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Resu men

EI Marat6n bibliotecario ha sido implantado en la Escuela Preparatoria
de la Universidad Auténoma del Carmen como una estrategia para la
formacion de usuarios en el conocimiento y uso de los servicios de la
biblioteca a través del juego. Partimos de que el juego es inherente al ser
humano y decidimos compartirlo con usuarios del nivel medio superior, a
fin de que conozcan y desarrollen habilidades de biisqueda de informacién
como base para el ingreso al nivel inmediato superior; fomentando ademas
el enfoque del modelo educativo centrado en competencias. Se describe
detalladamente la forma de realizar el maraton.

Introduccién

El propésito de este trabajo es presentar los servicios de la Biblioteca de
la Escuela Preparatoria de la Universidad Auténoma del Carmen (UNACAR);
Se expone el juego como un medio para lograr el involucramiento de los
estudiantes de bachillerato para el conocimiento y uso de los servicios de la
biblioteca; asimismo se establece la descripcion del maraton bibliotecario como
una estrategia para el desarrollo de habilidades informativas; la metodologia
empleada en cuanto a la realizacion de las actividades encomendadas y los
resultados que se han obtenido en el periodo de 2004 a 2010.

La biblioteca Armando M. Sandoval Caldera
Esta biblioteca es inaugurada el 13 de junio de 2002, como extensién de
apoyo al modelo educativo centrado en el aprendizaje para los alumnos y
docentes que desempefian sus actividades educativas dentro de la Unidad
Académica del Campus 11, asi como para estudiantes de las zonas aledafias al
mismo, en un edificio construido exprofeso en una extensién de 2,160 m2.
Se destaca que la biblioteca lleva el nombre del Dr. Armando
M. Sandoval Caldera, bibliotecario por conviccién; nacié el 16 de abril
de 1916 en Ciudad del Carmen, Campeche. Realizé sus estudios de
preparatoria en el Liceo Carmelita, antecedente de la UNACAR; obtiene
el titulo de médico cirujano en la UNAM (1943). Realiza estudios de
posgrado y trabajos de campo en la Estacién Biolégica de la Universidad
de Michigan, EUA.

LT

Promueve la modernizacion de los servicios bibliotecarios y de
informacién en la UNAM, la profesionalizacién de los recursos humanos
y la conformacién del Centro de Informacién Cientifica y Humanistica
(CICH) de la misma institucion.

Como dato particular, organiza en México el Programa de
biblioteclogos de alto nivel. Introduce un concepto de vanguardia en
los servicios de informacién: la automatizacién.

Los logros obtenidos y promovidos por el doctor Sandoval
Caldera son de gran repercusion en la UNAM vy en el pais. Director
del Centro de Documentacion Cientifica y Técnica de México (SEP-
UNESCO). Fallecio el 16 de diciembre de 2001, en Veracruz.

La Biblioteca: planta baja

Area de exposicién. Este espacio es disefiado con la finalidad de difundir
la ciencia, la tecnologia y la cultura en apoyo a la extensién y difusion
universitarias a través de exhibiciones.

Sala de Usos Multiples. Proporciona servicios con fines académicos
y culturales, como las conferencias, cursos, talleres, mesas redondas,
presentacion de libros, entre otras actividades.

Catélogo electrénico: Por este medio se localiza la bibliografia
existente por autor, titulo o tema; para su recuperacioén en el area de consulta
y el acervo general. Esto est4 basado en el Sistema Automatizado Altair.

Area de consulta. Este espacio permite al usuario realizar consulta
para datos especificos. Ademés, se facilitan los discos compactos con
informacion dirigida al nivel medio superior.

Acervo general. Esta 4rea se encuentra ordenada con el sistema
de clasificacion L. C. para que el usuario localice los libros que requiere
en estanteria abierta. Se tiene una cobertura de 20 mesas colectivas para
seis usuarios. Ademas, ofrecemos 30 médulos individuales.

Préstamo a domicilio. Es exclusivo para la comunidad
universitaria, de lunes a viernes, de 10:00 a 17:00 horas; sabados de 9:00
a 12:00 horas.

* Ponencia presentada en la IV Reunién de Intercambio de experiencias de la Red de Bibliote-

cas de Instituciones de Educacion Superior del Noreste,
* Director de bibliotecas de la Universidad Auténoma del Carmen,
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Cubiculos de estudio. Se ofrecen para asesorias y tutoriales: seis
cubiculos con capacidad para seis personas cada uno, y cuatro cubiculos con
capacidad para 10 usuarios.

Servicio de fotocopiado. Es exclusivamente para fotocopiar ma-
terial documental de la biblioteca.

Planta alta

Sala de informatica. Esta drea proporciona a los usuarios un lugar con in-
novaciones tecnologicas como apoyo a las actividades educativas; como
lo es el uso y manejo del Office para trabajar en hojas de calculo, proce-
sadores de texto y graficos; también para la bisqueda de informacion a
traves de las fuentes electronicas de actualidad: Biblioteca Virtual, CD-
Rom e Internet. También proporciona servicio de impresion de trabajos
escolares.

Se cuenta con 133 computadoras de las cuales cinco son administra-
tivas, las restantes estan distribuidas de la forma siguiente. Modulo individual
con computadora: El usuario podra disponer de estas para realizar sus trabajos
escolares y blisquedas de informacion. A Ia fecha hay 100 instaladas. Cubiculos
con computadoras: 13 cubiculos con dos cada uno y un cubiculo con una
computadora. Estos espacios estdn destinados para docentes de tiempo
completo y para dar asesorias a los alumnos.

Salas audiovisuales. Son proporcionados para impartir asesorias
a los alumnos a través del material videogrifico. Cuenta con dos pequenias

itn

areas una para 12 usuarios y una para 30 personas.
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Recursos humanos

La biblioteca es atendida por ocho personas: un jefe de biblioteca; el asistente
del jefe; dos personas de servicios al piblico; dos en el acervo general; dos
en servicios informaticos.

Recursos documentales
A la fecha se tienen 4,500 voliimenes y 350 obras de consulta; ademas de
3,000 diapositivas y los videos.

Formacion de usuarios
Una de las estrategias para los usuarios reales, ha sido poder contar con la
matricula de la Escuela Preparatoria:

2004-2005 1403
2005-2006 1440
2008-2007 1406
2007-2008 1489
2008-2009 1509
2009-2010 1540

Esto ha permitido establecer un programa conjuntamente con
las academias de profesores. Sin embargo, el nuevo modelo educativo
nos impulsa a establecer la programacion de habilidades informativas,
tanto de busquedas en forma impresa de acuerdo al tipo de materiales
documentales como en la manera de obtener la informacién; también se
han establecido procedimientos para instruir a los jovenes en el manejo
de Internet y como citar estos recursos; ademas del uso de los CD-Roms.
La estrategia inicial consiste en participar en el programa de induccién
institucional mismo que permite introducir a los estudiantes a los servicios
bibliotecarios de manera sistémica.

Presupuesto

Se ha contado con el apoyo del Gobierno del Estado de Campeche para
una parte de la adquisicion de equipo de computo. También se ha sostenido
con recursos propios de la institucion para el equipamiento en general.

Marco referencial

La palabra juego proviene del latin iocus, diversion, broma. “Es una
actividad ludica que comporta un fin en si misma, con independencia de
que en ocasiones se realice por un motivo extrinseco™.!

El filosofo holandés, Johan Huizinga (1872-1945), sefiala que al
hombre se le ha denominado durante mucho tiempo homo sapiens, pero
aparte de lo razonable, se le adjunto la denominacion de homo faber, aunque
muchos animales también fabrican. Por ello propone que seria conveniente

! Diccionario de las Ciencias de la Educacion, 18, reimp., México, Santillana, 2000, p. 824
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anadir la calificacion de homo Iudens, hombre que Jjuega, ya que este es
un aspecto fundamental de su actividad y, segtn €l, la cultura brota del juego.
“Los seres humanos son los inicos que juegan sisteméticamente con otras
especies. Eso no se produce en otros animales, exceptuando algunas especies
que comparten un mismo hébitat, y en las que nunca llega a ser frecuente,
mientras que los hombres juegan a menudo con otros animales”.2

“El mundo del juego es entonces una anticipacién del mundo de las
ocupaciones serias”.? La prueba del juego realiza de hecho un adiestramiento
involuntario, es decir, prepara para la vida seria. Si el Jjuego es serio y
puede llegar hasta el individualismo, es porque compromete a todo el ser,
a que es una manifestacion de la personalidad entera,

El juego es ante todo una prueba. Por lo tanto se busca un
publico y hay emocién en los aciertos. “El juego desempefia en el nifio
el papel que el trabajo desempefia en el adulto.” Sin duda el Jjuego es un
c_jercicio‘como el juego animal, pero en el espiritu del nifio que juega es
ante todo una prueba de su personalidad y una afirmacién de si.

Consideramos que el juego proporciona placer, un gran placer.
Incluso los obsticulos que con frecuencia establecemos en el juego
nos dan un placer cuando logramos superarlos. Los mismos obstéculos
parecen necesarios si no, no habria un sentido de reflexién. De esa manera
el juego tiene una cualidad que comparte con otras actividades como las
de resolucién de problemas, pero de una forma mucho mas interesante.

La utilizacién que se hace del juego es para instruir ademds en
los valores de nuestra cultura, por muy sutil que esta utilizacion sea. Por
ejemplo, de la competicién y de competitividad que con ello se fomenta.
Muchas veces se utiliza la competicion para ensefiarles cémo deben competir
de una forma honesta, a veces desde una edad muy temprana. Por lo tanto
no cabe la menor duda de que el juego es un modo de socializacién que
prepara para la adopcion de papeles en la sociedad adulta. “Una competencia
€s un conjunto de atributos que una persona posee y le permiten desarrollar
accion efectiva en determinado 4mbito ¢ implica la interaccién armoniosa
de las habilidades, conocimientos, valores, motivaciones, rasgos de personalidad
y aptitudes propias de cada persona”.$

El maratén bibliotecario

El juego es una parte importante en el desarrollo de cada uno de nosotros.
Desde la infancia y hasta a la edad adulta jugamos. Destacamos que en la
adolescencia, etapa donde se encuentra el joven que cursa el bachillerato,
el maraton bibliotecario se convierte en una estrategia mas en el desarrollo
de habilidades de bisqueda informativa.

Jests Cortés nos comenta que “de cualquier forma, puede verse
que hay puntos importantes de convergencia en esta nueva vision de los
entornos en que los estudiantes avanzan en la apropiacion de nuevos
conocimientos, en el desarrollo de habilidades y en el fortalecimiento de
valores y actitudes, elementos que en conjunto si gnifican una educacion
integral. El concepto también otorga nuevas dimensiones al trabajo que en
el futuro deberdn realizar las bibliotecas, reto para el que cabe preguntar si
los bibliotecarios estamos preparados”.%

La formacion de usuarios es una actividad relevante en los
servicios bibliotecarios en la cual se transmite el funcionamiento de los
recursos de informacion en la biblioteca. Es menester ofrecer alternativas
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para promover el uso de los servicios con actividades diversas que
promuevan el acceso a los materiales documentales.

Considerando nuestra experiencia laboral, la reflexion y la
evaluacion, podemos elaborar una estrategia para involucrar mediante
el juego a los usuarios de nivel medio superior, para que conozcan y
adquieran habilidades de busqueda de informacién.

La idea primordial de que la formacion de usuarios se realice a
través del juego, surge en virtud, de haber identificado que los alumnos
desconocen las diversas fuentes de informacion y normatividad de la
biblioteca. Partimos de la idea de que si el estudiante de bachillerato tiene
un mayor acercamiento a la biblioteca y lo que en ella se ofrece, Al ingresar
al nivel inmediato superior tendra mejores ventajas para su permanencia y
egreso de un programa educativo de acuerdo con la disciplina profesional
que seleccione.

Ladireccion y los docentes de la escuela preparatoria en coordinacion
con la biblioteca del nivel medio superior a partir del 2004 en adelante, afio
con afio implementan y aplican actividades lidicas durante La semana de
la escuela preparatoria cuyo objetivo es: Fomentar el espiritu académico
donde los alumnos aprenden a través de la diversion diferentes areas del
conocimiento como son: la cultura, las artes y el deporte.

Con esa premisa se inicia el proyecto Maraton bibliotecario.
Desde sus inicios en el 2004 han participado en el disefio:

Maria Eugenia Mena Girén Jefe biblioteca Educacién primaria
Sebastian Vazquez Jiménez Servicios publico Pedagogia
Bertha Alicia Lagarda Servicios publico Bibliotecologia
Carmen Elvira Barrientos Informatica Informatica
Joana Evia Cruz Informética Informatica

Y se aplicé en marzo del mismo afio con la finalidad de que los
usuarios de la preparatoria tuvieran un acercamiento a las diversas fuentes
informativas. Siendo el juego esencial y de interés para los jovenes, y que
el proceso educativo requiere de elementos impresos y digitales como
apoyo en la labor educativa e incrementa el nimero de lectores avidos
de conocimientos, el usuario encuentra en este Juego la facilidad para la
busqueda de obras a través del sistema en linea, mismo que le permite
ubicar sin dificultad el titulo de su interés y lecturas de utilidad asi como,
informacion en intranet y documentos digitales.

El marat6n bibliotecario es utilizado como una herramienta mas
paralaformaciondeusuarios, parte esencial de los servicios de labibliotecaen
la dependencia de educacion media superior. A través del Jjuego se involucra

* Universidad Pedagdgica Nacional, Antologia bdsica: el juego, México, 1995, p. 16

* Chateau, Jean, Psicologia de los juegos infantiles, Buenos Aires, Kapeluz, 1958, p. 15

*idem, p.23

3 Vega, Guadalupe. Apropiacion de habilidades informativas: los bibliotecarios como usuarios ¥y
coma formadores de usuarios de la informacion. Décimo Cuarta Reunién de Bibliotecarios de la
Peninsula de Yucatin 4 v 5 de octubre de 2007,

© Jests Cortés. Competencias informativas y comunidades de aprendizaje: nuevos escenarios
para los programas de formacion de usuarios, Décima Reunién de Bibliotecarios de la Penin-
sula de Yucatdn.2 y 3 de octubre de 2003, p. 113
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al usuario a desarrollar habilidades en el uso y manejo de las herramientas
impresas y digitales que le permitan obtener informacion en la biblioteca,
quien desempeiia el papel de facilitadora de conocimientos en la educacion,
como apoyo de las actividades académicas, establecido en el modelo
educativo plasmado en el Plan Faro U2010, antecedente del actual Plan de
Desarrollo Institucional 2008-2012. En € se postulan siete ejes estratégicos
a desarrollar. El primer eje estratégico, Consolidar el modelo educativo,
postula su “objetivo estratégico: 5. Fortalecer la atencion, el apoyo y los
servicios a estudiantes y a la comunidad universitaria.” En ¢l la biblioteca
se convierte en la fuente de informacion donde se congregan estudiantes
y profesores. Por tal motivo, se han disefiado servicios bibliotecarios que
sustenten estas acciones como apoyo al proceso educativo.

Actualmente la Universidad Auténoma del Carmen transita de
acuerdo a la Reforma Integral de la Educacion Media Superior (RIEMS)
para ingresar al Sistema Nacional de Bachillerato (SNB) a través de
competencias genéricas donde el alumno debe desarrollar 11 categorias
a saber:® (Destacamos las que se consideran aplicables al contexto del
maraton sin menoscabo de las demas).

1. Se conoce y valora a si mismo y aborda problemas y retos teniendo en
cuenta los objetivos que persigue.

2. Es sensible al arte y participa en la apreciacién e interpretacion de sus
expresiones en distintos géneros.

3. Elige y practica estilos de vida saludables.

4. Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos
mediante la utilizacion de medios, codigos y herramientas apropiados.

5. Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de
meétodos establecidos.

6. Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia
general, considerando otros puntos de vista de manera critica y reflexiva.
7. Aprende por iniciativa e interés propios a lo largo de la vida.

8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos.

9. Participa con una conciencia civica y ética en la vida de su comunidad,
de su regién, de México y del mundo.

10. Mantiene una actitud respetuosa hacia la interculturalidad y la diversidad
de creencias, valores, ideas y practicas sociales.

11. Contribuye al desarrollo sustentable de manera critica, con acciones
responsables.

En este confexto se realizan habilidades lectoras ahora
denominadas competencias. Donde “Podrén leer criticamente y comunicar
y argumentar ideas de manera efectiva y con claridad oralmente y por
escrito. Ademés, usaran las tecnologias de la informacién y la comunicacién
de manera critica para diversos propositos comunicativos™.?

En los meses de marzo a mayo puede ubicarse la Semana de
la Preparatoria. Los dias son marcados por la Direccion de la Unidad
Académica. Cada afio se implementa un juego y/o se actualiza para
aplicarlo a los participantes por lo general quienes cursan los de segundo,
cuarto y sexto semestres. Sin embargo, en esta ocasion y para estar en
paralelo con la RIEMS, hemos optado por proporcionarlo a los estudiantes
de primer ingreso.

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL CARMEN

Objetivo

Conocer los diversos servicios bibliotecarios y adquirir habilidades en el
manejo y uso de las fuentes de informacién impresas y digitales para la
biisqueda de conocimientos con un enfoque competitivo.

Metodologia

Se ha seleccionado la actividad del maratén bibliotecario debido al interés
de que los estudiantes comprendan la importancia de la biblioteca para
su proceso educativo; por lo que se disefid como una estrategia para la
formacion de usuarios, con el propdsito de que a través del juego los
alumnos conozcan los diversos servicios con que cuenta la biblioteca y
los utilice posteriormente como recursos que le sean ttiles en las tareas
escolares, fomentando con ello valores como: El trabajo en equipo, las
competencias, el compromiso, la reflexion y el anélisis.

Fl maratén bibliotecario es una actividad que se realiza en una sesién
con una duracion aproximada de 50 minutos en el cual participan cuatro jugadores
por tablero, conteniendo 26 retos de busqueda, un dado y cuatro fichas de colores.
Se requieren 10 tableros para 40 jugadores, con la finalidad de que ellos avancen
sin tener que esperar turno para que el otro equipo continte. Para avalar el
buen desarrollo del juego un bibliotecario y un docente supervisan a los
contendientes y apoyan la actividad, bajo las siguientes:

Reglas

1. Los equipos inician colocando las fichas en el tablero dentro del
casillero que indica la salida.

2. Todos los equipos comienzan al mismo tiempo tirando el dado para avanzar
tantas casillas como indique el dado y realicen el reto descrito en la casilla.
3. Cada contendiente podra tirar el dado y realizar el siguiente reto siempre
y cuando el compaiiero ya haya entregado o mencionado las evidencias del
refo anterior, gana el equipo que llegue primero a la meta.

El maratén esta basado en el juego de la oca, siendo éste dltimo
un entretenimiento lidico de mesa, segtn la historia hay varias versiones
acerca de su creacion:

= Los griegos lo inventaron para evitar el aburrimiento durante la gue-
rra de Troya. (El primer resto arqueoldgico que representa el tablero de
juego, el Disco de Phaistos, data del afio 2000 a. C. y se encontro en
Creta, asi que el origen si parece griego).'”

« Se considera también un juego aleman del siglo XI.

« Sithan su nacimiento en Florencia en el siglo XVL

« Secreeque su origen atribuye su invencion a la Orden de los Templarios,
creada en 1118 en Jerusalén por los cruzados europeos.

Se piensa que las 63 casillas de las que consta el juego
corresponden a los 63 espacios que hay en las conchas de los nautilus, que
originariamente era lo que se utilizaba como tablero. Segin esta version,
las ocas, la posada, el pozo, la cércel y los demds simbolos del juego
corresponderian a las claves que en esta orden se usaban para expresar
ciertos conceptos de su misteriosa filosofia.

7 Plan de Desarrollo Institucional 2008-2012 Junio, 2009, p. 62

¥ La reforma integral de la educacion media superior, México: SEP, enero de 2008, p. 6

% Acuerdo 444 en el que se establecen las competencias que constituyen el marco curricular
comun del SNB

10 pttp: fiwww. google.com.mx/imgres?imgurl=http://www.quo.es/var/quo/storage/images/ciencia/
inventos/juego_de la_oca/
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Hay otras aplicaciones de este juego para diversos temas, ya que,
como lo comenta Marti Contreras: “Por otro lado tenemos la motivacion
extrinseca, es decir, intereses que provienen del exterior (competitividad entre
los compatieros de la clase, etcétera) como por la participacion directa de los
alumnos en las tareas. En la primera ficha que les presentamos tenemos un
Juego, el juego de la oca, adaptado al juego de los actores.!! Que se relaciona
para el aprendizaje de tiempos verbales.

Trayectoria de aplicacién de actividades ladicas

A continuacion se expone la calendarizacion de las actividades que se han
desarrollado a la fecha. Es menester mencionar que adicionalmente en la
escuela Preparatoria se han desarrollado una seric de estrategias como son:
Maratén bibliotecario, Raily, pirinolas y el maraton de conocimientos,

Marzo Maraton bibliotecario 80 20
2005 Marzo Maraton bibliotecario 40
2006 Mayo Maratén bibliotecario 35
2007 Abril Rally en la biblioteca 16
2008 Marzo Pirinolas 42 21
2009 Abril Maratén de conocimientos 30 6
2010 Abril Maratdn de conocimientos 32
2010 Octubre Maratén bibliotecario 32 8
Total 307 78
Presupuesto

En realidad el costo para desarrollar esta actividad es minimo ya que los
materiales los proporciona la biblioteca; sin embargo, si lo cotizamos de
manera externa se puede proyectar de la siguiente forma:

Material didactico
10 Tableros $ 75.00
10 Dados $100.00
32 Fichas $ 30.00
Total $205.00
Conclusiones

En el modelo educativo de la UNACAR, la formacién de usuarios es primordial
en los servicios bibliotecarios de los entornos de aprendizaje; el juego se
convierte en un medio ideal para promover el uso de la biblioteca.

Esta experiencia, sustentada en el maratén bibliotecario involucra
a los jovenes a conocer y usar los servicios de informacion que le ofrece
la biblioteca. Pero esencialmente, a que desarrollen competencias que
incrementen sus destrezas, conocimientos, habilidades y actitudes que los
preparen para el nivel inmediato superior, y fortalezcan su proyecto de vida.

' Marti Contreras, Jorge, Motivacion y juego en el aula: La implicaciin del alumno en las clases.
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