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Introduccidén

Este trabajo trata sobre los videojuegos y su gran inclusion en las bibliotecas
Universitarias de la Universidad Autonoma del Estado de México (UAEMEéX),
durante todo el procedimiento de este trabajo se trataron temas que al menos aqui
en México aun no se hablan del todo, pero que en paises como Espafia
principalmente, Estados Unidos y Australia ya estan revolucionando con estos
materiales. Desde como incluirlos, manejarlos y usarlos para asi tenerlos en su
propia area en la biblioteca; para que esto llegue a pasar se debe realizar una

investigacion clara para poder incluir todos estos procedimientos.

En el presente trabajo se plantea el prestigio que las bibliotecas le han dado a libros
y como éstos fueron la principal fuente de informacion; haciendo que esto cambiara
durante los siglos XX y XXI, incluyendo los materiales audiovisuales y sonoros. No
obstante, investigadores y profesionales de la informacion no descartaron la idea de
poder incluir mas materiales, mas opciones de aprendizaje y educacion, teniendo
en cuenta que la tecnologia esta evolucionando todo, en este caso el nuevo material

seria, los videojuegos.

Ahora bien, respecto a esto, nos preguntamos: ¢Que oportunidades tendria el
videojuego de entrar a las bibliotecas universitarias como una nueva forma de

ensefianza, aprendizaje y acercamiento?

Por otra parte, esta pregunta se ira evaluando y respondiendo con el contexto de
esta investigacion, haciéndola una guia de informacion para nuestros universitarios
de la UAEMex; y no solamente a ellos, sino a todo tipo de publico que quiera tener
esta nueva experiencia. Ya que los videojuegos no son solamente de algun grupo
en especifico, sino de todos. Muchos autores como Eduardo Aguado que habla
sobre como el videojuego ha transcendido de algo tan particular, que es el
entretener y divertir a un nifilo, a algo mas grande que es de dar informacion de
forma directa o indirecta en aspectos sociales, politicos, religiosos, historicos,

psicoldgicos, cientificos, entre muchos mas.



De otra manera, esto nos ayudara a reconocer la importancia de los videojuegos
como material fundamental para las bibliotecas universitarias. Demostrando que
estos nuevos materiales son la innovacion para ellas, ya que de aqui a un futuro
proximo las bibliotecas llegaran a incorporar los videojuegos como parte de sus
acervos, esto causara una gran revolucion e importancia tanto para los usuarios
como para los bibliotecarios, permitiendo saber si esto podra o no permitir a mas
materiales se lleguen a presentar; o solamente dar a entender que los videojuegos

son un gran pilar tanto para atraccion como para educacion.

En general, este estudio se hizo con el propédsito de conocer y demostrar como es
que el videojuego indirectamente puede llegar a ser parte de las bibliotecas, con
ayuda de varias teorias, estudios e investigaciones de psicologos, sociélogos y
bibliotec6logos se permitird dar resultados propios, asi como un estudio que se

planteé enfocado a los estudiantes de la UAEMéx.

En el primer capitulo se hablara de su historia, de como estos videojuegos pasaron
de ser solo para personas especificas y jugados en maquinitas especiales hasta
tenerlos en consolas Unicas con grandes potenciales y ser para todas las personas.
Su camino por 31 afios ha demostrado que no solo llegaron a divertir, sino a dejar
huella en los corazones de las personas. Quiz& lleven poco tiempo, pero su
revolucién con la ayuda del internet y de nosotros ya lo han empezado a tratar como
patrimonio de la humanidad, pero para que esto suceda aun hay camino por

recorrer.

En su segundo capitulo se trata acerca de como los videojuegos pueden ser
incluidos en las bibliotecas, hablando de sus beneficios e implicaciones, asi como
la forma en que pueden estar adentro. También distinguiéndolo de esa gran
confusion y duda de porque no agregarlos a las ludotecas si son juegos. Y por ultimo
esos grandes ejemplos que tenemos en otros paises, que gracias a ellos se estan
extendiendo mas estos temas, ya que bibliotecarios e investigadores se han

dedicado a estudiarlos.

Finalmente entramos al tercer capitulo donde se daran a conocer datos y respuestas
de preguntas realizadas a estudiantes de escuelas preparatorias y facultades de la



UAEMEéx, para saber sus opiniones acerca de este tema, asi como interpretar los
datos. En este punto es donde se sacaron conclusiones de lo ya leido y de las
respuestas que se obtuvieron, para saber si los videojuegos son aptos para
involucrarlos en las bibliotecas de la UAEMEéx, asi como en otros paises lo han
realizado. Tomando en cuenta que tenemos una gran variedad de opiniones, se

dividieron de acuerdo a un mejor trato y tener mejor visibilidad de ellos.



Capitulo 1. Ludotecas y los videojuegos

1.1 Ludotecas

Para empezar las Ludotecas son espacios que son comunmente conocidos por ser
parte de una biblioteca y que son especialmente para los nifios, donde se les ensefia
ajugary aprender al mismo tiempo, no obstante, estos lugares han recibido muchas
criticas por la misma razén de que los padres piensan que solo es un lugar
cualquiera donde solo se va a jugar y no a leer como en una biblioteca. Asi mismo
muchos bibliotecologos, investigadores han tratado de darle una definicién y sentido
a la palabra ludoteca, tales como Antonio Monroy y Gema Saez quienes nos
explican que “el primer problema que se plantea al intentar definir las ludotecas
parte de la diversidad de las propuestas ludicas existentes en la actualidad, con
objetivos totalmente diferentes en cada caso” (Monroy y Saez 2011). Por otra parte,
tenemos también que “Etimolégicamente, ludoteca proviene de las raices griegas
ludos que significa juego y teca que significa espacio, es decir, puede definirse como
un espacio destinado al juego, dirigido especialmente a la poblacién infantil, aunque
también puede involucrar adolescentes y adultos. Su generacion permite el
acercamiento de la comunidad al aprendizaje a partir de la ludica, mediante el

desarrollo de la imaginacién y la creatividad” (Castillo 2009, 199 y 200).

Como podemos apreciar con respecto a la definicion etimoldgica, ludoteca se refiere
a un lugar o espacio dedicado hacia los nifios, donde se les ensefia de una manera
particular diferente a otros espacios; estos son con juguetes, juegos y dindmicas
gue hagan mas divertida la ensefianza. El ser humano por intuicién y desde que es
un nifio ha aprendido que el juego es una forma de divertirse y de pasarla bien con
los amigos, lo mas curioso de esto, es que muchas empresas a pesar de ser por
mercadotecnia han tomado una frase muy famosa que atrae al nifio y a los adultos
por descuido, esta es “Juega, aprende y diviértete”. Estas tres palabras causan
mucho impacto a la hora de aplicarlas, el nifio podra captar las tres y saber que

significan, mientras el adulto (con su experiencia hasta el dia de hoy) podra tomar



solo la palabra juega y diviértete dejando a un lado “aprende”, pero ¢ Por qué pasa

esto?

La respuesta esta en que muchos piensan que jugar y aprender no van, por la simple
razon de que no puede ser posible que alguien pueda aprender mientras juega al
mismo tiempo, agarrar un juguete, jugar con piedritas y varas, dibujar un avién en
el piso, jugar a las escondidas, con juegos de mesa, videojuegos etc. Debido a que
solo se juega por “entretener y perder el tiempo”, pero esto no es asi, el jugar va
mas alla de estas simples razones que muchos le han puesto por afios, décadas y
hasta siglos, esta claro que esto no viene de nuestros tiempos, han cambiado unas
cosas, pero aun falta que haya otros cambios para que se cambie la mentalidad

sobre jugar.

El hablar de juego estamos tomando en cuenta muchas cosas y muchos psicologos
y algunos etblogos lo consideran un posible patrén de comportamiento humano
(Castillo 2009, 200), viene de nuestra infancia y no lo podemos dejar a un lado. De
forma directa o indirecta el juego viene a demostrarnos de que estamos hechos,
puesto que nos reta a ser habiles a la hora de jugar, el ajedrez es un gran ejemplo
de ello ya que nos permite a pensar, razonar y saber tomar decisiones para mover
una pieza. Este juego por naturaleza fue hecho para razonar, pero que decimos de
un juego que no fue pensado para tener habilidades y pensar.

Tomemos el juego de las escondidas o el “avidén”, en ambos juegos no se ocupa de
tener piezas o tableros, simplemente se ocupa de un gis para dibujar el avion; las
escondidas es un juego donde se ocupa al menos de 4 hasta 10 personas y la
finalidad de este juego es poder encontrar a los demas u ocultarse para no ser
encontrado, a simple vista se puede ver que esa es su Unica funcion pero silo vemos
mas alla de eso, nos encontramos que para poder encontrar a alguien se necesita
la habilidad del oido y de la vista, para poder buscar y no perder el tiempo se deben

tomar decisiones para escoger el lugar correcto.

De acuerdo con lo anterior es evidente que el juego es indispensable en nuestras

vidas, dejando a un lado los malos comentarios referente a ellos, el juego va mas



all4d de lo que nosotros podemos ver, mediante el desarrollo de la imaginacion,

creatividad y habilidades.

Si vemos reflejado esto con las ludotecas, tienen una gran relacion, puesto que
estos lugares fueron creados para traer los juegos y utilizarlos para una nueva forma

de aprendizaje.

Las ludotecas tienen caracteristicas que la hacen diferente a otros lugares donde
van los nifios a jugar y a divertirse, estos espacios como los parques (que son los
mas frecuentes a ir), el nifio se divierte, ejercita, distrae, hacen amigos, entre otras.
La diferencia entre estos lugares con las ludotecas no es mucha, ya que en ambas
uno se divierte y aprende. No hay que dejar a un lado que se han hecho varios

estudios sobre cdmo es y debe de ser definida la Ludoteca.

“Las caracteristicas imprescindibles de las ludotecas en las que coinciden

practicamente todos los autores que han escrito sobre el tema son:

M son espacios de encuentro entre nifios
M3 que poseen una serie de juguetes diversos destinados al juego por parte de
los nifios o0 a su préstamo
M que han de ser accesibles a nifios de todos los ambitos sociales
M con un agente de intervencion, el ludotecario, que toma el papel de educador
del centro” (Monroy y Saez 2011)
Por lo tanto, una Ludoteca es caracteristica de aprender y jugar, sin dejar a lado
gue su funcién no solo es una. Ahora, ya que hay una gran variedad de tipos de
Bibliotecas y que estas se destacan ya sea por ser universitarias, publicas,
especializadas, etc. Se debe destacar que también hay una diversidad de ludotecas
y asi como las bibliotecas también tienen aspectos que las diferencian de unay otra,

estas son:

M De titularidad y gestibn puablica: de Ayuntamientos, Comunidades

Autdénomas, etc.



M De titularidad publica y gestion privada: igual que las anteriores, pero con una
empresa privada a la que se otorga la gestion, normalmente por concurso
publico.

M De asociaciones y fundaciones.

Por otro lado, segun la especializacion de la ludoteca, existen ludotecas:

M4 Adaptadas a nifios con necesidades especificas
P Hospitalarias

M ltinerantes

P Moviles

Segun el rango de edad a que estén destinadas, se distinguen:

M Pequetecas 0 bebetecas: para nifios entre 0 y 6 afios, con zonas de
movimiento, psicomotricidad, juego simbdlico y de imitacién, construcciones
y puzzles, y taller de dibujo y expresion plastica
M Ludotecas infantiles: para nifios entre 6 y 12 afios, con zonas de juegos de
movimiento y para el gran grupo, de juego simbodlico y dramatico,
construcciones y puzzles, juegos de mesa y de sociedad, taller y biblioteca
recreativa. (Monroy y Saez 2011)
Ya que sabemos algo sobre las ludotecas, el como funcionan, lo que significan, sus
actividades y la variedad que hay en ellas, ¢ Por qué hablamos de ludotecas y no de
bibliotecas? ¢Qué relacidon tiene esto con los videojuegos? y ¢ Por qué es mejor
llevar los videojuegos a las bibliotecas? Es simple, pues los videojuegos se han
tomado por afios como un juego, varios especialistas de bibliotecas en Espafia
como Carlos Gonzéalez Tardon, Mari Cruz Acin, Charlotte Valat y Monica Medina
han hablado desde sus perspectivas el como y el por qué meter los videojuegos a
las bibliotecas y no a las ludotecas, pues Carlos Gonzalez comenta que (cometario
propio del video en YouTube nombrado “Mesa redonda El lugar de los videojuegos
en las bibliotecas) una ludoteca como tal es un espacio donde los nifios van a
divertirse y aprender, pero mas a jugar, y comparto su opinién, ya que un nifio en
promedio de 3 a 7 afios lo que pretender es jugar, estimular sus habilidad a base de

colores, papeles, juguetes, crayolas, plastilina, entre otras. Entonces, por lo tanto,



pensar en un videojuego aplicado en Ludotecas suena un poco indeciso, ya que Si
bien tenemos esta parte de “aprende jugando” se dividen dos postulados que llenan
esa incertidumbre y divisidn de opiniones sobre si llevarlos a cabo en una biblioteca

0 una ludoteca, o bien, crear un nuevo espacio para ellos.

Esto podria repercutir a mas confusiones y debates tanto negativos como positivos,
pues el crear un nuevo espacio, una nueva rama de la biblioteca lleva tiempo, mas
no es imposible. Varias personas dentro de estos debates o mesas redondas han
opinado acerca de estas cuestiones acerca de abrir un lugar para los videojuegos,
ya que para ellos se les hace interesante que una nueva habilidad entre al mundo

de las bibliotecas.

Carles Veladzquez, en una mesa redonda llevada a cabo en el afio 2016 con las
especialistas Mari Cruz Acin, Charlotte Valat y Monica Medina, mencionaron acerca
de estos espacios, pues ya que como tal existen, pero estos se dedican a darle
servicio a sus usuarios de una forma “entretenida” pues el catalogo de juegos que
tienen son universales, sin limites y de cualquier género, y los usuarios tienen que
pagar para jugar al menos por una hora, dependiendo del duefio, a este lugar se le

llama “Videoplace” “Gameplace” o simplemente “Videojuegos”.

En este caso lo que queremos, es tener la posibilidad de darle un lugar a los
videojuegos dentro de las bibliotecas como los audiovisuales y la musica o
simplemente crear un espacio como las ludotecas donde los videojuegos tengan la
posibilidad de tener su propio catalogo, estanterias, y lugares donde jugar
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1.2 ¢Qué es un videojuego?

Para poder llamar videojuego a un juego este debe de llevar varias caracteristicas,
no por la simple razén de jugar frente a un televisor ya pueda ser considerado de
esta forma. Varios especialistas se han encargado de revisar estos puntos desde
su creacion de lo que son y desde la forma en que esti construido su término

“Videojuego”

Durante mucho tiempo el concepto o la definicion del videojuego, han ido tomando
muchos rumbos que han permitido no darle algo claro y preciso. Esto se deja ver
por las diferentes perspectivas que tienen los investigadores, que se han encargado
de darle un profundo estudio. En palabras de Antonio Corona “Debido a la multitud
de miradas que se han centrado en el fendmeno del videojuego, tanto desde el
ambito académico como secular, resulta dificil proveer una definicién del videojuego

concreta e irrebatible.” (Corona 2018, 24)

Interpretar la palabra videojuegos nos lleva a diferentes mundos los cuales debemos
de analizar de la manera mas especifica y clara, por lo mismo de las diferencias que
hay; esto se puede ver reflejado en las opiniones o comentarios que le han puesto
varios investigadores de otras areas, y no solo ellos, si nos vamos a lo mas “comun”
de estas opiniones, esta nuestra familia, amigos y profesores, de los cuales al
menos dos de ellos nos han comentado acerca que los videojuegos son “Una
pérdida de tiempo, una distraccibn y un dafio hacia nuestro cerebro y
conocimientos”, asi como estos comentarios hay muchos mas que los han llegado
a mencionar, y sostengo esto porque lo he presenciado, vivido y leido en varios

estudios acerca de estos temas.

Es por ello por lo que quiza muchos investigadores y a los que se han dedicado a
darles una definicion mas clara, aun no tienen muy en claro que es lo que significa
en realidad el videojuego mas haya de ser solo para jugar, esto por las diferentes
perspectivas que hay y por los cambios que han tenido los videojuegos durante

estos ultimos afos.
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Eduardo Aguado es otro investigador que intenta explicarnos desde su perspectiva
el como ha interpretado los videojuegos, pero desde una relacidn entre el
videojuego y el hombre: El estudio de los videojuegos solo se ha centrado en la
historia de los juguetes. Se ha puesto més atencién en los instrumentos o en los
accesorios de éstos, que, en su naturaleza, sus leyes y sus caracteristicas (Aguado
2017, 161).

Nos hemos centrado que al escuchar la palabra videojuegos lo primero que se nos
viene a la mente son: juegos, diversion, relajacion, emocion, entre otras, de las
cuales no estd mal darles ese tipo de conceptos, ya que, desde su creacion el
objetivo de esto fue “Divertir al ser humano” ; De qué manera? Con nuevas formas
de poder jugar, ya no solo con juegos o juguetes fisicos y teniendo interaccion fisica,
sino ahora todo eso pasarlo a un aparato que se pudiera conectar a un televisor y
por interactuar con él, teniendo como accesorio un control para poder movernos,
brincar, saltar, disparar, volar, correr, crear magia, todo esto apretando solo un

boton.

El videojuego va mas alla que solo un entretenimiento, es aquel que nos lleva a una
forma de ser, a tener reacciones, a tener una imaginacion mas grande y amplia, ser
capaces de tomar decisiones, entre otras. ¢ Quién de nifio no se imagind en ser un
super héroe, una princesa, un guerrero de batallas, un mercenario, hasta ser
nuestro animal preferido?, esta claro que nuestra imaginacion es tan grande que
con ella se puede jugar de mil maneras, pero quien podria pensar en aquellos afios
de los 60’s y comienzos de los 70°s que estas imaginaciones se podrian ver desde

una pantalla.

Es importante que logremos percibir una nueva forma sobre lo que es un
videojuego, como se ha hablado anteriormente, hay muchos autores que han
trabajado en este tema, el Unico problema es su poca visibilidad y atencién hacia
ellos. El problema no son los videojuegos, somos nosotros mismos por el poco

interés que les brindamos.
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Es pertinente sefalar que el juego es un producto consumido tanto por nifios,
adolescentes y adultos, que hace mas profunda esta investigacion por la simple
razon de que no solo va enfocado a un solo sector de la sociedad. Tomemos por
ejemplo el clasico, famoso e historico juego llamado “Tetris” creado por Alekséi
P&zhitnov y su colega de la Academia Vadim Guerasimov en el afio de 1984, el cual
lo creo y lo llamo de esa manera por un “juego de mesa basado en las formas
geométricas de los pentominds y se inspird en este juego para crear un videojuego;
usaba las figuras del tetraminé y hacia que se movieran las piezas en este tiempo
real utilizando la gravedad para que cayeran” (Lebihan 2018, 86) y gracias a su
colega este pudo completar aun mejor el juego utilizando colores y las conversiones

de las figuras.
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(Imagen por “El Mundo”)

Este videojuego salié de un juego de mesa, y quiza no fue tal cual como su creador
lo jugaba, sino se pudo imaginar y llevarlo a una maquinita donde se pudiera mover
en tiempo real y nosotros manipular esas piezas. Con este ejemplo se da hincapié
a que no solo fue inventado para los nifios, ni el mismo autor se imaginé que este
podria llegar a ellos, quiza solo fue contemplado para los adultos o para los que
estudiaban matematicas, arquitectura o cualquier otra profesion que manejara este
tipo de figuras, u otra, este videojuego fue para llevarlo a personas que les gustaran

los retos dificiles y complejos, como lo es Tetris.
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Ahora se puede observar que el videojuego estad dentro de tantos paradigmas,
misterios y realidades que no hemos descubierto, porque su historia ha marcado
gue sus inventores y creadores no solo realizan un juego sin razon alguna o légica.
Por lo tanto “Estos juegos comunican algo mas que su contenido explicito.
Contienen también mensajes latentes en su interior. De esta forma, llaman la
atencion tanto los cédigos que estan explicitos, como los implicitos, que se
encuentran en los mensajes que producen” (Aguado 2017, 23) Con esto nos
demuestra que el videojuego no solo es una llamada de entretenimiento o pérdida
de tiempo, va mas alla de estas simplificaciones. Esto se podra observar dentro de
la mente del hombre. No cualquiera pude jugar un videojuego, pero esto no quiere
decir que se hagan a un lado aquellas personas que no puedan, ya que hay una

gran variedad de juegos de los cuales uno se puede sentir comodo y habil.

14



1.3 Un recorrido historico del videojuego

Los videojuegos han tenido una larga trayectoria dentro de la historia de la
humanidad, quiza no tan larga como otros inventos tecnoldgicos; pero el recorrido
de los videojuegos es suficiente para poder entender de donde vienen, cual es la
razén por la que fueron creados, quienes fueron los pioneros en crear, inventar e
innovar videojuegos y consolas. Esto es solo el comienzo para ellos, aun queda
mucho por ver, sus pasos que han dado desde los afios 50’s hasta los 2000’s es
suficiente para entender que dentro de ellos se han jugado no solo la diversion y
entretenimiento de muchas personas, sino han ensefiado que un botén y una

imagen en la pantalla puede crear tanta imaginacion y tanto aprendizaje posible.
La prehistoria de los videojuegos

El primer registro que se tiene de un videojuego data del 25 de enero de 1947
gracias a Thomas Goldsmith y Estle Ray Mann quienes fueron los pioneros en
registrar la patente nimero 2455992 con el titulo: Cathode Ray Amusement Devide.
Esto dio pie a que cientificos y estudiantes crearan sus propios juegos; como fue el
caso del estudiante de la Universidad de Cambridge en Inglaterra, el cual creo el
juego llamado “OXQO” solo para poder ilustrar su tesis sobre las interacciones entre

humanos y ordenadores.
Primera Generacion: (1972 — 1976)

Antes de generarse la primera generacion de videojuegos, hubo un juego que data
en el ano de 1958 llamado “Tennis for two (Tenis para dos)” del género “Ball &
paddle”, este juego fue creado por el cientifico William Higinbotham, el cual era
participante del primer disefio de la bomba atémica; sus razones para crear este
juego fue por lo que escribid: “Un juego podria dar un poco de vida y sabrian que el
esfuerzo que hacemos como cientificos es util para la sociedad” (Lebihan 2018, 9),
esto hizo que se inspirara a poder realizar un juego para poder animar a su

comunidad. En aquellos afios el que iba a batallones, se formara como soldado o
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algun destacado como cientifico por lo regular no se divertian por el estrés que

tenian.

Este cientifico con la ayuda de su “colega” Robert V. Dvorak realizaron el famoso
juego Tennis for two “fue la principal atraccion de la jornada de puertas abiertas de
1958. La experiencia se repitidé el afio siguiente con una version mejorada. Pero,

cada afio, el juego se desmontaba al final de la jornada” (Lebiham 2018, 9).

Otro juego famoso y que no se debe de dejar a un lado dentro de esta historia por
su gran trayectoria es “Spacewar” creado en el afo de 1962 por Steve Russell, Peter
Samson, Martin Graetz y el TMRC. Por palabras de Yann L. el juego trataba de un
combate especial, con la finalidad de destruir la nave del adversario cuantas veces

sean posibles.

Puede sonar simple pero el juego gano tanta popularidad dentro de sus jugadores
que hizo posible una competitividad por saber quién era el mejor, con respecto a
quien duraba mas en batalla, tener estrategias, saber como moverse y en donde
disparar, tomar decisiones de saber si era bueno quedarse en una esquina, en el

centro o arriba.
(Imagen por Lebiham)

Spacewar dio pie a que, en un futuro, juegos de este género “Combate espacial” se

pudieran crear con mas formas de combate y mas modos de juego.
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Estos dos juegos se pueden apreciar como la gran apertura para los videojuegos,
dejando una marca muy importante para las emociones y sentimientos de la
humanidad, sin dejar a un lado la magia que poco a poco iban dejando durante el

pasar de los afos.

Ralph Baer un inventor de origen aleman, quien es considerado por muchos como
uno de los padres del videojuego, fue el responsable de crear la primera consola
que se pudiera jugar en television. El tuvo algunos percances que hacian no poder
realizar su invento, “en 1966, convencio a la directiva de su empresa para trabajar
en el proyecto” (Lebihan 2018, 15). Trabajo en sus prototipos y lo Unico que le
guedaba era tener algin socio para la fabricacién de su videoconsola y poder
comercializarla, en ese entonces estaba la cadena de televisiones llamada

“‘Magnavox” la cual abri6 las puertas y darle paso a su invento.

Ralph por fin cumplir su suefio de disefiar la primera consola de juegos en la historia
llamada “Odyssey”. Algunas caracteristicas que nos menciona Francisco Naulin y

José Guzman de esta generacion fueron:

M3 Se combinan computacién analdgica y digital
M Los juegos no contaban con efectos de sonido
M No existian contadores de puntaje

M Limitacion de jugadores a dos personas

M Juegos principalmente de tematica deportiva
@ Creacion del primer arcade exitoso: Pong!

Videojuegos dentro de la primera generacion de 1972 — 1976 son:

Pong — Género: Ball & Paddle — Maquina: Arcade — Creador: Al Alcorn
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(Imagen por Lebiham)

Breakout — Género: Breakout clone o juego de romper ladrillos — Maquina: Arcade

— Creadores: Nolan Bushnell, Steve Wozniak y Steve Jobs

(Imagen por Lebiham)

Nuestra historia comenzé, la primera generacion de los videojuegos ya estaba

escrita.
Segunda generacién: (1976 — 1983)

La consola que abre esta generacion es considerada la mas importante en la historia
de los videojuegos. Fue desarrollada en un equipo dirigido por Jay Miner y su

fabricante fue Atari en el afio de 1977.
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Esta tomo como nombre ATARI VCS, esta consola obtuvo importantes éxitos en
videojuegos y no fue hasta el afio de 1982 donde vieron sus crecientes aumentos y
al apreciar esto, decidieron bajar el precio de la consola en el mercado y
cambiandole el nombre a ATARI 2600, esto para ir dando competencia a nuevos y

proximos rivales que llegasen a aparecer.

Algo muy curioso dentro de esta generacion, fue la gran perdida y crisis por el
videojuego llamado E.T, el cual hizo una de las mas grandes especulaciones y
misterios dentro de los videojuegos; por lo que, en los siguientes afos, esto se
convirtié en algo importante, esencial e histérico. Hasta hay una frase que dice “Si

nunca conociste la historia del videojuego E.T, te estas perdiendo de mucho”.

Algunas caracteristicas que nos menciona Francisco Naulin y José Guzman de esta

generacion fueron:

M Insercion de procesadores CPU a las videoconsolas

# Consolas con capacidad de 8-bits de colores

P Creacion de la clasica consola Atari 2600

P Aparecen los primeros juegos considerados clasicos: Space Invaders y
Ateroids

Videojuegos dentro de la segunda generacion de 1976 — 1983 son:

Pac-Man — Genero: Laberinto — Maquina: Arcade — Creador: Toru lwatani

(Imagen por Nintendo)
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Donkey Kong — Genero: Plataformas — Maquina: Arcade — Creador: Shigeru

Miyamoto
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(Imagen por tierragamer)
Tercera generacion: (1983 — 1987)

La consola que desato locura en estos tiempos fue la llamada FAMICOM, creada
por Nintendo en el afio de 1983. En aquellos afios, esta empresa no tenia otra
especialidad mas que crear videojuegos para otras consolas; al ver que habia
muchas ventas en Japon y que ninguna se posicionaba en la cima como “la mejor

”

en ventas”, “el director general de aquel momento, Hiroshi Yamauchi, decidié lanzar
su sociedad al mercado de las consolas de los videojuegos. El 1+D 2, bajo la
direccibn de Masayuki Uemura, recibidé instrucciones muy simples: crear una
maquina menos cara y mas eficiente que la de sus competidores™ (Lebihan 2018,
83). Esto hizo que Famicom se convirtiera en un éxito rotundo, no habia otra consola

gue podria igualarla, ya sea por su jugabilidad y por los juegos que contenia.

Al ver esto, Nintendo no se quiso quedar otras y tuvo la necesidad de conquistar los
mercados de América; en aquel entonces Estados Unidos ya tenia sus propias
consolas, por lo cual no les preocupaba la competencia. A finales de 1985 Nintendo
pudo meter la consola a sus mercados, apodandola NES. Después de entrar a los

mercados y a las casas de América, Nintendo entrego su mas grande éxito de todos
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los tiempos “Super Mario Bros” el cual hizo que este juego se convirtiera en uno de

los mas importantes en Estados Unidos mas que en Japon.

Desde este momento fue cuando los personajes de videojuegos empezaron a tomar
un valor comercial y sentimental. Mario Bros fue uno de ellos, se convirtié en
inspiracion para los nifios, no se habia visto tanto carifio por un personaje sacado
de los videojuegos, ya que en aquel entonces los unicos “importantes” para los nifios
y grandes era Mickey Mause y Bugs Bunny.

Algunas caracteristicas que nos menciona Francisco Naulin y José Guzman de esta

generacion fueron:

P Aparecen los computadores personales (PC)

M Se afianza la tecnologia de 8-bits

M Nacen los primeros personajes iconicos de la insdustris: Mario y Luigi,
Donkey Kong, Link.

M Los juegos de salas publicas o arcade incorporan cambios en sus perifericos
para simular vehiculos u objetos (ej.: motocicletas, aviones, pistolas)

Videojuegos dentro de la tercera generacion de 1983 — 1987 son:

Super Mario Bros — Genero: Plataformas — Maquina: NES — Creador Shigeru

Miyamoto

©1985 NINTENDO

- 1 PLAYER GAME
2 PLAYER GAME

TOP= 000000

(Imagen por Nintendo)

The legend of Zelda — Genero: Accion/RPG — Maquina: Famicom — Creador:

Shigeru Miyamoto
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Cuarta generacion: (1988 — 1993)

Para este entonces, las videoconsolas poco a poco iban evolucionando a modo de
convertirse en una competencia entre empresas. Ya no solo era Estados Unidos o

Japdn, sino eran otros paises que se querian involucrar a este mundo.

Japon y Nintendo tuvieron un gran éxito con la NES, pero en el afio de 1987 naci6
una nueva consola que conquisto a todo occidente por sus dimensiones reducidas
y sus 16 bits, esto era algo majestuoso en aquel tiempo. Tanto fue la competencia
que la compafiia de SEGA a finales de la década de 1980 estaba intentando entrar
al mercado, no fue hasta que “su directos general, Hayao Nakayama, encargo al
equipo de Hideki Sato la concepcién de una nueva consola de 16 bits” (Lebiham
2018, 137).

Mas tarde su lanzamiento fue realizado en el afio de 1988, donde tuvo un gran éxito
en ventas en Estados Unidos, y fue aqui donde empezd una auténtica guerra

comercial entre Nintendo y Sega.

En el afio de 1989 Nintendo lanzo lo que fue una gran innovacion dentro de las
consolas llamada “GAME BOY”, por lo que ya no era necesario conectarla al
televisor, sino, la misma consola traia su propia pantalla, esta permitia ser llevada

a cualquier parte, nombrandola “Consola portatil”
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Algunas caracteristicas que nos menciona Francisco Naulin y José Guzman de esta

generacion fueron:

M Al mejorar la tecnologia grafica, se afladen mas detalles a escenarios y
personajes

M Es reconocida como “La época de dorada de los videojuegos”

M Se crean las primeras consolas de 16 bits

M Se popularizan atin mas personajes como Mario Bros y Sonic

M Se potencia el mercado de consolas portatiles

Videojuegos dentro de la tercera generacion de 1988 — 1993 son:

Sonic the hedgehog — Genero: Plataformas — Maquina: Mega Drive — Creador: Yuji
Naka

(Imagen por Nintendo)
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Mortal Kombat — Genero: Combate — Maquina: Arcade — Creadores: Ed Boon y John

Tobias

TRETSCA T TIGCEET

(Imagen por gamerfocus)

Quinta Generacion: (1993 — 1998)

La época de la generacion 3D, la cual fue considerada de esta manera, ya que en
este tiempo se iba dejando a un lado los juegos en 2D y los graficos pasaban de 32
bits a 64 bits. Fue una locura, las compafias de Nintendo y Sony hicieron
colaboracién para poder crear mas y mejores consolas. Sony por su parte estaba
trabajando en un lector de CD-ROM, esto con la intencion de reemplazar los
cartuchos; a Nintendo no le favorecia esto y quiso dejar a un lado este proyecto que
estaba trabajando Sony.

Esto hizo que de alguna manera la colaboracion y relacién ente Nintendo y Sony se
fuera convirtiendo poco a poco en caos, pues “Kutaragi queria que Sony se

disociara de Nintendo y fabricara su propia consola” (Lebiham 2018, 188).

Sega saco la consola de 32 bits llamada Saturn, la cual, como las otras, se dedicé
a dar juegos en 2D pero ya con capacidades secundarias de 3D, estaba intentando
entrar a las nuevas demandas de graficos e imagen. Pero no fue hasta que Sony
con la ayuda de su proyecto lector de CD-ROM se decidiera a lanzar la famosa

PlayStation; esto fue el hilo que rompié la asociacién con Nintendo.

La PlayStation marco un antes y un después en los videojuegos, puesto que en ella

sus juegos se leian en discos y no en cartuchos, sus graficos aumentaron a los 64
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bits y todos eran completamente en 3D. “Nintendo no llego a drenar el éxito de su
competidora y, a finales de la década de 1990, Sony era lider entre los fabricantes

de consolas de videojuegos” (Lebiham 2018, 198)

Dos afios mas tarde Nintendo no queria dejar paso libre a su exaliado y nuevo
competidor, por lo que en 1996 lanzo otra consola que marcaria la historia de los
videojuegos, esta era la Nintendo 64. Finalmente estaba a la altura de competir
contra la PlayStation, pero sus fallas de seleccion hicieron que esta estuviera mas
lejos de lo previsto, pues aun utilizaba cartuchos en lugar de CD-ROM, a pesar de
tener excelentes graficas, su falta de memoria hacia que estas perdieran texturas e

iluminacién. Lo que marcaria su potencia y excito fue el juego Super Mario 64.

Algunas caracteristicas que nos menciona Francisco Naulin y José Guzman de esta

generacion fueron:

P Aparecieron las consolas de 32 y 64-bits

M Nintendo continuo con el cartucho como formato para sus juegos, pero las
consolas Sony Play Station y Sega adoptaron el CD-ROM

P EI CD-ROM al ser mas barato dio paso a una mayor produccion y venta de
videojuegos

)

Videojuegos dentro de la tercera generacion de 1993 — 1998 son:

Super Smash Bros 64 — Genero: Peleas (lucha) — Maquina: Nintendo 64 —

Creadores: Masahiro Sakurai y Shigeru Miyamoto

o

-

-

MARIO LUIGI
(Imagen por Nintendo)
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Resident Evil — Genero: Survival horror — Maquina: PlaStation — Creador: Shinji

Mikami

(Imagen por residentevil.fandom)

Sexta Generacion: (1998 — 2005)

Esta generacién comenz6é como una revolucién tanto para las consolas, juegos,
graficos, imagen y jugadores. “En 2001, un actor histérico abandonaba la industria
de los fabricantes de consolas de videojuegos, Sega, mientras que otro hacia su
entrada, Microsoft” (Lebiham 2018, 238). Al parecer Sega se rindié6 lanzando
consolas y decidieron concentrarse a solo fabricar juegos, como es el caso de Sonic,

su mascota mas famosa de todos los tiempos por detras de Mario Bros.

Por otro lado, una nueva compaiiia se veria involucrada a este mundo, y ese fue
Microsoft, la cual nos daria una nueva consola que cambiaria las viejas
generaciones. Sony lanzo en el afio de 2000 lo que seria la continuacién de la
PlayStation, la PlayStation 2 teniendo un éxito en Japdn y Estados Unidos; “sin
embargo, el sistema de Sony era mas facil de desarrollar, ofrecia compatibilidad con
la enorme biblioteca de titulos de PSOne, reproducia DVD y, para mucha gente que

ya tenia una PlayStation, fue un upgrade natural” (Tommy Banks).

Las otras companias al ver que Sony no solo lanzaba una consola para reproducir
juegos, sino ahora también para reproducir DVD, decidieron combatir por esas
nuevas demandas que la gente ahora pedia. Microsoft habia lanzado su primer
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consola llamada Xbox en el afio 2001, la que por igual que la PlayStation sus juegos
eran leidos por CD-ROM.

Es por lo que Microsoft (la nueva rival de Sony y Nintendo) lanzo en el aiio de 2005
la Xbox 360 la cual tendria las mismas funciones que la PlayStation para darle
competencia, sin embargo, Nintendo habia sacado en el afio 2001 la GameCube,
mismas funciones que sus antecesoras, el Unico cambio que tuvo fueron sus
graficos y la gran gama de juegos en su catalogo, seguia sin cambiar los cartuchos
por los CD-ROM y no tenia la posibilidad de reproducir DVD.

“Los videojuegos comienzan su avanzada a otros espacios antes inexplorados”

(Francisco Bustos y José Guzman 2010, 10)
Videojuegos dentro de la tercera generacion de 1998 — 2005 son:

Crash Bandicoot 4: La venganza de Cortex — Genero: Aventura — Maquina:
PlayStation, GameCube, Xbox y Xbox 360

(Imagen por youtube)

Guitar Hero — Genero: Videojuegos de ritmo — Maquina: PlayStation 2 — Creador:

Greg LoPicollo, Rob Kay, Ryan Lasser, Josh Randall y Jack McCauley
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(Imagen por vidaextra)
Séptima Generacion: (2005 — 2012)

En esta generacion las videoconsolas y los juegos tomaron la parte mas esencial
del momento, la tecnologia. Los creadores estaban teniendo el momento perfecto
para volver a recrear e innovar, como en aquella primera o segunda generacion
donde todo era nuevo para todos, volvia la creatividad, frescura y simplicidad para
los videojuegos; “la industria de los videojuegos parecia haber alcanzado su
madurez, principalmente con un dominio cada vez mas importante de grandes
editores que financiaban juegos con presupuestos cada vez mas colosales”
(Lebiham 2018, 238)

La distribucién digital de moviles y la llegada del IPhone, hizo que se vieran un poco
afectados los videojuegos al ver que tocaron un nuevo publico que no

necesariamente debian de consumir una consola para poder jugar.

Las consolas que lideraban en esta generacién estaban denominadas por 3 las
cuales son la Xbox 360 (Microsoft), PlayStation (Sony) y la Nintendo Wii (Nintendo).
Dentro de este marco de consolas la que se robo la atencion de todo el publico fue
la Wii. Nintendo volvié a conquistar los mercados después de mucho tiempo, esto
con la ayuda de su gran innovacion que fueron las nuevas formas de jugabilidad,
apostaron por jugar ya no de manera tradicional, sino los controles traian un sensor
el cual imantaba cualquier movimiento que nosotros realizaramos. El jugador se

podria convertir en un beisbolista, futbolista, cantante, bailarin, hasta conductor; lo
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anico que nosotros debiamos de hacer era dejarnos llevar por el juego y nuestros

movimientos.

En ese momento era lo mejor para el publico; pero por otro lado estaban la Xbox
360 y la PlayStation 3 que al ver lo que les estaba llamando la atencion, decidieron
crear también sus creaciones con sensores de movimiento. PlayStation no creo
mucho, mientras la Xbox 360 saco el Kinect la cual esta te captaba por medio del

calor corporal y no era necesario tener los controles a la mano como la Wii.

Vale destacar igualmente, que estas tres consolas se estaban convirtiendo en el
dominio total de los videojuegos, y que ninguna otra que intentase llegar podria
tener un éxito seguro, puesto que Nintendo, Microsoft y Sony lo tenian todo para
asegurar mas cosas a futuro. Esto debido a la llegada del internet y su evolucién
permiti6 que las consolas tuvieran otra oportunidad mas, puesto que, si antes
debiamos de reunirnos con nuestros amigos para jugar, ahora cada quien desde su
casa se podia conectar para jugar juntos, de hasta 8 jugadores. A esto se le llamo

jugar en Online.

Otra funciébn que tuvieron las consolas menos Nintendo fue la capacidad de
involucrar otras funciones extras de las que ya se tenian previstas, de las cuales
solo eran para poder jugar y para reproducir DVD. Las nuevas funciones que
PlayStation y Xbox llevaron a sus consolas fue el poder reproducir videos de

YouTube, tener el buscado de Google y reproduccién de musica.
Videojuegos dentro de la tercera generacion de 2005 — 2012 son:

Dance central — Genero: Baile — Maquina: Xbox 360 — Creador: Harmonix Music

Systems
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(Imagen por Dance Central)

Mario Kart Wii — Genero: Carreras — Maquina: Wii — Creadores: Asuka Ota y Ryo

Nagamatsu

(Imagen por Nintendo)

Octava Generaron: (2012 — 2019)

Esta nueva generacion que un no sabemos hasta donde llegue ha roto todo tipo de
paradigmas, ya que el juego no es solo visto como un entretenimiento sino como
algo mas, tanto es asi que varios juegos se han llevado a ser torneos nacionales e

internacionales sacando al jugador con mejores habilidades.

Desde el 2012 hasta el 2017 las consolas que han salido son la PlayStation 4, Xbox
One, Wii U y la Nintendo Switch, cada una con sus respectivas funciones antes
vistas. Pero lo que revoluciono en esta generacion, fueron los juegos virtuales, los

cuales estan dedicados a transportarnos a la realidad virtual de un videojuego;
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ahora ya no solo era el sensor de movimiento, sino ahora podiamos ver dentro del
juego. Nos ponemos unos cascos con lentes conectados a la consola y ya sea con
los mismos controles o con el sensor, estariamos preparados para aventurarnos a

la vida de los personajes de los videojuegos.

Otra gran experiencia de los videojuegos es gracias al internet puesto que hoy en
dia tanto se puede comprar videojuegos en fisico, como se pueden comprar juegos
en linea, ya no es necesario ir a las tiendas, ahora las tiendas se encuentran en las

mismas consolas con un gran repertorio de juegos.

Por otra parte, “lo que se destaca en estas consolas es el comienzo del uso del
internet como eje principal, pudiendo ademas ver peliculas, series de TV y diversos
contenidos que ofrece cada compafia” (Tommy Banks), un gran ejemplo de todo
esto, es la gran compafiia de series y peliculas Netflix la cual se ha visto involucrada
en las consolas. Algo negativo de todo esto es por parte de Nintendo, ya que a pesar
de tener hasta ahora (2020) la consola méas vendida del mundo aun no evoluciona
respecto a tener las funciones que Sony y Microsoft han ido teniendo desde el 2005,

como lo son: reproducir peliculas y musica, ver series, Google, etc.
Videojuegos dentro de la tercera generacién de 2005 — 2012 son:

Fortnite — Genero: Supervivencia, mundo abierto, Battle Royal — Maquina: Microsoft
Windows, macOS, PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch, iOS, Android —
Creador: Epic Games

(Imagen por Fortnite)
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Super Smash Bros Ultimate — Genero: Peleas — Maquina: Nintendo Switch —

Creador: Masahiro Sakurai

»/ SUPER®* Y e
-JS ASH BR2S; ‘

,LILTIMATE

(Imagen por Nintendo)

Aun no se sabe hasta que afio y dia se acabara la octava generacion y dar inicio a
la novena, pero se espera que pudiese cambiar el rumbo de los videojuegos, ya que
como hemos visto de ir en 2D, pasar a 3D, siguiendo con sensores de movimiento
y finalmente llegando a los juegos virtuales, son experiencias que todo el mundo
deberia de probar. El videojuego aun le queda mucha historia por que contar y
caminos por que encontrar. “De nuevo parece posible que un juego totalmente
inesperado, creado por un pufiado de programadores, acabe captando la atencion

y la imaginacién de millones de personas” (Lebiham 2018, 238)
Novena Generacion: (2020 — ¢?)

Se sabe que ya ha comenzado la nueva generacién de consolas y videojuegos, esta
aun esta desarrollo para saber que nuevas experiencias nos traeran. Xbox y
PlayStation abrieron esta nueva generacion con sus consolas “Xbox Series X y S2

y PlayStation 5” se espera que Nintendo haga lo mismo.

Respecto a videojuegos, aun se van desarrollando, ya que poco a poco se van
adentrando a esta nueva generacion, y se esperan grandes sorpresas.
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Capitulo 2. Videojuegos en las bibliotecas

2.1 Antecedentes de los videojuegos en las bibliotecas

Los videojuegos a lo largo de su existencia han sido una parte fundamental en la
vida del ser humano, quiza no de una forma tan directa como muchos piensan ya
que siempre se han cuestionado sobre como es su ayuda o aportacion. Es
impredecible saber a cuantas personas los videojuegos ha ayudado, y ayuda me
refiero a todo tipo de cosas tanto inferiores como exteriores.

Uno de estos y el mas hablado son sobre los aspectos exteriores, el como se viste
la persona, su comportamiento, como luce, lo que hace, sus gustos y hasta el olor
que trae. Muchas personas fuera de los videojuegos han catalogado a estas
personas como “frikis” el cual su significado segun el diccionario de la real academia
es “ Extravagante, raro o excéntrico” lo cual hace referencia a que aquella
persona que le gusten los videojuegos es una persona con gustos extravagantes,
vestimentas inusuales y con “obsesiones” a una aficion.

Lo cual no es raro ver a una persona friki con gusto a los videojuegos “Hubo un
dia, y quiz4 hoy, aunque ni siempre ni tanto, en el que a los aficionados al
videojuego se les calificaba de “frikis” (no confundir con el vocablo anglosajon
freak) con unas connotaciones de “rarito” o “marginado” (De la cruz Eduardo
2017) , ya que la mayoria suele ser asi, pero ¢Por qué se habla de esto? Hay
una gran aportaciéon de los videojuegos en esta parte, ayuda emocional, cmoda,
sentimental, en pocas palabras, psicolégico. Hablabamos de un aspecto exterior,
pero también hay una relacion con lo interior, el como una persona se puede
sentir libre siendo parte del videojuego e identificarse.

El videojuego podré tratarse de un control y una pantalla solamente, pero muy
dentro de él, se podra ver un universo que muy pocos han visto, tocado y
experimentado.

El videojuego ha experimentado muchas situaciones sociales y para poder entrar
a la parte de su relacién con las bibliotecas se debe de tomar en cuenta que “el
sector se ha expandido a un publico muy diverso en edad y sexo. Esta situacion ha
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provocado que las compafias hayan encontrado una nueva fuente de andlisis en el
comportamiento de las personas” (Gallaga y Espino,1).

Asi como paso con los libros, cinematografia, musica y comics los videojuegos
también tuvieron sus tiempos donde se creia que solo lo podian jugar nifios —
adolescentes, y mas que nada los hombres. Hoy en dia esto ha cambiado, ya que
la edad, el sexo y sexualidad no tienen nada que ver sobre si se debe jugar o no a
los videojuegos. Tomemos el ejemplo de las bibliotecas, en los tiempos de la edad
media o la inquisicién donde los hombres eran los Unicos que podian hacer uso de
los libros ya que a las mujeres se les impedia leer para que no aprendieran sobre
ciencia, historia, matematicas o lo mas basico “leer y escribir”.

Mas tarde esta brecha se rompié durante el siglo XIX y el siglo XX para que
bibliotecas alrededor del mundo permitiesen la entrada a las mujeres; asi mismo se
les diera la oportunidad al igual que a los hombres de estudiar y aprender.

Los videojuegos como lo habia mencionado en palabras atras también han tenido
momentos en los cuales no ha todos se les permitia jugar; solo hay una gran
diferencia entre estas dos, y es “tomar en serio” no a las bibliotecas sino a los
videojuegos. Hasta el dia de hoy si ha habido cambios y evoluciones respecto a
estos temas, varios bibliotecdlogos, archivistas y documentalistas se han dado a la
terea de realizar investigaciones de como involucrar estos materiales “nuevos” a los
acervos ya sea de una biblioteca o un archivo, ambas emparejan y tendrian el
mismo reto.

En este caso las bibliotecas tendrian una ventaja mas sobre como incluir los
videojuegos en sus espacios, es dificil creer esta nueva alternativa o innovacion de
ensefianza y aprendizaje, pero no sera imposible crear este nuevo mundo que
apenas va surgiendo. Queda mucho que aprender sobre este tema, pero lo que si
es seguro es el gran impacto que lograria alcanzar. Lo videojuegos estan
transformando la vida de muchas personas, sea el juego que sea, simplemente es
dejarse llevar por esta fantasia y emociéon que dejan, ya de ahi se van
transformando mas cosas que quiza no conozcamos Y lleguemos a hacerlo.

Carlos Gonzalez Tarddn, uno de los investigadores acerca de los videojuegos en

las bibliotecas, afirma que su papel dentro de este lugar es algo aun indefinido,
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puesto que aun no esta claro el como se deben de manejar estos materiales. Su
estudio se basa acerca del ¢Por qué?, (Como?, ¢Cuando? y ¢Donde? Se deben
de aplicar. Estoy de acuerdo en que “es muy importante tener en cuenta que los
videojuegos se han convertido en una de las herramientas mas prometedoras
dentro de la educacién formal y también multiples de instituciones, desde la ONU
hasta el ejército americano, las estan usando para enviar mensajes a la sociedad”
(Gonzélez, Carlos 2003).

Los videojuegos y sus desarrolladores indirectamente han tomado estas
herramientas como parte de una capacitacion para sus videojugadores. Pero ¢ Por
qgué llegar a las bibliotecas? ¢Cual ha sido esa razén para que los videojuegos
llegasen a estar en los acervos de una biblioteca? “tanto desde el mundo de los
videojuegos como dentro de las bibliotecas aun no han entendido la importancia de
llegar a comprenderse, aceptarse y, por qué no, utilizarse mutuamente para
conseguir los objetivos propios y aquellos que son comunes” (Gonzales, Carlos
2003). Puesto que si vemos de un lado a las bibliotecas y del otro los videojuegos
nadie podria imaginarse llegar a funcionar estos dos mundos. Por lo cual debemos
de tomar en cuenta que tanto las estructuras externas e internas de un videojuego
y un libro son similares

El libro fue hecho para ser leido el videojuego para ser jugado, ambos dan
posibilidades de hacer historia, de interactuar, crear mundos, ser el protagonista,
causar sentimientos y emociones, tomar decisiones, vivir experiencias y aprender.
Curiosamente el videojuego se ha convertido en algo preliminar e importante en
nuestras vidas que no muchos se han dado a la tarea de vivirlo.

Ahora, ¢ Por qué se llevaria a cabo este material a las bibliotecas? Si nos vamos al
comienzo del siglo XXI podemos observar que nuestro primer acercamiento a una
educacién o ensefianza virtual fueron los juegos de computadora, estos venian
incluidos en las primeras maquinas de Windows. Un ejemplo de aquellos juegos de
computadora fue “Pipo” un juego donde se ensefiaba matematicas, ciencia,
espafol, historia y demas. Tanta fue su popularidad por la gran cantidad de
informacion e interaccion que contenia, varias escuelas adquieran este videojuego

ya sea de forma fisica o digital para que se les ensefiara a sus alumnos en clases
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de “computo”. Debemos de tomar en cuenta que en esos tiempos aun no se tenia
claro como una computadora podria estar en una biblioteca si ahi solo se
arrumbaban libros.

Afios mas tarde y con la brecha digital las computadoras entraron a las bibliotecas,
pero solo como una herramienta de basqueda y consulta, es por esto que se crearon
términos de biblioteca electronica, virtual y digital, todas ellas distintas a cada una.
Las herramientas que solo se podian usar en aquellas computadoras (y laptops) era
Word, multimedia y paginas de internet solo para uso académico o institucional
dependiendo del lugar donde se encontraban. Nunca para juegos.
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Es por ello la importancia de los videojuegos en la vida de una persona, por lo que

en el siglo XXI han tomado un papel interesante dentro de la sociedad.

Los videojuegos son parte de esa tecnologia, son parte del siglo XX y XXI, parte de
nuestra sociedad, y ahora de nuestro conocimiento; sabemos que durante sus

comienzos no tuvo un impacto respecto a la “educacion” o a lo mejor si la tuvo pero
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no muchos sabian sobre eso y no le dedicaban un estudio, lo que si tuvo impacto
fue en la comunicaciéon, muchos de los videojugadores hablaban con los personajes
(indirectamente) para poder completar las misiones o simplemente para tener una
mayor experiencia, pero ¢Quién iba a pensar que dentro de eso iba a ver mas que
una comunicacion? Varias de las personas que se iban adentrando al mundo de los
videojuegos en los afios 80’s y 90’s sacaban cosas que les ayudaban

psicolégicamente, emocional y cognitiva sin que ellos se dieran cuenta.

Fue hasta en los comienzos de los 2000 donde varios investigadores se dieron a la
tarea de estudiar estos fenbmenos que ocasionaban que las personas aprendieran
conocimientos y habilidades de manera rapida y divertida. En Espafia se realizaron
investigaciones acerca de como los videojuegos han impactado, por lo que “factores
como el sexo, la edad o los intereses de las personas no determinan si estas utilizan
0 no videojuegos. Varian los habitos: cuando, donde y cuanto se juega y el género
favorito. Y cada vez mas personas juegan con ellos y llegan a preferirlos antes que

leer libros, escuchar musica o ver peliculas” (Cruz y Garcia 2017).

Estas acciones provocaron un sinfin de preguntas sobre si era bueno o no jugar a
los videojuegos; muchas péaginas y publicaciones han hablado sobre un desfase de
lo bueno que es, ocasionando que la sociedad se despegue de su totalidad con
ellos, tomando criticas negativas y pensamientos incorrectos. Lo interesante de esto
es ser la otra cara de la moneda (ya que somos un grupo muy pequefio dentro de
una sociedad donde se piensa que los videojuegos no dejan nada bueno) para asi
demostrar que tan solo un videojuego te pude demostrar infinidades de
conocimientos y habilidades, siendo estos dos puntos muy importantes que una

persona siempre quiere adquirir en su vida.

Y mas alla de la comunicaciéon y educacion que van dejando gracias a su legado,
los videojuegos son lo mejor que nos pudo haber paso, asi como las peliculas y la
musica que poco a poco iban mejorando nuestra vida gracias a su estilo tan comun
de hacernos sentir libres, felices, sacarnos cualquier emocion, pasar el buen rato, ir

aprendiendo, bailar, cantar, hasta conocer personas que nunca pensamos
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cruzarnos en nuestro camino, todo esto y méas hacen los videojuegos, viviendo

experiencias inimaginables.

2.2 Beneficios e implicaciones de los videojuegos en las bibliotecas

La humanidad tiene un punto donde no llega a saber que es bueno y que es malo,
ya que todo es un proceso de la vida en la que nosotros nos hacemos responsables
de lo que hacemos. Con esto quiero iniciar para dar una pequefia pero gran
explicacion acerca de lo que son los videojuegos y su apego con la sociedad. Desde
gue somos nifios siempre se nos ha inculcado hacer las cosas bien y para bien, de
tomar acciones buenas y de nunca hacer el mal; esto es un proceso que se lleva a
cabo cuando uno empieza a tomar conciencia de lo que se hace. El desarrollo que
vamos teniendo de nifios a adultos es importante ya que se pasa por una gran

variedad de cosas, y una de ellas son los medios de comunicacion.

“Durante los anos sesenta la comunicacion que el hombre realizaba estaba
exclusivamente centrada en el empleo de medios de caracter oral” (Diaz 2004, 115)
ahora que estamos en el siglo XXI todo esto se ha transformado y el hombre ya no
solo tiene una o dos comunicaciones, contando que su comunicacion también dejo
de ser de persona a persona, por lo que ahora es de persona a objeto artificial.
Tanto la television y la radio fueron capaces de trasmitirnos informacién, el internet
ahora es uno de ellos. Los videojuegos también fueron parte fundamental dentro de
la comunicaciéon durante los afios 80’s y 90°s, la Unica diferencia es que nadie se
habia dado cuenta sobre el entretenimiento y educacion que estaban aprendiendo
las personas de aquellos momentos puesto que la televisiéon fue una estrella donde
estaba impactando y nadie dejaba de hablar de ella, por su contenido y facil

accesibilidad.

Fue hasta comienzos del siglo XXI donde se dieron cuenta que una “nueva patente”
llamada “videojuegos” estaba impactando al publico en cuestion psicoldgica, cultural

y educacional, por toda la informacion que contenian; puesto que nadie se
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imaginaba de donde sacaban datos que no se les ensefiaba en la escuela, television
y radio. Simplemente era un juego llamado PACMAN, el juego trataba de comer
todas las bolitas amarillas sin que te atrapasen 4 de los fantasmas de colores,
sacando tus mejores habilidades mentales para saber por dénde escapar, meterse,
salir y terminar sin perder alguna vida. Asi de facil se podria describir un videojuego
de los afios 70’s demostrando de donde sacaban habilidades o informacion sin

necesidad de una comunicacion “grande”.

No obstante, con todo esto, se crearon un sinfin de estudios para saber qué es lo
gue sucedia y que provocaba al sujeto a comportarse de esa manera. Haciendo que
los videojuegos fueran el centro de atencion para la sociedad. No paso mucho
tiempo para que las conclusiones “rapidas” que tenian las personas fueran
negativas, mas por parte de los padres donde mencionaban que los videojuegos
gue jugaban sus hijos eran violentos y que su tiempo se desperdiciaba ahi, sacando

aun mas acerca de que no eran educativos y que solo servian para distraerse.

Si bien es cierto, los videojuegos ya forman ese “algo” que cualquier otra cosa pueda
provocar en las personas. No se niega en ningun momento que puedan formar parte
de las actitudes de un nifio o de un adolescente ya sean negativas 0 malas,
simplemente hay que saber como usarlos, en qué momento y en quienes.
Finalmente es cierto que “dentro de esos nuevos medios queremos llamar la
atencion sobre los videojuegos, tan alabados por unos, y tan criticados por otros”
(Diaz 2004, 117). De cierta manera siempre se les ha juzgado antes de tiempo,
desde que se expandieron mundialmente y tuvieron su estrellato en el mercado no
dejaron de ser criticados, ya que habian dejado huella y un impacto grande en nifios,
adolescentes y padres. Siendo de esta manera que entre los nifios no dejaban de
imitar a los personajes, los adolescentes no dejaban de jugar y los padres se

molestaban por ver a sus hijos “perder el tiempo”.

Es por eso que si hablamos en aspectos negativos es muy claro que tendremos
demasiados resultados, no dejaran de llover comentarios malos y que de alguna
manera dentro de todos ellos al menos de un 100% el 20 es cierto; “los videojuegos

disparadores son un ejemplo representativo de estos perjuicios, como los que
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muestran las escenas de asesinatos, las imagenes de sangre extrema violencia que
son nocivas para algunas personas y, particularmente, para nifios y adolescentes
que reciben un serio impacto emocional”’ (Reyes y otros 2014, 76). Claramente es
importante saber a quienes se le muestran estos juegos y estoy de acuerdo en que
personas con un serio impacto emocional o sentimental puede afectar todo, ya que
hemos tenido casos donde el videojuego es la causa del que nifio recrea serios
problemas o enfrentamientos con sus padres 0 amigos, pero esto no quiere decir

que se deban de restringir.

Debemos de tomar en cuenta que solo es una percepcion visual y que las imagenes
mostradas en el videojuego son cosas ficticias, pero eso si, en algunos casos esas
cosas violentas o que hieren, son reales, por lo cual también se debe de distinguir
ese tipo de aspectos, porque no es lo mismo ver una historia donde se muestra
como un nifio es maltratado por sus padres que ver una pelea entre luchadores para
saber quién es el mejor, y que de alguna manera si dejan un aprendizaje, aunque
sea de manera indirecta. Hay muchos juegos que recrean los ambientes de guerra,
de invasiones, desastres culturales o de problemas sociales, por lo cual tampoco
podemos negar el acceso a estos mundos donde nos representan tal cual fueron

las cosas, un acercamiento de hace afos o nuestra vida actual.

Es por esto por lo que también se crearon las clasificaciones, asi como lo tienen las
peliculas, muasica, series, programas de television y libros, pero ahora aplicados en
los videojuegos, para saber qué tan infantil, violento o dentro de lo normal puede
estar y para quienes puede ser jugado. Desde la jugabilidad se ven las categorias
en donde deben de estar los jugadores y los juegos. Tenemos en este caso dos

tipos:

M “Offline o tradicionales: Son aquellos en los que se juega con un ordenador
0 una videoconsola -que puede estar conectada a la television-, pero sin
acceso a internet

M Online o en red: Son aquellos con conexion a la red de internet que se juegan

mediante una PC o videoconsola que facilita su acceso. Su atractivo principal
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es compartir el escenario con una o varias personas conectadas al internet.”
(Reyes y otros 2014, 75)

Dentro de estos dos tipos la que se ha hecho mas comun, facil, comoda y solicitada,
es lade Online o en red ya que su facil accesibilidad a permitido que varias personas
de diferentes partes del mundo puedan tener contacto y diversion en tiempo real sin
necesidad de que se junten en un mismo lugar. Esto ha permitido un sinfin de
posibilidades para el jugador, una de ellas es la seguridad y la posibilidad de que
los jugadores aprendan de otras cosas ademas de las que ya se conocen; jugadores
gue estan de extremo a extremo sea entre estados o paises hace mas facil el
contacto mientras se juega ya que mientras se esta en una partida en ese momento

se puede “charlar” de lo que sea y en ese instante se aprenden muchas cosas.

Por otra parte, también tenemos la clasificacién por categorias, esto permite saber
que juego esta permitido para nifios, adolescentes o adultos, esta idea se cre6 hace
ya casi tres décadas; “en 1994, The Entertainment Software Association (ESA creo
el Entertainment Software Ratings Board (ESRB), clasificando a los videojuegos en

seis categorias, estas son:” (Reyes y otros 2014, 75)

M A0
MM
AT
M E 10+
MRE

M EC

Pero estos no son los Unicos, ya que hay una séptima categoria que adn esta en

revision por la ESRB para ser aprobada.
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rﬁﬁ ¢Esta bien para jugar?

Simbolos de clasificacion en el frente de la caja

| EARLY CHILDHODI

@

AL
OHTENT RATED BY
SRB

EVERYONE
®

E

OHTENT RATED B
ESRE

COMTENT RATED 8

Ninez temprana — podria ser apto para ninos mayores
de 3 anos. No contiene ningun material que los padres
encontrarian inapropiado.

Todos — podria ser apto para personas mayores de

6 anos. Los titulos de esta categoria podrian contener
violencia minima en dibujos animados, en fantasia o
violencia ligera y/o uso poco frecuente de lenguaje ligero.

Toda persona mayor de 10 anos — podria ser apto
para personas mayores de 10 anos. Los titulos de esta
categoria podrian contener mas violencia en dibujos
animados, fantasia o violencia ligera, lenguaje ligero y/o
temas minimamente provocativos.

Adolescentes — podria ser apto para personas mayores
de 13 anos. Los titulos de esta categoria podrian contener
violencia, temas sugestivos, humor grosero, escenas
minimamente sangrientas, apuestas simuladas y/o uso
poco frecuente de lenguaje fuerte.

Maduro — podria ser apto para personas mayores de
17 anos. Los titulos de esta categoria podrian contener
violencia intensa, sangre y escenas sangrientas, contenido

sexual y/o lenguaje fuerte.

Adultos Unicamente — tienen un contenido que debe
ser jugado Unicamente por personas mayores de 18 anos.
Los titulos de esta categoria podrian incluir escenas
prolongadas de violencia intensa y/o contenido sexual
grafico y desnudez.

Clasificacion pendiente — El titulo ha sido presentado
ante la ESRB y esta en espera de su clasificacion final.
(Este simbolo aparece unicamente en la publicidad
realizada con anterioridad a la publicacion de un juego.)

(Imagen por ayuda psicoldgica en linea)
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Por ultimo, tenemos los tipos de juegos, y estos tienen la voz para saber de qué
trata, quien podria jugarlo y cudl seria su funcién. Los videojuegos tienen una gran
variedad de géneros provocando que a muchos de nosotros se nos dificulte saber
cuales son y si unos con otros pudieran tener relacion (a fin de no crear mas tipos)

y tener todo mas concreto. Estos son:

M Juegos de lucha

M3 Juegos de combate

M Juegos de disparo

M Plataforma

M Simuladores

# Juegos de deporte

@ Estrategia (aventura, juegos de rol, juegos de guerra o wargames,
simuladores)

M Juegos de sociedad

M Ludo-educativos

Estos son algunos de los qgue mas se mencionan por los jugadores e investigadores,
pero he aqui algo mas, esto se complica cuando nos enteramos de que estos tipos
de juegos se dicen también de otra manera en otros paises o hasta en el nuestro,
haciendo un poco dificil el poder clasificarlos y no saber si se esta hablando del
mismo o de otro. Un ejemplo de esto, son los videojuegos de peleas, existen un
sinfin de ellos, podran tratar de lo mismo (peleas), tendran la misma tematica, pero
son muy diferentes. No es lo mismo jugar Super Smash Bros que Mortal Kombat o
Street Fighter, ambos son lo mismo, pero sus mecanicas, forma de jugar, graficos,
plataformas hasta a los jugadores que van dedicados son muy diferentes; y es
donde entra este problema de saber si crear otro tipo de peleas o que ambos estén
en el mismo set, lo Unico que nos ayuda para saber distinguir un poco mejor, es la
ESRB.

Ahora bien, teniendo en cuenta todos estos aspectos, podemos decir que los

videojuegos durante muchos afios han venido cuidando cada detalle acerca de los
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perjuicios, negatividades y malos comentarios sobre ellos. Y crean, esto seguira

persistiendo durante mucho tiempo.

Por otra parte, tenemos el otro lado de la carta, un lado donde todo es colorido,
bueno, con un gran significado y lleno de un mundo que cada uno y cualquiera
puede tener desde su propia perspectiva. El ser humano tiende a la necesidad de
buscar un pasatiempo ya sea de forma creativa o “perdiendo el tiempo”, en este
caso los videojuegos son la mejor opcion que muchos recurren, cuando alguien esta
aburrido lo primero que piensa es saber qué hacer, pero ese hacer debe de ser algo
bueno, divertido e inconscientemente que le deje algo. ¢ El videojuego es la primera
opcion que se nos viene a la mente en ese momento? Efectivamente el videojuego
es esa opcidn que muchos manejamos para ese pasatiempo, con el puedes pasar
horas y horas sin parar (a veces), y en ese traslado de tiempo uno aprende hasta lo
gue no pensdbamos hacer, ya sea hacer matematicas, ciencias, entender otro
idioma ademas del inglés, tener mas control en nuestras habilidades, saber sobre

historia 0 datos que nunca pensabamos conocer, entre otras.

Antes era muy dificil encontrar un videojuego que pudiera distraernos, el que lo tenia
era alguien privilegiado, pero hoy en dia cualquiera pude obtener un juego, y estos
se encuentran en los celulares y aunque lleguen a parecer “basicos” sirven, ¢De

qué forma? Esto es dependiendo del jugador y como interactlia con él.

Algo muy interesante acerca de esto, es que los “videojuegos estimulan el desarrollo
de las habilidades tanto fisicas como mentales: mejorando la coordinacion
mano/ojo, estimulando a su vez distintas areas de la corteza cerebral y ejercitando
su capacidad de entendimiento y procesamiento de situaciones complejos. De esta
manera, el jugador logra un alto nivel de placer y disfrute, por lo que es
imprescindible el andlisis y potencialidad de los videojuegos como elemento

educativo” (Reyes y otros 2014, 75)

El jugador desarrolla un sinfin de habilidades y se crea estrategias que le pueden
ayudar en cualquier situacion de apuro o en decisiones donde la Unica respuesta
puede ser si 0 no, tomando en cuenta las consecuencias. ElI dominio de varios

aspectos mentales y la memorizacion es un fuerte dentro de los jugadores, ellos
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llegan a tener una capacidad que quiza pocos puedan llegar a tener. Estoy muy de
acuerdo en que “las relaciones sociales los videojuegos fomentan la amistad, el
liderazgo, la solidaridad, la cohesion y el sentido de pertenencia; ademas, si los
padres se integran en el proceso, pueden potenciar una mejor relacion familiar”
(Reyes y otros 2014, 75)

Los videojuegos pueden llegar a dar muchos mas beneficios de lo que ya se pueden
conocer y saber. Desde mi perspectiva he tenido muchas experiencias con ellos, se
podria decir que mi vida ha dependido de ellos, desde que tengo memoria, a los 6
afos tuve mi primera consola desde ese momento hasta el dia de hoy (y durante
toda mi vida) he jugado a los videojuegos, no me canso de ellos son tan divertidos
que como los autores de la cita anterior lo mencionaron “potencian una mejor
relacion familiar”, lo obtuve en su momento con mi mama cuando era nifio, nos
divertiamos demasiado que me sentia muy feliz de tener otra experiencia mas con

ella y que aprendiera mas de mi.

Ahora con la fortuna de tener el “Online” he conocido a personas (amigos)
excepcionales, que no necesariamente deben de venir a mi casa a jugar, sino que
comparto con ellos momentos de diversion desde lejos, y tanto ellos aprenden de
mi como yo aprendo de ellos. Y bueno, quien puede negarse a que quiza uno
encuentre el amor por ahi. Asi que los videojuegos son un mundo, un mundo que

nadie deberia de perderse.

2.3 El videojuego como parte de la educacién y aprendizaje

Los videojuegos componen una gran parte dentro de la informacion y aprendizaje,
haciéndolo que sea importante para la sociedad. Sus simbolos, sus herramientas,
sus conocimientos, sus mundos, sus fantasias, sus comunicaciones, forman un
significado enorme dentro de nosotros, transformandolo en informacion. Muchas

veces se ha penado y analizado que el tema entre videojuegos y su relacion con la
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educacion llega a veces ser un poco insensato para muchos, excepto a los

investigadores que se dedican a estudiar este caso.

Partiendo de la premisa de que la educacién y aprendizaje no pueden darle la
espalda a la tecnologia. “En educacién se ha experimentado ese incremento, pues
la informacion solida domefiada en un libro de texto impreso, enciclopédica e
inmutable, hemos pasado al conocimiento liquido de la cultura de las pantallas”
(Correa, Duarte y Guzman 2005, 68). Durante mucho tiempo hemos traido detras,
a lado y enfrente de nosotros a los libros, y esta bien, ellos fueron los preliminares
para que el ser humano pueda tener lo que tiene hoy en dia; pero ahora todo ha

cambiado

Area Manuel un investigador de la alfabetizacibn menciona que “Sin embargo,
pudiéramos afirmar que la época del material impreso como Unico o casi exclusivo
material tiene los dias contados o al menos, su cuenta atrds ha comenzado y, en
consecuencia, los libros van a coexistir en las aulas con las computadoras y con

internet” (referencia).

Esto implica que ahora se deben de combinar ambas partes y ¢,Por qué? Porque
habra un nuevo “fendbmeno que tendra amplias repercusiones en el terreno
educativo, ya que los nuevos analfabetos digitales del siglo XXI no seran los que no
sepan sino aquellos que no dominen las vias de acceso a la informacién relevante

para convertirlos en significados” (Correa, Duarte y Guzman 2005, 69).

La propension que esta surgiendo, y apoyandome con los autores Eduardo Cruz
Palacios y el Dr. Miguel Angel Marzal Garcia Quismondo es acerca de la
Multialfabetizacion la cual ya no solo es leer y escribir sino aprender de las
tecnologias, ya que “demandan no solo nuevas competencias, sino también un
cambio radical en la pedagogia” (Cruz-Palacios y Garcia-Quismondo 2017). Estos
dos investigadores se acercan demasiado a no solo como relacionar y usar los
videojuegos y la educacion, sino a comprender el porque es importante tener una
pedagogia correcta y una sociedad industrial y del conocimiento con competencias

multialfabetizadas.
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Por otra parte, también tenemos a la investigadora Area Moreira quien nos hace
saber cuéles son las dimensiones de las alfabetizaciones multiples, y estas son la
“‘instrumental (saber acceder y buscar informacién en distintos tipos de medios),
cognitiva (saber transformar la informacion en conocimiento, comunicativa (saber
expresarse y comunicarse a través de multiples lenguajes y medios tecnoldgicos),
axiolégica (saber usar ética y democraticamente la informacion) y la emocional
(controlar los impulsos negativos desarrollando empatia emocional hacia los otros

y uno mismo en los espacios virtuales)” (referencia).

Debemos de saber que estos datos son los que ayudaran a que el videojuego tenga
la oportunidad de entrar al “mundo intelectual”, y ¢ Por qué lo menciono asi? Porque
muchos han pensado que el juego solo es distraccion y no tiene otras
oportunidades, cuando es todo lo contrario, y podria decir que aun es un temay una
herramienta muy fresca; una semillita que ya muchos plantaron pero que no saben
coémo hacerla florecer, mientras que otros poco a poco la van floreciendo, les esta

costando, pero no la dejan marchitar.

“La educacion del siglo XXI necesita un nuevo modelo pedagdgico” (Cruz-Palacios
y Garcia-Quismondo 2018, 492). Durante todo este tiempo hemos comprendido la
importancia de una educacioén clara, buena, rapida y con capacidades que ayuden
a las personas a saber de qué estan hechos; “en cuanto a los medios didacticos,
una vez que las TIC comenzaron a incorporarse en la escuela, empezoé a utilizarse
materiales audiovisuales (fotografias, peliculas, documentales) en soportes
magneéticos y épticos para “ilustrar” la leccion” (Cruz-Palacios y Garcia-Quismondo
2017). En esta situacion nos encontramos con que, desde hace relativamente poco,
han venido existiendo instituciones que se estan acercando a estas nuevas formas
de educacion, en este caso Europa ocupa uno de los primeros lugares donde no
solo estan estudiando estos casos, sino los estan aplicando, para asi tener al mismo
tiempo dos resultados que ayuden a las bibliotecas y escuelas a saber como

utilizarlas.

“Si bien el uso educativo de los videojuegos no esta muy extendido, o por lo menos

no existen muchas referencias bibliograficas sobre investigaciones al respecto, en
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el tema de la reeducacion, las dificultades de aprendizaje, la terapia psicolégica y
fisioldgica cuenta con abundantes trabajos que se han llevado a cabo utilizando los
videojuegos” (Etxeberria 2001, 177). Concuerdo absolutamente con que no hay
tanto trabajos donde se describa la buena utilidad de los videojuegos dentro de las
bibliotecas y escuelas, que catalogo estan usando, como los estan desarrollando,
la inversion, el personal didactico, los efectos secundarios y hasta terciarios en los

gue puedan causar, entre otros mas.

Se ha leido algunos de los trabajos que hablan sobre si el videojuego puede encajar
en la educacion y el aprendizaje, como seria apto para los estudiantes y si los
maestros o bibliotecarios estarian listos para poder aplicarlos, que beneficios y
prejuicios ocasionan, que capacidades tienen los videojuegos tanto emocional,
sentimental, mental y fisico para las personas y como estas se distinguen a los que
juegan y los que no. Un sinfin de preguntas que me hacen cuestionarme si en

realidad somos capaces de cruzar esa linea sin miedo para hacerlo realidad.

Habra otros como Schiller con su investigacion llamada “A portal to student learning:
what instruction librains can learn from video game design” (referencia) donde
recrea una serie de preguntas para saber cuales son las competencias que tienen
y podrian tener los videojuegos para la informacion. Algo muy diferente a los demas
autores, ya que Schiller nos lleva al principio del todo. Y si partimos de ahi, los
videojuegos desde el primer momento en que existieron tuvieron tanto informaciéon
como comunicacioén, solamente que nadie podia notarlo hasta después de tres o

cuatro décadas.

Gomez Raquel y Garcia Araceli nos comentan que “Con nuevos medios, hay
nuevos lenguajes. En la cultura de la imagen, se procura que el lenguaje sea rapido,
corto, informativo y atractivo; que converja texto, sonido, graficos e imagenes; y que
se reutilicen y mezclen contenidos para crear nuevas o distintas formas de expresar
las existentes” (referencia). Los videojuegos tienen muchas propiedades de
lenguaje y comunicacion, se podria decir que son 360°. Lo manejan de todo para

gue alguien quien sepa y no sepa de ellos puedan manejarlos; por el cual también
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transmiten informacién y ya de ahi depende de cada uno como transformarla o

comunicarla como lo son los libros, television, musica, mapas, etc.

Ahora bien, como se podria llevar a cabo los videojuegos a un método estratégico
para la educacion, y a su vez llevarlos tanto a los colegios y a las bibliotecas. Esto
se lleva hablando desde aproximadamente ya casi tres décadas, ya que “en el afio
de 1994 Frohlich, Ramseier y Walter fueron de los primeros investigadores que
plantearon la necesidad de incorporar los videojuegos al &mbito educativo, no solo
como una herramienta de aprendizaje sino como materia de analisis; es decir, no

solo como un medio, sino como un fin en si mismo.” (Pindado 2005, 62).

Simplemente con este dato deberiamos de darnos cuenta de que desde los afios
90’s se ha venido reclamando un valor tanto como herramienta como materia de
analisis, por lo cual solo se ha tomado la primera, y solo lo basico. Por lo tanto “es
muy importante tener en cuenta que los videojuegos se han convertido en una de
las herramientas mas prometedoras dentro de la educacién formal, desde la ONU
hasta el ejército americano, los estan usando para enviar mensajes a la sociedad”
(Gonzélez, 14). Claramente sabiamos que los videojuegos dentro de lo mas
profundo de ellos siempre han venido con mensajes ya sean directos o indirectos,
en los cuales viene con informacién que muchos no nos quieren dar o que ya

sabiamos.

Este tipo de aspectos es lo basico que podemos encontrar dentro del juego, desde
sus historias, cortometrajes, musica, contexto narrativo voces, imagenes,
interacciones, recompensas, etc. En el cual muchos de los jugadores que
empezaron desde una corta edad han aprendido demasiado, se podria decir que
fueron una de sus primeras ensefianzas de manera individual, virtual, divertida,

informal y desde casa.

En varias investigaciones leidas, en su mayoria (85%) mencionan que las personas
que llevan mas tiempo jugando, son las que mayor posibilidades y oportunidades
tienen ya sea para pasar un examen, tomar decisiones, habilidades a la hora de
hacer cualquier actividad, ponen mas atencién a lo que les rodea, su vision es

mucho mas extensa (un punto muy importante); su lenguaje, comunicacion y forma
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de expresarse es muy grande; “percepcion y reconocimiento espacial, desarrollo de
la agudeza y la atencion visual, razonamiento logico, desarrollo cognitivo en
aspectos cientificos-técnicos, representacion espacial, descubrimiento inductivo,

desarrollo de codigos iconicos y construccion de género.” (Pindado 2005, 58).

La dimension de los videojuegos es tan grande y se comprende con todos estos
aspectos, no podemos dejarlos a un lado hoy en dia por la simple razén de que se
han vuelto importantes dentro de nuestras vidas, asi como lo fue el internet, que
nadie sabia como manejarlo a pesar de sus dificultades, pero ahora se ha vuelto un
pilar muy grande dentro de las ensefianzas del ser humano. Y gracias a esto, las
alfabetizaciones tuvieron que evolucionar para asi involucrar la tecnologia,

transformandose en Multi-Alfabetizacion.

Se ha hablado de una Sociedad alfabetizada y de una multialfabetizacion. Durante
mucho tiempo se menciond sobre los diferentes instrumentos que hemos tenido
para que se nos ensefie a leer y escribir, después de esto para que se nos de
conocimiento sobre las ciencias, matematicas, fisica, literatura, etc. Ahora
surgiendo en el siglo XXI todo esto ha cambiado, las tecnologias vinieron a
demostrar que no solo los libros pueden ensefiarnos, que autores plasmando sus
teorias, metodologias en libros o documentos podemos de ahi adquirir

conocimiento.

2.3.1 Casos, ejemplos y experiencias gaming

El videojuego y su inmersién en la cultura del siglo XXI ha venido dejando un gran
legado en varios paises, por lo cual es importante resaltar que a pesar de no ser tan
reconocido el trabajo que mucho de los bibliotecarios, maestros, investigadores y
gamers hacen por lo videojuegos, ellos estan teniendo las capacidades, la fortuna
y la necesidad de cambiar totalmente con un nuevo paradigma a toda una sociedad
a nivel mundial. No solamente se esta entrando a las competencias de la

alfabetizacion o a las nuevas tecnologias, sino se esta creando una nueva forma de
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representar una educacion a la que ya conocemos; esto es totalmente nuevo a
pesar de ya haberse creado “varios” estudios e investigaciones acerca de esto,
solamente que no se les hacia caso por la simple razén de que no muchos
apostaban por esto. Por lo que ahora estos métodos que se mantuvieron en secreto
por varios afios estan resurgiendo para demostrarle al mundo de lo que estan

hechos.

Asimismo Carlos Gonzélez Tardon realizo algunas preguntas para poderse
responder esas dudas que tiene (o0 tenia) acerca de como y porque el videojuego
podria estar en una biblioteca, y estas serian: “;Qué tienen en comun los
videojuegos Yy las bibliotecas?, ¢Y qué pasa con los videojuegos que no son para
menores? ¢Y si se los quieren llevar a casa?, ¢ Pero los videojuegos son una forma
de cultura?, pero, realmente ¢ para que serviran de forma préactica los videojuegos
en las bibliotecas?, pero entonces ¢esto es solo para adolescentes?, pero ¢es
necesario ser un expert@ en videojuegos para integrarlos?, hablando de eso ¢Qué

problemas voy a tener?” (Gonzalez, 14-21)

Sileemos cuidadosamente las preguntas nos podemos dar cuenta que aun sigue el
miedo y la incertidumbre de saber si estamos bien en meter los videojuegos a las
bibliotecas. Y, por otro lado, estas preguntas no estan realizadas para un gran
estudio 0 una investigacion, sino para matar esas dudas que cualquier individuo se
pueda preguntar y darle una respuesta cercana a la que se puede responder. Eso
es lo que me gusta de estas preguntas, que van dirigido a todo tipo de publico y no
solo a uno en especifico, porque cualquiera puede tener esta duda o quiza nunca

se lo ocurrié y apenas es nuevo en esto.

Ahora bien, la mayoria de la poblaciéon no sabe “quizd” acerca de las bibliotecas o
cual es su funcion, simplemente saben que son un guarda-libros, renta-libros,
presta-libros o sencillamente un lugar aburrido donde solo van las personas “cultas”.
Por otro lado, tenemos a la poblacién que en su mayoria conoce acerca de los
videojuegos, y de los que no han tenido alguno saben al menos saben de qué van.
Estos dos tipos de casos a simple vista se podrian decir que no tienen nada en

comun y que las personas que leen o juegan no podrian tener alguna conversacion
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o al menos compartir ideas. “Tanto desde el mundo de los videojuegos como dentro
de bibliotecas aun no han entendido la importancia de llegar a comprenderse”
(Gonzaélez, 14).

Podra sonar muy dificil, pero al menos en mi corta vida nunca llegue a escuchar un
caso acerca de un videojuego adentro de una biblioteca, solo llegaba a escuchar
que habia peliculas y musica, y con eso ya me motivaba a encontrar. Yo nunca fui
un chico que quisiera ir a una biblioteca, mas bien, nunca llegué a comprender que
era una biblioteca mas que con su nombre. Yo era el chico de los videojuegos, el
cual desde los 6 afios empezaba a adentrarme a este mundo, con mi primera
consola, el “GameBoy”; de ahi en adelante toda mi vida ha sido de ellos, y hasta los
18 afios entrando a mi carrera fue cuando conoci mucho mas afondo sobre las

bibliotecas.

Por lo tanto gracias a los videojuegos y no por un libro (con videojuegos de
aventuras y RPG), cuando dejan alguna actividad ya sea para competir o sin ello, lo
puedo realizar con facilidad sin causarme estrés o presion (con videojuegos de
estrategias, carreras, battle royale y puzzle), cuando tengo que tomar alguna
decision (con cualquier videojuego), y podria decir un sinfin de actividades y cosas
que he realizado con la ayuda de los juegos, y que hoy en dia los sigo aplicando a
pesar de saber en realidad de que van las bibliotecas y en que nos ayudan, si me

preguntasen que prefiero, creo que seria una respuesta facil de responder.

Con esto no quiero dar a entender que quiero que el mundo se desfase de los libros
y se dediquen a los videojuegos, porque ese no es el punto, al contrario, ambas se
ayudarian, en este caso las bibliotecas acogerian a los videojuegos para que estos
tengan un lugar mas dentro de este mundo, porque desde mi perspectiva y de
algunos escuchados por conocidos, el poder combinar estas cosas es fabuloso, ya
que no solo aprendes una cosa sino aprendes dos a la vez o hasta mas, “los
videojuegos permiten aumentar la motivacion para el aprendizaje de diversas
materias como las matematicas y las ciencias, y el conjunto de las ensefianzas”
(Etxeberria, 2016, 177). Hay una gran variedad de juegos donde se aprende sobre

matematicas, ciencias, historia, espafiol, otros idiomas, valores y demas materias

52



que conocemos hoy en dia, en ocasiones hay juegos donde te ensefian sobre la
vida y que, en pocas palabras, una ensefianza indirecta que muchos de nosotros

los jugadores sabemos tomar para aplicarlas en nuestro dia a dia.

Y una pregunta que me he realizado durante todo este escrito, y que ustedes
podrian preguntarse también, es, ¢En qué lugar o lugares se practica el uso de los
videojuegos en las bibliotecas?, pero antes de responder esta gran duda, me
gustaria citar a SEGA una empresa de creacion de videojuegos, la cual hace una
gran referencia al uso de los juegos en la formacion infantil: “En Sega hemos
desarrollado unas videoconsolas estudiadas para incentivar el aprendizaje, los
reflejos, la intuicion... y un espiritu de superacién que responde a sus necesidades”
(Sega). Con esto nos podemos dar una idea de cédmo hasta las mismas empresas
estarian orgullosas de que sus videoconsolas y juegos funcionaran en el crecimiento
y formacién de los nifios, pero tampoco es tarde para que un adulto pueda entrar en

este mundo.

Ahora bien, ya que sabemos este gran paso por parte de una empresa de juegos;
revisando algunos textos, nos hemos encontrado uno en particular donde nos
menciona no solo uno o dos sino 5 paises donde estan aplicando videojuegos en
las escuelas. Es curioso saber que no solo Espafia se esta empefiando a que estas

herramientas se usen, sino en otros donde no lo imagindbamos, y estos son:

Escocia — Consola usada: Wii (Nintendo) — Videojuego: Nintendogs — Como lo
usan: “Para diversos proyectos: escribir un diario personal en forma de blog
contando el avance del juego mientras se consultan otros medios (libros de ficcién
y sitios web) relacionados con los perros, disefiar una perrera y un hogar para perros

de acuerdo a las necesidades sefialadas en el juego.”

Paises bajos — Consola usada: Movil — Videojuego — Basado en la ciudad de
Amsterdam — Como lo usan: “Para una actividad vinculada a la asignatura de
historia que combino blended y movil learning y competencias informacionales, de
imagen y de comunicacion. Los resultados mostraron un aumento de motivacion
para aprender de manera colaborativa, asi como de los conocimientos y del

entusiasmo.”
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Dinamarca — Consola usada: Pc — Videojuego: The Sims 2 — Como lo usan: “Para
crear y caracterizar sus personajes, jugar con ellos, utilizar un software de captura
de imagenes para grabar momentos de sus partidas, escribiendo una mini novela
protagonizada por su personaje favorito y basada en las partidas que habian jugado.
De esta manera aprendieron conocimientos sobre la personalidad y el
comportamiento, como analizar y describir personajes y entornos, y practicaron sus

habilidades de hablar en publico y redaccion.”

Francia — Consola usada: Se desconoce — Videojuego: Se desconoce — Como lo
usan: “Los videojuegos fueron utilizados de manera socializadora para combatir el
fracaso escolar y el miedo al colegio que algunos alumnos tenian, e interpretar su

confianza en si mismos.”

Austria — Consola usada: PC o Nintendo DS - Videojuego: Zoo Tycoon 2 — Como
lo usan: “Para mejorar las habilidades sociales, de comunicacion escrita,
conocimientos sobre animales del videojuego, y las competencias en gestion

econdomica de los alumnos.” (Cruz y Garcia 2017)

Con esto nos podemos dar cuenta que los paises de Europa estan por muy encima
de otros de acuerdo a nuevas forma de educacion y aprendizaje, ya que a pesar de
no tener un “documento” que especifique y aclare que los videojuegos se deben de
utilizar en las escuelas o bibliotecas, ellos estan tomando iniciativa propia para
aplicarlos, por lo que de alguna manera esto se esta tomando como una
investigacion también, para que asi a futuro den resultados que ayudaria a otros

paises a tomar iniciativa de esta nueva herramienta.

Es sorprendente saber que si hay lugares donde los estén aplicando; en mi poca
experiencia dentro de este mundo, al menos aqui en México no se ha visto que se
usen, pero si se ha sabido que psicologos y uno que otro bibliotecélogo y archivista
han tenido la curiosidad de aplicarlos, por lo que solo han publicado articulos o libros
acerca de estos temas. Mientras que en otros paises como Estados Unidos,
Canada, Australia y posiblemente China y Japon ya los estén empezando a usar en
sus escuelas. “Integrar videojuegos en las bibliotecas tiene que ser un proyecto
global, igual que cuando se integraron las peliculas.” (Gonzalez, 16-17)
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Los videojuegos estan muy presentes, tanto asi que las personas han aprendido
algunas que otras habilidades que en las escuelas no aprenden, también su forma
de comunicacién es mas habil y agil un ejemplo de esto fue que un “programa puso
de manifiesto que los videojuegos pueden llevar a los estudiantes a una
implementacion directa y experimental mas alla del mero aprendizaje cognitivo,
mejorando su formacion y motivandolos de forma efectiva en la adopcién de habitos
de salud recomendables (Pindado 2005, 59). Y algo muy importante que a muchos
nos cuesta trabajo, y es el trabajo en equipo; por alguna razon esta actividad a
muchos se nos dificulta realizar, ya sea porque uno no trabaja y los demas si, o

porque uno hace todo el trabajo.

En estos momentos el videojuego que esta teniendo mucho que decir, tanto en
popularidad como en diversion y también trabajo en equipo es Fortnite, un juego de
Battle Royale (supervivencia) donde de manera Online 100 jugadores en una misma
isla deberan de sobrevivir hasta que quede solo uno con vida, durante los 22 min
que dura la partida habra una tormenta que se hara cada vez mas pequefia con el
paso del tiempo, para asi juntar poco a poco a los jugadores y haya pequefias o
grandes batallas. En este juego hay varios modos tanto individuales hasta en
escuadron de 4 jugadores. Cuando se juega en escuadréon cada equipo deberan de
caer juntos en el mismo lugar para poder agarrar armas, materiales y curacién, esto
con el fin de que si atacan a uno entre todos se puedan proteger y no perder a un
jugador; aqui es donde entra el trabajo en equipo, la comunicacién es muy
importante tanto para saber donde ir, compartirse curacién o armas, decirles si los
estan atacando o no, para armar alguna estrategia y poder atacar a los demas sin
perder un jugador, tomar decisiones entre los 4 y que todos estén de acuerdo, entre

otras cosas mas.

Tanto este juego como otros indirectamente han sacado varias formas de
emprender y/o mejorar a las personas, no quisiera sonar mas de lo que se ha dicho
durante todo escrito, simplemente hay que ver las posibilidades de todo, y en este
caso los juegos tanto tradicionales o los digitales han variado a este mundo. Ahora

les tocan a los videojuegos entrar a las bibliotecas, asi como lo hicieron los
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tradicionales. Por lo que nuestra tarea es saber de qué forma y de qué manera los
vamos a usar e implementar. “La mayoria de las investigaciones realizadas tienen
un balance positivo para el uso de los videojuegos en la practica de las diversas
terapias. Tanto los nifios como los autores muestran satisfechos y la mejora en las

diferentes facetas tratadas parecer ser evidente.” (Etxeberria 2016, 178)

Las posibilidades de que un juego entre a las bibliotecas es alto, sus caracteristicas
hacen que mas de una persona pueda tener la curiosidad de entrar y probarlo. O
bien, también est4 la cuestion de que un videojuego se convierta en un libro o, al
contrario. Hemos visto mucha literatura que ha llegado por ejemplo al cine ya que
se basaron de algun libro y lo hicieron pelicula, y ¢, Por qué no hacer un videojuego
basado de un libro? Suena muy interesante esta propuesta, y la realidad no esta
muy lejos de todo esto, ya que si hay novelas que lo hicieron realidad. “La literatura
y los videojuegos estan mas unidos de lo que crees, Muchos de los juegos mas
famosos estan inspirados en libros, adaptando el medio literario a un lenguaje
completamente nuevo, con capacidades expresivas imposibles de replicar en un
libro.” (Escribano. 2020).

Javier Escribano, nos recapitulo algunas de las novelas que se hicieron videojuegos,

los cuales son:

BioShock La rebelion de atlas
Assassin’s Creed Almut
The Witcher The Witcher
Metro 2033 Metro 2033
S.TALK.E.R Picnic Extraterrestre
Call of Cthulhu La llamada de Cthulhu
Spec Ops: The line El corazon de las tinieblas
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Dynasty Warriors Romance de los tres reinos

Estas son algunas de las literaturas que fueron base para que un videojuego
naciera, unos son famosos, otros no tanto, esto depende mucho de lo que trata, su
historia y de como funciona (por parte de los dos). El mas famoso por ejemplo es
del juego “The Witcher” ya que es basado casi originalmente del libro, tanto
personajes como historia. Y asi como este hay muchos mas, o también esta la parte
donde un videojuego es creado originalmente y después crean libros basados de
ese juego ya sea como contenido extra o para dar mas contexto a la historia que se
esté contando.

Hay muchas formas de hacer posible esto, por lo que también otra parte en la cual
bibliotecas y escuelas de los paises ya mencionados estan trabajando en como, de
qué manera, a que costo, a que tiempo, seleccionar los videojuegos de acuerdo con
una relacién aprendizaje-educacion, puesto que, asi como se seleccionan los libros,
peliculas y la musica también pueden ser seleccionados los videojuegos, aunque
hay variantes que pueden afectar un poco este proceso. Ya que, asi como hay una
gran variedad de tematicas de libros, también lo hay en los juegos y no solo eso
sino también dentro de esa tematica hay teméaticas secundarias, en que plataforma
se juega, cuantos jugadores pueden jugarlos, si son online u offline, los controles

que se usan, entre otras pocas cosas mas.

Para solucionar esto, y asi como lo he visto en algunas paginas de internety a veces
las propias empresas de videojuegos lo llegan a hacer, se propone crear pequefias
o grandes tarjetas que estén pegadas atras del videojuego con informacién que ellos

requieran tratar, descubrir o por curiosidad de saber.

Estas tarjetas deberian tener el nombre del juego, genero, genero secundario (si es
que lo tiene), plataforma en la que se juega, controles que debe de usar
(dependiendo del juego), de cuantos jugadores son, clasificacion de edad por la
ESRB, si es online u offline, habilidades que se aprende o aprenden y una pequefia
resefia. Asi como “los juegos de arcade (plataformas, luchas...) pueden contribuir
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al desarrollo psicomotor y la orientacion espacial; los deportivos, a la coordinacién
psicomotora; los de aventura, estrategia y rol, a la motivaciéon para temas del
curriculo escolar, asi como reflexionar acerca de sus valores; los simuladores, al
funcionamiento de maquinas; y los puzles y juegos de preguntas, al razonamiento
l6gico.” (Pinado 2005, 57).

Pondré un ejemplo de como desde mi propuesta podrian quedar estas tarjetas, es
claro que seran en formato beta ya que podran estar en constante cambio por la
razon de que este tipo de trabajo no lo puede hacer solo un bibliotecario, archivista

0 un gamer sino ambos se deben de complementar.

Fichajuegos (nombre propuesto personalmente para esta nueva representacion de

descripcion de los videojuegos)

58



Nombre: Dance Central 3

Género: Juego de musica
Género secundario: Juego de ritmo, juego de ejercicio

Plataforma: Xbox 360 y Xbox One ~ Controles: Ninguno

Jugadores: 8 Clasificacion ESRB: T (Teen) 13+
Modalidad de juego: Offline y Online

Habilidades: Emocional, comunicativa y expresion

Resefa: Un juego lleno de musica de los 70’s hasta los 2000’s donde
tendrés la oportunidad de divertirte, expresarte y aprender bailes con
pasos Unicos en cada cancion. Un modo historia donde viajaras entre
cada década e ir descubriendo nuevas experiencias de baile. Y un
divertido modo donde hasta 8 jugadores podran combatir para ser el
mejor bailarin del grupo.

Nombre: Super Smash Bros Ultimate

Género: Lucha

Plataforma: Nintendo ~ Controles: Mando

Jugadores: 8 Clasificacion ESRB: T (Teen) 13+
Modalidad de juego: Offline y Online

Habilidades: Cognitiva y comunicativa

Resefia: Un juego donde se retinen todos los personajes mas famosos de
cada franquicia de videojuegos en un solo lugar.

En este podras escoger uno de los mas de 70 luchadores como Mario,
Pikachu, Sonic, Pacman, Ryu, Link, Bayonneta y ponerlos en un escenario
con 3, 5 o hasta 7 contrincantes con el fin de poner en reto tus
habilidades entre cada personajes que escojas y asi conseguir la victoria.
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Y como extra se podria ver si hay la posibilidad de poner un apartado mas en donde
se mencione si hay una literatura que esta basado en ese videojuego, o relaciones
gue puedan ayudar a entender mas a ese juego ya sea como su historia, o0 si es
sobre matematicas, libros que puedan ayudar a resolver algin acertijo que necesita
de resultados matematicos, si es de ciencias investigar por qué da ese resultado
quimico, si es deportivo, saber porque se hacen esos movimientos y para qué. O,
al contrario, puede que ese libro al buscarlo en la base de datos a lado de su nhombre
venga si tiene relacion con un videojuego para también ser consultado. El punto es

que se relacionen demasiado y ambos trabajen juntos.

Por igual estas fichas pueden ser consultadas en una base de datos, y podria
ponerse un link para ver un video y ver de qué trata a grandes rasgos el videojuego

(un trailer).

Otro ejemplo y quizé caso, son acerca de los bibliotecarios, como hemos visto ya
hay bibliotecas que estan usando los videojuegos en sus instalaciones, por lo que
a pesar de esto hay algunos bibliotecarios que “suelen tener algunos prejuicios
basados en estereotipos de adolescentes que definitivamente juegan en contra lo
creativo y revolucionario; algunos prejuicios clasicos sefialan que los jovenes son
un grupo monolitico y heterogéneo con caracteristicas comunes como: ruidosos,
enérgicos, impulsivos, desorganizados,  sentimentales, irrespetuosos,
impredecibles, interesados mayormente en sexo, no les gusta estudiar y piensan
gue el conocimiento es de nerd y desde luego, no tienen ningun interés por las
bibliotecas” (Bustos y Guzman 2010, 39).

Es normal esto, pero es algo que deberiamos de quitar, no solo porque queremos
un lugar sano y que entre todos podamos tener un equilibrio en cada una de las
actividades que brinde la biblioteca. Por lo tanto, se debe de trabajar en esto, ya
gue son prejuicios que uno no puede quitar, pero si evitar, para eso existe el
reglamento o en este caso la forma en que se debe de utilizar la instalacion. Esto
va mucho por parte de la estructura de la biblioteca, si es una nueva se pude planear
mucho mejor el como va a quedar cada espacio y ver qué tipo de materiales usar,

entre otros. Mientras que usar los espacios de una biblioteca ya hecha hace afos
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seria un poco complicado, ya que nunca fue planeada para meter videojuegos sino
solo libros, la solucidn a esto es encontrar un espacio adecuado, escuchar a los
usuarios, hacer estrategias que beneficie a todos, crear nuevas reglas; el videojuego
viene a revolucionar a la biblioteca, ya no tomarlo como un lugar serio, gris, aburrido,
con personal “gruidn”, sino un lugar divertido, con ambiente, con ganas de entrar y
aprender, porque eso es lo que buscan las personas, sé que también habra otro
publico que le gusten los lugares en silencio y se respeta totalmente, pero para eso
se esta haciendo este estudio, para saber cada una de las necesidades de los
usuarios y no perder todo el talento que traen.

Hay dos autoras llamadas Gomez Diaz Raquel y Garcia Rodriguez Araceli quienes
hacen una ampliacion sobre al tema, pero estas ocupan la palabra “Gamificacién”
(referencia) que basicamente se refiere a incluir a los juegos en contextos ajenos a
lo que conocemos tradicionalmente. No estoy de acuerdo con lo mucho que
escriben ya que en ocasiones dejan a un lado la relacion que tiene con la biblioteca
o tendria con ella y parece que es todo lo contrario a lo que quieren dar a conocer;
basicamente se percibe que utilizarian a los “juegos” solo como atraccion para los
usuarios, dejando a un lado a estas herramientas. Dan sus puntos de vistas sobre

coémo se utilizarian, pero en realidad no dan pie a que se apliquen.

Esto también es un ejemplo de cémo nos debemos de dar cuenta de las personas
gue solo usarian estas herramientas para su propio beneficio y no para aplicarlas.
Asi como ellas, también lo habra demas que disfrazan sus titulos de investigacion
queriendo innovar algo, pero la realidad es otra. Solo se les agradece su aportacion
de sus ejemplos acerca de las conferencias, mesas redondas y debates que hay

internacionalmente sobre la implementacion de los juegos a las bibliotecas.

Finalmente hay que tener en consideracion muchos aspectos sobre esto, ya que
como se ha dicho, este tema aun es nuevo a pesar de ya estar en bocas de muchos
desde los afios 80’s. El punto es ver, percibir y probar cada experiencia que nos
dejan las bibliotecas y escuelas que los estén aplicando, o crear al nuevo para que
asi se den a conocer mucho mas, ya no solo en ver si funcionarian o no, sino en ver

el presupuesto y la manera en que van a entrar, y con manera me refiero a ponerles
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etiquetas, hacerles un catalogo y clasificacion, considerar su restauracion y
preservacion, prestamos, su uso en las bibliotecas, crearles su propio espacio para
que estos funcionen sin molestar a terceros y algo muy importante, apoyarse

mutuamente para que ambos tengan la misma difusion.
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Capitulo 3. Estudio de la comunidad sobre los videojuegos en la Universidad

Auténoma del Estado de México

3.1 Descripcion de la muestra

Para esta investigacion se realizd una encuesta en linea a usuarios de Facultades
y Prepas de la UAEMex, para saber que tanto conocen del tema, si estan
interesados en que las bibliotecas tengan estos nuevos materiales, si ellos juegan
a los videojuegos, entre otras preguntas que nos sacan de dudas los propios
usuarios tanto de bibliotecas y videojuegos o de ambos. Sus opiniones son muy
importantes ya que se tomaran en cuenta para futuras investigaciones y trabajos

gue haran posible la involucracion de estos materiales a las bibliotecas.

Es indispensable conocer datos ya que la mayoria de las personas piensan que sin
ellos no se puede comprobar nada ni hacer nada sobre ello. Mi visibn y meta es
incluir a todas las personas en general, sin excepcion alguna; por lo que esta vez
se realizé a personas que estudian en la UAEMex, pero no se descarta que en un
futuro se haga una investigacién mas grande y los datos que salgan no se queden

solo en papel, sino se lleven ya a un trabajo que den frutos.

La encuesta fue realizada entre junio y julio del 2021, en lo cual consistio en 15
preguntas, diez de caracter multiple, dos asociativas y tres de preguntas abiertas.
Con un total de 50 personas. La invitacion a contestar la encuesta fue mediante a
distancia y en modalidad electronica, ya que por problemas que se sustentaron
entre el afio 2020 y 2021 (pandemia) no se pudo hacer una investigacion mas
extensa; pero eso no impidié que se sacaran conclusiones y resultados buenos a
pesar de ser pocas personas. Por lo que vamos a ver que con una investigacion
pequefia se pueden hacer grandes cosas y mas siendo este, un tema nuevo,

interesante y misterioso para todos.

Estas preguntas fueron obtenidas gracias a Francisco Bustos Naulin y José Guzman
Seguel, de las cuales se tomaron como referencia algunas de ellas. La diferencia

de nuestros trabajos fue que ellos lo realizaron a foros nacionales y estudiaron a los
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bibliotecarios para saber si ellos son capaces de trabajar con estos nuevos

materiales, siendo asi una nueva experiencia, innovacion y reto para ellos.
3.2 Anélisis de la encuesta

La encuesta fue realizada por 50 estudiantes, en su mayoria estudiantes de
Facultades de la UAEMex; Facultad de Humanidades, Artes Escénicas, Quimica,
Ingenieria, ldiomas, Medicina, Geografia, Ciencias de la conducta, Derecho y
Agronomia. De los cuales el 74% resultaron ser hombres, mientras que el 36%

mujeres. (Ver figura N°1)

Hombres M Mujeres

Fig. 1: Distribucion por sexo masculino y femenino

Podemos observar que efectivamente los videojuegos son dominados en su
mayoria por hombres, pero hoy en dia esto esta cambiando, hay muchas mujeres
gue se estan adentro a este mundo, muchas de ellas son llamadas “streamers” y

estan inspirando a que mas chicas jueguen y se diviertan.

En cuento a edades tenemos en su mayoria a personas de 23 a 27 afios por lo que
nos hace deducir que en su mayoria personas jévenes juegan mas a esa edad. Pero
esto no nos dice que nifios y adultos mayores no jueguen o empiecen a hacerlo, ya

que, como todo, la edad no impide para realizar cosas nuevas. (Ver Figura N°2)
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Menos de 13 afios

23 a 27 afios
28 a 32 afios
W 13317 afios

W18 a 22 afos

Figura. 2: Distribucién por edades

En cuanto a que nivel de estudios se presentan nuestros encuestados, es variado,
tenemos de todo tipo. En este aspecto no nos fijariamos tanto en qué nivel estan ya
que esto dependera mucho también del “plan de estudios” que maneje cada una de
sus carreras y en el caso de las prepas sus materias. También no es necesario tener
algo preciso para poder utilizar los videojuegos, nosotros mismos nos limitamos en

lo que siy no qgueremos aprender. (Ver figura N°3)

1- 2 Semestre

3 -4 Semestre

5 _ 6 Semestre

W 7 - 8 Semestre
M9 - 10 Semestre
W 11-12 Semestre

Figura. 3: Distribucion por nivel de estudios

A continuacion, presentaremos lo que son las Facultades y Prepas por parte de la

UAEMex donde estudian nuestros encuestados. En su mayoria encontramos a
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estudiantes de la Facultad de Humanidades, pero lo que nos sorprende es la gran
variedad que tenemos, ya que con esto nos hard pensar y razonar que un
videojuego puede llegar a los que estudian artes como teatro, cine y canto hasta a
los que estudian la agricultura, geografia o derecho. Las Facultades son las
siguientes: Facultad de Humanidades, Artes Escénicas, Quimica, Ingenieria,
Idiomas, Medicina, Geografia, Ciencias de la conducta, Derecho y Agronomia; y las

Prepasson:1,2,3,4y5

Con esto podemos observar que tipo de videojuegos tendriamos que llevar a sus
bibliotecas, asi como lo son los libros. En este caso en artes teatrales podriamos
llevar aquellos juegos de destrezas de baile que reten a los estudiantes tener un
mejor movimiento corporal, también juegos de historia que ayuden a desarrollar e
inspiran algun personaje que vayan a representar; o para los de historia, para saber

algun dato curioso que no sabian. En quimica juegos de Puzzle o RPG donde

desarrollen habilidades visuales, entre otros ejemplos. (Ver figura N°4)

Figura. 4: Distribucién por facultades y prepas de la UAEMex donde se estudia

En cuanto a las horas que pasan nuestros encuestados en los videojuegos,
podemos observar que el 54% juegan de 1 a 5 horas a la semana, por lo que
podemos deducir que los estudiantes no les dedican tanto tiempo a los videojuegos.
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Con esto nos podemos dar cuenta que nuestras teorias acerca de que los

estudiantes se la pasan jugando es erronea.(Ver figura N°5)

De 1 a5 horas

De 6 a 10 horas

De 11 a 15 horas
M De 16 a 20 horas

M De 21 a 30 horas

B Mas de 30 horas

Figura. 5: Horas semanales dedicada a los videojuegos

Ahora, en cuanto a los habitos en que se acostumbra a jugar, los resultados fueron
algo predecibles, ya que a la mayoria de los gamers y de los que no lo son les gusta
jugar en la tarde — noche, y practicamente fue asi con un 64% de respuesta a “Entre
las 19:00 y las 00:00 hrs” y solo el 3% menciono que le gusta jugar entre las 7:00 y
12:00 hrs.

Estos datos nos pueden servir a la hora de dar servicio de videojuegos en las
bibliotecas, aunque todo esto puede cambiar porque cuando se juega lo hacen en
la noche terminando sus “tareas” para asi tener tiempo para jugar, relajarse y sin
preocupaciones (como todo). En cambio, si esto se hace por la mafiana (9:00 o
10:00) y en la tarde (2:00 en adelante) no hay ningan problema, la mente esta mas
fresca y se pueden estimular mas areas del celebro. (Ver figura N°6)
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Entre las 7:00 y las 12:00 hrs
Entre las 13:00 y 18:00 hrs

M Entre las 19:00 y las 00:00 hrs

M Entre las 1:00 y las 6:00 hrs

Figura. 6: Distribucion de horarios de habitos de juego

La siguiente pregunta es donde empieza lo mas interesante para muchos
bibliotecarios, ya que con estos datos se les podra sacar de dudas acerca de si los

videojuegos podrian tener una estrecha relacion y asi poder aplicarlos.

Nuestra primera pregunta es ¢Con que frecuencia lees libros y/o revistas? Los
resultados fueron sorprendentes ya que al menos el 99.9% de nuestros
encuestados leen. Esta pregunta fue de opcién multiple con respuesta de siempre,
a veces, casi nucay nunca, por lo que el 60% menciono que lee “a veces” y el 28%
lee “siempre”. A pesar de esto se nos da entender que sea frecuente o no llegan a
leer, sabiendo que México tiene una escases enorme de falta de lectura. (Ver Figura
N°7)

Los libros y revistas son los principales instrumentos para una lectura, desde que
conocemos las letras y aprendemos a leer nuestro principal objeto para leer es el
libro, por lo cual es importante tomar en conciencia que este habito se debe de
realizar con mas frecuencia. Muchas veces estos resultados llegan a ser vagos ya
que los resultados pueden ser solo para “no quedar mal” o para “sentirnos los que
si leemos” cuando la realidad es otra. Aunque sea un libro al afo no importa, pero

se vea el esfuerzo por leerlo, entenderlo, comprenderlo y no solo por terminarlo.

68



B Siempre

W A veces
B Casi nunca

B Nunca

Figura. 7: Frecuencia de lectura

Nuestra siguiente pregunta relacionada con la anterior es ¢Qué tipo de lectura
consultas motivado por los videojuegos? Los resultados fueron que el 56% se
consultan sitios web, el 20% libros, el 12% guias, el 8% revistas y el 4% manuales.
Practicamente nuestros encuestados si tienen un alto interés a la lectura gracias a

los videojuegos.

Los sitios web son los que encabezan, ya que a la mayoria de los gamers les gusta
leer mas sobre sus juegos en paginas especializadas tales como IGN, NintendoDuo,
GameSport, Microsoft o en grupos de Facebook, Instagram o Twitter. Sin embargo,
esto no quiere decir que se dejan a un lado las otras lecturas, por ejemplo, las
revistas tienen un 8% cuando deberia de ser un poco mas por el motivo de que hay
muchas revistas dedicadas a los videojuegos ya sea para traer noticias,
curiosidades o lo nuevo que vaya a salir, estas serian Club Nintendo, Xbox live,
PlayStation, SuperJuegos. Mientras que los libros tienen un poco mas, por lo que
nos hace saber que hay algo por ahi que aun no conocemos para que los
videojuegos motiven a las personas leer algun libro, dejando a un lado la existencia

de libros inspirado en videojuegos, que en si ese es el fuerte de esto, varios se
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adentran a la lectura porque su juego favorito saco un libro para contar mas historia

o para darle mas contexto, crenado asi lo que se les llaman “sagas”.

Por otra parte, tenemos a las guias y los manuales, las cuales son muy comunes
en los videojuegos, ya que estos vienen junto con el disco, también estos se les
llaman “instructivos” donde viene las funcionalidades del juego, advertencias,
modos de juego, el como se debe de jugar, entre otros aspectos. Pero lo que hace
que estas lecturas sean consultadas son ya sea para pasar un nivel que es dificil,
para completar el juego al 100%, saber algunos atajos y ya en casos extremos para

hacer algun “hack”. (Ver Figura N°8)

Libros

ENES

B Manuales

W Guias

M Sitios Web

Figura. 8: Tipo de lecturas consultadas

Nuestros siguientes resultados son acerca de las consolas que mas usan para jugar,
esto debe de ser muy representativo para las bibliotecas porque para usar los
videojuegos deben de estar las consolas para reproducirlos. Esto es uno de los
instrumentos esenciales que se tendria que ver desde un principio, ya que existen
lo que son las consolas como la Xbox, Playstation y Nintendo, asi como las
computadoras también, pero en este caso ahora con las nuevas tecnologias se les

llaman “PC Gamers” especializadas en reproducir videojuegos y tener la capacidad
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de traer experiencias que las consolas siempre han contemplado. Y por otro lado
tenemos los juegos moviles, los cuales, asi como su mismo nombre lo dice, son

juegos que estan en nuestros teléfonos.

Los resultados que salieron de la encuesta son: Xbox 28%, Playstation 16%,
Nintendo 8% y PC 48%. Como observamos la PC tiene una variable fuerte de
personas, mientras que las consolas son algo variadas. Esto hara pensar a las
bibliotecas en que recursas gastar y en que no; personalmente se deberian de meter
todas las consolas por el motivo de las experiencias y los tipos de juegos que se
vayan a implementar, ejemplo, Nintendo tiene un gran catalogo de juegos que usan
varios bibliotecarios de Estados Unidos y Europa para estimular la convivencia y
trabajo en equipo en sus alumnos, por lo que si solo se implementa ya sea Xbox y
Pc, esa oportunidad de tener juegos de Nintendo va a ser inexistente. (Ver Figura
N°9)

Xbox (Microsoft)

Playstation (Sony)

B Nintendo Switch (Nintendo)

B Ordenador (PC)

Figura. 9: Consolas en la que nuestros encuestados juegan mas

En funcién de lo anterior, le pedimos a nuestros encuestados que nos asociaran sus
preferencias de géneros sobre los videojuegos, siendo asi 1 el favorito y 12 el que

menos les gusta jugar. Esto para saber que tipo de juegos son los que mas juegan
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y asi tener un mejor control de estos. Nuestros resultados fueron los siguientes. (Ver
Figura N°10)

Accidn
10
Batlle Royale Arcade

Combate Aventura

Simulacion Carreras

Deportes

Puzzle Estrategia

Musica

Figura. 10: Preferencias de genero por videojuegos

En este grafico radial observamos los géneros por proximidad entre cada uno, dicho
mecanismo es entre puntos haciendo una figura que nos muestra la forma en que
también estan ubicados nuestros valores. Esta funcién puede servir como estrategia

para saber que videojuegos son los mas usados por las personas.

Hay una gran variedad de géneros, pero se usaron los que normalmente se
mencionan en internet, paginas profesionales de videojuegos, noticias, libros y
revistas; pero hay un género que aproximadamente 5 afios se agreg0 y que muchos
de nosotros no sabiamos la gran importancia, innovacién y popularidad que tiene
hoy en dia, y este se llama “Battle Royale” un género que usan juegos como Fortnite,
Apex, Halo, entre otros. Estos juegos han acobijado a muchos gamers del mundo y
a otros que no lo son y que se adentraron a jugar por este género. Sabemos que su
jugabilidad, funcién y meta es derrotar a todos los jugadores y ser el Unico
sobreviviente, pero dentro de todo eso hay muchas habilidades, estrategias, trabajo

en equipo y toma de decisiones en tan solo 22 min 0 menos ¢ Sorprendente no?
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Sin embargo, a pesar de esto, el que lidera son los juegos de Accion siguiéndolo los
de aventuras. Esto porque a mucho de los gamers siempre les gusta saber y
escuchar historias de sus personajes o del entorno en el que se realiza la trama,
pero a pesar de esto, no solo los juegos de accion y aventura reciben estas historias
sino también los de combate, carreras, musica, RPG, hasta los de deportes; no
siempre es asi, pero como al publico le gustan las historias y saber mas alla de la
jugabilidad, mucho de estos juegos tratan de ponérselas o al menos conversaciones

a sus personajes, esto siempre causa emocién y atrae a mas gente.

Asimismo, la siguiente pregunta con relacién a la anterior fue “Menciona un
videojuego que te guste mucho y otro que te haya ayudado en tu educacion o
aprendizaje”. La finalidad de esta pregunta son varias, tanto para saber que juegan,
si lo que estan jugando es la popularidad del momento, hacer estudios de ese
videojuego y ver como ha ayudado a esa persona, entre muchas otras mas

combinaciones. (Ver figura N°1)

Algunas de nuestras respuestas fueron las siguientes:

The Legend of Zelda Profesor Layton
Asesinosdelcredko  emeeee
Minecraft e
Era de mitologia Era de mitologia
Fortnite God of War

The Legend of Zelday Sky ~ —=-mmm-

God of War God of War
Fortnite Legend of Zelda

Super Mario e

Mario Bros Juegos de estrategia
Fortnte e
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Call of duty Preguntados

Fortnite Assassin’s Creed
Batman e
Osu Minecraft
Islan Sudoku
MarioKart e
"""" Sudoku
Battle Field e
Minecraft Civilization

Genshin impact ~  —eeeee
Tabla N°1

Eventualmente podemos observar que tenemos una gran mencion y favoritismo por
el juego “The Legend of Zelda” tanto en favorito como en ensefianza, despues de el
tenemos a Fortnite solo como favorito y en tercer lugar tenemos empates, tanto para
God of War, Assassin’s Creed, Minecraft como favorito y ensefianza. Por tanto,
podemos deducir que estos juegos estan en la boca y mira de todos en este

momento a pesar de ser juego de afios atras.

Empecemos con Fortnite un juego que se ha venido mencionado durante todo este
escrito y que como resultado dio que solo es favorito pero como ensefianza no tiene
resultados; es légico porque su principal funcion es el Battle Royale, pero durante
los afos ha venido evolucionando, tanto asi que ha traido “Creaciones” que uno
puede jugar con amigos o en publico y divertirse ya sea para aprender habilidades,
para concentrarse, para una comunicacion con sefias o hablada, creatividad y
disefio, entre otras mas. El Unico detalle es su poca difusiébn, como se menciond
antes, el juego estd mas enfocado en ganar y ser el primero en sobrevivir, que de
igual forma ahi hay muchas habilidades, pero seria divertido que también se
enfocaran en las otras creaciones que el mismo juego day ha dicho indirectamente

sobre la importancia de aprender y divertirse al mismo tiempo.

También te ensefia de historia y respetar a las personas ya sea por su color de piel,

preferencias, etc. En este momento siendo 26 de agosto de 2021, se esta
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presentando un modo de juego donde se pude visualizar el legado de Martin Luther
King “en una Marcha a través del Tiempo, una experiencia interactiva presentada
por TIME” (Fortnite, 2021). Este y otros eventos se han venido presentando y en

futuro se estan desarrollando mas.

Hay muchos juegos que les llega a pasar como a Fortnite; la mayoria de los juegos
que nuestros encuestados nos mencionaron son basicamente con géneros de
aventura, accién y un poco de arcade y battle royale, dejando a un lado los demas.
Por lo que hay que considerar mucho estos juegos tanto de mdasica, puzzle,
carreras, deportes y hasta los de combate. Ejemplo de un juego que sin duda podria
entrar a las bibliotecas y tener un éxito seria Dance Central, un juego muy divertido
gue te ensefia a aprender pasos y tener un mejor movimiento con tu cuerpo, con la
ayuda de la musica “popular”. Otro seria Mario Party, un juego donde los jugadores
deberan tener habilidades visuales y de concentracion para poder cumplir con los

retos que los minijuegos les ponen.

Finalmente tenemos al famoso Minecraft, un juego que se popularizo entre el afio
2011 y 2013 dio mucho de qué hablar, y lo sigue dando, tanto asi que arquitectos e
ingenieros utilizan el juego para poder realizar y visualizar sus planos, maquetas,
estructuras, ya que el juego te da la oportunidad de crear lo que tu quieras, ya sea
casas, museos, iglesias, escuelas, centros comerciales, hasta ciudades completas.
Por lo cual entraria perfectamente a las bibliotecas que estén especializadas para

los arquitectos.

No obstante, la pregunta que viene es una de mis favoritas y de las mas interesantes
ya gue a varios les va a asombrar, puesto que se les solicito a los encuestados a
relacionar un videojuego con una obra literaria la cual ambas estén relacionadas
con la misma tematica, tomando en cuenta que ninguna esta inspirada en la otra.
Ya que a pesar de no estar ligadas tienen algunos que otros aspectos que ayudarian

a entender mejor ya sea a las obras literarias o a los videojuegos.

“Juegos como Final Fantasy y The Legend of Zelda, aunque ambos son RPG
medieval fantasticos, su asociacion esta en el orden de la narracién: Final Fantasy

utiliza los recursos de la microtama para contar historias de grupos de héroes que
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resuelven problemas que superan las dimensiones de lo posible en el principio de
la historia (en este sentido se asociaba con El sefior de los anillos, recordemos el
adverso viaje de la compafia del anillo y los esfuerzos sobrehumanos para derrotar
a Sauron). En el caso de The legend of Zelda sucede lo contrario, la trama se centra
alrededor de las aventuras de un solo héroe llamado Link que intenta salvar el pais
de Hylure con la ayuda del caballo Epona, esto se aproxima a la narrativa clasica
del monomito, como es el caso de la Historia Interminable de Michael Ende en
donde Atreyu (joven, valeroso y sensible al igual que Link) intenta salvar Fantasia
con la ayuda del dragén de la suerte, Fujur.” (Bustos y Guzman 2010, 19 y 20)

Asi como estos dos juegos, hay muchos mas que podrian tener relacién, y es
emocionante saber esto porque asi nos damos cuenta de las grandes posibilidades
gue tiene el videojuego en nuestras vidas. Ya sea para jugar o para leer vamos a
sentir por fin esa sensacion de que estamos aprendiendo y divirti€éndonos al mismo
tiempo, porque eso es lo que siempre han pedido las personas (en su mayoria) que
la lectura no sea aburrida y ayude a tener una mejor comprension lectora o ganas

de leer. Con esto ayudaria muchisimo a las personas sea en lo que sea.

Ahora bien, las respuestas que tuvimos respecto a estas relaciones fueron
mediamente buenas, se pensaba que iban a tener mas errores que buenas; de las
10 solo 2 estuvieron mal, ya que la mayoria contestaba bien; ya que si nos vamos
persona por persona se podria concluir que sus respuestas son algo bajas. Esto
porque solo le atinaban a la respuesta por las similitudes de los nombres y por la
obviedad de la tematica, mientras que otros se animaban a contestar correctamente

ya sea por su conocimiento de videojuegos o de obras literarias.

Tal es el caso del juego Resident Evil y la obra literaria Apocalipsis (Stephen King)
la cual obtuvo el puntaje mas alto de respuesta correcta, y es evidentemente obvio
ya que ¢ Quién no conoce Resident Evil? Ya sea en peliculas o en videojuego, hasta
en libros sale citado por su temética de Zombies. Otro que también es famoso, es
la obra de la Odisea de Homero, una literatura muy reconocida y que al menos
muchos conocen, aunque sea por nombre, esta fue relacionada por el videojuego

God of War que claramente es correcta, ya que se ambienta en los acontecimientos
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griegos, mitolégicos y muchas referencias de filoséficas que ayudan a entender

mejor a la historia del videojuego.

Y por ultimo tenemos dos juegos que se llegaron a confundir, haciendo que uno
estuviera mal, estos son The Legend of Zelda y Final Fantasy. Estas dos leyendas
de videojuegos tienen algunas cosas parecidas, Ssi N0S vamos a personajes, pero
son muy diferentes en historias. Claramente The Legend of Zelda se asocia a La
Historia Interminable y Final Fantasy con el sefior de los anillos el cual esta fue la

mal relacionada.

A continuacion, se mostrara los resultados en forma de lista, siendo el primer lugar

con mayor respuesta correcta y asi sucesivamente hasta llegar al tltimo:
1. Resident Evil — Apocalipsis

2. Castlevania — Dracula

2. Metal Gear — A sangre fria

2. God of War — Odisea

3. The Legend of Zelda — La historia interminable
3. Prince of Persia — Las mil y una noches

3. Age of empires — La historia de roma

4. Sillent Hill — La llamada de Cithulhu

5. Starcraft — Cronicas marcianas

6. Final Fantasy — El sefior de los anillos

(Como se puede apreciar, hubo dos empates)

De la misma manera comparto el comentario que Francisco Bustos y José Guzman
dan al final de su interpretacién de datos de esta misma pregunta. “A pesar de todas
las dificultades los resultados fueron suficientes para demostrar que existe un grado
de relacion entre ambos medios, la ALA piensa lo mismo al disponer dentro de su

wiki “Gaming @ Your Library” una seccién especial llamada “Books for games” —
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http://gaming.ala.org/resources/index.php?tittle=BooksforGamers en donde

recomiendan numerosas novelas, comic y literatura de no-ficcién a jugadores de
videojuegos basandose en sus perfiles o tipos de juegos favoritos: Action/Adventure
Games, Fantasy Massively Multiplayer Online Roleplaying Games, Firs Person
Shooters, Historical Simulation Games, Japanese Games, Puzzle and Strategy
Games, Life Simulation Games, Sports Games, Superhero Games” (Bustos y
Guzman 2010, 20y 21).

Asi como esta pagina, muchas otras estan intentando hacer lo mismo, también
grupo de personas que no tienen nada que ver con esto siempre tratan de relacionar
los videojuegos con alguna lectura que hayan leido o con un ejercicio de
matematicas, e infinitas combinaciones de recuerdos para poder relacionarlos. Esto
nos ayudaria muchisimo, porque sabemos que hay personas que les interesa estos
temas y asi como estan construyendo estas paginas podrian hacer algo mas

grande.

Por consiguiente, las Ultimas tres preguntas ya tienen un peso mayor para estudiar
si es necesario y util tener a los videojuegos dentro de las bibliotecas. Esta claro
que este estudio es realizado a estudiantes de la UAEMex por lo que es una

pequefia parte de lo mucho que se podria saber.

Ahora bien, nuestra pregunta fue ¢Qué habilidades has aprendido con los juegos?
Esto para saber de las 5 habilidades que hemos presentado durante el texto, cuales
son las que mas se han desarrollado, dandonos un 76% con la respuesta cognitiva,
haciéndonos entender que es la que esta mas presente. Y no se duda de que sea
asi, ya que los videojuegos tienen un rango grande respeto a este, pero no se
descarta para nada que tenga las otras. Por ejemplo, la emocional y comunicativa
(las cuales fueron las otras que se mencionaron) también tienen un lugar muy
importante en esto, y es interesante saber que es asi porque asi abre las mentes
de los bibliotecarios y de las personas que no tienen nada de conocimiento sobre
esto. (Ver Figura N°11)
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A las bibliotecas y a los especialistas les interesa saber estos puntos porque aqui
se decidira que hacer y como hacerlo. El punto es darles lo necesario para que sea

aprobado y que esto o quede en el vacio.

Cognitiva
M Instrumental

B Comunicativa

M Axiologica

W Emocional

Figura. 11: Tipos de habilidades mas desarrolladas

Y por ultimo de nuestras preguntas de opcion multiple es ¢ Encuentras relaciones
entre las bibliotecas y los videojuegos? Esta pregunta da respuestas concretas pero
un poco vagas ya que no estan diciendo el porque de esa respuesta; esa razén por
la cual respondieron esa pregunta. Por lo tanto, las respuestas estuvieron a nuestro

favor, con un 48% con respuesta “Si”, 20% con un “No” y un 32% con “Tal vez”.

Asimismo, se nos da a entender que las personas indirectamente quieren que esto
se haga realidad o, en otras palabras, quisieran probarlo, quitarse esa inquietud y
dudas de como se va a poder jugar videojuegos en las bibliotecas y al mismo
aprender de algo. Esos “No” y “Tal vez” pueden cambiar, todo es cuestién de tiempo

y de intentarlo. (Ver Figura N°12)
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Si

No

M Tal vez

Figura. 12: Respuesta sobre si hay relacion o no entre las bibliotecas y los

videojuegos

Frente a esta Ultima interrogante y para complementar, se les solicito a nuestros
encuestados a contestar una pregunta abierta, esto con el fin de que pudiesen
expresarse de manera libre y sin filtros. La pregunta es ¢Qué opinas sobre la
implementacion de videojuegos en las bibliotecas?, por lo que pondremos a
continuacion 25 de las 50 respuestas, para asi poder dividirlos y ubicarlos en

opiniones optimistas, pesimistas, escépticas, culturales y cognitivas.

En palabras de Francisco Bustos y José Guzman, ellos explicaron que significan
estas opiniones en relacion con los videojuegos (a base de sus resultados), y estos

son:

Opiniones optimistas: Aquellas en que los jugadores se manifiestan no solo en

acuerdo con la idea, sino también la consideran una “buena” o “excelente iniciativa”.

Opiniones pesimistas: Aquellas en que los jugadores se manifiestan negativamente,
algunas veces empleando un lenguaje soez, en donde califican la idea de mala o
pésima, incluso “incompatible” en cuanto a que las dinamicas y fines de los

videojuegos no concordaban con los de la biblioteca.
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Opiniones escépticas: Aquellas que independiente de si era buena o mala idea,
resultaria de cualquier modo si estuviese bien dirigido o peligroso para las

bibliotecas.

Opiniones culturales: Aquella en que consideran a los videojuegos como un
elemento cultural que apoyaban a la cohesion social, potencial al uso de las

bibliotecas o fomentar la lectura.

Opiniones cognitivas: Aquellas en que consideran a los videojuegos como un
elemento que favorece al desarrollo de la inteligencia, la creatividad y destrezas

manuales.

De igual forma estas “definiciones” no son generales, ya que uno puede sacarlas de
acuerdo con sus propios resultados, pero se tomaron en cuenta para guiarnos y

poder clasificar correctamente las respuestas. (Ver tabla N°2)

10
“La interaccion de lo digital con lo real”
“Una forma de aprender para el usuario del siglo XXI”
“Es buena estrategia para atraer usuarios ademas ayuda en su
aprendizaje”
“Seria bueno, ya que muchas personas aprenden a través de lo
visual. Puede ser que algin sector pueda aprender mediante
videojuegos”
“Seria una gran oportunidad para desarrollar nuevas formas de
convivencia y aprendizaje”
“Que es una manera que otros paises ya estan implementando
para el mejor aprovechamiento de los conocimientos, como
realidad virtual”
“Una forma buena de aprender y no solo textos”
“Muy buena idea, serian las bibliotecas mas llamativas”

“Es interesante. Ya que van relacionados”
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“Es una buena idea ya que complementa nuestra formacién, un

poco de distraccion con educacion sera buena idea”

“No estoy de acuerdo”

“Bu”

“Poco funcional”

“Falta de respeto a un lugar culto que necesita concentracion”

“No solo hice esto porque una amiga me lo pidi6”

“Me parece interesante y seria innovador dependiendo de cémo
se implemente”

“Creo que se deberian de crear espacios especificos para los
videojuegos, no implementarlos en las bibliotecas”

“Pues sera buena idea, a pesar de que mi parte no la ocuparia
podria existir gente que necesite tal vez de jugar una partida para
relajarse y volver a continuar con sus estudios”

“Creo que podria haber una seccién a parte y con juegos en
especifico que se relacionen con la lectura y el aprendizaje”
“Pueden servir como un método para aprender mas sobre temas
que normalmente no te interesan”

“No me ,molestaria que existiera una biblioteca asi”

“Creo que dependera del juego, pero puede ser una de las

maneras de aprender mas efectiva”

“Opino que es un hecho que debe llevarse a cabo para la
actualizacion de las bibliotecas como espacios para desarrollar
diversas habilidades en los usuarios. Aunque siempre existe el
dilema de si los videojuegos son realmente para aprender, o que
tanto se consideran educativos, también el costo beneficio. Creo
gue la labor de convencimiento de las autoridades se aplica en
ese caso con mayor fuerza, pues, en el caso de las bibliotecas
publicas el gobierno apenas manda libros 0 menos buenos para
las pocas bibliotecas que existen. Realmente es una oportunidad

de cambiar la perspectiva de la biblioteca.
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“Existe de todo tipo de videojuegos. Personalmente he aprendido
de historia con assassins creed, age of empires, habilidad mental
con puzles en profesor layton zelda”

“Con fines didacticos me parece una bunea manera de interactuar

con el conocimiento”

Tabla N°2

Finalmente, muchos de nosotros podremos sacar cualquier tipo de conclusién e
interpretar estos datos a nhuestra manera, sin embargo, dentro de todo esto hay algo
seguro; las personas quieren ver que esto se haga realidad; el gran ruido que los
videojuegos estan causando es la necesidad que muchos de nosotros queremos en
las bibliotecas, nuevos materiales, nuevas formas de aprender y de buscar

informacion.

Estos resultados nos demuestran una vez mas que no estamos lejos de la realidad,
que deberiamos de tomar toda esta informacion y convertirla en realidad, y
acompafar a esos paises que han hecho realidad esa relacién videojuego —
biblioteca. Esta investigacion es solo el principio, algo pequefio por donde empezar,
ya que estamos hablando solo de bibliotecas por parte de la UAEMex, por lo que
nos hace saber que afuera de ellas hay mucho mas, para asi hacer a México un

pais con nuevas formas de alfabetizacion, aprendizaje y educacion.
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3.3 Latrascendencia de los videojuegos en la viday educacién de las

personas

Existen muchas maneras y formas de hacer sentir al ser humano satisfecho, cada
uno de nosotros tenemos al menos una cosa que quisiéramos conservar en
nuestras vidas para siempre, ya sea una persona, un libro, mulsica, una mascota,
comida, una pintura, ropa, entre otras. Y se hace esto porque “eso” que queremos

nos ha ensefiado de todo en cada una de nuestras vidas.

Asimismo, los videojuegos se han adentrado tanto a las personas que muchos
gamers, creadores de contenido y cradores de videojuegos y consolas estan
haciendo lo posible porque todos disfruten de esto. Redes sociales como Facebook,
Instagram, Twitter, YouTube, Twitch; empresas de videojuegos como Xbox
(Microsoft), Playstation (Sony), Nintendo, PC y creadores de contenido como
ZetaSSJ, Auron, Giova, VEGETTA777, Camacho, HYPEX, entre otros se han dado

a la tarea de poner en marcha la difusion de los videojuegos.

No solamente de la forma en que muchos pensaran, que es solo jugar, perder el
tiempo y divertirse. Las empresas de videojuegos y creadores de contenido son los

gue usan las redes sociales para poder trabajar.

Empecemos por las empresas de videojuegos, estas han emprendido desde que se
comenzo a usar mucho Facebook, Instagram y Twitter, su contenido en paginas ha
demostrado demasiado su apoyo por la enseflanza y aprendizaje con sus
videojuegos, poniendo imagenes o frases, juegos como Minecraft es unos de sus
favoritos para hacer esto, ya que este a demostrado su gran interés por la
creatividad de los jugadores a la hora de realizar casas, ciudades, establecimientos,

mapas, etc.
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Xbox México &

Tu me ves con muchos atuendos y cosas,
pero detras hubo una gran administracion
de Monedas V.

(Imagen sacada por Xbox México)

Xbox México &
Los videojuegos nos mantienen unidos.

(Imagen sacada por Xbox Mexico) é

|

fa) XBOX ‘

.

Xbox México @
Descripcion grafica de nuestro cerebro al
jugar

(Imagen sacada por Xbox México)

fa) XBOX
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Xbox México @
Elige un control y que comiencen los
juegos.

(Imagen sacada por Xbox México)

Terminaras tu primer juego.

Que tal va quedando mi ciudad? alguien quiere
jugar?

(Imagen sacada por Facebook en el grupo de “Fornais Tercermundista)
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By The Fortnite Team:

"Everyone is welcome on the
Battle Bus, and this week we're
celebrating the amazing Fortnite
LGBTQIA+ community! Check out
everything happening in the game
and beyond this week with the

debut of Rainbow Royale.

Dato curioso: Los videojuegos
han llegado a tantas personas
gue se han dado a la tarea de
hasta educar a sus propios
consumidores, tanto asi que
Fortnite en el mes de Julio de
2021 celebro el mes del orgullo
LGBTTTQIA+ dando
recompensas gratis y
poniendo un arcoiris dentro del
mapa, para asi demostrar que
absolutamente todos pueden
jugar sin importar como eres 'y

quién eres.

Esto causo tanta polémica que
hasta los creadores de
contenido del mismo juego
dieron su apoyo dando
mensajes y educar a sus
seguidores que hicieran un

comentario de mal gusto.

Por otro lado, tenemos a los creadores de contenido los cuales indirectamente han

demostrado su interés por esto, muchos de ellos a veces no se dan cuenta de lo

gue estan jugando y esto hace que muchos de sus espectadores lo jueguen. Por

ejemplo, ZetaSSJ es un creado de contenido que juega Mario Makert 2 (referencia),

un juego donde se juegan niveles creados por otros jugadores del mundo, estos

niveles son muy diversos y hay uno que otro que te hacen pensar mucho, por

ejemplo, unos donde se debe de utilizar mucho la l6gica para poder ganar, otros de

contratiempo los cuales tratan de hacer sumas, restas, multiplicaciones, divisiones
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hasta raices cuadradas y el resultado correcto te llevara a la puerta indicada para

ganar.
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Otro Youtuber seria Giova, un creador de contenido sobre Fortnite y Minecraft
(referencia) el cual juega con sus suscriptores y hace diversas dinamicas con ellos,
ya sea jugar a esconderse y el que pierda cuenta un chiste, canta, ensefia memes
o sorprende con cualquier otro video, jugar a crear modas con sus “skins” y el mejor
gana la pasarela u otro donde tratan de pasar niveles y al final vienen preguntas

sobre historia, ciencia, matematicas o espafol para pasar al siguiente.

&En qué aflo se inventd el
séndwich?

La guerra més corta de la
A ) historia s6lo dur6 ... (en
minutos)

(Imagenes por Giova)
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Y asi como estos dos creadores hay muchos mas, haciendo que sus espectadores
tengan la necesidad de jugarlos, pero también hay que saber escoger a qué tipo de
personas y paginas ver en internet porque no todos nos transmiten lo que queremos

consumir o lo nuevo que puede llegar a nosotros.

Finalmente, los videojuegos pudieron, pueden y podran ser lo que nosotros
queramos hacer con ellos, y seria una lastima que no se aprovechen, y no estoy
diciendo que se metan a la fuerza porque todo esto conlleva a un proceso, pero
tampoco podemos desperdiciar el tiempo por lo que debemos de ir de la mano con

todas estas personas y empresas que estan llevan a cabo un cambio.

Dato extra: Masahiro Sakurai creador del famoso videojuego de todos los tiempos
Super Smash Bros ha comentado que tiene una gran coleccion de videojuegos en
su segunda casa, ya que en ella solo va a jugar y a trabajar. Lo que mas nos impacta
es la forma en que los tiene ordenados y clasificados, puesto que esto nos hace dar
una mayor y mejor idea de cdmo es que podriamos tener estos materiales en las
bibliotecas, el “usa un gran niamero de etiquetas y cajas para mantenerlo todo
organizado, cargando siempre los dispositivos que cree que va a usar pronto para

poder jugar y siendo cuidadoso con los guardados en la nube”. (Nintenderos, 2019)

El es un gran referente al gran cuidado, orden y coleccion de los videojuegos
cuidando su patrimonio, legado e historia, incluyendo todas las compafias sin
excluir a ninguna, siendo el parte de Nintendo solamente. A continuacién, algunas

imagenes de cOmo es que tiene sus videojuegos y consolas.
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Conclusiones

Los videojuegos son indispensables para un gamer, sin ellos no podriamos ver el
mundo igual, y no es una adiccion, es una forma de vivir y experimentar.
Enfocandome en mi vida, los videojuegos me lo han dado todo desde escaparme
de los problemas, estrés, preocupaciones y tristezas; para divertirme, distraerme y
perder el tiempo; hacer nuevos amigos, tener nuevas experiencias o conseguir

pareja, hasta convivir mas con mi mama y mi hermana.

Los videojuegos pueden ser mas que un objeto o un tema para tratar de divertirnos,
con este trabajo nos podemos dar cuenta que son muy importantes, tanto asi que
han llegado a bibliotecas de grandes rangos. En mi opinion y de acuerdo a todo esto
escrito, uno puede realizar grandes cambios, uno puede romper esa pared que
impide no mostrar mas, en este caso, al videojuego se le imponen muchas cosas y
eso ya no se debe de permitir, es por ello que muchos investigadores y principiantes

como yo estamos haciendo lo posible e imposible porque esto se haga realidad.

Las bibliotecas por parte de la UAEMex y fuera de ellas deberian de tomarse aun
MAas enserio estos temas, no quedarnos rezagados con mas de los mismo, con solo
libros, sino innovarnos e ir de la mano quiza no con la tecnologia, sino con otros
paises que han estado evolucionando y creciendo sus bibliotecas. Esto es solo un
paso, un pequefo paso para los universitarios de la UAEMex y de México, ya que
para poder apreciar este tema no es solo cuestion de leerlo, sino de hacerlo y
practicarlo, y es ahi donde uno se dar& cuenta que lo que se leyd es real y que se

puede hacer.

El videojuego pude hacer muchos cambios en las bibliotecas y una de ellas y las
mas importante es, AVENTURARSE

Y si alguno de ustedes quiere entrar a este mundo, BIENVENIDOS su partida a
comenzando, traten de alcanzar los niveles mas altos que puedan, rednan y
conozcan amigos durante todo su recorrido, terminen sus misiones con excito,

llenen su conocimiento con sus historias y de los demas, no caigan por mucho
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tiempo en el GAME OVER, y ahi los estaré esperando al final de cada aventura para

comenzar otra.
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Anexos

Encuesta de los “Videojuegos en las bibliotecas”

1. ¢ Qué edad tienes?

Menos de 13

13 a 17 afos

18 a 22 afios

23 a 27 afos

28 a 32 afos

Mas de 32 afios

2. ¢,Sexo?

Masculino

Femenino

3. ¢ En qué nivel de estudio te encuentras actualmente?
1 - 2 semestre

3 — 4 semestre

5 — 6 semestre

7 — 8 semestre

9 - 10 semestre

11 - 12 semestre

4. ¢ En qué facultad o preparatoria estudias?

5. ¢ Cuantas horas semanales dedicas a los videojuegos?

De 1 a 5 horas
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De 6 a 10 horas

De 11 a 15 horas

De 16 a 20 horas

De 26 a 30 horas

Mas de 30 horas

6. ¢ En cual de estos horarios acostumbras a jugar?
Entre las 7:00 y las 12:00 hrs

Entre las 13:00 y las 18:00 hrs

Entre las 19:00 y las 00:00 hrs

Entre las 01:00 y las 6:00 hrs

7. ¢ Con que frecuencia lees libros y/o revistas?
Siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

8. ¢ Qué tipo de lecturas consultas motivado por los videojuegos?
Libros

Revistas

Manuales

Guias

Sitios web

9. ¢ En qué consolas has jugado?

Xbox (Microsoft)
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PlayStation (Sony)
Nintendo Switch o Wii (Nintendo)
Ordenados (PC)

10. ¢Ordena del 1 al 12 tus tipos de juegos favoritos desde el que mas te guste (con

1) al que menos te gusta (con un 12)
Accién
Arcade
Aventura
Carreras
Deportes
Estrategia
Musica
Puzzle

RPG
Simulador
Combate
Battle Royale

11. Menciona un videojuego que te guste mucho y otro que te haya ayudado en tu

educacion o aprendizaje

12. Asocia los siguientes titulos de videojuegos con las obras literarias sefialadas a

continuacion:
Age Of Empires
Castlevania

Final Fantasy
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God Of War

Metal Gear

Prince Of Persia

Resident Euvil

Silent Hill

Starcraft

The Legend Of Zelda

A sangre fria (Truman Capote)
Apocalipsis (Stephen King)

Crénicas Marcianas (Ray Bradbury)
Dracula (Bram Stoker)

El sefior de los anillos (J.R.R Tolkien)

La historia de roma (Theodor Mommsen)
La gran historia interminable (Michel Ende)
La llamada de Cithulhu (H.P Lovecraft)
La odisea (Homero)

Las mil y una noches (An6nimo)

13. ¢ Qué habilidades has aprendido con los videojuegos?
Cognitiva

Instrumental

Comunicativa

Axiologica

Emocional
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14. ¢ Encuentras relaciones entre las bibliotecas y los videojuegos?
Si

No

Tal vez

15. Finalmente ¢Qué opinas sobre la implementacion de videojuegos en las

bibliotecas?
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