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Analizar cualquier aspecto de la sociedad actual sin referirse de una forma u otra al
ocioes casi imposible, ya sea debido a su importancia econémica, social, educativa y

psicolégica, como a los beneficios que puede reportar a sus protagonistas (Cuenca,
2010). El ocio como area especifica de la experiencia humana tiene unos beneficios propios tales
como el fomento de la creatividad, la satisfaccion, el disfrute, el placer, una mayor felicidad y
bienestar, un aumento de la calidad de vida y el fomento de la buena salud en general. Dicho de
otro modo, el ocio se presenta como un importante recurso para el desarrollo personal, social y
econémico en la sociedad actual.

En la actualidad, el ocio se define como una vivencia humana, en la que el sujeto es
protagonista, que puede suponer una experiencia de desarrollo y un pilar fundamental para
afrontar exitosamente procesos como el aprendizaje (formal, informal o no formal) o la calidad
de vida (Rubio Florido, 2012). Este articulo pretende reflexionar sobre un tipo de ocio
fundamental en la sociedad actual como es el ocio digital desde el prisma del aprendizaje y la
formacién. Por ello, se han seleccionado tres actividades de ocio digital especialmente
significativas como son las redes sociales virtuales (en adelante RSV), los videojuegos y las
comunidades virtuales vinculadas a actividades de ocio con objetivos a largo plazo (ocio serio)
especialmente significativas en elementos como la innovacién, cooperacién, creatividad,
aprendizaje, la creacion de redes personales etc.
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El ocio en la era digital

La transformacién del aprendizaje pasando de un proceso fundamentalmente individual y
especifico de un periodo de la vida, a convertirse en otro basado en la construccion de redes y
conexiones (Siemens, 2006) a lo largo de la vida es incuestionable. Hoy mas que nunca el
aprendizaje es y debe darse de manera integral, como un todo que se produce en cualquier
momento y cualquier lugar. Y en este contexto, donde las caracteristicas de libertad y motivacion
intrinseca del ociopueden convertirlo en un espacio de especial significacion y efectividad para el
aprendizaje.

Resulta muy dificil entender la sociedad actual sin tener en cuenta el valor del ocio como
pilar de desarrollo humano en el siglo XXI (Cuenca, 2010). El ocio, entendido como experiencia
personal y fenémeno social, es fuente de beneficios fisicos, psicolégicos y sociales y esta muy
vinculado a la calidad de vida.Y es en el contexto de una sociedad postmoderna, informacional y
tecnologica, en la que predominan valores de autoexpresion y realizacién personal, donde
aparece el denominado ocio digital. Un tipo de ocio, propio de una cultura en red, impulsado
gracias al avance de un amalgama de herramientas tecnolégicas, su inclusién dentro de la
cotidianidad de los ciudadanos y la democratizacion en el uso de la red.

Sin embargo, muchas veces el ocio actual se concibe como un verdadero fast-ocio (San
Salvador del Valle, 2009), un ocio que “implica una desaforada busqueda del aprovechamiento al
limite del tiempo percibido como bien escaso”. Un ocio liquido (Cuenca, 2007), caracterizado
por el cambio continuo, la transitoriedad, la rapidez y la fragilidad de compromiso. Un tipo de
ocio ubicuo que se disfruta en cualquier momento y cualquier lugar y que no necesita de un
tiempo y espacio determinado. Un ocio intersticial (Igarza, 2009) mas interactivo, mas selectivo,
menos duradero basado en micro guiones, microestructuras y microcontenidos. Dicho de otro
modo, un ocio digital que es consumido en pequefias “burbujas de ocio” gracias a la
proliferaciéon de soportes tecnolégicos que asi lo permiten. El ordenador, los smartphones y las
tabletas, han pasado a instaurarse como las pantallas por excelencia en la esfera del ocio. Estas
nuevas formas de ocio prevalecen sobre otras antes practicadas y mientras en el pasado cercano
se pasaba gran parte del tiempo delante del televisor hoy se invierte en estar delante de esta
multiplicidad de pantallas.

Son numerosos los autores (Bryce, 2001; Drotner, 2008; Sanchez-Navarro, Tabernero y
Aranda, 2009; Garcia, Lopez y Samper, 2012; etc.) que desde una u otra perspectiva han
analizado el emergente ocio digital. Segun Bryce (2001) nos aporta desconexioén y escape de las
tensiones de la vida diaria pero ademas, puede ayudarnos en la mejora de la salud, el aprendizaje
y la confeccién de nuestra identidad personal. Un tipo de ocio no solamente vinculado a los
valores hedonistas propios de la sociedad consumista en la que se inserta, sino un ocio que
ofrece oportunidades para la participacion, la colaboracién, la socializacién y aprendizaje en red,
el empoderamiento ciudadano o la generacién de conocimiento colectivo. Un ocio que
entendido como experiencia, no se instaura en la mera practica de una actividad que se realiza
exclusivamente para pasar el rato u ocupar el tiempo libre disponible. Un ocio que se
caracterizada por la no obligatoriedad, el disfrute y la diversiéon, enmarcado en una filosofia
humanista del ocio (Cuenca, 2000, 2004, 2006, 2008) que lo entiende como una experiencia
humana personal, social e integral. Desde esta concepcion humanista, el ocio se convierte en un
ambito de aprendizaje y desarrollo humano idéneo para las personas.
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Reflexionar sobre este ocio desde un concepto de desarrollo humano, aprendizaje y
calidad de vida, puede ofrecernos claves de éxito para promover procesos y metodologias de
aprendizaje adecuadas no sélo al contexto actual, sino también a los intereses, motivaciones y
formas de entender la cultura digital de los ciudadanos. Esta reflexiéon puede ayudarnos a mejorar
el proceso de introduccion de la tecnologia en la escuela, maximizando la visién ludica que los
alumnos tienen de las tecnologfas y provocando una mayor motivaciéon en el profesorado. Con
este objetivo, se presentan a continuacion tres reflexiones sobre tres actividades de ocio digital
que ya sean por el gran numero de practicantes (videojuegos y redes sociales virtuales) o por sus
especiales caracteristicas en relacion a la tipologia de actividades que engloba (comunidades
virtuales de ocio serio) nos parecen de especial interés a la hora de plantear procesos de
aprendizaje que sean capaces de generar procesos basados en aprender disfrutando y disfrutar
aprendiendo.

Redes Sociales Virtuales, convivencia entre aprendizaje formal e
informal

Las RSV se han convertido en uno de los medios digitales y sociales donde mejor
conviven aprendizaje formal e informal (Haro, 2011). Sin embargo, debido a que su uso se
relaciona principalmente con motivos ladicos y relacionales, su utilizacién en el ambito educativo
aun no esta del todo consolidada. Ahora bien, las experiencias puestas en marcha en entornos
educativos formales dejan clara constancia de que su uso supone importantes beneficios en el
aprendizaje y el desarrollo personal y social del alumnado.

El uso de las RSV en el ambito escolar soporta ciertos riesgos, posibles obstaculos que
tratados en el propio entorno de aprendizaje formal y junto a los docentes viabilizan unas
circunstancias idoneas para formar a los alumnos en valores propios de la cultura digital en la que
vivimos. De esta manera, aprovechar el uso de las RSV en las aulas supone tener la oportunidad
de concienciar e informar a los alumnos en el buen uso de Internet y las RSV. Por lo tanto, ¢qué
oportunidades de aprendizaje nos proporciona el uso de las RSV en educacion?Comenzamos
hacemos alusion a los seis riesgos que mas frecuentemente se vinculan al uso de las RSV: riesgos
de contenido, de contacto, de privacidad, de acoso virtual, de uso abusivo y de superficialidad.
Peligros que si bien tienden a ligarse a la democratizacion de la red y el boom de las RSV ya
existian en épocas anteriores. Con todo, también es cierto que los rasgos caracteristicos de la red
como son su sencillo manejo, la posibilidad de anonimato, la libertad de accién o la
interactividad que ofrece han contribuido a su auge.

Entre tanto, el facil acceso a la informacién que posibilita la red ha deparado en que
acceder, difundir y toparse inesperadamente con contenidos de caracter perjudicial sea mucho
mas sencillo que antes. Es por ello, que informar sobre la existencia de contenidos “violentos,
con un contenido sexual explicito, racistas, terroristas, que fomentan el uso de drogas, que
promueven conductas de riesgo como la anorexia, la bulimia o incluso el suicidio y que también
pueden referirse a la recepcion de mensajes engafosos o que desinforman” (Garcia, 2009:54) es
primordial para su prevencion. Asimismo, la comunicacion interpersonal que viabilizan las RSV
ha posibilitado poder establecer de forma sencilla contacto con desconocidos potencialmente
peligrosos (criminales, pederastas, piratas informaticos etc.) y muchas personas aprovechan la
posibilidad de anonimato que ofrece la red para invadir la invasion de la privacidad e intimidad
de las personas con la tnica finalidad de hacer dano (Matute, H. y Vadillo, M., 2012). El uso

rase | Revista de la Asociacion de Sociologia de la Educacion | rase.ase.es | vol. 6, nium. 2, p. 198



Eduardo Aguilar, Isabel Rubio y Ana Vinals: El ocio digital como recurso parael... [RASE vol. 6, nium. 2: 196-209]

fraudulento de datos personales o los episodios de acoso virtual, mas cominmente conocidos
como Ciberbullying, son ejemplos claros de un mal uso de la red por parte de las personas. Aun
mas, el auge de las RSV como herramientas de comunicacion y socializacion, en especial entre
los jévenes, ha derivado en casos de un uso abusivo de las mismas, causando problemas de
aislamiento social, depresion, conductas agresivas etc. Y por ultimo, el impulso de una sociedad
informacional ha propiciado la cada vez mayor creacién y difusién de una gran cantidad de datos
que nos conllevan a una cada vez mas dificil diferenciacién entre lo que es y no es informacién
util y de calidad. Nicholas Carr, autor del libro “Superficiales. :Qué esta haciendo Internet con
nuestras mentesr”, sefiala que Internet nos ha convertido en personas menos reflexivas, mas
distraidas y con una indisposiciéon mental menor para la concentracion y el pensamiento critico.

No obstante, la realidad nos muestra que la red ha posibilitado que seamos, en general,
personas cada vez mas generosas, creativas, sociales y moéviles, a las que lo que realmente les hace
felices es el hecho de compartir, colaborar, participar y, en definitiva, estar conectados (Shirky,
2011). En este sentido, la utilizacién de las RSV en educacion, ademas de ser apropiadas para
informar sobre cémo evitar los riesgos hasta ahora expuestos, se constituyen como herramientas
de aprendizaje muy potentes e innovadoras que encajan a la perfecciéon con la teorfa del
aprendizaje propia de la era digital, es decir, el conectivismo. Modelo de aprendizaje expuesto
por el tedrico de la ensefianza George Siemens (2006) en el que se define el aprendizaje como
cadtico, diverso, desordenado, continuo, multifacético y fundamentado en la construccién de
redes. Bajo esta conceptualizacion de aprendizaje, las RSV se instauran como un recurso
educativo necesario. No s6lo como herramientas de aprendizaje que posibilitan diversion,
entretenimiento, socializacién e hipercomunicaciéon en las aulas, sino también como medios
sociales que promueven el aprendizaje colaborativo en red, el enriquecimiento mutuo (Lévy,
2004; Surowiecki, 2004; Rheingold, 2006) y el empoderamiento de las personas (Reig, 2012;
Moya, 2011; Creus, 2011). En otras palabras, las RSV ofrecen la posibilidad de aprender en
cualquier momento y lugar, no tnicamente en el ambito educativo mas formal, sino también en
espacios no formales e informales como lo es el ambito del ocio. Las RSV facilitan la puesta en
comun de ideas, reflexiones, informacién y conocimientos entre las personas y, por consiguiente,
la red se concibe como una fuente de conocimiento y de beneficios personales y sociales. Pero
aun mas, las RSV se han establecido como las “Tecnologias del Empoderamiento y la
Participacion” (TEP), ya que han supuesto una innovaciéon en las formas de participacion
ciudadana. En definitiva, su uso nos facilita el poder “publicar, influir, comunicarnos,
agruparnos, descubrir nuestras aficiones, agruparnos a ellas, sentirnos parte de algo mayor,
descubrir que no estamos solos y todo ello con un coste muy bajo” (De la Pefia, 2011:5).

Igualmente, la utilizaciéon de las RSV en el aula supone importantes beneficios para la
mejora de los contextos de aprendizaje. Las clases se tornan mas dindmicas y atractivas, y su uso
actia como un recurso muy motivador ya que “(...) el alumnado puede expresar su opinion,
relacionarse con otros, contestar a una pregunta del profesor, interactuar con el resto de
companeros, publicar videos u otros archivos multimedia” (Ayala, 2012:16). Por consiguiente,
en los dltimos anos, el uso de las RSV como herramientas de aprendizaje ha ido en aumento y
son numerosas las experiencias positivas que asi lo demuestran. Es esta ocasion destacamos dos
buenas practicas que consideramos relevantes: el Proyecto Facebook y la posuniversidad y el uso
de la red social Edmodo con alumnado de 5% de primaria.

La primera buena practica corresponde a una experiencia de educacién participativa
llevada cabo durante el afio 2009 en la Universidad de Buenos Aires de Argentina (UBA) de la
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mano del filésofo Alejandro Piscitelli. El objetivo de la iniciativa consistié en experimentar
nuevas rutinas de aprendizaje y ensefianza y, para ello, mas de 250 (no) alumnos se dedicaron a
estudiar la red social Facebook, en buena parte, desde el propio Facebook. Una de las claves del
proyecto fue cambiar el modelo de imparticion de las clases presenciales. E1 60% eran impartidas
por (no) alumnos, el 20% por invitados externos y el 20% restante por docentes. Asimismo, se
otorgaron nuevos roles a los alumnos como lider de proyectos, integrador, documentalista y/o
visualizador, y la evaluacion fue continua. Como era de esperar, los resultados fueron muy ricos y
positivos en cuanto al aprendizaje se refiere, lo que destapo la necesidad de repensar los modos
en los que se ensefla y se aprende por un lado, y dejé patente el poder de la red como
alfabetizador digital por otro. La segunda experiencia educativa que presentamos responde al uso
de la red social cerrada (control interno) Edmodo a lo largo del curso 2011-2012 con alumnos de
5% de primaria del colegio Ricardo Codornit de Alhama de Murcia. Tal y como expone su
impulsor, el profesor Alejandro Guillamén, la razén de su utilizacién fue la eliminacion de los
limites fisicos de la escuela y, por ello, el primer paso fue comprobar el acceso a Internet del que
disponia los alumnos. Tal y como expone el profesor, el uso de Edmodo con fines educativos
posibilitaba que el alumno se pudiese conectar en casa, contactar con sus compafieros para
preguntas dudas, ayudar a resolver las de otros, revisar la tarea realizada en clase, compartir sus
aficione etc. En pocas palabras, ademas de aprender cuestiones de caracter instrumental, esta
iniciativa de su de RSV en el aula posibilité, al mismo tiempo, incidir en aspectos actitudinales y
centrados en el uso responsable de la red.

En conclusion, estas experiencias educativas a través del uso de las RSV dejan clara
constancia de su poder como recursos de aprendizaje. Medios sociales que nos ayudan a
interiorizar las conceptualizaciones de ocio y aprendizaje hasta ahora contempladas. Asi, lejos de
concebir el ocio digital en RSV como meras actividades destinadas a pasar el rato y la diversion,
deben de considerarse como un ambito social de aprendizaje, y mas alla de ligar la nocién de
aprendizaje con contextos formales, admitirlo como una experiencia ubicua que atraviesa los
muros académicos y se instaura a lo largo de toda la vida.

Videojuegos, aprender disfrutando en educacion

Los videojuegos son un fenémeno relativamente novedoso desde que en 1973 surgiera
Pong con una amplia difusiéon comercial. Desde entonces, han tenido un crecimiento constante y
se han convertido en un fenémeno de masas que forma parte de la vida cotidiana, como una
nueva forma de experimentar el ocio. Esta preferencia ha ido aumentando a medida que los
avances tecnolégicos han ido ofreciendo mejoras en la calidad de imagen, mayor realismo, asi
como nuevos dispositivos y programas, destacando especialmente la influencia que ha aportado
la conectividad con la Red, permitiendo juegos en linea, intercambio de contenidos y una mayor
interconexion entre jugadores.

Segun la Federacion Furopea de Software Interactivo (ISFE, 2012) el 35% de los
espafioles entre 16 y 64 afios compré algun videojuego a lo largo de 2012. Espana se sitta entre
los paises europeos de mayor consumo, ocupando el cuarto puesto (ADESE, 2013). Los datos
objetivos del uso que hacemos de los videojuegos constatan que cada vez los vamos haciendo
mas nuestros, y que no gustan sélo a los mas jévenes sino también a los adultos. En Espafia, la
mayor penetracion del videojuego se da en el tramo de edad de 7 a 34 afios (ADESE, 2013).
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También se ha podido constatar que esta creciente penetraciéon no es causa de aislamiento o
abandono de otras actividades.

Entre los jugadores habituales el 47,1% deja de jugar con videojuegos por llevar a cabo
otras actividades como salir con amigos (44,3%) y estudiar/trabajar (25,7%) (ADESE, 2009).
Esta afirmacion y otras que se iran aportando a lo largo de estas lineas contribuyen a desmitificar
algunos de los atributos negativos que se les han otorgado a los videojuegos.

No debe olvidarse la relaciéon entre videojuegos y aprendizaje, que mas alla del
aprendizaje especifico de ciertos contenidos, ya que con su practica también se adquieren
habilidades y competencias. Numerosos autores han determinado beneficios derivados de su uso
en relaciéon con el aprendizaje. Begona Gros (1998) los ha resumido de la siguiente forma. El
juego con videojuegos favorece la autoestima y la motivacion, el desarrollo de destrezas y
estrategias cognitivas como la capacidad de resoluciéon de problemas, toma de decisiones,
busqueda y organizaciéon de la informacién, habilidades perceptivas, motrices, razonamiento
abstracto, memoria e interaccion, asi como competencias digitales. También favorece la
socializacién al actuar como instrumento de transmisiéon de pautas de comportamiento, de
valores, de actitudes propicias en determinados contextos y de competencias como la
comunicacién. Lejos de ser entendidos tnicamente de una manera ladica, los videojuegos
pueden utilizarse como una herramienta didactica, tal y como lo es cualquier otro juego. Por ello
el espacio de interaccion entre el ocio digital y los jévenes se convierte en una oportunidad para
los procesos de aprendizaje formal, no formal e informal.

Con el propésito de aprovechar las posibilidades que este tipo de juego puede ofrecer a la
comunidad educativa, se exponen a continuacion los topicos mas frecuentes que giran en torno
al uso de los videojuegos, contrastandolos con las investigaciones realizadas (Estallo, 1995) con
el objetivo de poner en valor los riesgos y oportunidades que los videojuegos nos brindan para
crear situaciones de aprendizaje constructivo y significativo.

Los estudios realizados (Estallo, 1995) coinciden en la ausencia de efectos negativos
derivados del juego con videojuegos a nivel intelectual. Afortunadamente son muchas las
potencialidades de los videojuegos es este sentido, afectan positivamente: en la coordinacion
6culo—manual; en el procesamiento paralelo de la informacion, es decir, se entrena la capacidad
de recibir y asimilar diferentes estimulos simultineamente, favoreciendo asi el razonamiento
abstracto; en un mayor desarrollo del proceso deductivo, ya que en la mayor parte de los
videojuegos el jugador sélo conoce unas pocas reglas cuando lleva a cabo su primera partida; y
en el desarrollo de la atencidn selectiva, es decir, la capacidad para discriminar entre maultiples
estimulos.

Las investigaciones (Funk, 1992) establecen que no existe relacion alguna entre el juego
frecuente y el desarrollo de trastornos psicopatolégicos. Contrariamente, se ha demostrado que:
adecuadamente utilizados pueden ayudar a mejorar a jovenes y adolescentes, con conductas
patologicas o desadaptadas; los jugadores de videojuegos muestran niveles de extroversion
significativamente mayores que los no jugadores; el uso de videojuegos en nifios y adolescentes
en general, no disminuye el consumo de otras actividades como las deportivas, las sociales, las de
ocio o los estudios.

Tampoco existen resultados unanimes sobre si fomentan conductas violentas. Unas
opiniones seflalan que repercuten negativamente sobre el comportamiento de nifios y
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adolescentes (Bandura, Ross y Ross, 1963), otras hipétesis afirman que en lugar de fomentar la
violencia lo que hacen es encauzarla; y otros casos aseveran que la violencia representada no es
mayor a la que se ha representado en los cuentos, el cine, los comics o la television (Estallo,

1995).

En cuanto a la teorfa sobre si los videojuegos crean adiccién, sabemos que todos los
juegos crean una cierta adherencia, de hecho es una de las claves de éxito de cualquier juego.
Todo ello depende del control que ejerzamos sobre estas practicas. En la actualidad, no hay
ningun dato riguroso que haga suponer que jugar con videojuegos provoque un trastorno
adictivo. En todo caso podriamos referirnos a la adherencia del videojuego, no adiccion, ya que
es un atractivo expendedor de refuerzos positivos, que se presenta en forma de multiples niveles
de dificultad creciente y que introduce estimulos que provocan la curiosidad suficiente como
para perseverar en el juego (Estallo, 1995).

Y, por ultimo, en relacion al topico sobre si generan individualismo. Estallo (1995) afirma
que los videojuegos, bien practicados en solitario o en red, lejos de ser un obstaculo para la
practica de las relaciones sociales, provocan que sus jugadores sean mas extrovertidos y tengan
una mayor frecuencia de trato con los amigos. Por lo tanto, se han generado nuevos modelos de
socializacion por el juego en red, por el hecho de compartir anécdotas, trucos, el juego en si y
por el contenido de muchos juegos, ya que muestran situaciones que deben solucionarse en
equipo.

Los videojuegos no dejan de ser un juego en soporte electrénico. Sabemos que el juego
es una actividad que desde los marcos teéricos de referencia mas reconocidos, como son Piaget
(1986), Klein (1945), Wallon (1984) o Vygotski (1996), ha sido aceptado como una herramienta
con un importante papel en el desarrollo cognitivo, por ser un instrumento: de desarrollo y
estimulacién del pensamiento que fomenta la perseverancia y la concentracion, que promueve el
pensamiento divergente y la capacidad creadora, y estimula el manejo manipulativo y conceptual
de las relaciones entre el todo y las partes.

En el caso de los videojuegos, como ya se ha apuntado en lineas anteriores, existe
consenso con respecto al hecho de que son facilitadores del aprendizaje (Gros, 2005; Prensky,
2005; Shaffer 2006). También se ha hallado que desarrollan destrezas, habilidades y actitudes
socializadoras; que permiten introducir el analisis de valores y conductas a partir de la reflexion
de los contenidos de los propios juegos; ademas de tener un enorme potencial para la adquisicion
de competencias digitales (Gee, 2008).

Con lo sefialado si se contemplase la posibilidad de disefar actividades en las que se
desee integrar los videojuegos en situaciones de ensefianza-aprendizaje serfa aconsejable tener en
cuenta aquellos aspectos relevantes de las generaciones digitales (Prensky, 2001 y Salomon, 2000)
que Gros (2005) destaca: :

La velocidad. Las generaciones digitales procesan la informacién mas
rapidamente porque la cantidad de datos y de canales es superior. En este sentido existen
dudas sobre la medida en que la velocidad ayuda o puede generar conflictos en el proceso
de construccién del conocimiento, ya que un impulso rapido que no siempre ha sido
pensado no implica una reflexion posterior.

rase | Revista de la Asociacion de Sociologia de la Educacion | rase.ase.es | vol. 6, nium. 2, p. 202



Eduardo Aguilar, Isabel Rubio y Ana Vinals: El ocio digital como recurso parael... [RASE vol. 6, nium. 2: 196-209]

El procesamiento en paralelo. La generacion digital tiene una mayor
capacidad de procesar en paralelo lo que conlleva a una atenciéon mas diversificada vy,
probablemente, menos intensa y centrada en un unico aspecto.

Las imagenes. Durante mucho tiempo la imagen y los graficos
acompafiaban e ilustraban al texto, sin embargo, actualmente la funcion del texto en los
medios tecnolégicos frecuentemente es dilucidar las imagenes

La linealidad. ILa generaciéon digital como consecuencia del uso del
hipertexto, se ha producido una ruptura de la linealidad en el acceso a la informacién por
parte de los usuarios, produciéndose una forma de organizaciéon de la informacion
diferente a la utilizada en la escritura y en el medio lineal del aprendizaje.

Conectividad. La generacion digital forma parte de un mundo conectado
sincrénica y asincronicamente. Ambos tipos de conexién ofrecen oportunidades
diferentes para acceder a la informacién y a las relaciones sociales. Por ello, estos
usuarios procesan de diferente forma cuando se enfrentan a un problema, buscan
informacién y se comunican.

La accién constante. Las generaciones digitales estin acostumbradas a
pasar a la accién de forma inmediata, por ejemplo, ante un videojuego raramente leen las
instrucciones, solo se hace st hay un problema que no puede resolverse.

Orientacion a la resoluciéon de problemas. La generacion digital a través
del juego con videojuegos entrena la competencia “resolucioén de problemas”. El jugador
plantea como resolver el problema al que se enfrenta, utiliza el ensayo-error y finalmente
llega a una solucion.

Recompensa inmediata. Parece que por la forma de interactuar con las
TIC las generaciones digitales estin acostumbradas a recibir recompensa
inmediatamente. Segin Prensky (2001), para los educadores es importante entender el
valor de esta recompensa inmediata, y encontrar formas de ofrecer premios al instante
que sean significativos en lugar de aludir a beneficios que seran obtenidos a mas largo
plazo. Por ejemplo, una recompensa inmediata serfa saber la utilidad de los
conocimientos que estan adquiriendo.

Importancia de la fantasia. Tapscott (1998) afirma que la fantasfa es un
elemento primordial para los adolescentes actuales. Es un elemento presente en la
mayoria de los juegos de ordenador de mayor éxito asi como de las peliculas mas vistas y
de las novelas mas leidas por ellos.

Y, por ultimo, visiéon positiva de la tecnologfa. Las nuevas generaciones
crecen usando las TIC y, por este motivo, ni les son extrafias ni tienen una vision
negativa, tal y como a veces sucede entre los adultos.

En definitiva, los videojuegos pueden llegar a ser un recurso educativo mas, como

elemento que proporciona distraccion, diversion, informacién, socializacién y aprendizajes;
especialmente si se cuenta con una orientacion adecuada.

Comunidades Virtuales de Ocio Serio, un ejemplo de ocio digital social
Reflexionar en la actualidad sobre el espacio digital obliga a atender a las manifestaciones

producidas por la combinacién del mundo digital y ambito del ocio en los aspectos mas
comunitarios, sociales y de creaciéon colectiva. Una de las manifestaciones mas interesantes de
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esta interaccion son las comunidades virtuales de ocio serio que conjugan los mundos sociales
de un tipo de experiencias de ocio de especial interés (el ocio serio caracterizado por su
perseverancia y compromiso), con el espacio digital (comunidades virtuales) y los procesos
relacionales y de aprendizaje (generacién de capital social y aprendizaje social abierto).

Debemos dejar claro que no podemos hablar de mundos sociales asociados a todas las
experiencias de ocio. A este respecto, Stebbins (2005, 2007) construye un interesante marco
explicativo de los tipos de experiencias de ocio mas alla de la percepcion personal y subjetiva del
propio concepto de experiencia. Para ello se adentra en las caracteristicas identificativas y
diferenciales de las mismas, y propone la existencia de tres tipos; ocio casual (con objetivo
inmediato o a corto plazo), ocio basado en proyectos (con objetivos a medio plazo) y ocio serio
(con objetivos a largo plazo). El ocio serio, basado en un compromiso importante con la
actividad, aglutina a colectivos como los amateurs, los practicantes de hobbies o los voluntarios
(Stebbins, 1992). De todas las posibilidades que Internet ha abierto a estos colectivos han sido
numerosas, especialmente para el encuentro, la visualizacién de sus proyectos o los procesos para
compartir informacioén y conocimiento. En este sentido, la Internet actual conecta muy bien con
dos de las caracteristicas distintivas del ocio serio, tanto como el significativo esfuerzo personal
en el proceso de adquisicibn de conocimientos, habilidades y técnicas asi como en la
identificacién y pertenencia a un mundo social y a sus correspondientes subculturas o
idioculturas.

En el caso de los procesos de aprendizaje, su relaciéon con ocio es bastante evidente,
reforzada por las caracteristicas de libertad y motivacion intrinseca basicas del mismo (Cuenca,
2000). En este binomio ocio-aprendizaje, resulta sumamente sugerente la combinacién de las
propuestas de Csikszentmihalyi (1989) sobre la necesidad de una correcta relacion entre retos y
capacidades con la propuesta de Vygotsky (1996) sobre la zona de desarrollo proximo en lo que
podemos llamar la socializacion del aprendizaje en el ocio serio. Si una de las caracteristicas de
este tipo de ocio es la generacion de mundos sociales, es en la combinacién de ambas teorfas
donde las comunidades virtuales de ocio serio pueden propiciar procesos de aprendizaje social
abierto de gran valor individual y colectivo. Unrruh (1979) define los mundos sociales como
organizaciones sociales con estructuras amorfas y difusas que pueden generar identificacion
social, permitiendo de forma libre la entrada y salida de los mismos. En el caso del ocio, estos
mundos estan construidos sobre el interés comun de los participantes, la practica compartida.
Casi todas las investigaciones a los mundos sociales del ocio se han referido a investigaciones que
tienen como objeto mundos sociales en el ambito analégico, con una escasisima atencién a lo
que sucede en el mundo digital (Urban, 2007; Cox, Clough y Marlow, 2008; Cox y Blake, 2011).
No podemos negar que las comunidades virtuales de ocio serio son espacios minoritarios, pero
resulta curioso la escasa atencién prestada teniendo en cuenta las posibilidades ofrecidas por las
tecnologfas digitales a los mundos sociales del ocio serio. Estas comunidades virtuales se
presentan como espacios sobresalientes para promover procesos de aprendizaje, encuentro e
identificacion social. En este contexto, las comunidades virtuales de ocio serio son
manifestaciones de sus mundos sociales, muy diferentes a los espacios sociales vinculados a
experiencias de ocio inmediato y heddnico mayoritarias de nuestra sociedad al conjugar
compromiso, tecnologfa, disfrute, motivaciéon intrinseca, colaboracién, innovacién social,
creacion colectiva, autoaprendizaje, aprendizaje social y generacion de capital social.

Y, ¢como son estos mundos sociales virtuales del ocio serio?sQué es una comunidad
virtual de ocio serio?. Hace ya mas de una década, aparece el concepto de “comunidades de
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practica”. Wasko y Teigland (2006) hablan de ellas entendiéndolas como un colectivo social
emergente donde los individuos que trabajan sobre parecidos problemas se autoorganizan para
ayudarse unos a otros compartiendo perspectivas sobre la practica sobre la que trabajan,
haciendo que se produzcan procesos de aprendizaje e innovacién en la comunidad. Browm y
Duguid (2000) incorporan un matiz a esta reflexiéon al hablar de redes sociales emergente e
informales que facilitan el aprendizaje y el intercambio de conocimiento entre individuos en la
realizacion de las tareas relacionadas con la practica. Para ellos, las CoP son un subconjunto de
estas redes, y las redes de practica se diferencian de las mismas en los individuos participantes se
coordinan entre ellos normalmente a través de un tercer agente (asociaciones profesionales,
newsletter, web pages...) y por tanto con unos vinculos débiles y sin necesidad de que los
participantes se encuentren cara a cara. En relacion a otras formas de trabajo en grupo, las redes
de practica promueven el intercambio y flujo de conocimiento a través de redes sociales sin
contar con mecanismos de control sobre el mismo.

Las llamemos mundos sociales en internet, comunidades virtuales, redes, comunidades de
practica resulta fundamental las posibilidades de aprendizaje social abierto que se abren en estos
espacios compartidos y co-creados que por otro lado producen procesos de aumento del capital
social y redundan en los procesos de aprendizaje basados en el conectivismo propuesto por
(Siemens, 2000). La relacién entre el ocio, capital social y tecnologia es compleja. Ingen y Ejick
(2009) presentan como fundamental en la relacién entre el ocio y el capital social la interaccion
cara a cara, a la que otorgan un papel central en la creacion de capital social y en el
mantenimiento del mismo para que sobreviva a largo plazo. Autores fundamentales del capital
social como Putnam (1995), presentan la television como un elemento que genera disminucioén
del capital social de una comunidad. Blanchard y Horan (1998), recogen la idea de la
privatizacion del tiempo de ocio, como consecuencia de la configuraciéon de la television como
fuente principal de ocio en las sociedades modernas. E incluso se preguntan si los ordenadores
suponen un paso mas en esta privatizacion del ocio y del disfrute en soledad y las implicaciones
de su uso masivo en relacion al capital social. Sin embargo, otros autores como Shirky (2011)
diferencian claramente entre lo que supone la television como actividad principal en la
distribucién temporal del tiempo libre o de ocio frente a lo que supone la incorporacién cada vez
mas progresiva en estos consumos, de los ordenadores y las redes interconectadas. Shirky apoya
la tesis de Putnman de que el visionado de la television suponia un descenso de las relaciones
sociales y del capital social justo en el momento en el que el tiempo libre disponible crecia de
forma importante. Sin embargo, en su opinién, las tecnologias actuales suponen un cambio
cualitativo con la televisiéon. Es a través de ellas, donde se puede maximizar lo que Shirky
denomina excedente cognitivo, entendido como el superavit de conocimiento que dispone
nuestra sociedad. Blanchard y Horan (1998) ya habfan adelantado reflexiones como esta al
afirmar que las comunidades virtuales podrian ayudar a disminuir la tendencia de la privatizacion
del tiempo de ocio.

Los datos de consumo de televisién en jovenes parece que lo van demostrando.

¢Cuiles son los procesos de hacen funcionar estas comunidades sin control y una
organizacion minima para que se produzcan complejos procesos de aprendizaje y mejora
individual y social?. ¢Es el excedente cognitivo un motor que puede impulsar a las personas a
mejorar su calidad de vida a través del aprendizaje y la profundizacién con otros en intereses
comunes de ocio? ;Son estos espacios de aprendizaje no formal una dinamica a insertar en las
comunidades educativas? Estas y otras preguntas se abren ante nosotros y nos exigen en cierta
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medida profundizar en estas teorfas y su incorporacion a los procesos de aprendizaje de nuestra
sociedad. Tal y como dice (Shirky, 2011: 41) “este excedente recién forjado a partir de las islas antes
desconectadas del tiempo y el talento, es solo materia prima. Para obtener un valor de ella, tenemos que procurar
que signifigune o que haga algo. Nosotros colectivamente, no solo somos la fuente del excedente; también somos la
gente que disena su uso por medio de nuestra participacion y a través de las cosas que esperamos de los demis,
mientras luchanmos juntos con nuestra nueva conectividad”’

A modo de conclusiéon

En la era digital el conocimiento es trasvergente, redarquico, liquido, complejo, dinamico,
hiperconectado y transgeneracional, y ello ha transformado la manera de ensefiar y de aprender
que se ha convertido en social, conectado y global. Las redes sociales virtuales ofrecen infinitas
posibilidades de aprendizaje en el aula. No sélo en lo que respecta a la concienciacion sobre sus
riesgos, sino también como herramientas idoneas para el aprendizaje en red, colaborativo y en
equipo. Asimismo, la utilizacién de los videojuegos como recursos educativos facilitan el
desarrollo de aspectos cognitivos, la mejora de destrezas, de actitudes socializadoras y de
alfabetizacion digital.

En tercer lugar, las comunidades virtuales de ocio serio han posibilitado nuevas maneras
de sociabilidad en red y de creaciéon de identidad y capital social. Una oportunidad idénea para la
cocreacion, la colaboracion social y colectividad en red. En definitiva, tres espacios de ocio
digitales sociales y en red que emanan oportunidades de aprendizaje tanto en espacios formales,
como no formales e informales.

Aun mias, no debemos olvidar que estas actividades de ocio digital destacan por su
practica fuera del propio ambito escolar formal, de ahi la necesidad de educar en ocio digital en
el sentido de mostrar los beneficios que estas herramientas ofrecen. Contamos con los recursos
necesarios, pero a menudo faltan las habilidades y conocimientos necesarios para saber
aprovechar sus beneficios tanto a nivel personal como comunitario.
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