
FECHAS DE REALIZACIÓN DEL CURSO VIRTUAL

 Inicio: 19 de noviembre de 2018. Fin: 30 de noviembre de 2018.
 
El curso virtual tiene una duración de 13 horas lectivas que se unirán a las 7 
horas de la sesión presencial y que darán al alumno la posibilidad de optar a 
conseguir un certificado de 20 horas de aprovechamiento.

El curso se desarrollará a distancia, más concretamente en un entorno de forma-
ción virtual a través de Internet, en la plataforma Moodle de la AAB (aabmoodle.
es), por lo que el alumno ha de tener acceso a la red Internet para su realización 
y cuenta de correo electrónico. Para el acceso a la plataforma virtual, la AAB se 
pondrá en contacto con los inscritos en esta modalidad para darles las claves y 
ruta de acceso pertinentes.

De forma concreta, se pretende conseguir los siguientes objetivos específicos:
• Profundizar en el uso y manejo de nuevas herramientas en nuestros servios 

bibliotecarios.
• Aprender el manejo de nuevas fórmulas de trabajo que permiten mejorar los 

servicios que la biblioteca ofrece.
• Convertir a las bibliotecas en lugares para la diversión, la creación y el des-

cubrimiento.
• Saber reconocer, valorar y utilizar la herramienta ROI para dar a conocer el 

valor económico de los servicios que ofrecemos.

El curso consta de tres módulos, dentro de los cuales se pueden encontrar las 
presentaciones de la sesión presencial, lecturas recomendadas, videos relacionados 
con la temática del módulo y cuestionario a contestar obligatoriamente, para la 
obtención del certificado de 20 horas de aprovechamiento.

En estos módulos se profundizará en lo expuesto en la temática de la sesión pre-
sencial. Para superar cada módulo será necesario realizar y superar un cuestionario 
tipo test de respuestas alternativas.

Los certificados serán remitidos por correo postal a la dirección indicada en el 
momento de la inscripción a las Jornadas, a partir de enero de 2019.

OBJETIVOS:

METODOLOGÍA Y EVALUACIÓN:



Nos vemos una vez más ya que para la Asociación Andaluza de Bibliotecarios es fun-
damental la formación continua de los profesionales de las bibliotecas y la gestión de 
la información en nuestra comunidad autónoma de Andalucía. Por eso, de nuevo os 
ofrecemos las III Jornadas Técnicas de Bibliotecas. La Dirección General de Innovación 
Cultural y del Libro junto con la Asociación Andaluza de Bibliotecarios organizan estas 
Jornadas con una clara intención de continuidad y sobre todo con el afán de llegar al 
mayor número de profesionales de nuestro sector para darles aquella formación com-
plementaria que demandan en sus puestos de trabajo.

En esta ocasión las III JTB las dedicamos a unos temas que son novedosos, pero funda-
mentales en la actualidad: “Innovación y biblioteca: gamificación, makerspace y retorno 
de la inversión”.

Tres conceptos que marcan nuevas fórmulas de trabajar en nuestras bibliotecas, siempre 
pensando en nuestro servicio y nuestros usuarios. La Gamificación, en la actualidad, nos 
ayuda a atraer nuevo público; es un reto muy importante para las bibliotecas, convir-
tiéndolas en  lugares dedicados al divertimento, creación y descubrimiento colectivo 
desde una gestión centrada en los servicios y en la gestión cultural, encaminada a 
fidelizar al público existente y crear una comunidad participativa, experimentar para 
invitar a leer, a formarse en tecnología, a crear.

Los MakerSpace, como espacios de creatividad en bibliotecas, son espacios dotados 
con tecnología y herramientas para la creación de ideas o proyectos individuales o en 
equipo. El movimiento maker en las bibliotecas trata de dar acceso a la tecnología y 
alfabetizar tecnológicamente a las personas. Su objetivo es claro: que las personas 
puedan materializar sus ideas y proyectos. Son, por tanto, espacios de creatividad; así 
convertimos nuestras bibliotecas en incubadoras de ideas, de proyectos, etc.

Todos sabemos la importancia de conocer el ROI o Retorno de la Inversión en bibliote-
cas. El valor de las bibliotecas es saber calcularlo y utilizarlo en beneficio de nuestros 
servicios. Hemos pensado que sería muy útil conocer el manejo de esta herramienta 
práctica que, por un lado, permite a la ciudadanía conocer el valor económico de los 
servicios de los que disfrutan y, por otro, a las bibliotecas realizar una estimación del 
valor económico de los servicios que, de forma global, ofrecen. Por eso creemos que es 
el momento de aprender el manejo y uso de esta app, la calculadora de “El valor de 
las bibliotecas”.

Son temas que queremos compartir contigo en beneficio de nuestros servicios y de la 
comunidad a la que atendemos. Por todo esto, te esperamos en las III Jornadas Técnicas 
de Bibliotecas, donde entre todos intentaremos sacar el máximo partido posible para 
que nuestras bibliotecas sigan siendo lugares de comunidad para compartir y disfrutar.

PROGRAMA DE LA ACTIVIDAD:

Sesión de mañana

De 9:00 a 9:30 h.: Acreditación.

De 9:30 a 10:00 h.: Inauguración.

De 10:00 a 11:30 h.: Taller experiencial: “El juego como inspiración para 
innovar”. Ana Ordas García. Freelance. Consultoría y formación en juegos y 
gamificación en bibliotecas.

De 11:30 a 13:00 h.: Taller experiencial: “Makerspaces en bibliotecas mu-
nicipales”. Ciro Melguizo Iglesias. Biblioteca Pública Municipal de Gelves. 
Técnico de Juventud y Cultura del Ayuntamiento de Gelves (Sevilla).

De 13:00 a 14:30 h.: Taller experiencial: “Retorno de la inversión (ROI) en 
bibliotecas. Herramientas prácticas para calcular el valor económico y social 
de mi biblioteca”. Fernando Ross García. Jefe de Sección Red de Bibliotecas.
Servicio de Bibliotecas. Gobierno de Navarra.

PAUSA

Sesión de tarde

De 16:30 a 18:00 h.: Tertulia. “Innovación y biblioteca: gamificación, 
makerspace, y retorno de la inversión”. Intervienen: Ana Ordás García, Ciro 
Melguizo Iglesias y Fernando Ross García.
 
De 18:00 a 18:15 h.: Presentación de las XX Jornadas Bibliotecarias de 
Andalucía.

De 18:15 a 18:30 h.: Clausura.

De 18:30 a 18:45 h.: Entrega de certificados (sólo para los asistentes ins-
critos en la modalidad presencial).

INNOVACIÓN Y BIBLIOTECA: GAMIFICACIÓN, MAKERSPACE 
Y RETORNO DE LA INVERSIÓN


