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‘Competimos por la atencion
en la economia de la distraccion. |

Los libros ya no
compiten solo contra
otros libros.

En el panorama actual,
el mayor desafio de la
biblioteca es capturar

una atencion que ha
sido fragmentada por
las redes sociales y las
plataformas de
streaming.
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M } rol del bibliotecario ha mutado
_ dela custodia a la experiencia.
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Modelo de Custodna (Ayer) e Modelo de Expenencna (Hoy)

e Preservar el silencio absoluto. e Crear interacciones dinamicas.

e Catalogacion estatica y archivo pasivo. e Diseno de vivencias alrededor del texto.

e Esperar a que el usuario llegue con una necesidad. * Procurar proactivamente la atencion del usnario_
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La ludificacion (gamificacion) actia como el puente perfecto. Al integrar mecanicas
de juego en la biblioteca, transformamos la lectura de una obligacion a un desafio
motivador que el usuario desea completar por voluntad propia.
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peruencuas interactivas agota
lim mtados recursos humanos
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Crear narrativas interactivas, trivias complejas __

y dinamicas de juego requiere una cantidad '
~masivade horas de diseno. Las bibliotecas, a
1 amenudo con personal reducido, no pueden =
-  escalar estas experiencias manualmente.




La Inteligencia Artificial
Generativa entra en escena
como un motor de ideacion

de alta velocidad.
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‘ § La IA no es una amenaza para la

E,,'% Biblioteca; es una herramienta de

(! escala. Permite multiplicar la

i capacidad creativa de la biblioteca,

generando estructuras de juegoy
textos en segundos para que el

bibliotecario las dirija.
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TiE8 Al combinar el diseno de ludificacion con la velocidad de la IA,

" una sola idea puede transformarse instantaneamente en midiltiples desafios
¢ adaptados a diferentes edades, niveles de lectura y formatos.
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Anatomia de una
Instruccion Exitosa

T Para que la IA funcione, debemos construirle un entorno.
" Un prompt exitoso se compone de cuatro plezas fundamental‘;‘j‘”" i
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1. Contexto
(La Base)
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3. Instruccion 4.Tono
(El Objetivo) Ll (El Amblente
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1. Contexto:
Los Cimientos

Situar a la |A es el primer paso.
Le da a nuestro ‘jugador’ un

lugar y una realidad desde la
cual operar.
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3. Instruccion:
El Objetivo

Define el entregable exacto.
Sin un objetivo claro, la IA

perdera el foco y divagara.




71, Tono: Bl Ambiente e

El estilo de comunicacion define “Usa un 1engua3e.forma1 pero
misterioso, propio de un

I la experiencia del usuario final. ( !
narrador omnisciente.
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La Estructura Maestra. El Ensamblaje Perfecto
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Al unir las piezas, transformamos na S|mple petncnon en una argquje ] gNe[: gamlflcaC|on precisa.

B35 ¢
( Actua como
disenador de

juegos...

Somos una
biblioteca popular
en Lujan de Cuyo...

: o et N | o B Usa un lenguaje |

Redactalas  |IEZZCGENNSEEINIEE |0 T 3 - | formal pero

reglasdeun | N = L | - misterioso...
juego... | 3 | | HAEWEENS
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F E1l Laberinto del Comando: Genérico vs. Estructurado _,

El Comando Genérico
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robotlco sin identidad local.
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El Comando Estructurado

El método C.R.I.T. il it
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. 1. Primer Resultado
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7.

. El1 Dialogo Continuo: |,
'\ El Arte de Esculpir

‘

s El primer resultado casi nunca es el final.
' Debemos iterar y “esculpir” la respuesta
usando herramientas de ajuste.
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3. Nuevo
Resultado



“Un uviverso ‘Literario de Carton
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‘Diseno de mecanicas de gamificacion
: ~ impulsadas por ‘Inteligencia Artificial para
: 2= . transformar los espacios de lectura.
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El desafio de la atenciéon (%,

< pasrt . Motivacion Intrinseca:
en el espacio estatico - D gl

del impulso inicial del lector.

Organizacion Pasiva:
El sistema de catalogacion
ordena los libros con
precision, pero no guia la
experiencia.

Catalogo Inerte:

Sin incentivos, el espacio
permanece inactivo y no
recompensa la curiosidad de
las nuevas generaciones.

30 de

Septiel mbre

1'2de
Octubre
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La Intehgenaa Artificial como arqultecta del juego

| La |A no escnbe las obras; disena los puentes hacua eIIas ¢ /
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" /_ ; ‘ - Y A j_)" “9 : M undos de
Fantasia

Al procesar el inmenso catalogo, la tecnologia genera rapidamente mecanicas de
participacion compleja que tomaria meses disenar manualmente.




El Triangulo de
Inmersion Literaria
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Recompensa

[ Misterio
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~ La gamificacion efectiva no es una serie de trucos aislados. Es un ecosistema vivo sostenido por tres
| pilares que la |IA genera y entrelaza para mantener al lector en un ciclo de descubrimiento continuo.
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Sistemas de Progresion:
El Pasaporte Literario

—

Generacion
de Categorias

y *  La herramienta mapea el catalogo completo en

segundos, generando decenas de categorias creativas
adaptadas a los objetivos de la institucion.
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El usuario gana insignias al diversificar sus lecturas,

% transformando un sistema pasivo en un viaje estructurado.
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Topografia de recompensas
y rutas de lectura

Ruta del Vino

Desbloqueo narrativo que
= dirige al lector exclusivamente
hacia autores locales,
incentivando el rescate de
patrimonio local.

=
{ Insignia
Viento Zonda
Categoria generada por

| IA para premiar la
acumulacion de lecturas
\ rapidas y agiles.
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Narrativas Inmersivas: Escape Rooms y M

...\

La biblioteca se convierte
en el escenario de una
investigacion.

Se utiliza el motor de la IA
para ramificar historias y
generar tramas de misterio
interactivo.

El objetivo es que las
herramientas digitales
dirijan la atencion de vuelta
al formato fisico, utilizando
la arquitectura del espacio

como el tablero principal
del juego.
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El motor de ramificacion de pistas

1. Pista Directa
>

Texto de
Antonio Di Benedetto
o0 Liliana Bodoc

¢
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== " Al alimentar a la IA con obras especificas, el sistema deconstruye
— citas literarias para formular acertijos escalonados adaptados

a la capacidad deductiva del usuario.
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Creacion de Personajes y Lore Oculto

o

~ El Lore dota de significado
a la exploracion de la
biblioteca.

La |A redacta
descripciones y establece
|as reglas de un
mundo alternativo de
ficcion.

Los diarios y diarios de

personajes se ocultan

| estratégicamente en los

~ pasillos, invitando al lector
' aarmar el rompecabezas

historico.
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Estratificacion
arquitectonica

Artefactos _
Narrativos
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' Reglas del
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de la fantasia

rairspersryly

El trasfondo generado |}
por |A proyecta una
capa de significado
iInmersivo sobre el
espacio fisico.

Los pasillos
convencionales se
transmutan en la
geografia de una
aventura épica.
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Sintesis del Ecosiste

\

Mundo (Lore):
El lector entra atraido
por el trasfondo.

Recompensa
§ (Progresion): Su esfuerzo
es validado, reiniciando su
deseo de explorar.

Misterio (Narrativa):
Se involucra

profundamente para
resolver la pista.

st & BLE M
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El ecosistema vivo funciona I £ -
como un ciclo continuo. S .- T
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El espacio donde la tecnologia se desvanece
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Gamificar la literatura no le resta
valor, sino que democratiza la
capacidad de asombro.
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La Inteligencia Artificial, las
insignias y los misterios son
simplemente el andamiaje. El
verdadero triunfo del diseno
ocurre cuando el juego se detiene
y el lector, cautivado por el
camino, se queda por la historia.
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pradela Inteligencia Artjf,, i

4o la ética, 10s limites y el insustituipje factor py,
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La Maquina Construye

La Inteligencia Artificial disena estructuras
complejas, optimiza procesos y procesa
volimenes masivos de datos a gran escala.
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El Humano Conecta

El bibliotecario valida la informacion, da g
sentido a la estructura y crea la experiencia §
real para el usuario. .
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El Riesgo de las “Aluc
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La IA no “sabe” verdades & -
absolutas; es un modelo £
que predice palabras.
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naciones” Tecnologicas
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Por esta razén, a menudo inventa § = Requiere una auditoria humana
libros enteros, autores inexistentes §

constante para separar la
0 altera fechas histdricas. : prediccion de la realidad.
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La Regla de Oro en la Gestion de Datos
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= Estructura Validacion

s —=—=———a La Inteligencia Artificial creala == ——— AAVAVAY. > | bibliotecario asume el rol
estructura del juego y la base 2LE s Eet critico de validar los dato

a8 ... de los datos. garantizar la veracidad
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| La Visién por Defecto

4 LalAsuele tener un sesgo
; fuertemente anglocentrico en sus =




La Frontera de los
Derechos de Autor

Junto con el sesgo cultural, el uso de \a
Inteligencia Artificial exige un cuidado
) riguroso sobre la propiedad intelectual.
Generar contenido automatizado requiere

)
- vigilancia constante para no vuinerar
los derechos de los autores originales.
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Matriz de Roles: |
Optimizador vs. Guardian J
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| El Motor de IA

Optimizacion de
Procesos

Sesgo An océntrico
por Defecto

Validador de
Veracidad
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El ‘Escape l.loom’
Literario

La Inteligencia Artificial tiene la
capacidad de disenar el mejor
‘Escape Room Literario’ del mundo,
automatizando la experiencia
perfecta.

Qi

Sin embargo, la tecnologia solo optimiza.
Es la sonrisa, la empatia y Ia
recomendacion experta de la bibliotecaria
lo que verdaderamente fideliza al lector,

§ 30, Bibliotecarios de
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El Verdadero Proposito de la Biblioteca

En medio de la revolucion tecnoldgica, el propésito central de la biblioteca nunca fue la
simple gestion de datos. Siempre ha sido, y seguira siendo, el encuentro humano.




