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A QUIÉN VA DIRIGIDO ESTE LIBRO

			Este libro te interesa si quieres:

			• Conocer conceptos relacionados con la alfabetización como alfabetización informacional (ALFIN), AMI o competencia digital.

			• Diferenciar la gamificación del aprendizaje basado en juegos.

			• Dar formación en medios e información (AMI).

			• Involucrar a las personas en procesos de aprendizaje.

			• Diseñar una experiencia de aprendizaje basado en juego.

			• Conocer juegos para formación en medios e información.
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INTRODUCCIÓN

			La alfabetización mediática e informacional (AMI, traducción de MIL: Media and Information Literacy de la Unesco, 2011)1 es una necesidad creciente en la educación, en el lugar de trabajo y en la vida diaria. Internet ha provocado la proliferación y el aumento de la accesibilidad a información. Como hay más información disponible ahora que nunca, las habilidades que proporciona la AMI permiten a las personas separar el trigo de la paja en la búsqueda de información para obtener contenido de alta calidad. La AMI constituye la base del aprendizaje permanente y puede mejorar la calidad de la educación de la ciudadanía en entornos formales e informales; aumentar sus perspectivas de tener un trabajo satisfactorio y ascender en la carrera profesional. La necesidad de AMI también es importante para la comunidad académica, ya que rutinariamente buscan (o deberían) y sintetizan información de múltiples fuentes para tareas intensivas en conocimiento. En este sentido, desde las bibliotecas también se están usando, o al menos deberían tenerse en cuenta, los juegos como una estrategia para transmitir esas habilidades de investigación y la comprensión de los conceptos de alfabetización informacional. 

			A menudo se confunde la gamificación, anglicismo del equivalente ludificación2, con lo que principalmente se va a tratar en esta publicación y que tiene que ver con los juegos, en concreto con el aprendizaje basado en juegos (ABJ, traducción de GBL: Game Based Learning), donde el juego en sí mismo ejerce de vehículo para el aprendizaje y la reflexión. Hay estudios que demuestran que los juegos se pueden incorporar con éxito en contextos educativos para aumentar la motivación y concentración del alumnado, pero no se debe olvidar que la presencia de los profesionales como mediadores es fundamental en un proceso de reflexión y aprendizaje activo. 

			
Propósito

			El propósito de este libro es mostrar lo que es el aprendizaje basado en juegos (ABJ), y cómo se puede aplicar a las sesiones de formación en medios e información (AMI). Aunque al redactarlo se ha pensado en los profesionales de la información, nuestros colegas del mundo de las bibliotecas, archivos y centros de documentación no son las únicas personas destinatarias de este trabajo. Se trata, con una visión amplia e interdisciplinar, de ofrecer diferentes recursos y experiencias para que desde el mundo de la educación (profesorado y responsables de las bibliotecas de las instituciones educativas, tanto en el entorno educativo básico y obligatorio como en el universitario) vean en este trabajo posibilidades para incorporar la motivación e inmersión que proporciona el aprendizaje basado en juegos en el desarrollo de la competencia digital, mediática e informacional. 

			
Metodología

			El contenido consta de tres partes. En primer lugar, se presenta una breve introducción teórica de cada uno de los aspectos principales en forma de minidiccionario y siguiendo una secuencia alfabética: ¿de qué hablo cuando hablo de…? También se aporta una reflexión de los beneficios y ventajas de aplicar esos conceptos conjuntamente, así como algunas recomendaciones para hacerlo. La segunda parte: «Diseña una experiencia de ABJ» presenta algunas consideraciones y preguntas útiles para la creación e implementación de un juego o experiencia lúdica. En la tercera y última parte, se aportan un puñado de buenos ejemplos que se pueden aplicar o adaptar en los diferentes contextos bibliotecarios o educativos. Como no podía ser de otra manera, se finaliza con algunas conclusiones y la bibliografía citada a lo largo de todo el trabajo.

			
Recomendaciones

			Se recomienda encarecidamente a las personas interesadas en usar los juegos para enseñar AMI a dar el paso. Puede ser que haga mucho que no juguéis y asociéis la palabra juego a un entorno exclusivamente de ocio, pero se os puede asegurar que la diversión aumenta la inmersión y compromiso con la actividad formativa. Se recomienda comenzar poco a poco, planificando una sola sesión y analizando los resultados. Y, como el propio juego enseña, aprender de los errores para ir mejorando y ser capaces de crear experiencias más completas. Este libro proporciona información de las habilidades y los recursos necesarios para desarrollar actividades y proyectos AMI por medio del juego.

			
Valor aportado

			Para la formación, la educación, el trabajo, las salidas profesionales, el ocio, la inclusión social, la participación ciudadana o sencillamente para vivir necesitamos, consumimos y producimos constantemente información. En el mundo y en la sociedad en la que vivimos, en la que la información está en todas partes y que es cada vez más digital e instrumentalizada, se requieren personas alfabetizadas que dominen la tecnología y todos los códigos: el textual, el audiovisual y el digital, personas con competencia digital. Pero es igualmente necesario (si no más) que la ciudadanía posea las competencias necesarias para seleccionar la información que esos códigos aportan, analizarla y transformarla en conocimiento. 

			Con este libro se trata de poner de manifiesto la oportunidad que os brinda el auge del sector de los juegos para desarrollar experiencias lúdicas como una vía más en el fomento del aprendizaje informacional y las competencias digitales. Una oportunidad para explorar el mundo de los juegos y lo que pueden ofrecer no solo en el aprendizaje. En el caso de la competencia digital y la alfabetización informacional, que necesariamente han de estar integradas en el sistema educativo mediante los diseños curriculares y las bibliotecas escolares y universitarias, hacer una aproximación lúdica puede ayudaros a cumplir vuestros objetivos a la vez que se proporciona a las personas que participan una experiencia significativa y divertida, que les emocionará y recordarán. 

			Como ya se ha comentado, no se trata tanto (y solo) de enseñar a las personas que utilizan la biblioteca cómo manejar el catálogo, sino de que aprendan cómo construir una estrategia de búsqueda significativa que funcione independientemente de la plataforma. Las habilidades que se pretenden desarrollar con las ideas para jugar que aquí se ofrecen son genéricas y para un nivel inicial. Como propone Andrew Walsh (2018) en su libro The librarians’ book on teaching through games and play, se usarán los juegos y la diversión como una ruta para permitir que las personas apliquen las habilidades adquiridas durante las sesiones de formación-juego en sus propios contextos personales y profesionales. Se considera que estos enfoques son una forma valiosa de contextualizar el aprendizaje de estas habilidades de alfabetización informacional y asegurarse de que lo conviertan en parte de su práctica personal o profesional, en lugar de permanecer como «habilidades bibliotecarias» exclusivamente.

			¡Jugad! Disfrutad buscando, analizando, evaluando y usando información de cualquier fuente y en cualquier medio para resolver vuestros problemas, para tomar vuestras decisiones, para construir vuestro conocimiento y para comunicarlo de manera ética y eficaz.

			Antes de continuar, se quiere reseñar que se está absolutamente a favor del uso del lenguaje inclusivo en cuanto al género y así se ha querido reflejar en el libro. Se han buscado alternativas a palabras que están tan interiorizadas como bibliotecarios o usuarios, por poner un ejemplo, intentando elegir siempre que se ha podido, o sabido, expresiones que contribuyan a un discurso plural e integrador.

			

			
				
					1. <http://www.unesco.org/new/es/communication-and-information/resources/publications-and-communication-materials/publications/full-list/media-and-information-literacy-curriculum-for-teachers/>. 

				

				
					2. El término ludificación ya está en estudio de incorporación al diccionario académico de la lengua española, pero se utilizará gamificación por ser el término más utilizado en la actualidad.

				

			

		


		
			
¿DE QUÉ HABLO CUANDO HABLO DE...?

			Como decía Voltaire, «antes de una conversación, aclaremos los términos». Cuando os acercáis al mundo de las alfabetizaciones, competencias y juegos, la primera impresión es que os encontráis en un terreno semánticamente inestable e incluso caótico, donde resulta difícil hacer pie. En las conversaciones sobre estos temas suelen aparecer varios conceptos como alfabetización mediática, competencia digital, alfabetización informacional (ALFIN), alfabetización mediática e informacional (AMI), multialfabetizaciones, alfabetizaciones múltiples, alfabetización electrónica, alfabetización digital, transalfabetización, gamificación, juegos serios, aprendizaje basado en juegos, etc. Este caos semántico no es algo nuevo, por lo que debéis partir de este punto si queréis construir un discurso mínimamente coherente sobre las competencias y alfabetizaciones, porque todas cuentan, cada una a su manera. 

			Las competencias y alfabetizaciones permiten combinar estrategias que van mucho más allá de la lectoescritura y desarrollan un mundo que abarca diferentes medios y lenguajes. Antes de entrar en detalle en algunas de ellas y ver los puntos que las une y que las separa, hay que comentar que todas ellas tienen en común que se expanden a través de diversas formas de significación y representación (verbal, icónica, audiovisual, interactiva, etc.) y diversos medios (números, letras, imágenes, cine, cómic, televisión, juegos de mesa, videojuegos, etc.).

			Como queda perfectamente descrito en el informe del Grupo de Trabajo de Alfabetización Informacional1 del Consejo de Cooperación Bibliotecaria2 «Integración de las Competencias ALFIN/AMI en el sistema educativo» (2016), los conceptos de alfabetización informacional y competencia digital son planetas dentro de una inmensa galaxia conceptual, que se van a ir afinando a partir de las principales aportaciones académicas y profesionales. En esta galaxia es donde también se quiere poner en valor el poder del juego en el proceso de aprendizaje, como una forma de aproximarse a dichos contenidos de una forma divertida que emocione y por tanto motive a las personas a involucrarse en el aprendizaje. Se cree que también es importante aclarar conceptos como la gamificación y sus diferencias con el aprendizaje basado en juegos, ya que muchas veces por encontrarse en un ámbito lúdico se confunden. 

			Alfabetización

			El Diccionario de la RAE define alfabetización como la «acción y efecto de alfabetizar». Y alfabetizar como «enseñar a leer y a escribir». Pero en la era digital en la que vivimos, ya no es suficiente con saber leer y escribir, el concepto de alfabetización ha cambiado y resulta imprescindible saber usar las tecnologías de la información y la comunicación (TIC). Ahora se entiende como alfabetización la capacidad de usar distintos medios, tecnologías y lenguajes. La sociedad del conocimiento requiere del manejo de lenguajes audiovisuales, hipertextuales, del dominio y aplicación de la ciencia, del manejo de herramientas tecnológicas y del manejo de información, entre otras. Ese saber, esa «pericia, aptitud, idoneidad para hacer algo o intervenir en un asunto determinado» es según el Diccionario de la RAE una competencia. Por eso, como señalan Area y Guarro (2012), hay especialistas que hablan de redefinir el concepto tradicional de alfabetización sugiriendo que su objeto debiera ser formar a la infancia, la juventud y a personas adultas para que puedan realizar un uso culto, crítico e inteligente de la información que se vehicula a través de las múltiples herramientas y redes de naturaleza digital. En este contexto, en 1996 el grupo New London Group acuñó el término multiliteracies (multialfabetizaciones o alfabetizaciones múltiples: alfabetización informacional, electrónica —digital—), que define la capacidad para leer y escribir orientada a producir, comprender, interpretar y evaluar críticamente textos multimodales, que da acceso al lenguaje en constante cambio en el ámbito de trabajo o de la comunidad y ayuda a desarrollar la actitud crítica necesaria para diseñar el futuro social y tener éxito en el empleo.

			Por otra parte, la Guía para la formación en centros sobre las competencias básicas (2013) recoge la definición que el Proyecto DeSeCo (Definición y Selección de Competencias Clave), promovido por la OCDE (2001) da de competencia como «la capacidad de responder a demandas complejas y llevar a cabo tareas diversas de forma adecuada». La competencia, por tanto, «supone una combinación de habilidades prácticas, conocimientos, motivación, valores éticos, actitudes, emociones, y otros componentes sociales y de comportamiento que se movilizan conjuntamente para lograr una acción eficaz». Las competencias se conceptualizan como un «saber hacer», un saber que se concreta en actuaciones y que es capaz de adecuarse a una diversidad de contextos.

			Alfabetización informacional (ALFIN) 

			Citando la Declaración de Toledo (2006) (de donde salió el acrónimo ALFIN para el ámbito español como una traducción literal de Information literacy), estamos inmersos en una sociedad del conocimiento, en la que se debe aprender durante toda la vida y desarrollar habilidades para usar la información de acuerdo con objetivos personales, familiares y comunitarios, siempre en entornos de inclusión social, preservación y respeto intercultural. Esta competencia de manejar información también se ha denominado alfabetización en información. Según la Orientación Normativa y Estratégica de la Alfabetización Mediática e Informacional (Unesco, 2013), estar alfabetizado en información es tener las capacidades, habilidades prácticas, conocimientos y actitudes que permiten a uno hacer uso ético de la información:

			• Reconociendo la necesidad de información y articular esa necesidad.

			• Localizando y accediendo a la información relevante.

			• Evaluando críticamente el contenido en términos de autoridad, credibilidad y actual propósito.

			• Extrayendo y organizando la información.

			• Sintetizando las principales ideas.

			• Comunicando ética y responsablemente el contenido a una audiencia en una forma y medio apropiado.

			• Siendo capaz de utilizar las TIC con el fin de procesar la información.

			La alfabetización informacional es la capacidad de pensar críticamente y hacer juicios equilibrados sobre cualquier información que encontréis y uséis. Os faculta como ciudadanos y ciudadanas para llegar a estar informados y comprometerse plenamente con la sociedad (CILIP, 2018). Mucho ha cambiado todo desde 2004, cuando se ideó la primera definición de alfabetización informacional del CILIP3. Existe en este momento un mayor reconocimiento del valor de los profesionales de la información como docentes en entornos formales o informales y en todos los sectores. Actualmente se reconoce que la alfabetización en información puede ayudar a las personas con la información en cinco contextos clave:

			• El día a día: permitiendo encontrar información en línea.
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