
'° Elaboracién propia adaptado de: GamePlanet (2023) Elden Ring. https://gameplanet.com/elden-

ring-ps4.html
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Precio en tienda: 311399-99

ADULTOS
+18 ANOS

Los siguientes ejemplos de las figuras 4 y 5, muestran cdmo puede resultar mas
caro el formato digital si recientemente sali6 en plataformas digitales en
comparacién al precio del formato fisico que esta desactualizado y que en su

momento fue exclusivo para cierta consola.
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Figura 4. Precio God of War, formato digital, 2022.**

Comprar God of War

Mex$ 829.00 Anadir al carro

Figura 5. Precio God of War, formato fisico, 2022.*2

PLAYSTATION HITS —

Precio recomendado: SLgge
Precio en tienda: SZLIQG"
A domicilio: 249 =

ahorras $250.00(30%

Existen diferentes plataformas de distribucién de videojuegos digitales, las consolas
de dltimas generaciones cuentan con su tienda virtual en donde se pueden comprar
sus juegos de manera digital para descargas, asi también en la PC existe Steam,

EpicGames store, Blizzard, GOG, entre otros. Hay que tomar en cuenta que estas

! Elaboracién propia adaptado de: Steam (2023) God of War.
https://store.steampowered.com/app/1593500/God_of War/

" Elaboracién propia adaptado de: GamePlanet (2023) God of War. https://gameplanet.com/god-
of-war-playstation-hits.html
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plataformas contienen muchos juegos gratuitos o Free to play y juegos de regalo,

que si bien, puede ayudar a acrecentar la coleccion dentro de la biblioteca.

3.3.2.4 Instalaciéon

La instalacion y control del material puede ser similar a los locales y salas de juegos,
en donde la instalacion se hace con las consolas ventiladas y soldadas para evitar
robo. Asi también el préstamo se hace a manera de estanteria cerrada para evitar
que los materiales se maltraten si se cuentan con los materiales en formato fisico.
Como un ejemplo de lo mencionado se tiene el ultimo piso de la Frikiplaza, ubicada
en Eje Central Lazaro Cardenas 9, Colonia Centro, Centro, Cuauhtémoc, 06000
Ciudad de México, CDMX, en donde el control y procedimiento para el préstamo se
lleva a cabo de la misma manera. De tal forma que en la biblioteca se podria solicitar
el material (juegos, controles, etc.) y tener una adecuada instalacién y soldadura

para las consolas con el propdsito de que estén aseguradas.

Es preferible que se le asigne un espacio separado de la zona de lectura o de
consulta para evitar molestias de ruido a los usuarios, un cuarto por separado que
aisle el ruido como las salas de reunién seria lo mas Optimo para la instalacion, si
no se cuenta con ninguno, solo se necesitaria estar alejado de las demas areas
asignadas para los usuarios. Si la biblioteca no es lo suficientemente grande pueden
utilizarse audifonos para la television o para las computadoras, asi como que los
usuarios utilicen sus propios audifonos en el equipo de computo o en su defecto

utilizar el menor volumen posible para disminuir el ruido.

Una vez asighado el espacio, Levine (2006) propone una forma de instalacién para
las consolas iguales, acomodadas de la siguiente forma, para permitir la

interconexién, asi como para la configuracion de red de las computadoras:
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Figura 6. Configuracion para consolas, 2006."®
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Figura 7. Configuracion para equipo de cémputo, 2006.*
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Inter

“Imagen obtenida de: Levine, J. (2006) Why gaming? [¢,Por qué jugar?]
https://journals.ala.org/index.php/Itr/article/view/4326/4984
" Imagen obtenida de: Levine, J. (2006) Why gaming? [¢,Por qué jugar?]
https://journals.ala.org/index.php/Itr/article/view/4326/4984
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Si se toma como base este acomodo, se puede facilitar la instalacion e ir agregando
equipos si el presupuesto lo permite. Si las consolas no son del mismo tipo o no
necesitan de una red, esta estructura sigue siendo practica si se procura mantener

juntas las consolas del mismo tipo para una mejor organizacion.

En caso de no contar con televisores, un proyector con entradas compatibles para

la consola puede servir.

3.3.2.5 Desarrollo de colecciones y organizacion documental

Para la seleccion del material ya se ha mencionado que cualquier juego con
contenido histoérico y cultural o que incite al usuario a leer esta calificado para su
incorporacion, es por ello que se debe contar con alguien con los conocimientos
para decidir qué juegos son Utiles para la biblioteca, investigando sobre los juegos
y guidndose por la clasificacion por edades de la ESRB mostrada en el capitulo 2,
siendo la clasificacidon E (everyone o para todos) la mas apta para incluir en el acervo
y dependiendo de la edad de los usuarios reales de la biblioteca, que clasificacion
estaria més a acorde a sus usuarios. Ademas, existe un sitio web llamado Game
Accessibility Nexus!®, que proporciona informaciéon de juegos que facilitan la
inclusion para jugadores con cualquier tipo discapacidad, esta herramienta también
puede ser de mucha utilidad para que la biblioteca cumpla con su naturaleza

inclusiva.

Mientras que para la organizacion documental Ordas (2019) menciona algunos
elementos para la catalogacion de videojuegos, en donde al hacer uso de los
campos MARC 21 se tiene como ejemplo la siguiente figura con los datos mas

necesarios para la descripciéon del material.

> Game accessibility Nexus (2023). https://www.gameaccessibilitynexus.com/
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Figura 8. Elementos descriptivos para la catalogacion de videojuegos, 2023

Elementos Descripcion
1. Entrada Desarrollador del juego
principal
2. Titulo Titulo del juego
3. Edicion Entidad responsable de la distribucion del juego

4. Publicacién

Lugar y afio de publicacion del juego

5. Descripcion

Descripcion (numero de jugadores que permite,

fisica clasificacion por edad, plataforma, idioma, etc.) y
formato del juego (Digital, CD, Blu-Ray, etc.)
6. Notas Breve descripcion sobre el tema del juego
7. Tema Videojuego/Genero del juego
8. Entrada Entidad responsable de colaborar con la creacion
secundaria del juego

16 Elaboracion propia adaptada de: MARC 21. (2007) Formato MARC 21 para datos bibliograficos.
Biblioteca del congreso. https://www.loc.gov/marc/bibliographic/ecbdspa.html
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3.3.2.6 Seleccion de videojuegos con perfil de recurso

En este apartado se presentan 16 videojuegos (ademas de los mencionados en el
punto 3.3.1.4) recomendados para formar parte de una coleccion en las bibliotecas

publicas, con el fin de facilitar su incorporacion y el proceso de seleccion.

1. 100 Classic Book Collection: El juego es una coleccion de libros electrénicos
lanzado para Nintendo DS el cual incluye cien obras de literatura que estan
en el dominio publico. Cuenta con obras de Shakespare, Charles Dickens,

Gaston Leroux, etc.

Figura 9. Portada del juego 100 Classic Book Collection.”’

@001%* )

Classic Book Collection

%ie NINTENDO)S_ @

2. De diez en diez: Es un juego de habilidad de calculo donde los jugadores
deben completar una serie de puzles con el nimero diez como protagonista.

Ayuda en el mejoramiento de capacidad de calculo matematico y habilidades

de resolucion de problemas.

Figura 10. Portada del juego Make 10: A journey of numbers.*®

' Imagen obtenida de: Wikipedia (2023) 100 Classic Book Collection.
https://en.wikipedia.org/wiki/100 Classic Book Collection#/media/File:100 Classic Book Collectio
0

18 Imagen obtenida de: Wikipedia (2023) Make 10: A journey of numbers.
https://en.wikipedia.org/wiki/Make 10: A Journey of Numbers#/media/File:Make 10 -

A Journey of Numbers Coverart.png
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3. Age of Empires I-IV: Es una serie de juegos de estrategia a tiempo real
lanzado para PC, el cual trata de diferentes civilizaciones en distintos

periodos histéricos, proporciona datos e historia de las culturas del mundo.

Figura 11. Portada del juego Age of Empires II: The Age of Kings.*®

4. Age of Mythology: Lanzado para PC, este juego tiene las mismas mecéanicas
gue Age of Empires, aungque en vez de basarse en la historia, Mythology se
centra en mitologia griega, egipcia y noérdica, igualmente, proporciona

leyendas, datos e informacién sobre la mitologia de diferentes culturas.

Figura 12. Portada del juego Age of Mythology.”

% Imagen obtenida de: Wikipedia (2023) Age of Empires |I.
https://en.wikipedia.org/wiki/Age of Empires ll#/media/File:Age of Empires |l -

The Age of Kings Coverart.png

%% Imagen obtenida de: Wikipedia (2023) Age of Mythology.
https://en.wikipedia.org/wiki/Age of Mythology#/media/File:Age of Mythology Liner.jpg
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5. Assassin’s Creed franquicia: Esta serie de juegos de accion-aventura, sigilo
y mundo abierto, lanzado para distintas plataformas (PC, Xbox, PlayStation)
muestra las costumbres, arquitectura, informacién de diversas culturas y
aparicion de personajes historicos, en diferentes épocas de la historia de la
humanidad. Inspirada ademas en la novela Alamut del escritor esloveno

VlIadimir Bartol.

6. Figura 13. Portada del juego Assassin’s Creed.”

! Imagen obtenida de: Nimuspedia (2023) Assassin's Creed.
https://assassinscreed.fandom.com/es/wiki/Assassin%27s_Creed?file=Accover.jpg
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7. Batman Arkham Franquicia: Lanzado para distintas plataformas, estos
juegos de accidon-aventura de Batman, que, como uno de los mayores
representantes del comic y la novela grafica, permiten un acercamiento al
panorama de los cémics, sirviendo de apoyo para promover la lectura,
ademas de que contiene datos acerca de los personajes y la historia de sus

comics.

Figura 14. Portada del juego Batman: Arkham City.*

8. The binding of Isaac: Este juego de accion RPG tiene como base el tema de
la religion, inspirado por la historia del Sacrificio de Isaac recogido en la
Biblia. El juego, ademas, contiene una inmensa cantidad de referencias
sobre la cultura popular de los videojuegos. Al ser un juego de accién permite
estimular habilidaddes cognitivas de reaccion y toma de desiciones, ya que

cada partida es totalmente diferente.

22 Imagen obtenida de: Wikipedia (2023) Batman: Arkham City.
https://en.wikipedia.org/wiki/Batman: Arkham_City#/media/File:Batman_Arkham City Game Cove

rpg
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Figura 15. Portada del juego The binding of Isaac.”

9. Deus Ex franquicia: Es una serie de juegos de rol de accion y disparos en
primera persona, lanzado para distintas plataformas, se centra en temas
futuristas y filoséficos, acerca de movimientos sociales e intelectuales y sobre

la tecnologia.

Figura 16. Portada del juego Deus Ex?*

10. Divinity Original Sin | y II: La serie lanzada para distintas plataformas, es un
juego de rol y fantasia, el cual te adentra en un mundo medieval de fantasia,

este promueve la lectura en todo momento, para aprender habilidades y

23 Imagen obtenida de: Steam (2023) The binding of Isaac.
https://store.steampowered.com/app/113200/The Binding of Isaac/

* Imagen obtenida de: Wikipedia (2023) Deus Ex.

https://en.wikipedia.org/wiki/Deus Ex_ %28video game%29#/media/File:Dxcover.jpg
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recetas a través de los libros y donde también se necesita de la lectura para

poder seguir el hilo del juego y cumplir con los objetivos y misiones del juego.

Figura 17. Portada del juego Divinity: Original Sin?°

11.God of War franquicia: La franquicia de God of War ha sido lanzada para
distintas plataformas, este juego de accidn-aventura contiene referencias de

la mitologia griega y nérdica.

Figura 18. Portada del juego God of War?*®

% Imagen obtenida de: Wikipedia (2023) Divinity: Original Sin.
https://en.wikipedia.org/wiki/Divinity: Original Sin#/media/File:Divinity Original Sin cover.png
%% Imagen obtenida de: God of War Wiki (2023) God of War.
https://godofwar.fandom.com/es/wiki/God of War?file=Portada God of War.png
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12.Grim Fandango: Es un juego de aventura grafica lanzado para distintas
plataformas en donde se desarrollan habilidades cognitivas al resolver los
acertijos del juego, este juego tiene inspiraciones en Mictlan, el inframundo o
la tierra de los muertos, en la mitologia de la cultura mexica y el dia de

muertos. También tiene una gran influencia en los filmes Noir.

Figura 19. Portada del juego Grim Fandango®’

13.Metal Gear Solid franquicia: La franquicia lanzada principalmente en
Playstation, son juegos de sigilo-accion el cual trata temas sobre politica
natural, filosofia, conflictos bélicos, censura, guerras biologicas, inteligencia
artificial, entre otros. Se caracteriza por tener didlogos destacables y
profundos y por tener una gran interaccién con el jugador al romper la cuarta

pared®.

Figura 20. Portada del juego Metal Gear Solid. »

*” Imagen obtenida de: Grim Fandango Wiki (2023) Grim Fandango. https://grim-
fandango.fandom.com/wiki/Grim Fandango Wiki?file=Welcome.png

28 Termino que describe la pared imaginaria del teatro, television, peliculas o videojuegos; el cual se
rompe en el momento que los personajes asumen que son ficciébn y hablan con el publico
(Castafieda, 2019).

** Imagen obtenida de: Metal Gear Wiki (2023) Metal Gear Solid.

https://metalgear.fandom.com/es/wiki/Metal Gear Solid?file=Metal Gear Solid Car%25C3%25A1t
ula.JPG
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14.0Okami: Este juego lanzado para distintas plataformas, es un juego de rol,
accion-aventuras basado en mitos y leyendas de la cultura japonesa. Tiene
fuertes influencias de la mitologia y el arte de Japon, donde proporciona

datos de criaturas del folclore japonés.

Figura 21. Portada del juego Okami.*

15. Sekiro: Juego de accion aventura, lanzado para distintas plataformas, este

tiene referencias a la cultura japonesa del siglo XVI y su mitologia.

Figura 22. Portada del juego Sekiro: Shadows Die Twice.*

** Imagen obtenida de: Steam (2023) Okami HD.
https://store.steampowered.com/app/587620/Okami_HD/?l=spanish

*' Imagen obtenida de: Wikipedia (2023) Sekiro: Shadows Die Twice.
https://en.wikipedia.org/wiki/Sekiro: Shadows Die Twice#/media/File:Sekiro_art.jpg
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16.Sid Meiers Civilization I-VI: Juego de estrategia por turnos, lanzado para
distintas plataformas, es un juego parecido a Age of Empires en donde toma
algunas de las principales civilizaciones para que el jugador seleccione su
civilizacion y la desarrolle a través del tiempo, contiene datos importantes de
arte, arquitectura, masica, monumentos, politica, comercio e historia sobre

las culturas del mundo.

Figura 23. Portada del juego Sid Meier’s Civilization V.*

17.The Witcher franquicia: Lanzado para distintas plataformas, es un juego
RPG, y mundo abierto, el cual esta basado en la saga de novelas de Geralt

de Rivia, escritas por el autor polaco Andrzej Sapkowski por lo que cuenta

*? Imagen obtenida de: Steam (2023) Sid Meier’s Civilization V.
https://store.steampowered.com/app/8930/Sid Meiers_Civilization V/
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con una gran historia y narrativa dentro del juego, cuenta con historias y mitos

sobre su mundo y sus criaturas, el cual es una motivacion para leer.

Figura 24. Portada del juego The Witcher.*

THE

WITCHER_

3.3.2.7 Control y mantenimiento del material

En este apartado debe tomarse en cuenta parte del presupuesto, pues debe haber
un control en los materiales para evitar robos o pérdidas. Y realizar el mantenimiento
adecuado de los equipos para que no se dafien, asi como de los videojuegos para

evitar que se rayen, se rompan o se maltraten.

Para mantener un control del material es importante el registro de préstamo y
devolucion. Es recomendable contar con una persona capacitada y con los
conocimientos para hacerse cargo del registro, de supervisar y proporcionar el

servicio.

Si se piensa comprar consolas se puede hacer una instalacion con candado en las
consolas de tal forma que estén fijas y aseguradas para evitar robos en caso de

allanamiento.

** Imagen obtenida de: Wikipedia (2023) The Witcher (video game).
https://en.wikipedia.org/wiki/The Witcher (video game)#/media/File:The Witcher EU box.jpg
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Mientras que para el mantenimiento, es necesario realizar la limpieza con el fin de
preservar el equipo. Si bien, no se necesita contratar un especialista, se requiere
que el personal esté capacitado para la tarea, a pesar de no ser una labor
complicada, se debe ser cuidadoso con el equipo, es por esto que a continuacion
se presentan indicaciones para la limpieza adecuada del material (Campillo, 2022;
Xbox, 2023):

¢ desconectar cables de alimentacion por seguridad y facil manejo.

o limpiar con un pafio de microfibra o pistola de aire para remover mejor el
polvo, uso de hisopo para lugares pequefios y dificiles de alcanzar. Siempre
en un espacio adecuado para que no se dificulte limpiar la suciedad sacada

de las consolas o equipos de cémputo.
En el caso de los controles

¢ deben limpiarse regularmente con un pafo de microfibra.
¢ sila suciedad es muy persistente puede utilizarse un trapo hiumedo siempre
y cuando se eviten las zonas de los puertos de entrada. También puede

usarse un hisopo para los lugares pequenos y dificiles de alcanzar.
Mientras que para los discos fisicos

¢ siempre guardarlos en su caja y no dejarlos en cualquier superficie o en la
consola.

o agarrar el disco por los bordes para evitar que se raye.

¢ Mantenerlos ordenados en su caja, al igual que con los libros de manera

vertical en un mueble o estanteria.

3.3.2.8 Difusidn

Finalmente, la difusion es fundamental para todo servicio de la biblioteca, de esta
forma el servicio puede brindar frutos y atraer incluso a mas usuarios que tengan
interés en el tema de videojuegos para que de esta forma se aprovechen los

recursos proporcionados por la biblioteca.
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Si bien esta difusion se puede realizar fisicamente dentro de la biblioteca,
exhibiendo el servicio de tal forma que sea facil de ver, con carteles, letreros, etc.
También en linea a través de redes sociales o el sitio web de la biblioteca, si es que
cuenta con un sitio, de esta forma, esto permitira mejor alcance a toda la biblioteca

y sus servicios (Velazquez, 2016).

Como ejemplos se tiene el caso de la Biblioteca Nacional de Espafia, que a traves
de Instagram hace difusiéon sobre su coleccién de videojuegos3#, asi como en la
pagina de la biblioteca de la Universidad de California, donde proporciona

informacion de la coleccion3.

34 Biblioteca Nacional de Espafia [@bne_biblioteca]. (29 de agosto de 2022) En
el #DiaMundialdelVideojuego os hablamos de nuestra coleccién de #videojueqgos.

La #BNE trabaja en la conservacion y el acceso a. Instagram
https://www.instagram.com/p/Ch19D46DDY i/
35 uc Santa Cruz: University Library. (2023)

https://quides.library.ucsc.edu/c.php?g=972359&p=7028509
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Discusion

La demanda de videojuegos crece cada vez mas, siendo asi que para el 2020 se
registraron mas de 2.700 millones de jugadores, con un ingreso de 175.000 millones
de ddlares. (CENART & CCEMx, 2022) esta enorme cantidad de personas haciendo

uso de videojuegos es algo que se debe destacar para sacar provecho de este

material.

Si se observa la alta demanda que tienen y se toma al videojuego como un recurso
de informacion y una herramienta didactica, al mismo tiempo que se trata de una
forma para relajarse y divertirse. Asi como también, de acuerdo con Castellanos,
Castellanos, Salazar & Casas (2016) los videojuegos favorecen y desarrollan
habilidades cognitivas y el hecho de que se ha utilizado en otras areas de la
medicina y la educacion como menciono Longoria (2019) y Solano (2019). Al juntar
todos estos elementos, tenemos un recurso con gran potencial para la biblioteca y

que sin duda es utilizado en bibliotecas de otros paises.

Aungue muchos autores demuestren las caracteristicas positivas que tienen los
videojuegos, también existen otras que se opongan al uso de estos, debido a las
afectaciones que los videojuegos causan a los nifios y adolescentes principalmente,
siendo incentivos a la violencia, adiccion, aislamiento social y otro tipo de conductas

negativas (Garcia, 2018).

En los resultados obtenidos de la investigaciéon de Culebro & Orlantes (2010),
comentan que 3 de cada 10 alumnos presenta repercusiones negativas, asociadas
al tiempo que le dedican a jugar videojuegos. Es por ello que en las bibliotecas se
deberian establecer algunas reglas para regular el tiempo de juego permitido a los
usuarios, también, de esta forma permitirh a mas usuarios hacer uso del servicio,

ya que este puede resultar demandante.

Por otro lado, como se mencion6 anteriormente en Garcia (2018), esas conductas
no se pueden relacionar con los videojuegos directamente, pues la misma sociedad
vive en un ambiente de violencia, en donde muchos nifios son victima de diferentes

tipos de violencia y maltrato familiar y es algo con lo que viven dia a dia. Dicho esto,
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tampoco se niega el contenido violento y sexual que tienen los juegos, pero es por
esto que estan regulados por medio de clasificaciones para saber qué tipo de

contenido presentan.

Es en este sentido que la biblioteca debe tener la responsabilidad de ofrecer el
contenido adecuado para sus usuarios, que, con ayuda de los estudios de usuarios
y los criterios para el desarrollo de colecciones, los materiales de la coleccion de
videojuegos sean los indicados sin tener la necesidad de censurar cualquier
contenido violento, puesto que muchas veces, ese contenido ofrece mucho mas que
solo violencia. Es por eso que la biblioteca, es para todas y todos, pues algunos
muestran las realidades de la sociedad y es importante no ocultarlo, mientras que,
en los més jévenes ayudan a generar en un criterio propio sobre la humanidad y la

vida misma.

A pesar de que las bibliotecas publicas de México, como menciona Gonzalez (2015)
en su mayoria no cuenten con el presupuesto y los recursos necesarios como para
trabajar con videojuegos, las recomendaciones proporcionan un camino mas
accesible para su implementacion a aquellas bibliotecas que cumplen con los
criterios minimos. Mencionado esto, este trabajo tiene la intencion de atender a las
necesidades actuales y reales del usuario de la biblioteca y de proyectos que
pueden aportar al desarrollo bibliotecario de nuestro pais.
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Conclusiones

Asi, al realizar la investigacion, se lograron determinar los elementos que permiten
la inclusion de videojuegos en las bibliotecas, para de esta manera plantear criterios

y recomendaciones para su incorporacion.

Para este momento, la estructura administrativa de la Red Nacional de Bibliotecas
Publicas fue rotundamente descrita, asi mismo se observaron algunas condiciones
administrativas y tecnoldgicas en las que se encuentran las bibliotecas publicas. Sin
embargo, al ser una red muy grande, existen gran diferencia entre cada biblioteca,
por lo cual, de manera general, se observaron caracteristicas similares en la

mayoria de las bibliotecas a través de la opinion de distintos autores.

En cuanto al uso de los videojuegos en las bibliotecas y la demanda que estos tienen
en cierto rango de edad, fueron esclarecidos, pues se pudo observar el interés que
tiene gran parte de la poblacion en este material, siendo usuarios potenciales para
la biblioteca. También, se sefialaron los beneficios que presentan los videojuegos
CoOmo recurso, pues este cuenta con diferentes caracteristicas que le permiten

funcionar como una herramienta educativa.

Por otro lado, las bibliotecas publicas, al no ser una institucibon demandada, el
gobierno no le proporciona la importancia que deberia, ocasionando que las
bibliotecas estén en una situacion de abandono, por ello es importante seguir
trabajando con ellas, comprometerse e innovar sus servicios para poder realizar un
cambio en ellas, una de estas formas es incluir recursos mas didacticos y divertidos
como los videojuegos, siendo estos unos de los recursos que la gente disfruta para
satisfacer sus necesidades de ocio principalmente, este material cambia la
perspectiva de las bibliotecas y va permitir acercar a las personas a utilizarlas.

Dicho esto, se entiende que la biblioteca necesita de un personal capacitado con
conocimientos bibliotecoldgicos, tecnoldgicos y sobre videojuegos, los cuales
cuentan mas de una historia. De esta forma pueden satisfacer las necesidades de

todos, atender a sus usuarios y proporcionar un servicio de calidad.
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Al finalizar este trabajo se tiene claro qué criterios son necesarios para la
incorporacion de videojuegos en las bibliotecas publicas, para facilitar el proceso de
inclusién de videojuegos en las bibliotecas, sirviendo como guia para el profesional
interesado en incluir videojuegos. Por otro lado, se debe destacar que no todas las
bibliotecas publicas que forman parte de la RNBP pueden ni deben contar con una
coleccion de este tipo, aquellas que tengan la capacidad de realizarlo con base en
estos criterios y a las recomendaciones para ser mas accesible su incorporacion lo

puede hacer, ya que cada biblioteca esta descentralizada y es independiente.

Es asi, que este trabajo pretende aportar al area bibliotecoldgica, para que los
profesionales expandan sus horizontes a utilizar otros recursos y herramientas
capaces de coexistir con la biblioteca, y que, de esta forma la perspectiva de las
bibliotecas cambie al no ser solo un recinto de libros, que permita adaptarse a
diferentes comunidades y hacer uso de cada vez mas tecnologias. Con esto
concluido, quedan lineas abiertas para realizar mas estudios acerca de los

videojuegos en las bibliotecas.
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