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Opinión

Las bibliotecas siempre han sido 
aquellos lugares donde las personas 
podían descubrir nuevos conocimien-
tos a través de los libros, pero los 
cambios tecnológicos y la revolución 
digital nos han llevado a la aparición 
de nuevos comportamientos en la ciu-
dadanía, menos participativa en las 
propuestas de nuestras organizacio-
nes. 

Las bibliotecas deben adaptarse a 
los cambios y hábitos lectores de 
sus usuarios con una nueva forma 
de abordar y gestionar las relaciones 
con ellos en sus espacios físicos y 
virtuales.  Hoy, las bibliotecas se han 
trasformado en un “tercer lugar”, un 
espacio complementario dedicado a la 
vida social de la comunidad, lugares 
para la conversación y el intercambio, 

el ocio y la diversión, la creación y el 
descubrimiento colectivo en defi niti-
va, para la colaboración y el aprendi-
zaje. Las bibliotecas se convierten así 
en lugares para adquirir conocimien-
tos y descubrimientos, promovidos 
por el pensamiento lúdico. La gami-
fi cación en una biblioteca permite un 
espacio donde desarrollar múltiples 
propuestas creativas, tecnológicas y 
artísticas, además del propio márke-
ting que supone para la biblioteca.

Hoy en día, mediante la gamifi cación, 
vemos como se acercan a éstas las 
ideas del mundo del juego y del ví-
deojuego, con su poderosa capacidad 
de atracción, y con su aplicación en 
bibliotecas; conseguimos así atraer a 
nuevo público, un reto muy importan-
te para nosotros a día de hoy. Así, se 
nos permite fi delizar al usuario exis-
tente y crear una comunidad partici-
pativa, y conseguimos de esta manera 
invitar a leer y a formarse en tecnolo-
gía a los visitantes. 

Los juegos crean un sentimiento de 
participación y nos evadimos, consi-
guiendo además hacernos disfrutar. 
Ésta es la esencia de la gamifi cación, 
utilizar elementos y técnicas del dise-
ño de juegos para dar a los usuarios 
una experiencia signifi cativa que le 
haga sentir una vinculación especial 
con la biblioteca que las promueve, 
stiéndose parte de algo grande; con-
vertirlos así en los mejores medios de 

marketing de nuestra biblioteca. 

¿Qué benefi cios trae la gamifi ca-
ción a la biblioteca? 

Entre otros, nos permite fi delizar a 
los usuarios promoviendo la creación 
de nuevos servicios y desarrollando 
competencias sociales; motivar a las 
personas en acciones y comporta-
mientos deseados, relacionados con 
objetivos que la biblioteca quiera 
marcarse; lograr que los usuarios rea-
les y potenciales de la biblioteca par-
ticipen, ayudándonos a crear nuevas 
vías de comunicación y retroalimen-
tación con los usuarios; nos  permite 
viralizar servicios, aumentando el uso 
por parte de los usuarios; consegui-
mos aprendizaje basado en el juego, 
lo que conlleva el uso de servicios y 
mayor utilización de los mismos por 
parte de los usuarios haciendo mu-
chos más atractivas las actividades. 
En defi nitiva, la gamifi cación permite 
convertir la biblioteca física y sus es-
pacios virtuales en tableros de juego 
donde ofrecer experiencias memora-
bles a todas esas personas a las que las 
bibliotecas tienen tanto que ofrecer.
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”la gamifi cación permi-
te convertir la bibliote-
ca física y sus espacios 
virtuales en tableros de 
juego donde ofrecer ex-
periencias memorables 
a todas esas personas a 
las que las bibliotecas 

tienen tanto que 
ofrecer”

”Los juegos nos hacen 
disfrutar y crean en 

nosotros un sentimiento 
de participación que es 
altamente benefi cioso”


