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Resulta evidente para todos que los
videojuegos han ido captando grandes
espacios relacionados con el consumo
cultural destinado no solo a adultos,
sino también a nihos y jovenes

Videojuegos de entretenimiento, pero también
de conocimientos y de formacién, como

los llamados serious games. Sin embargo,

la normalizacién de los videojuegos como
practica cultural de valor, a pesar deser objeto
de reflexién y estudio en los tejidos académicos
y universitarios, no se ve suficientemente
representada en los diferentes contextos
institucionales.

La universalizacion del acceso al mundo

del videojuego hace necesario crear escenarios
inclusivos en los que la experiencia de jugar
sea un camino para promover nuevas miradas
y-un mayor interés en la diversidad de géneros
y formatos que genera el sector.

En este sentido, en el contexto de la exposicién
«Gameplay, cultura del videojuego» y la sala

de juegos Zooom, organizada por el Centre de
Cultura Contemporania de Barcelona, la Gerencia
de Servicios de Bibliotecas de la Diputacién

de Barcelona impulsa el Laboratori de Ficcié
Digital Infantil i Juvenil
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El Laboratori d‘ Ficcio ;gltal Infemhl
iJu enlﬂse inscribe en el marco de trabajo
que ofrece el programa comunitatXBM, en el que
losfprofesionales de las bibliotecas de la Red de
-Bibliotecas Municipales, constituidos en grupos
de frabajo y acompaiiados de un experto-en

I la materiq, tienen’la opor’runldad de intervenir

en procesos de innovacion bibliotecaria y dar
_respuesta a los comportamientos, las necesidodes
y losthébitos de consumo cultural emergentes

en la sociedad actual.
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En el proyecto, bajo la direccion

de Lucas Ramada Prieto, ha participado
un grupo de profesionales de 13
municipios de la Red de Bibliotecas

i TMpmapales y de técnicos de la
Ge

rencia de Servicios de Bibliotecas.

| A .luh’r%omando como base de metodologia

_de trabaje la reflexion-y-el qprendlche colec’rlvo

“han pnentado su objetivo a impulsar y coneretar ““=

.céme construir, desde las bibliotecas, up_.%ma

de mediacién ||tercﬁ’r;1q en torno a la ficcion igital.
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La publicacién que tiene entre las manos recoge
esta experiencia realizada a lo largo de 2020,
marcada por la irrupcién de la pandemia
provocada por la COVID-19, y que por su
excepcionalidad requirié una adecuacién constante
a unas circunstancias inciertas y variables.

A pesar de las dificultades, hay que destacar

la tenacidad de un colectivo de profesionales

para atender a las posibilidades, las problemdticas
y las especiticidades de lo que implica introducir
estas obras dentro de los espacios bibliotecarios.

Estos profesionales de bibliotecas

se reconocen como prescriptores

y mediadores culturales y se plantean,
de manera irreversible, la necesidad
de incluir la ficcion digital al corpus

de formacion literaria para estos
publicos.
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FICCION DIGITAL INFANTIL Y JUVENIL

Y £SO, ;QUE ES?

A pesar de que ficcién digital es un término poco
generalizado socialmente, hace referencia a un conjunto
de obras muy presentes dentro de las dindmicas
culturales actuales. Pero, squé obras son estas?

Son obras que necesitan y se nutren

de las posibilidades ofrecidas por los
dispositivos informdaticos (ordenadores,
teléfonos inteligentes, tabletas digitales,
videoconsolas...) tanto durante su
proceso de creacién como a la hora
de ser disfrutadas.

2,

Entre estas posibilidades creativas
destaca la posibilidad de combinar
simultaneamente diferentes formas
de expresién, como la ilustracién

o la animacién, el sonido ambiental,
la mUsica o el texto oral y escrito.
Esta capacidad la llamamos
multimodalidad.

3.

Pero, sin duda, una de las caracteristicas
mds representativas de la ficcién digital
es la manera en que muchas de sus
obras nos tienden una mano para que
«juguemos con ellas». Esta posibilidad
de participacién y actuacién que

se nos abre, la famosa interactividad,

la diferencia radicalmente de otras
formas de cultura estrictamente
receptivas/pasivas.

4.

Pero, slas obras multimedia

e interactivas no se llaman
videojuegos?¢ Si, pero no son solo
eso. La ficcién digital, ademds del
mundo del videojuego, abarca todo
un conjunto de productos culturales
que no necesariamente pertenecen
a esta esfera, pero que si comparten
caracteristicas e intencionalidad
expresiva, como el hipercémic

o la literatura electrénica.

Ficcién Digital en las Bibliotecas



2.

FICCION DIGITAL INFANTIL Y JUVENIL
POR QUE DEBERIA PREOCUPARNOS
OMO TRABAJADORAS DE LA
CULTURK?

X

En Espaia hay 15 millones de personas
que dedican una media de 7 horas a la
semana a jugar.

Es la industria cultural que mas factura
dentro del territorio, por encima de otras
mds asentadas en el imaginario colectivo
como el cine, la literatura o la musica.

-

Su presencia en las grandes instituciones
poco a poco va ganando presencia,
pero aun es residual dentro del tejido
estructural encargado de facilitar cultura
al grueso de la poblacién.

234

Ademads, el conjunto de personas
encargadas de la mediacién cultural
carece de opciones formativas para
aprender a introducir esta esfera
artistica dentro de sus dinamicas de
trabajo.

Ficcién Digital en las Bibliotecas
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FICCION DIGITAL, PERQ
;POR QUE INFANTIL Y JUVENIL

7

En torno al 70 % de la poblacién
infantojuvenil consume regularmente
videojuegos.

?

®
Sin embargo, la ficcién digital infantil
y juvenil lleva anos proyectandose
con enorme pluralidad y potencialidad
expresiva dentro del circuito.
El problema es, por tanto, que casi
no la conocemos.

O

A pesar de esta cifra, la tipologia

de obras consumidas por la infancia

y la juventud no se corresponde con
las posibilidades expresivas del medio,
sino con las tendencias de mercado
establecidas por las grandes empresas
desarrolladoras, por lo que su espectro
de disfrute es prisionero de su limitada
experiencia estética.

£

Ademas, la ficcién digital estd
desaparecida dentro de la legislacién
educativa actual y de los curriculos
vigentes. Si a esto le sumamos su poca
presencia dentro del tejido de mediacién
cultural pensado para la infancia
y la adolescencia, deberia preocuparnos
la dificultad que el marco actual ofrece
para que la pluralidad estética del juego
se encuentre con la pluralidad social
del territorio.

Ficcién Digital en las Bibliotecas



4.
FICCION DIGITALY CULTURA A, LA BRECHA CULTURAL

INSTITUCIONAL. CUATRO BRECHAS, 5 14 mrecun esrries

CUATRO RESPUESTAS
. LA BRECHA ACTITUDINAL

). LA BRECHA DE AUTORIDAD
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FSTO NO SON

MIS JUEGOS

A. LABRECHA CULTURAL

Problema

Las dindmicas hegeménicas de
circulacién y compraventa del mundo
del videojuego, dominadas en buena
medida por los intereses comerciales,
pueden provocar que la imagen que
la infancia y la adolescencia tienen
de la ficcién digital esté limitada

al estrecho espectro de obras

que conocen y suelen consumir.

Esto puede derivar en una
desafeccién limitante y en una cierta

dificultad para percibir como relevante

toda una gran parte de la cultura

digital que es ajena a esas tendencias

generalistas.

Solucion

Convertir las bibliotecas en dgoras
abiertas de acceso universal a la rica
pluralidad cultural que el juego

y la ficcién digital tienen para ofrecer
puede abrir la puerta a que, poco

a poco, y por contacto directo,

los usuarios y usuarias amplien

su horizonte de conocimiento

y los limites de lo que esta esfera
cultural puede llegar a ser.

Ficcién Digital en las Bibliotecas
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QUE JUEGO

TAN FEC

B. LA BRECHA ESTETICA

Problema

Aunque, poco a poco, el juego
generalista parece estar abriéndose
a nuevas formas de representacion
gréfica, lo cierto es que, por

norma general, sus disefios estdn
preocupantemente homogeneizados
en una serie de cdnones estéticos
que pocas veces van mds alld del
ultrarrealismo o de la animacién
colorista infantilizada. Si la infancia
y la adolescencia solo consumen este
tipo de constructos artisticos, puede
generarse una distancia aprioristica
y un desconocimiento con obras que
busquen ampliar sus horizontes hacia
formas mds plurales de expresién
audiovisual.

Solucion

Impulsar que las bibliotecas
muestren a sus visitantes no solo la
heterogeneidad artistica de la ficcidn
digital, sino también sus multiples

y profundos lazos y genealogias
interculturales con otras formas de
expresion como el cine, la pintura

o el &lbum ilustrado, reducird las
barreras y las posibles defensas
ante esas «nuevasy estéticas.

Esto podria derivar en disfrutes
visuales mds plurales, pero también
en una integracién mads ecosistémica
del mundo del videojuego con

la compleja realidad cultural

que le rodea.

Ficcién Digital en las Bibliotecas
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PERO NO SE
[lUE TENGO

(UE HACER!

C. LABRECHA ACTITUDINAL

Problema

Nadie aprende a jugar de maneras
diferentes cuando normalmente solo

se juega de una sola forma, y es que
la mayoria de juegos generalistas
tienden a exigir unas formas de
interaccién basadas en la precision

y el frenetismo, que, en buena medida,
homogeneizan vy fosilizan el conjunto
de habilidades y actitudes que la
infancia y la juventud desarrollan frente
a los juegos. Este cuello de botella
experiencial generado por sus bagajes
suele derivar en incomprensién,
rechazos y frustraciones cuando

se les coloca frente a ficciones digitales
de corte mds pausado y contemplativo
y que les impide disfrutar de aquello
que pueden ofrecerles.

Solucion

Generar espacios seguros de
conversacion y disfrute compartido

en torno a juegos que se proyectan
ante el piblico de maneras complejas
y diferentes es el mejor camino

para reducir esas distancias que la
experiencia limitada previa puede
haber generado en los jévenes.
Convertir, por tanto, las bibliotecas y a
su personal en espacios de mediacién
que acerquen y muestren, a través

de clubs de juego o dispositivos
puntuales de juego socializado, las
enormes posibilidades de goce que
hay detrds de estas propuestas es
fundamental para facilitar que la
pluralidad social pueda acceder a
ellas y acabar disfrutdndolas.

Ficcién Digital en las Bibliotecas
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QUIEN ERES TL
PARA HABLARME

A MI DE JUEGOS?

[, LA BRECHA DE AUTORIDAD

Problema

La desatencidn histérica que las
instituciones culturales y educativas
han ejercido sobre el mundo de

la ficcién digital ha deteriorado
enormemente la relevancia de

su posicionamiento dentro de

las dindmicas de divulgacién,
recomendacién y socializacién que
se han ido generando en torno dl
mundo del juego en los Gltimos afios.
Esto puede hacer que la infancia y la
juventud sientan que el mundo oficial
adulto es ajeno a esta esfera cultural
y no le conceda crédito alguno a sus
propuestas.

Solucion

Incluir, no de manera puntual, sino
longitudinalmente, la ficcién digital
como forma relevante de cultura
dentro de las programaciones
habituales de la biblioteca es

clave para recuperar el terreno de
autoridad perdido y posicionarla
como institucién capaz de visibilizar
aspectos importantes de su esfera.

Ficcién Digital en las Bibliotecas
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S.
[l LABORATORI DE FICCIO DIGITAL A UN PROYECTO COMUNITARIO Y COLABORATIVO

INFANTIL | JUVENIL B, UN PROYECTO FORMATIVE

C. UN PROYECTO DE MEDIACION CONVERSACIONAL

D, UN PROYECTO CONTINUADC
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A. UN PROYECTO COMUNITARIO Y COLABORATIVO:
DEL ESCRITORIO A LAS BIBLIOTECAS

El Laboratori de Ficcié Digital ha supuesto la creacién
de una comunidad de aprendizaije, reflexién

y prdctica en forno a la ficcién digital infantil y juvenil,
con 24 bibliotecarios y bibliotecarias implicados
pertenecientes a 20 bibliotecas y 13 municipios

de la provincia de Barcelona y coordinados

por Lucas Ramada Prieto, especialista en la materia.




B. UN PROYECTO FORMATIVO: |
L DESARROLLO DE UNA MIRADA CRITICA
PILAR FUNDAMENTAL

No hay buena mediacién sin una buena seleccién

de obras, por lo que aprender a entender de manera
informada y precisa las muchas maneras en que

se expresa la ficcién digital se convirtié en uno de los
ejes clave del Laboratori de Ficcié Digital. Esto permitid
no solo elegir una materia prima de calidad con

la que trabaiar, sino también vislumbrar los caminos
Unicos que cada juego abre para ser movilizado

en las bibliotecas.

Ficcién Digital en las Bibliotecas



(. UN PROYECTO DF MEDIACION
CONVERSACIONAL |
ENTENDER EL JUFGO DESDE LA SOCIALIZACIGN

Hay muchas maneras de acercar la cultura a la gente,
pero disefiar espacios de didlogo en torno a las obras,
que permitan entenderlas y entendernos mejor individual
y colectivamente, es uno de los procedimientos

de mediacién mds esenciales y tértiles que se pueden
ofrecer desde un espacio bibliotecario. Por ello, en el
Laboratori de Ficcié Digital hicimos de la conversacién
con los juegos el eje procedimental de nuestras acciones,
preparando en profundidad cada una de las sesiones
mediante su andlisis, la discusién colectiva previa

y la atencién concreta de cada uno de los contextos
en los que iba a ser desarrollada.

Ficcién Digital en las Bibliotecas



;COMO DISENAR UNA
KCONVERSACION
LITERARIA» CON
FICCION DIGITAL?

UN MANUAL RAPIDO
DE SUPERVIVENCIA

- Decida con qué tipo de piblico
va a trabajar: infantil, juvenil,
pUblico regular, esporddico,
familias..., ya que esto tendrd
repercusiones légicas en todos
los demds aspectos

del dispositivo de mediacién.

- Analice previamente el
equipamiento tecnoldgico

e infraestructural del que vo

a disponer. Esto puede ayudarle
a dar forma a la dindmica

que se va a desarrollar con

la obra, pues no es lo mismo
jugar colectivamente en torno

a una pantalla proyectada

que compartir mirada sobre

una tableta o sumergirse
individualmente en un ordenador.

LA SELECCION IMPORTA

- Elegir una buena obra es clave
para disefiar una conversacién.
Encontrar esa pieza capaz

de generar reacciones plurales,
discusiones, de abrirse a las
diferentes subjetividades, de
generar disfrute o de ensefarte
el funcionamiento de la ficcién
y su capacidad evocativa es
parte esencial y primigenia del
proceso de mediacién. No solo
porque ademds es importante
ofrecer y universalizar el

acceso a estas buenas obras,
sino también porque permite
posibilidades Unicas a la hora
de ser dinamizadas que, en
muchas ocasiones, aquellas mds
planas no pueden ofrecer.

EL ANALISIS IMPORTA

- Seleccionar es fundamental,
pero no suficiente. Debemos
meter las narices en los juegos
para entender en profundidad
qué nos quieren decir y cémo
nos lo estdn diciendo. Esto

nos permitird olisquear sus
particularidades y caracteristicas
Unicas y empezar a entender cudl
es la mejor manera para facilitar
que los nifios y los adolescentes
las vislumbren.




- El andlisis de la obra nos
ayudard a decidir algo esencial
para la sesién: cémo vamos a
jugar. No es lo mismo hacerlo
individualmente, en parejas o de
manera colaborativa alrededor
de una pantalla grande, y esto
debe venir determinado por las
posibilidades que ofrezca el juego

cuenta aspectos como los ritmos
de juego que pueda tener, sus
dificultades interpretativas, los
perfiles de jugadores o lectores a
los que pueda apelar, el tipo de
experiencia de juego que ofrezca.
Todo ello le ayudard a determinar
cudl es la mejor manera de
dinamizar la obra con el publico.

EL DISPOSITIVO EN SI IMPORTA

I

I

I

I
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que hayamos elegido. Tenga en |
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- La mirada critica sobre la obra
también nos permitird disefiar un
guion de conversacién justo con
ella. Cada juego, cada pieza
elegida, tiene unas posibilidades
de conversacién concretas y
debemos intentar mapear y glosar
aquellas que consideremos mds
relevantes. Este guion no debe
ser lineal ni de cumplimiento
exhaustivo, sino que debe
ayudarnos, como una brijulg,

a movernos por el bosque dialégico

que tengamos con el piblico.
Debe servirnos para entender

la relacién entre lo que la obra
sugiere y lo que el grupo enuncia.

ESCUCHAR IMPORTA

- En serio, importa mucho.

La conversacién debe ser un
ejercicio de intercambio de
miradas, no una clase magjistral
disfrazada de charla. Por ello
quizds sea importante que destine
momentos concretos para que el
publico le cuente su relacién con
el mundo del juego, y no se asuste
de lo que puedan saber: escuche
y aprenda. Afrévase a construir
una identidad comunitaria con

el grupo y que cada persona,

a través de su voz, se sienta
participe de lo colectivo, tanto

en lo social como en la lectura
que vayan haciendo de la obra.
Si lo hacemos bien, veremos cémo
esta mirada conjunta enriquece

no solo sus procesos interpretativos
sino también los nuestros.

EVALUARSE IMPORTA

- Una vez hayamos terminado,
repase y evalUe la sesién para
fijar qué cosas han funcionado,
por qué y cudles pueden ser
afinadas para la préxima
dindmica. Eso si, no olvide que,
por muy cadtica que le haya
podido parecer, el mero hecho
de generar un espacio de juego
comunitario con una obra que
merece la pena ser disfrutada
ya es algo muy importante

y por ello le damos

las gracias.




D, UN PROYECTO CONTINUADO:
LA IMPORTANCIA DE LOS ITINERARIOS DE JUEGO

Solo hay una cosa mds interesante que disfrutar

de una conversacién en torno a una buena obra:
ivarias conversaciones! Generar espacios de didlogo
prolongados en el tiempo mediante itinerarios de juegos
relacionados entre si permite ir desarrollando poco

a poco una mirada cada vez mds compleja

y relacional con la que debaitir, interpretar y distrutar.
Esto es fundamental si queremos que nuestras acciones
no sean meras firitas que colocamos puntualmente
sobre las grandes brechas socioculturales que existen
en el mundo de la ficcién digital.

Ficcién Digital en las Bibliotecas
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IUNAPELEISAI ENFAI] 0l AU OFRECE ESTE ITINERARIO?

UN GNOMO ASTRONAUTA
Y CINCO PEQUENOS HEROES, Comti i e | Mk sl

a partir de tres obras de un mismo en torno a tres obras que se prestan
colectivo creador que, gracias de manera Unica al juego compartido,
a su complejidad creciente, permiten tanto entre ninos y ninas como con

a los nifios y nifias ir progresando personas adultas.

como intérpretes de los juegos
y sus exigencias interactivas.

Recorrido por tres juegos de la prestigiosa desarrolladora
independiente checa Amanita Design con el que
adentrarse en su cuidada estética audiovisual y su
manera humanista de entender el videojuego (infantil).

Ficcién Digital en las Bibliotecas 25



CHUCHEL

Desarrolladora: Amanita Design
Franja de edad recomendada: a partir de los 5 afios

Disponible en: Ordenadores: PC y Mac | Dispositivos méviles: Android e iOS

Lo Unico que quiere Chuchel, la pelusa protagonista

de esta obra, es desayunar la deliciosa cereza que tiene
preparada para cuando se despierte. Sin embargo,
parece que no va a ser tan tacil como ella creia.

iTodo el mundo se lo impide! Un juego maravillosamente
ilustrado por Jaromir Plachy con una construcciéon de
personajes y situaciones humoristicas ideal para distrutar
tanto de manera auténoma como en compaiia.

© Amanita Design. Todos los derechos reservados
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Experiencia:
Isona Borja y Anna Bertran

En la Biblioteca Districte 3 de Terrassa hemos llevado a cabo la sesién
de Chuchel con seis tamilias en formato presencial. Siete nifios de entre
8 y 12 afos disponian, cada uno de ellos, de una tableta con el juego.

Durante la primera parte de la sesién, empezamos conversando

y preguntdndonos a qué juegos solian jugar, donde lo hacian, si jugaban
solos o acompafados, si jugaban en familia..., y también conversamos con
os padres y las madres sobre su relacién y la de sus hijos e hijas con los
juegos, sobre qué pensaban. Aunque habia algin padre bastante gamer,

a mayoria no tenia mucho interés en este dmbito y lo consideraban un mero
entretenimiento. Se hizo bastante evidente la necesidad de hacerles ver que
en los juegos hay muchos aspectos y caracteristicas interesantes culturalmente
hablando, més alld de si son adecuados o no para los nifios (en cuanto

a contenido violento, lenguaje grosero, etc.).

Seguidamente empezamos a jugar, jun buen ratol Se fomaron el juego con
curiosidad y prudencia; pero, a medida que fueron averiguando la dindmica
del juego, ya no pararon de pasar pantallas, mds o menos todos al mismo
ritmo y divirtiéndose mucho. Si notamos diferentes roles entre los padres

y madres: los habia que se acercaban a la tableta con el nifio y jugaban
juntos de manera mds proactiva, pero también los habia que se acomodaban
en la silla y se lo miraban de mds lejos (si era necesario ya daban alguna
instruccion).

Finalmente, cerramos el juego para hacer la Gltima parte de la sesién.

iA algunos les costé dejar de jugar! Charlamos y reflexionamos sobre
diferentes aspectos del juego: los personajes y sus caracteres, las escenas
que les habian parecido mds complicadas, los autores del juego...

Fue una experiencia muy positiva para todos. Una buenisima ocasién para
que padres y madres e hijos e hijas disfrutaran juntos con los videojuegos
y sobre todo para descubrir otra manera de verlos.
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;POR QUE MERECE LA PENA?

Juego muy intuitivo, que no necesita
un publico experimentado en el
mundo de los videojuegos, ya que

a través del ensayo y error se pueden
resolver las pantallas, y en cada

una de ellas tenemos una pista

que se puede consultar si nos
qguedamos encallados.

Es una maravillosa narracién
audiovisual sin palabras. Distrutamos
de una historia que transcurre

en sinfonia con una estética

y una sonoridad espectaculares.

La obra, ademds, gira en torno

a la idea de frustracién en el
videojuego: el protagonista se enfada
cuando no puede conseguir lo que
quiere, pero no tenemos miedo

a equivocarnos porque Chuchel

no muere ni tenemos que volver

a empezar, sino que cada vez que
nos equivocamos surgen situaciones
cémicas que terminan siendo parte
esencial del juego.

UE HEMOS TENIDO EN CUENTA
BURANTE LA MEDIACION?

Saque partido de estos gruiiones

Prepare un buen guion de
conversacion para después

de jugar, especialmente en torno

a los personajes y sus relaciones,
ya que es uno de los aspectos de
Chuchel més ambiguos y divertidos.
Debatir sobre todas las dualidades
que presentan serd muy interesante.

Si el juego ayuda, hagalo visible

Puede ser que algunas pantallas
presenten mds dificultades que

otras para lograrlas. Por ello, existe

la opcién de pedir pista para avanzar
en el juego; no es negativo hacerlo

si lo necesitamos, asi que busca

y encuentra maneras de visibilizar
estas ayudas que el propio juego
ofrece y acompaia a los usuarios

en la forma en que las interpretan.
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Una amenaza acecha nuestro verde hogar. Unas
pequefias arafas han decidido alimentarse de la luz
que sostiene el equilibrio de las simpdticas criaturas

que habitan en él. Todo parece perdido...,

pero no lo estd: una avellana, una seta, una pluma,

una ramita y una semilla han decidido evitarlo,

y debemos ayudarlas. Botanicula nos tiende la mano
para descubrir un maravilloso ecosistema de personaies,
mUsicas y sugerentes animaciones para recordarnos,
mientras lo hacemos, la importancia de todas
y cada una de las vidas que pueblan nuestros bosques.
Incluso la de los bichos feos.




Experiencia:
Sergi Portela

En la Biblioteca Marc de Vilalba de Cardedeu hicimos sesiones familiares

de manera virtual. Se anuncié la actividad en nuestras redes y agenda
mediante un formulario y se focalizé en nifios de 9 a 11 afios acompafiados
al menos de un adulto. Y es que nuestra propuesta era fundamentalmente
familiar, con el objetivo de hacer perder el miedo descubriendo un nuevo
mundo narrativo y lidico a algunos adultos y, sobre todo, pasar un buen rato.

Jugar por jugar.

El dia de la actividad ya estdbamos esperando a las tamilias a la
videoconferencia, les ddbamos la bienvenida y todo el mundo se presentaba.

El dinamizador expuso punto por punto qué se haria: reflexién sobre aspectos
del juego (30 min), juego (30 min) y puesta en comdn sobre la experiencia
vivida. También les dijimos que, si los adultos no tenian ningun inconveniente,
podian continuar disfrutando del juego al acabar la sesién porque seria
imposible llegar muy lejos y terminarlo.

Durante la primera reflexién haciamos preguntas a los nifios que luego
trasladdbamos también a los adultos. Preguntas sobre si jugaban a este tipo
de ficciones, qué conocian, si habian oido algo sobre Amanita Design o el
juego, si veian inconvenientes en estas propuestas... También sobre si jugaban
con tableta o con mandos y si encontraban diferencias.

Durante el juego, no se daban demasiadas directrices. Eran libres para decidir
cémo jugar, si alguien manipulaba y otro opinaba o si hacian turnos, etc.

Si se les invitaba a prestar atencién a todos los elementos audiovisuales

que constituyen el juego sin especiticar cudles.

Al terminar el juego habldbamos de la experiencia, si se habian divertido,
qué pensaban del grafismo, los colores, los sonidos, los personajes, cémo
se habian sentido jugando acompafados y si este hecho hacia que la
experiencia fuera mejor, si conocian juegos similares para recomendar, etc.

Para concluir, la experiencia de jugar a distancia fue muy positiva
y gratificante, y para muchos adultos —y nifios— fue una apertura
a un mundo de experiencia audiovisual diferente.
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;POR QUE MERECE LA PENA?

A Botanicula el tiempo pasa sin
prisa. La meta estd en la experiencia
de juego y no tanto en el logro

de un objetivo. Hay un montén de
motivos para disfrutar del tiempo

de juego mirando, interaccionando,
escuchando. Ademds, volver a los
lugares ya vividos no es volver atrds,
es volver a jugar con unos personajes
nada estereotipados que huyen del
heroismo individual. No encontrard
objetivos ni soluciones racionales, sino
sensoriales. Reldjese y disfrute de la
aventura que nos compromete con la
naturaleza.

Cuando pase a analizar la obra y
todos los detalles, la boca se nos ird
abriendo cada vez mds. En Amanita
Design, la puesta en escena es
cuidadisima. jSe cuidan los detalles

al méximo! Unos de estos fuertes es

el apartado sonoro. La banda sonora
corre a cargo de DVA. Su propuesta
electrénica nos transporta a un mundo
tribal, orgdnico, altamente vital, que
nos conecta con la diversién y los
mundos mégicos. Algin tratamiento

le puede recordar el espiritu de Pascal
Comelade o la Orchestra Fireluche.
Cada elemento tiene su sonido, lleno
de sutileza.

UE HEMOS TENIDO EN CUENTA
BURANTE LA MEDIACION?

Cada persona tiene una experiencia
diferente de jugar. jCero agobios!

No anticipe obijetivos concretos

ni metas para alcanzar. La obra

estd tan llena de matices y pequefios
detalles graficos y sonoros que cada
participante se querrd estar mas

o menos tiempo en una pantalla.

Se trata de sentir con el juego. Haga
mencidn de este hecho, recordando
que lo que ganamos estd en el tiempo
que hemos pasado y no en si hemos
llegado mds lejos o no.

iJuegue en y con la familia!

Botanicula es un juego para todo

el mundo. Todo el mundo puede
disfrutar y todo el mundo puede opinar
mientras se juega. Es, en definitiva,
una magnifica oportunidad para los
adultos, para volver a ser juguetones
y descubrir cémo nos brillan los ojos
al volver a sentir sensaciones que
habiamos escondido. Y para los nifos,
ver que sus referentes los acomparfian
en este viaje puede ser casi mejor

que estar a la altura del propio juego.

Ficcién Digital en las Bibliotecas

31



De buena mafiana algo cae del cielo frente a nuestra
casa. Es una flauta que nos permite, mediante su
musica, hablar con el mundo que nos rodea: sus plantas,
objetos, criaturas..., algo importantisimo para poder
cumplir nuestro suefio de ser astronautas y visitar todos
los planetas que se crucen en nuestro camino. Pero no
solo para visitarlos, sino para comprenderlos, a ellos,
como lugares cargados de secretos, y a los particulares
habitantes que los pueblan. Esto es Samorost, un juego
sobre descubrir maneras de vivir al ritmo de la musica
de Floex y deleitdndonos con el evocador disefio visual
de Adolt Lachman y Jacub Dvrosky.




Experiencia:
Nuria Sorribes

Las sesiones las hicimos en el Club Infantil Juvenil Santfeliu-Sant lldefons, un
espacio socioeducativo que fomenta la igualdad de oportunidades entre
adolescentes y j6venes y que, a pesar de quedar fuera de la zona de
influencia de nuestra biblioteca, solo estd a una calle de distancia.

Con las tabletas colocadas boca abajo, iniciamos la sesién dando la
bienvenida a los usuarios a medida que iban entrando en la sala, antes

de sentarnos y explicar cémo seria el encuentro. Partiendo del recuerdo de
sensaciones vividas con las otras obras del itinerario a las que habiamos
jugado en anteriores sesiones, probamos de imaginar cémo podria ser la obra
elegida para ese ltimo dia.

Después, nos distribuimos en parejas para poder compartir la experiencia y
enfrentarnos mejor a las posibles dificultades que podrian ir surgiendo durante
el juego. Sin embargo, no evitamos vivir momentos de frustracién, que hicieron
necesario poner en comun la situacién. A consecuencia de ello detectamos que
nadie habia usado la ayuda que ofrece el juego y que, una vez se visibilizd,
permitié que el resto del juego fluyera mds técilmente. Después de 45 minutos
todo el mundo habia conseguido terminar el primer escenario con una evidente
y palpable satisfaccién.

Llegados a este punto, nos sentamos para reflexionar colectivamente, primero
comparando Samorost con ofros juegos del itinerario y luego dedicando

un rato a la obra en si. La conversacion, que tocd temas como la estética,

la dificultad de algunos de sus puzles y los aspectos que les resultaron mds
cémodos, si dio lugar a una reflexién sobre cémo estos les habian ensefiado
otras maneras de jugar y cémo integrarlas junto con otras propuestas mds
comerciales.
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;POR QUE MERECE LA PENA?

:Por qué nos gusta Samorost 3?

Gracias a su compleja y sugerente
propuesta audiovisual, Samorost logra
seducirnos para pasear y dejarnos
llevar por la magia de todos y cada
uno de sus escenarios. Planetas llenos
de criaturas sorprendentes, mundos
de belleza singular que consiguen
despertar la curiosidad y las ganas
de conocerlos con detalle y en

profundidad...

Ademds, acostumbrados a obras

en que fodo se pone al servicio del
jugador, la obra de Amanita Design
ogra comunicar un modo de disfrute
vasado mds en la empatia y el
entretenimiento del otro que en la
explotacién de sus propios recursos.
Este es un juego de ser con los otros,
no de utilizarlos. Un pequefio oasis
humanista

QUE HEMOS TENIDD EN CUENTA
BURANTE LA MEDIACION?

La fuerza estd en el grupo

La obra, aunque no impone ritmos

ni exigencias de juego de ningun tipo,
a veces apela a formas muy variadas
de disfrute y manipulacién de las

que quizds no todo el mundo dispone.
Crear grupos para que los diferentes
perfiles vayan guidndose y haciéndose
compafia en cada momento serd

una solucién para paliar las posibles
diferencias a la hora de afrontar

lo que nos pide el juego, ya sea

para explorar con calma y en detalle
o para resolver algunos de los puzles
gue nos propone.

Deje que el juego respire
en las manos

Samorost es uno de esos juegos
que pide ser degustado con calma,
por eso quizds requiere dedicar

un buen rato para que los usuarios
experimenten y jueguen con él.

Y al diseiar el dispositivo de
mediacién, también podria ser una
buena idea no dejar para el final
de la sesién el momento de reflexion
colectiva; intercaldndolo en medio
del tiempo dedicado al juego

se puede favorecer que se siga

jugando con una mirada enriquecida.
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ltinerario infantil 2

JUGAR NO ES UNA COSA,
SUN MUCHAS

Un sugerente paseo por tres* obras que demuestran
la pluralidad del videojuego intantil tanto en el plano
expresivo como en sus potencialidades a la hora

de ser disfrutado.

*Este itinerario comienza con CHUCHEL (pdg. 26)

;JQUE OFRECE ESTE ITINERARIO? £y

- Entrar en contacto con tres maneras
diferentes de jugar y con tres estéticas
audiovisuales tremendamente dispares
entre si que representan de manera
complementaria la heterogeneidad
artistica del medio.

- Aprovechar las diferencias

y los contrastes entre las obras
elegidas para entender y apreciar
la importancia de las identidades
estéticas y las relaciones que

se establecen entre ellas

y otras formas de cultura.
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HIDDEN FOLKS

Desarrolladores: Adriaan de Jongh y Sylvain Tegroeg
Franja de edad recomendada: a partir de los 6 afos

Disponible en: Ordenadores: PC, Mac y Linux

Dispositivos moviles: Android e iOS | Videoconsolas: Nintendo Switch

Una pertecta fusién animada de los libros de
estaciones de Rotraut Susanne Berner con la c

as
Asica serie
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‘amente

las posibilidades ofrecidas por los entornos interactivos.
Un juego sobre observar en detalle las pequefas rutinas
que tienen los personajes dibujados a mano por Sylvain
Tegroeg e ir, poco a poco, descubriendo y encontrando
mediante pistas todo lo que se nos pide: sdénde esté
Barry, el apicultor?, shas visto ya a Kiki, rey de los
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Experiencia:
Teresa Sauco

La Biblioteca de Can Llaurador de Teia llevé a cabo la sesién del Laboratori
de Ficcié Digital sobre Hidden Folks en la Escuela El Cim, del mismo municipio,
con un grupo burbuja de 16 alumnos de cuarto de primaria. Planteamos hacer
las sesiones del Laboratori de Ficcié Digital con este grupo porque ellos ya
habian trabajado el mundo de los videojuegos como proyecto durante el curso
2019-2020 y, ademds, habian visitado la exposicién «Gameplay» del CCCB y
la sala Zooom a inicios del afio 2020.

Para hacer esta sesion dispusimos de ocho tabletas, lo que nos permitié
organizar el grupo por parejas, de forma que dispusieron de una tableta
cada dos alumnos. Se planted una sesién de juego colaborativa, combinando
los ratos de juego en pareja, especialmente en el caso de las escenas de
menor complejidad, con momentos de juego grupal para las pantallas mds
elaboradas. Los ratos de juego en grupo significaron un desafio mayor que los
trabajados en pareja, no solo porque las escenas fueran mds complejas, sino
por la competitividad para ser los primeros en encontrar los elementos ocultos
en cada escena y por el refo comunicativo de transmitir de manera adecuada
al resto de nifios la ubicacién de los objetos y las figuras encontrados en

el transcurso del juego, por lo que el avance por los diferentes niveles fue
armonico para todos los participantes, teniendo en cuenta que Hidden Folks
puede generar ritmos de juego muy dispares. En funcién de la dindmica

del juego, los nifios enseguida establecieron paralelismos entre este juego y
colecciones bibliogréficas muy conocidas por ellos, como 3Dénde estd Wally?
o Los Xunguis.

La experiencia fue muy satistactoria para todos los asistentes, quienes
consideraron Hidden Folks un juego muy atractivo y dindmico, aunque la
estética en blanco y negro supuso un impacto para ellos, teniendo en cuenta
que los juegos a los que habian jugado previamente habian sido muy distintos
en este sentido estético, llenos de color. La clausura del Laboratori de Ficcid
Digital con Hidden Folks representé un buen contrapunto respecto a las
experiencias previas, totalmente idéneo para introducir nuevas dindmicas de
luego.
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;POR QUE MERECE LA PENA?

Hidden Folks es un juego con una
impactante propuesta gréfica y
sonora. Tiene un disefio muy cuidado,
en el que destacan los dibujos hechos
a mano, con una sobriedad en
blanco y negro, y la ambientacién
sonora elaborada a partir de sonidos
creados con la voz, elementos
'undamentales para ampliar los
norizontes estéticos de los nifios que
juegan con él.

La obra propone una experiencia
contemplativa, llena de
micronarrativas que deben ser
descubiertas mediante el juego
exploratorio. Esto representa una
alternativa a los cdnones mds
generalizados del medio. Se trata,
ademds, de una propuesta éptima

para jugar de manera compartida.

ﬁﬂUE HEMOS TENIDO EN CUENTA

URANTE LA MEDIACION?

iEquilibre los ritmos!

Seria muy recomendable disefiar

un dispositivo de mediacién que
permitiera equilibrar los diferentes
ritmos individuales derivados de la
dindmica del juego. Una opcidn
seria plantear una sesién de juego
sobre Hidden Folks de manera
colaborativa, con el apoyo de una
proyeccién en pantalla con el fin de
armonizar la disparidad de ritmos de
los participantes y combinar el juego
individual con el grupal.

Cuidado con las pistas

Es conveniente tener en cuenta
que, en funcién de la edad de
los jugadores, las pistas del juego
no siempre son lo suficientemente
aclaratorias. Seria recomendable
poner en comdn las diferentes
percepciones y lecturas que
hacen los jugadores, ademds de
tener preparadas determinadas
ayudas para reforzar estos vacios
referenciales.
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GNOG

Desarrolladora: Ko_op
Franja de edad recomendada: a partir de los 10 afios

Disponible en: Ordenadores: PC y Mac | Dispositivos méviles: iOS
Videoconsolas: PS4

Gnog es la metétora de una mudanza y de todas las
experiencias que son capaces de evocar los objefos
que empaquetamos cuando hacemos una. Una
coleccién de historias en forma de cajas musicales
que van desencadendndose narrativamente a medida
que pulsamos sus botones, tocamos sus palancas y
encontramos sus secretos. Gnog es un paseo por el
fondo marino, es una cena para dos en una cabafia
rural, es una rana comiendo polillas en el estanque...
Es todo eso y a la vez un divertido juguete, con todo
lo que eso implica. {Qué mds se puede pedirl

© KO _OP. Todos los derechos reservados
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Experiencia:
Joan Garrigo

La sesién del club de (video)juego dedicada a Gnog —en su versién para
PC— se llevd a cabo en la Sala Neus Catald del edificio El Castell,
construccién del siglo XIV que alberga nuestra biblioteca. Los asistentes fueron
un grupo muy heterogéneo de seis nifios de entre 8 y 12 afios (cuatro nifios

y dos nifias) que ya habian asistido a actividades similares, como nuestras
Trobades Gamer o los Bibliolab.

La sesién comenzd ddndoles la bienvenida, presentando el juego y explicando
un poco qué se encontrarian en sus pantallas. También se les explic en lineas
generales cdmo se llevaria a cabo la sesién. Ninguno de ellos conocia Gnog

y ni mucho menos habian jugado a este videojuego, asi que, como ocurrié en
otras sesiones, el titulo de la obra fue una sorpresa.

El segundo bloque de la sesidn, de unos treinta minutos, se trataba del juego
en si. La primera toma de contacto fue con el primer nivel del juego, que sirve
de tutorial. Los nifios fueron descubriendo la manera en la que Gnog invita o
tocar, girar, arrastrar, escuchar, destapar, abrir..., las cajas puzle que forman
esta obra y cémo su peculiar aspecto artistico y sonoro guia al jugador para
resolverlas. El hecho de proyectar el juego en pantalla grande me permitié
orientar al grupo, modelando el ritmo de la sesién para que nadie quedara
atrds en estos primeros compases.

Después de la caja inicial, Gnog se bifurca y se puede elegir entre dos cajas
mds, por lo que dividi a los nifios en dos grupos. Hubiera podido sugerir que
fueran todos a una jugando al mismo puzle, pero dividir el grupo nos permitié
un juego colaborativo y la posterior puesta en comin de experiencias entre los
grupos, dado que, cuando unos acababan su puzle, seguian haciendo el del
ofro grupo y viceversa.

Al finalizar, les pedi que bajaran las pantallas de los portdtiles para
concentrarnos en el tercer y Ultimo blogue de la sesién: la reflexién sobre lo
que acababan de experimentar. Hubo cuérum en que Gnog permite tanto
el juego individual como grupal y en que, en el mismo grado que la obra
puede resultar frustrante en algin punto, la satisfaccién de ir resolviendo los
puzles lo compensa con creces.
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;POR QUE MERECE LA PENA?

Gnog vendria a ser como jugar

con un cubo de Rubik, que al ser
resuelto despliega un festival de luz y
sonido alli donde juegues. Sus cajas
musicales tienen un aspecto artistico
que no deja indiferente.

Todo este disefio estético tan

cuidado, ademds, estd perfectamente
entrelazado con sus progresivas
exigencias manipulativas, por lo que
resulta ser un fitulo suficientemente
intuitivo para ser aprendido y bastante
desafiante para someter a las mentes
mds afiladas.

Es una obra que invita a la
contemplacién pausada, atenta

e inferpretativa. A menudo los
jugadores acostumbrados a obras
mds frenéticas pueden encontrar en
Gnog un contrapunto balsdmico a sus
sesiones de juego mds infensivas.

UE HEMOS TENIDO EN CUENTA
BURANTE LA MEDIACION?”

iSuba el volumen!

A pesar de que se debe mantener
una cierta armonia y calma en la sala
donde se realice la sesidn (si, sabemos
que estamos en una biblioteca.. ),
Gnog pide especialmente ser
escuchado; al disenar la sesién es
necesario, por ejemplo, elegir bien

el espacio donde se llevard a cabo

el juego, valorar si es necesario

o no el uso de auriculares o, si
queremos que no se aislen entre ellos,
organizar la sala de manera que
puedan disfrutar de la capa sonora
del juego sin molestarse mutuamente.

Prepare un buen menu

Si bien se puede distrutar de Gnog
como plato Unico, también estd bien
servirlo como postre de un menu con
otras obras para contrastar y analizar
la experiencia, ya que se trata de

un fitulo que, debido a su mayor
complejidad, se presta a esta mirada
comparada. Aprovechémoslo para
enriquecer el paladar de nuestros
ninos.
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Itinerario juvenil 1

#JUGARSIGNIFICA

Una seleccidn de tres obras muy diversas entre si que
ofrecen un magnifico espacio de reflexién sobre las
maneras en las que la ficcién digital se expresa a través
del juego vy la interactividad.

;JQUE OFRECE ESTE ITINERARIO? £y

- Una representacién de la diversidad
que presenta la ficcién digital a lo
hora de implicar activamente a la
persona que se acerca a ella y de
hacerle pensar al respecto.

- Un recorrido por tres obras con

gran carga metaférica y simbdlica
capaces de detonar conversaciones
en torno a cuestiones de corte social y
existencial.
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A DUCK HAS AN ADVENTURE A DUCK HAS
Desarrollador: Daniel Merlin Goodbrey A N A DV E N T U R E

Franja de edad recomendada: a partir de los 12 afios BY DANIEL MERLIN GOODBREY
Disponible en: Obra web

Un pato tiene una aventura. Pero 3quién es ese patog,
y 3qué es una aventura? sPuede una vida sencillo
convertirse en una aventura? sPuede la vida universitaria

o o . ﬂﬁﬁ::f o=a
depararte un futuro igual de apasionante que la vida - w—
pirata? La obra de Goodbrey nos invita a descubrirlo - Qn— —— TN
mediante diferentes itinerarios narrativos que vamos o B OB ooz Emms o FESessg o0 o o
. . . . i,'“ﬂ’:':|r ﬁ;ﬂsu E ; f e = :ﬂ . 5‘ . :; ------ E
determinando a medida que avanzamos. 3Quiero Sy B Egmescioa ) [ ey B B
hacerme pescador o ser un vividore sQuiero ser artista ‘- - Sag B Sewesencen
. /(e : : o FEEC =S HER B = H OEENEEEEE  =-E
o cientifico? sLo quiero yo o lo quiere el pato? Un ol e R
. , . o °Ce B B = &
hipercémic en el que las cosas no son lo que parecen  EeR R Tovaamg B8,
y que nos invita a creernos poderosos en nuestras ce B WEy o B E:fﬁ‘ oo
S . , , -z E H exe [= = o ° &
decisiones para acabar susurrédndonos al oido que quizds S8 5 = - TR S—
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no lo somos tanto... el P 2=, §  —lbestowy
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Experiencia:
Jordi Bosch y Maria Brioso

La sesién se llevd a cabo de manera presencial en la ludoteca del barrio con
un proyector y un grupo de ocho chicos y chicas de edades entre 11 y 14
afos. Comenzamos con una reflexién sobre el juego y sobre su experiencia.
Jugaban a juegos como Among Us o Fortnite. 5Con qué sistema jugdise

sLo hacéis a menudo? sEs mejor jugar solo o acompanado? 5Qué creéis que
os da el juego? Un montén de preguntas que fueron muy bien para preparar
el conocimiento compartido de la reflexién final.

Ahora tocaba presentar el juego. La obra serd proyectada. sHabéis leido
alguna vez aquellos libros en que elegias tu aventura? Pues esta es una historia
que debéis construir vosotros. jVamos! Empezamos a jugar y a mano alzada
iban decidiendo qué camino elegir para el pato. Hicimos hasta dos itinerarios
—a partir del segundo ya los vimos cansados y decidimos pararlo. Unos

30 minutos aproximadamente. Durante el juego surgen muchas reflexiones
inferesantes que dan mucho juego para la conversacién final o, incluso, y lo
recomendamos, para la reflexién inmediata. Una chica intervino para decir a
un compaiiero: «j3Cémo quieres que sea educado si hemos decidido que no
tendria una educacién?l». Estas apreciaciones por parte de los chicos y las
chicas son mdgicas porque podemos tirar del hilo y hacernos preguntas: «O
sea que, si no tienes una educacién, ses imposible que seas educado?»; «sMe
estdis diciendo que, si elegimos una gran aventura, ya no podremos tener una
educacién®».

El juego es inmenso y se les puede mostrar la cantidad de caminos que
contiene. Una vez creemos que ya hemos jugado bastante, podemos discutir
sobre la obra. Muchos nos decian que aquello no era un juego sino un cémic,
que no habia interaccién porque no controlas a nadie, que el juego va de la
vida de un pato..., ya partir de todo lo que se habia comentado reflexionamos
sobre el concepto del juego, sobre la libertad individual, sobre la capacidad
de elegir y su importancia, sobre la eleccién y el porqué de la eleccién, efc.

El juego gusté mucho. Una de las chicas nos comenté: «Esta noche sofaré

con el pato».
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;POR QUE MERECE LA PENA?

Por su propia naturaleza, el juego le
hace plantear «3qué es un juego?»,
«3qué es un videojuego?», «slo que
hemos hecho es jugar», «shay
maneras diferentes de jugarg». Y eso
ya es un muy buen detonante para
poder hablar de él.

La obra sabe utilizar muy bien la
toma de decisiones continua que le
pide y nos permite abrir debate a su
alrededor con preguntas como, por
ejemplo, si hemos sido libres a la hora
de tomarlas y los elementos que han
podido influir: el titulo, nuestra manera
de posicionarnos ante el futuro

del protagonista o ante nuestra vida,
la manera en la que hemos jugado,

la presién del grupo...

También podemos abrir debate

en torno a las decisiones que
tomamos durante nuestra vida, y las
consecuencias previsibles o no que
tendrdn.

ﬁﬂUE HEMOS TENIDO EN CUENTA

URANTE LA MEDIACION?

Dedique tiempo a la preparacién

Se debe dedicar tiempo a jugar

al juego, aprender sus diferentes
itinerarios y entender (traducir) los
contenidos de cada uno de ellos y
cémo se relacionan entre ellos. Esto
le dard seguridad y facilitard la

conduccién de la sesién y del grupo.

iPare! (cuando sea necesario)

Tenemos que aprender a leer el alma
del grupo y observar la actitud de los
chicos y las chicas una vez realizados
un par de itinerarios antes de que se
cansen y que esto pueda ir en contra
de la experiencia conseguida. Hay
que parar, pues, para incentivar el
didlogo en cualquier momento, pero
también debemos saber cudndo

nos estamos excediendo en nuestro
recorrido.
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KIDS

Desarrolladores: Mario von Rickenbach y Michael Frei
Franja de edad recomendada: a partir de los 12 afios

Disponible en: Ordenadores: PC, Mac y Linux
Dispositivos méviles: iOS y Android

Los autores de este videojuego ensayistico nos invitan

a reflexionar, pantalla a pantalla, sobre las tensiones
ideoldgicas que emergen entre las presiones ejercidas
por la masa social y las voluntades individuales del
sujeto. Un inteligente producto que aprovecha su tejido
de inferaccién para ponernos en incémodas situaciones
en las que tenemos poco que hacer pero mucho que
pensar. Un ejemplo perfecto de la capacidad simbdlica
del videojuego y de sus posibilidades de expresién
conceptual.




Experiencia:

Jordi Bosch

la segunda sesién —la primera fue con A Duck Has an Adventure— también la
nicimos en la ludoteca del barrio. Ya se habia hecho la introduccién inicial; por

o tanto, decidimos adentrarnos en el juego directamente. Desafortunadamente,
no feniamos tabletas para todos los chicos y chicas y tuvimos que hacer parejas
mientras otros pudieron jugar solos. Es recomendable que jueguen en solitario por
si la pareja puede interferir en su espontaneidad. También es necesario el uso de
auriculares porque el sonido del juego es potente y ayuda a crear sensaciones.
Una vez los repartimos por la sala comenzaron a jugar. Enseguida empezamos a
sentir las primeras dudas: «Pero, 5qué debo hacere», «xscémo se juega». Ante estas
preguntas es importante acompanar a los chicos y las chicas para avanzar en la
obra pero sin pretender dar sentido o hacer una interpretacién. Estén jugando y
tenemos que ver cémo se enfrentan al juego. Evidentemente, podemos decirles:
«sHas probado de ir a contracorriente?» o «3qué pasaria si se pusieran todos de
acuerdo®». Esto son frases que solucionan y acompafian a la reflexién posterior.
Es muy importante ir pasando por cada uno de los grupos o de los jévenes para
observar cémo juegan. En el grupo que tuvimos habia una chica que se dedicaba
a tocar la pantalla constantemente sin ningin propdsito. En estos casos si es
necesario un acompafnamiento mds personal para mostrar la propuesta de juego.

La conversacién entre ellos —aunque estaban separados— también se da y es
muy inferesante cuando esto sucede. «Tienes que ponerlos todos de acuerdo

para pasar pantalla» o «jqué ascol» —con el recorrido intestinal. Todas estas
apreciaciones son relevantes y se deben utilizar en la reflexién final. Es posible —y
recomendable— no terminar el juego para poder incentivarlos a que vuelvan otro
dia a la biblioteca.

Para la reflexiéon final creemos importante saber, antes que nada, cuéles son las
sensaciones que les ha despertado el juego. Normalmente, lo primero que sale
es que no han entendido el juego, que es raro o que da un poco de asco. Con
el fin de generar un discurso que no lleve al aburrimiento, debemos centrarnos
en escenas concrefas para dotarlas de sentido: «3Cémo os habéis sentido tirando
los mufiecos por el agujero?, scudl ha sido vuestra experienciag»; «Hay una
escena en la que pasdis por un tubo, sverdad?, squé os ha parecido?, squién
ha creado el juego nos quiere explicar algo®»; «En ofra escena aparecen un
montén de personajes que tienen que hacer todos una accién concreta. 5Cudl
es?, 5qué aplauden?». Hay que tener en cuenta que es de una gran importancia
elaborar el guion de la obra trabajando muy bien cada escena para hacernos
nuestra propia interpretacion y teniendo presente que ellos pueden hacer —y

la hacen— otra totalmente diferente. Y en este punto es donde debemos ser
capaces de reunir y debatir sobre todo lo que hemos ido recogiendo de nuestra
escucha y observacién activa y que tendremos que relacionar con las preguntas
anteriores. «He oido que en un momento alguien decia: “{Qué asco!”. sPor
quée». Y desde aqui ir tirando del hilo de su interpretacién. Se trata de construir
sentido conjunfamente sin desmerecer ninguna opinién. Normalmente salen
reacciones y opiniones muy inferesantes que los mismos adolescentes relacionan
con conceptos conocidos como el acoso escolar, la presién social o la libertad.
Ahora bien, tampoco hay que ponernos una presién excesiva como conductores
si esto no sucede. Habrd que evaluarnos y compartir para poder mejorar.

Ficcién Digital en las Bibliotecas

47



;POR QUE MERECE LA PENA?

Kids desafia el concepto juego del
adolescente, no hay instrucciones

ni un orden aparente, parece que
empiece in media res. Sitia a

los adolescentes en una posicidn
incdmoda de vulnerabilidad que, a
medida que avanzan, van superando
y quieren continuar jugando.

El espacio blanco infinito y todos

los elementos que forman la obra

(el agujero negro, el camino intestinal,
el individuo, la masa, etc.) abren un
abanico de significados en el plano
interior del juego con lo que vemos

y sentimos y también en el exterior

en cOMO jugamos y qué acciones
hacemos.

UE HEMOS TENIDO EN CUENTA
BURANTE LA MEDIACION?

Confronte sus bagaijes

Kids es un reto. Una obra que desafia
la manera de jugar a que estdn
acostumbrados la gran mayoria

de ellos y al inicio de la obra ya
decian: «Pero, 5qué hay que hacere».
Esto nos abre la posibilidad de
dialogar en torno a qué entendemos
por jugar y visibilizar otras maneras
de hacerlo que quizds no son las
habituales.

iAproveche el juego para hablar!

Es muy importante elaborar un

guion de la sesién con las posibles
inferpretaciones de escenas concretas
del juego para acotar la discusién

en momentos especificos que ayuden
al adolescente a verbalizar lo que
estd tratando de interpretar.
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THE STANLEY PARABLE

Desarrolladora: Galactic Cafe
Franja de edad recomendada: a partir de los 12 afios

Disponible en: Ordenadores: PC, Mac y Linux

Como cada manana, Stanley se sienta en el escritorio

de su oficina para trabajar siguiendo las érdenes que

le aparecen en la pantalla de su ordenador. Pero hoy
pasa algo raro: no aparece ninguna. Siguiendo las
instrucciones del narrador, Stanley decide investigar

qué ha podido ocurrir en su lugar de trabajo. sPero es
realmente Stanley quien investiga? 50O somos nosotras,

as personas que jugamos manejando a Stanley, quienes
o hacemos? Y si esto es asi, spor qué tenemos que hacer
caso a lo que nos diga el narrador? The Stanley Parable
es un perspicaz juego metaticcional sobre lo que significa
participar y decidir en los videojuegos. 3Somos libres
para hacerlo¢ sDdnde estdn los limitese 3Quiénes somos
cuando jugamos?

© Galactic Cafe. Todos los derechos reservados
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Experiencia:
Maria Brioso

En la Biblioteca del Casino de Manresa acercaron The Stanley Parable a tres
lineas de segundo de ESO del Instituto Manresa Sis. Se trata de un centro
educativo muy nuevo que trabaja con pedagogias alternativas a la ensefianza
mas cldsica. Debido a las restricciones por la pandemia, la mediadora se
desplazaba al centro para hacer los talleres.

Cada clase se dividié en dos grupos para facilitar la logistica de hardware

y también para favorecer la conversacién. Los grupos eran de entre 9 y

12 jévenes. La sesidn tuvo una duracién de una hora por cada grupo. Esta
sesion es la tercera del itinerario; por lo tanto, el grupo y la mediadora ya se
conocian, asi la parte de introduccién se puede acortar y dedicarle solo 5-10
minutos.

Con su consentimiento, el juego se instalé antes de la sesién a los portdtiles

de los alumnos y, como no todos los j6venes tienen portdtil, o no en todos es
posible instalar juegos, jugaron por parejas. El hecho de utilizar sus dispositivos
ayuda a poder desarrollar la actividad aunque la biblioteca no tenga
ordenadores portdtiles y, ademds, permite a los jévenes poder volver al juego,
si asi lo desean, una vez finalizado el taller. La condicién, sin embargo, fue que
el juego debia desinstalarse al cabo de una semana. Los profesores eran los
encargados de hacer el seguimiento de la desinstalacion.

The Stanley Parable es un juego largo, pero con un tiempo de 25-30 minutos
ya se pueden hacer un par de itinerarios y captar la dindmica y el espiritu
del juego. El resto del tiempo lo invertimos en explicar la experiencia de
cada pareja, ir ligando itinerarios y conversando sobre el juego al que hemos
jugado, qué hemos oido, etc.

Mi primera mediacién con este juego fue un poco frustrante porgue no salié
como yo queria y, como en todo este proyecto, el hecho de poder pedir ayuda
al grupo de trabajo fue clave para volver a poner el foco en la esencia del
itinerario y a no querer tirar de todos los hilos de conversacién posibles de este
juego. Ya que cada grupo y cada sesién son diferentes, lo importante no es
infentar trabajar muchos aspectos, sino que los que trabajamos conecten con
las personas que tenemos delante.
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;POR QUE MERECE LA PENA?

The Stanley Parable le permite mostrar
al grupo una manera de jugar mucho
mds compleja tanto desde el punto

de vista estructural como conceptual

y es donde todo el itinerario confluye
coronando las reflexiones del resto de
sesiones: el poder de decisidn, quién
juega con quién, 3somos libres

a la hora de jugare...

Aparte de reflexionar sobre la libertad
dentro del juego y poder extrapolarlo
a nuestra realidad fuera del juego

o del hecho de jugar, también es

un juego que, por su naturaleza
metaficcional, nos permite conversar
en torno a sus caracteristicas
narrativas y confrontarlas con otras
ficciones: literatura, cine, etc.

Es un juego sin un final claro y en

el que la frustracién de haber tomado
una aparente mala decisién o, incluso,
la muerte del protagonista se puede
llegar a relativizar, ya que, cada

vez que el juego se reinicia, este
evoluciona y, lejos de penalizarle,

lo que hace es darle més juego.

UE HEMOS TENIDO EN CUENTA
BURANTE LA MEDIACION?

No los pierda de vista mientras juegan

Durante el tiempo de juego es
inferesante estar pendiente de

los diferentes itinerarios que siguen
las parejas y de sus reacciones

y comentarios. Asi, durante

la conversacién los puede ayudar

a explicar qué han hecho, comparar
los diferentes caminos y detectar hilos
argumentales que se pueden seguir.

Prepare el grupo antes de empezar

La clave para conducir la sesién
radica en poner en situacién al
grupo antes de empezar, recuperar
las reflexiones de las otras sesiones,
explicar la complejidad mecdnica

y narrativa del juego, buscar la
complicidad del grupo para pedirles
el esfuerzo de seguir el texto y,

al mismo tiempo, invitarlos a jugar,
a dejarse llevar, a disfrutar

y a rebelarse si es que asi lo sienten.
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ITERRURII]EII(TLUMETRU R {UE OFRECE ESTE [TINERARIO?

LAS AVENTURAS DE OCTAVI NAVARRO

Un pequefio viaje a través del terrorifico Pixe[ art - Una mirada en profundidad hacia - Un abanico de experiencias de
del creador cataldn Octavi Navarro v sus inquietantes la marcada identidad creadora género fantdstico, todas ellas en clave
‘ o Y 9 de un artista de la terra con la de miedo, con las que poder tirar
microaventuras gI’CIfICC]S para ordenador. que poder comunicar la importancia | muchas lineas de comparacién
del trabajo personal y humano dentro | y conversacién tanto hacia otros
de una esfera dominada por las juegos como hacia otras formas

superproducciones. de cultura audiovisual.
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MIDNIGHT SCENES EP. I: THE RIGHWAY

Desarrollador: Octavi Navarro
Franja de edad recomendada: a partir de los 12 afios

Disponible en: Ordenadores: PC y Mac

Primera entrega de la serie de microaventuras gréticas
disefiadas por el artista del pixel art barcelonés
Octavi Navarro. Una inquietante y ambigua historia
que comienza con una carretera cortada en mitad de
la noche, un nifio desaparecido y una protagonista
desorientada en medio de la Norteamérica rural.
Un breve ejercicio interactivo, heredero por igual del cine
de terror como de los clésicos juegos point and click de
los aflos noventa, que, a pesar de su carga nostdlgica,
sabe proyectarse en el presente con total vigencia.
Porque, sa quién no le gusta de vez en cuando ponerse
delante de una pantalla para apagar las luces y sentir
un cosquilleo de inquietud?

© Octavi Navarro. Todos los derechos reservados
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Experiencia:
Gloria Gorchs

Desde la Biblioteca Roca Umbert ofrecimos la actividad en el Centro Vallés,
un centro piblico de formacién de adultos de la misma ciudad. Hicimos las
sesiones a una clase de jévenes de entre 16 y 19 afios que siguen un curso
no reglado, dirigido a menores que no pueden acceder a otras ofertas
formativas. Son todo chicos, de procedencias muy diversas, la mayoria

de los cuales no ha pasado por la ESO.

Al ser un grupo con el que no trabajamos habitualmente, nos parecié mejor
empezar jugando todos juntos a la vez. Por lo tanto, para la primera sesién
solo necesitamos un ordenador, una pantalla y un proyector.

Para la segunda sesién nos trasladamos al aula de informética de la escuela
y cada joven jugé individualmente en un ordenador. Dias antes ya habiamos

instalado el juego, para confirmar que los ordenadores del centro lo permitian.

Son jévenes con poco hébito lector y de estudio, con dificultad para entender
la lengua, por lo que la propuesta de jugar a un videojuego en el aula los
sorprendié positivamente.

Siguieron con interés, participando en la conversacién que nosotros ibamos
desplegando en torno al hecho de jugar y del videojuego en concreto.

Pero, una vez terminado, dejaron claro que aquellos juegos estaban muy
alejodos de la clase de juegos que ellos conocian y a los que preferian jugar.

Sin embargo, la lectura que hicimos de la experiencia, tanto el profesorado
como el personal de la biblioteca, fue muy buena. A pesar de ser conscientes
del poco impacto que podian tener solo dos sesiones con los jévenes,

nos dimos cuenta de que el terreno de la ficcién digital era una opcidn idedl
para este perfil de alumnos poco acostumbrados a experiencias culturales

de calidad. Solo habia que disefiar formaciones a més largo plazo,

que permitieran hacer un trabajo més escalonado, mds constante,

para que fueran descubriendo nuevas maneras de jugar.
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;POR QUE MERECE LA PENA?

Pensando en un bibliotecario que
empiece a iniciarse en el mundo de la
ficcién digital, Midnight Scenes Ep. 1
puede ser una buena primera opcidn
de mediacién porque tiene unas
caracteristicas narrativas muy similares
a las de un relato cldsico. El grado
de interactividad no es muy grande

y las acciones, de poca dificultad,
son cadenas que nos permiten
avanzar en la historia, sin opcién

de avanzar erréneamente.

Es un juego corto, que se puede jugar
en 20-30 minutos, pero a la vez

es muy redondo e interesante desde
el punto de vista narrativo y visual.

Por lo tanto, es ideal para organizar
una sesion de club de lectura: partida
individual o conjunta y puesta

en comun posterior.

Desde el punto de vista estético

la obra y su cuidado pixel art hacen
un homenaje a las aventuras visuales
tipicas de finales de los ochenta

y los noventa. Esto nos lleva a hablar
de la historia y la evolucién de los
videojuegos: qué referentes tienen.

UE HEMOS TENIDO EN CUENTA
BURANTE LA MEDIACION?

Ensanche su mirada sobre el juego Juegue con los textos

Inférmese sobre los referentes

y los homenajes que hace el creador
de Midnight Scenes y prepdrese
fragmentos para mostrar durante

la sesién (aventuras gréficas point
and click populares a finales de

los ochenta y los noventa del siglo
XX, como Monkey Island, o guifios
a The Twilight Zone). Ser& un
acompanamiento genial para hacer
crecer su mirada sobre la obra.

lea y transcriba, para tenerlo a mano
después de jugar, el texto que abre

y cierra el juego. A pesar de ser
breve, es clave para poder analizar
y construir el sentido de la narracién
durante la conversacién posterior.
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MIDNIGHT SCENES EP. 2: THE GOODBYE NOTE

Desarrollador: Octavi Navarro
Franja de edad recomendada: a partir de los 12 afios

Disponible en: Ordenadores: PC y Mac

En esta entrega de sus escenas de medianoche,
Navarro decide homenajear al cine de terror de
ciencia ficcién. Un objeto desconocido, un laboratorio
amenazante y toda una serie de comportamientos
sospechosos que llevan a Richard, protagonista de esta
breve aventura, a despedirse de su mujer de manera
repentina y subirse a un avién camino a Washington.
Pero squé estd pasando exactamente? 5Qué es el Elysian
y por qué estd el cientifico tan preocupado por él2

© Octavi Navarro. Todos los derechos reservados
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Experiencia:
Laura Sanchez

La Biblioteca Zona Nord aproveché la dindmica del grupo de jévenes

de nuestro espacio de juego, Zona Gaming, para hacer la sesién con ellos.
Este grupo se reline semanalmente en la biblioteca y estd formado por j6venes
con edades de entre los 12 y los 18 afos. El objetivo principal del grupo es
disfrutar de los videojuegos de manera colectiva y participar en las diferentes
actividades que surgen de sus propias inquietudes.

En esta ocasién la biblioteca les propuso participar en un club de (video)juego
que los brindaria la oportunidad de jugar con obras que a menudo quedan
fuera de sus preferencias habituales por ser menos medidticas

y mds experimentales.

La sesién la hicimos en la sala multimedia, que nos permitia estar en un espacio
separado del resto de espacios de la biblioteca. Esto también hizo que cada
participante pudiera jugar con un ordenador propio, aunque pensamos que
este no es un requisito indispensable para llevarla a cabo.

Dividimos la sesién dedicada al episodio 2 de la saga Midnight Scenes:
The Goodbye Note, de Octavi Navarro, en tres partes:

1. Como en la primera sesién dedicada al episodio 1 ya habiamos abordado
experiencias mds personales y habiamos construido una identidad de grupo,
en esta parte nos centramos en resolver posibles dudas o curiosidades
que podian haber surgido a raiz de la experiencia de juego de la primera
sesion.

2. Durante la segunda parte todos los jévenes jugaron de manera individual
y simultdnea al juego propuesto. Cada participante dedicé el tiempo que
necesitaba y durante este proceso se ayudaron unos a otros a superar los
retos del juego.

3. La tercera parte consistié en hacer una comparacién genérica entre los dos
episodios: aspectos estéticos, dificultad, argumento... Este debate permitié
abordar las relaciones del videojuego con la literatura y el cine y hablar
de los referentes previos de los participantes sobre estas dos materias.

Descubrimos que para los participantes no hay ningin problema en hablar
de sus vivencias personales; de hecho, tienen mucho que decir y muchas
ganas de compartir y es necesario que nosotros mantengamos todo el rato
una escucha activa para aprender de ellos. No debe ser un problema que
nosotros estemos menos familiarizados con los videojuegos que ellos, ya que
lo mds importante es establecer un feedback y que el aprendizaje sea mutuo.
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;POR QUE MERECE LA PENA?

Es interesante la forma en que cambia
la estructura narrativa del primer
episodio al segundo. Si bien el primer
episodio el autor nos presenta una
narrativa més ambiental centrada

en los objetos, el segundo episodio

se cenfra en una estructura menos
lineal y también menos ambigua.

El autor utiliza la técnica del flashback
para alterar la secuencia cronolégica
de la historia y aprovecha el recurso
de una carta y el didlogo entre los
personajes para conectar momentos
diferentes.

Una de las cuestiones mds
destacables es como el creador
concibe los finales. Apueste por
finales mds bien abiertos y que no
dan respuestas claras y Unicas.
Deje a las manos del participante
gran parte de la interpretacién de
su significado, lo que permite que
el mediador pueda hacer objeto

de debate.

UE HEMOS TENIDD EN CUENTA
BURANTE LA MEDIACION?

Implique a los jovenes

Una de las cosas mds complicadas
cuando planteamos actividades

que se alejan de sus formas de
consumo fradicionales es que los
adolescentes vengan a la biblioteca
y se impliquen en la programacién.
Desde la Biblioteca Zona Nord hemos
dado mucha importancia a cultivar
un vinculo emocional y de confianza
con los usuarios j6venes contactando
regularmente con ellos. Asi es

como hemos logrado cohesionar un
grupo que participa semanalmente
en nuestra Zona Gaming y que
enseguida se apunta a todo lo

que les proponemos, incluso cuando
son cosas alejadas de lo que suelen
hacer.

No se asuste si los grupos no son
homogéneos

En principio, una de las dificultades
con que nos encontramos fue que
habia disparidad en las edades

del grupo. Sin embargo, podemos
cambiar este «problema» creando
dindmicas propias en las que los
mayores actien como tutores o guias
de las sesiones ayudando a los mds
pequefios. Las diferentes miradas
de unos y ofros sobre las obras,
ademds, pueden enriquecer mucho
las sesiones.
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Algo extrafio estd pasando en la biblioteca, o al menos

es lo que dice
venfana y nos

a lechuza que acaba de colarse por lo

na despertado en mitad de la noche.

No queda otra, pues. Toca ponerse el traje de

bibliotecaria y adentrarse en ese editicio plagado de

misterios y sorpresas para comprobar qué es lo que estd
ocurriendo. The Librarian es una microaventura ambiental
que combina con mucha habilidad fantasia

y cotidianeidad en su ejercicio narrativo. Pero, por encima
de fodo, la obra de Octavi Navarro parece querer ser
una bonita metéfora del poder de sugestién de la ficcidn
y de la importancia que las bibliotecas y sus trabajadoras
tienen como sus guardianas. No seremos nosotras quienes
digamos lo contrario.




Experiencia:

Ingrid Blanch

En la Biblioteca Can Pedrals de Granollers la sesién no se pudo hacer

de manera presencial y se hizo en linea. Los participantes fueron jévenes

de entre 13 y 16 afos, miembros activos del club de lectura juvenil de la
biblioteca. La actividad no se llevé a cabo dentro del ciclo de sesiones

de los clubes de lectura, sino que se les informé y aquellos que estuvieron
inferesados se inscribieron al club de (video)juego, el cual se dividia en tres
sesiones centradas en fres juegos de Octavi Navarro. La Gltima de las sesiones
fue la dedicada a The Librarian. En esta participaron jévenes repetidores

que ya habian asistido a otras sesiones; por lo tanto, habia un interés por

su parte. Pero también hubo interesados de dltima hora, que en ver la difusién
se interesaron por la actividad, a pesar de asistir solo a una sesién.

El hecho de que la actividad, a pesar de ser en linea, despertara curiosidad
e inferés ya es un éxito.

Una semana antes de la sesién se facilitd el juego a los participantes para
que jugaran a él previamente. La idea era hacer el comentario y la puesta

en comUn de la experiencia en el encuentro virtual. El dia de la sesién algunos
habian tenido tiempo de jugar al juego y ofros solo habian podido hacer

una degustacién. Dado que se trata de un juego corto, durante el encuentro
virtual jugamos conjuntamente para que todos pudieran adentrarse

en el mundo de The Librarian.

Esta doble experiencia, jugar tranquilamente y solo en casa y luego jugar

de manera conjunta, nos permitié ver que, a pesar de que es un juego muy
lineal, hay diferentes maneras de enfrentarse a él. Cada persona dio mds o
menos importancia a diferentes indicios y elementos del juego, lo que les llevd
a saltarse o no algunas de las pistas y a enfrentarse a algunos de los retos
con mayor o menor astucia. Aqui se observaba quién era més jugador de
videojuegos y quién no, y sobre todo quién era jugador de juegos de ficcién
digital y quién de juegos mds de accién y no tanto de estrategia y reflexién.

Los participantes adn no tienen muy claro dénde estén los videojuegos

y la ficcién digital dentro del universo de la biblioteca, piensan que la inversién
en prescripcidon y mediacién de este tipo de ficcién ird en detrimento de otras
cosas que se hacen en la biblioteca, lo que me sorprendié viniendo de un
pUblico joven y jugador. Aun asi, todos valoraban la experiencia de manera
muy positiva y enriquecedora, algunos de ellos aportaron ofros titulos y autores.
Ahora bien, en el caso de que la biblioteca hiciera prescripcién de ficcién
digital, todos apostaban por juegos poco conocidos, indies, de pequefios
desarrolladores, también de autores cercanos, para dar visibilidad a aquellos
que no tienen tantos recursos de marketing. Pero al mismo tiempo comentaban
que también podia ocurrir que alguien se decepcionara por el hecho de

no encontrar juegos comerciales.
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;POR QUE MERECE LA PENA?

Uno de los elementos a destacar

de The Librarian es la ambientacién.
Parte de esta ambientacién es fruto
del estilo artistico caracteristico de
Octavi Navarro, el pixel art, esta
vez en color, lo que nos transporta
en medio de una historia de fantasia
supuestamente épica que acaba
siendo mds «cotidiana» de lo que
parece en un primer momento.

La otra gran parte de la ambientacién
radica en la banda sonora.

Los diferentes efectos sonoros y la
mUsica son aspectos clave. A pesar
de tratarse de ficcién digital y ser
narrativo, es uno de los juegos de
Octavi Navarro con menos texto,
pero esto no impide adentrarse en él.
Es aqui donde vemos la importancia
de la misica y los efectos sonoros,
ya que estos nos generan la tensién
y el misterio necesarios para ir
siguiendo la trama.

;QUE HEMOS TENIDO EN CUENTA DURANTE LA MEDIACION?

ilmportancia de las pequeiias cosas!

Todas las imdgenes y las pistas

que el autor ha disefiado estdn muy
pensadas y hay que tenerlas presente.
Podria pasar que va avanzando, pista
tras pista, sin saber por qué se hace
lo que se estd haciendo. Algunos

de los jévenes no encontraron mucho
sentido a la historia, aunque al
principio de la narracién el autor

ya nos indica cudl serd nuestra
aventura y por qué nos adentramos
en la biblioteca. Aqui es importante
la figura del dinamizador y que este
tenga un buen conocimiento del juego
y sus detalles narrativos.

iHagase amigo de las tecnologias!

En caso de que se quisiera hacer o que
se hiciera la sesidon de manera virtual,
es muy importante dominar diferentes
plataformas de videocontferencias y de
emisién de juegos en directo, no solo para
poder dinamizar la sesién, sino para que
esta sea dindmica y lo mds participativa
posible. Uno de los elementos que se

ha destacado de The Librarian es la
mUsica y los efectos sonoros, los cuales
son elementos clave de la ambientacién.
En este contexto es muy importante que
los jugadores no solo puedan ver el
juego, sino escucharlo, ya que es parte
de la experiencia. Ademds, tanto si se
juega de forma presencial como virtual,
hay que tener pensado cémo y dénde
se hard la sesién para poder planificar
qué tecnologia se necesitard (wifi,
porté’ril, proyector, altavoces, micréfono,
plataforma de videoconferencia
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(UE HEMOS APRENDIDO CON EL
ABORATORI DE FICCIO DIGITAL?

El objetivo principal del Laboratori de Ficcié Digital ero
impulsar, concretar y construir un sistema de mediacion
cultural en torno a la ficcién digital en las bibliotecas.

Y teniamos que hacerlo a partir de la capacitacién

del personal bibliotecario como mediadores y creadores
de recursos en torno a la ficcién digital.

Hemos aprendido

v

A valorar de manera informada
una parte fundamental y definitoria
de la cultura contempordnea como
es la digital, y a desarrollar criterios
que nos permitan seleccionar obras
de calidad para nuestros contextos.

v

A vislumbrar las mdltiples formas
en que la ficcién digital puede ser
dinamizada desde la institucién
bibliotecaria y, de esta maneraq,
perder el miedo a hacerlo.

v

A abrir nuevos espacios de didglogo
con la infancia y la juventud gracias

a estas obras importantes para su
identidad cultural, y a aprender mucho
de ese didlogo gracias a la pregunta

y la escucha.

v

Y a disfrutar jugando, porque

la cultura se ha de mediar desde

el afecto o estard condenada al fracaso,
y aprender a regocijarse, individual y
comunitariamente, con la buena ficcion
digital ha sido parte esencial

del proyecto.
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NUEVAS EXPRESIONES
CULTURALES,
NUEVOS LENGUAJES

El debate y las propuestas trabajadas
nos han llevado a la conclusién de
que las bibliotecas publicas debemos
apostar por la inclusién de la ficcién
digital en nuestras prdcticas regulares,
que la ficcién digital debe formar
parte de nuestro corpus literario.

La ficcién digital nos ayudard

a abrir los horizontes de las
bibliotecas publicas hacia nuevas
expresiones culturales, construyendo
puentes hacia otras obras y recursos
culturales. Sin duda, la introduccién
de la ficcién digital es una via ideal
para redimensionar las bibliotecas
como ecosistemas culturales en
consonancia con la realidad

que las rodea.

o

[MPORTANCIA DE LA MEDIACION
MIRADA CRITICA

El fomento del espiritu critico es

uno de los mantras que predicamos
los profesionales de las bibliotecas
cuando explicamos qué papel juegan
las bibliotecas en la sociedad de la
informacién. El ofro concepto que nos
define es el papel de prescriptores.
Nos definimos como prescriptores,
dinamizadores e impulsores de la
cultura y la lectura.

El Laboratori de Ficcié Digital nos ha
hecho evidente que tenemos que salir
de nuestra zona de confort, que para
poder hacer prescripcién y mediacién
de ficcién digital debemos formar

y sobre todo tenemos que jugar —al
igual que para hacer prescripciones
de buenas lecturas debemos leer.

Nuestro modelo de biblioteca nos
habla de descubrir, aprender,
crear y compartir.

El Laboratori de Ficcié Digital se ha
alineado al modelo. Hemos aprendido
haciendo; a fuerza de jugar, hemos
aprendido un nuevo lenguaie, a tener
argumentos para una mirada critica de
as obras. En definitiva hemos mejorado
a comprensién y la inferpretacién de
as obras literarias digitales; hemos
experimentado y reflexionado sobre

el juego, interactuando con nuestros
usuarios y usuarias; hemos descubierto
y hemos compartido el descubrimiento
de juegos, y hemos generado
conocimiento disefiando intervenciones
diddcticas y de mediacién especiticas
adecuadas a cada tipologia de
videojuego, que constituirdn una guia
prdctica sobre cémo dinamizar obras
de ficcién digital para ofras bibliotecas
que quieran embarcarse en el viaje de
la ficcién digital.

\V

FL TERRENO COMUN CON L0S
NINOS Y LOS JOVENES

Los nifios son la semilla de futuros
lectores, y los jévenes son uno de los
retos que tenemos como bibliotecas.

La ficcién digital nos permitird crear
el espacio y el tiempo para conversar
con nifios y j6venes, el terreno comdn
que nos ayude a relacionarnos con
ellos. Y, aunque los talleres se han
dirigido a nifios y jévenes, también
hay que convencer a las familias,

a los padres, a las madres y a los
adultos de la importancia de la
prescripcién en ficcién digital, tanto
por las horas que los mds jévenes
dedican a este tipo de actividad
cultural como para dar a conocer

la oferta de calidad que a menudo
no es la que mejor posicionada

estd en el mercado y que, por tanto,
es mds complejo que llegue

a nuestros ninos.
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Hemos aprendido a
ampliar la mirada sobre
las obras de ficcién digital

valordndolas desde puntos
de vista mds criticos.

Maria Brioso

'010

—

Teresa Sauco

Hemos aprendido

a comprender que la
mediacion es el conjunto
de las habilidades y los
aprendizajes propios mds
la suma de todo lo que
aporta la interaccién
Laura Sanchez con los jévenes.

A ser consciente

del papel que

las instituciones
publicas deberiamos
desempenar en la
mediacion con ficcidon
digital.

Hemos aprendido a ser consciente
de la necesidad de integrar la ficcién
digital en nuestras dindmicas para

conseguir que las bibliotecas publicas
abran sus horizontes a ofros tipos
de expresiones culturales.

A disfrutar de

la ficcién digital
porque es un puente
hacia otras obras

y recursos culturales

de la biblioteca.

Hemos
aprendido a
A transmitir jugar diferente,
a aquellos que no de manera
suelen jugar que los maés reflexiva.
videojuegos pueden
ser cultura.

Joan Garrigo

He aprendido a introducirme
en un lenguaje cultural nuevo
para mi y compartirlo con

los nifos que han asistido

a las sesiones.

Anna Bertran

Tenemos que crear

el espacio y el tiempo

donde poder conversar Debemos formarnos,
con los nifios y los iy también jugar!,

|[ovenes en torno para poder

a los videojuegos. seleccionar
y prescribir la mejor

ficcion digital. Gloria Gorchs
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