ISSN electronico: 2172-9077
DOIL: https://doi.org/10.14201/£c20161399113

EL OCIO CONECTADO, MOVIL, TRANSMEDIAY MULTISOPORTE DE
LOS JOVENES EN LA ERA DIGITAL

Connected, Mobile, Transmedia and Multiformat Leisure of Youngs in the
Digital age

Dra. Vifals Blanco, Ana
Universidad de Deusto, Bilbao - Espafia
E-mail: ana.vinals@deusto.es

http://orcid.org/0000-0001-8260-8199

Fecha de recepcion del articulo: 29/02/2016
Fecha de aceptacion definitiva: 26/10/2016

RESUMEN

El desarrollo constante de las tecnologias digitales ha transformado una gran parte de los ambitos de actuacién hu-mana, entre
cllos, la esfera del ocio. Los jévenes son uno de los colectivos que més han notado su influencia, ya que el ciberespacio se ha
instaurado como un espacio de ocio al que recurren con frecuencia, mas atun desde que los smariphones comenzaron a ser los
principales dispositivos de acceso a Internet. El ocio de los jévenes se define como un ocio conectado, mévil, transmedia y
multisoporte. Estilos de ocio que emplean para informarse, comunicarse, pa-sar el rato y divertirse. Pricticas de ocio en red que,
interpretadas desde el paradigma del ocio casual ss. ocio serio o el nivel de apropiacién de la tecnologia, son propias de un ocio
superficial. Un e-ocio que, pese a ser percibido por los propios jévenes como positivo, no aprovecha todas las potencialidades
que Internet ofrece.

Palabras clave: ocio; jévenes; movil; Internet; transmedia; multisoporte.

ABSTRACT

The constant development of digital technologies has become a large part of the areas of human performance, in-cluding the
sphere of leisure. Young people are one of the collective that have most noticed his influence, since cy-berspace has established
itself as a leisure space which often recur, even more so since smartphones began to be the main Internet access devices. Leisu-
re of youth is defined as a leisure connected, mobile, and mult transmedia. Lei-sute styles they use to learn, communicate, hang
out and have fun. Leisure practices networked interpreted from the paradigm leisure casual vs. serious leisure or level of appro-
priation of technology are characteristic of a superficial leisure. An e-leisure that, despite being perceived by young people
themselves as positive, does not take full potential of the Internet.

Key words: leisure; youngs; mobile; net; transmedia; multiformat.
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1. INTRODUCCION Y ESTADO DE LA CUESTION

Este articulo se enmarca en la actual Era Digital del todo conectado en la que nos encontramos
inmersos. Un contexto socio-digital en el que los hdbitos y estilos de vida se han visto digitalizados
por el desarrollo imparable de las tecnologfas digitales e Internet. Una gran parte de los ambitos de
actuacion humana han notado directa o indirectamente la influencia de las Tecnologias de la Informa-
ci6n y de la Comunicacién (en adelante TIC), y la esfera del ocio no ha podido quedarse al margen. En
este sentido, este articulo se centra en exponer la manera en que las TIC en general y los smartphones en
particular, han influido en el ambito de ocio.

El desarrollo de la Sociedad Red (Castells, 2006) ha procurado el impulso de nuevas experiencias
de ocio ligadas al ciberespacio. De ahi que el espacio virtual se haya convertido en un soporte digital
que alberga una amplia gama de actividades y experiencias de ocio que hemos agrupado bajo el con-
cepto de «ocio conectado». Un tipo de ocio que, de manera especial, ha influido en la cotidianidad del
colectivo joven. Una generacién de jovenes nativos interactivos que no es, si no estd conectada y para
quien la pantalla mévil es hoy ya el acceso hegemonico a Internet. Ahora bien, ¢a qué tipo de ocio nos
referimos cuando hablamos de ocio conectado?

Desde aproximadamente los afios 90 y junto a la proliferacion constante de nuevas tecnologfas
digitales, la esfera del ocio se ha visto de alguna u otra manera tecnologizada. Por un lado, la ciudada-
nfa ha percibido la digitalizacién de sus practicas de ocio tradicionales y, por otro lado, ha sido testigo
de la proliferacién de «nuevos» ocios ligados al espacio virtual.

Al mismo tiempo que éramos testigos de la instauracién de una gran industria de contenidos digi-
tales, que aumenta afio tras afio (ONTSI, 2011; 2015), debido al desarrollo imparable y constante de
tecnologfas digitales. Una industria que ha motivado un importante cambio en los estilos de vida y de
ocio de las personas. Hasta el punto de que ciertos hdbitos, como comunicarse, se hayan convertidos
en aspectos plenamente digitales. En este sentido, el afio 2010 matrc6 un hito en la industria digital.
Segtn el informe anual de contenidos digitales en Espafa elaborado por el Observatorio Nacional de
las Telecomunicaciones y de la Sociedad (ONTSI, 2011) en el 2010, el negocio digital superaba por
primera vez al negocio no digital en todos los sectores: el sector de los videojuegos, el de la industria
musical, el cine, el sector audiovisual, el de las publicaciones y publicidad. Sintoma evidente de la digi-
talizacién de una gran parte de la esfera del ocio.

En términos generales, definimos como ocio digital a las infinitas oportunidades de ocio que
ofrecen las tecnologfas digitales en su conjunto. Dicho de otro modo, ocio digital es tanto el ocio
tradicional que ha notado la influencia de la tecnologfa, y también el ocio que se practica en red y
necesita de conexién para su disfrute, denominado aqui como ocio conectado, e-ocio u ocio en linea.
En otras palabras, por ocio tradicional digitalizado nos estarfamos refiriendo a la tradicional actividad
de ocio, pongamos por caso el juego del parchis, que en la Era Digital es posible practicar en red o la
transformacion de la lectura del formato papel, a los libros electréonicos; y por «nuevos» ocios conside-
rarfamos a todo el conjunto de actividades de ocio en linea (redes sociales virtuales, blogs, wikis, foros,
comunidades virtuales, etc.) centradas en el uso de Internet y en la proliferacién de los catalogados
como medios sociales. Practicas de ocio conectadas que surgen del uso de todo un conjunto de servi-
cios y aplicaciones en linea que facilitan la edicién, la publicacién y el intercambio de informacion
entre los propios usuarios. Un sin fin de servicios que conforman el universo 2.0 y que facilitan la
colaboracion. En otras palabras, un ocio digital que se cimienta en conexiones.
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A través de la siguiente figura (Figura 1) plasmamos esta definicién y tipologfa de ocio digital a la
que nos referimos. Una distincién basada, fundamentalmente, en el rasgo de disponer o no de cone-
xion a Internet.

Figura 1. Hacia una tipologia de «ocio digital»
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Fuente: elaboracién propia (basada en las ideas de Nimrod y Adoni, 2012).

Con la instauracion de los smartphones como pantalla hegemoénica de acceso a Internet, estar co-
nectado se ha convertido en una practica asentada en la cotidianidad de la ciudadania en general y de
los jovenes en particular. La ubicuidad (acceso a Internet en cualquier momento y desde cualquier
lugar) que ofrecen los teléfonos inteligentes ha posibilitado la practica de micro-ocios conectados, y en
el afio 2010 se produce un espectacular incremento en el uso declarado de servicios que implican de
conexion a Internet a través del movil.

Segun el estudio sobre habitos seguros en el uso de smartphones por nifios y adolescentes espafioles
(Instituto Nacional de Tecnologfas de la Comunicacién, 2011), el acceso a redes sociales declarado en
2010 por el 7,1% de los menores pasé a ser de un 54,3% en 2011. Asimismo, la consulta de correo
electrénico paso del 8,1% en 2010, al 40,3% en 2011 y las visitas a paginas webs ascendié de un 10,6%
(2010) a un 37,5% (2011).

En apenas un afio, el uso del smariphone se triplicé. Ademas, la utilizacién de juegos y de setvicios
de mensajerfa instantinea aument6 de manera significativa, al igual que el visionado de videos por
Internet y la descarga de musica. Las apps o aplicaciones méviles que ofrecen contenidos, juegos o
utilidades concretas con o sin conexién a Internet fueron una de las opciones que comenzaron a gene-
rar mas interés y entusiasmo entre los jovenes de entre 15 y 35 afios (Observatorio de tendencias
Nokia, 2011), pasando a configurarse como uno de los principales motivos de compra de un swaripho-
ne. De hecho, el 64% de los menores declaraban ya utilizar aplicaciones de redes sociales, seguidas de
las de comunicacién o mensajetia como Messenger, WhatsApp, Skype, etc.
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Es evidente que el uso de los smartphones en el ambito del ocio digital ha transformado la manera
de experimentar el ocio y que Internet ha transfigurado las variables del tiempo y el espacio clasicas en
los Estudios de Ocio. El uso de los méviles en el tiempo libre es un ejemplo claro que muestra la no
exclusividad de un tiempo dedicado al disfrute del ocio, esto es, una parcela de tiempo destinada al
ocio fuera de la jornada laboral o el periodo referido a las vacaciones, sino que, como plantea San
Salvador del Valle (2009), el ocio ha pasado a concebirse como un verdadero fast-ocio que implica una
desaforada biasqueda del aprovechamiento al limite del tiempo, percibido como bien escaso.

Partiendo de la distincién entre sociedad sélida y sociedad liquida expuesta por Bauman (1999), se
puede afirmar que el ocio actual es un “ocio liquido” (Cuenca, 2012). Un ocio que ha adoptado unos
rasgos basados en el cambio constante, la aceleracion, el disfrute breve de las cosas, la transitoriedad,
la fragilidad de los vinculos humanos y la incertidumbre constante. Un ocio asentado en una sociedad
en red en perpetuo movimiento, donde lo que realmente importa es estar conectado, en permanente
conexién con los demas.

En este sentido, cada vez mas los espacios virtuales se conciben como espacios de ocio, dado a
que la ubicuidad que posibilitan estos entornos en red encaja a la perfeccién con el modelo y estilo de
ocio que hoy impera. Un ocio conectado, asentado en espacios virtuales simultineos y atemporales
propios de una cultura de la virtualidad real de este mundo digital que, debido en gran parte al desarro-
llo de los smartphones, ha posibilitado que el ocio no se disfrute exclusivamente en contextos informales
y apartados del horario laboral, sino que pase a inmiscuirse a lo largo de todos los tiempos sociales que
conforman el dia.

Tal y como argumenta el docente e investigador argentino Roberto Igarza (2009), el ocio actual se
entremezcla entre los bloques productivos (de trabajo), los tiempos de espera (dentista, supermercado,
etc.) o los desplazamientos (metro, tren, coche, etc.). Por esta razon, Igarza define el ocio de la socie-
dad red como un ocio mas interactivo, mas selectivo, menos duradero y basado en micro-guiones,
micro-estructuras y micro-contenidos, esto es, un ocio intersticial que ha transformado al ciudadano
del siglo XXI en un ciudadano W7-Fi que, en ocasiones, no puede prescindir de la relacién con las
nuevas tecnologias en su vida diaria. En palabras del autor:

el ocio se consume en pequefias pildoras de fruicién, brevedades que
pueden disfrutarse en los microespacios que dejan las vidas laborales o
en los fragmentos de de-dicacién ociosa que el usuario se adjudica duran-
te los desplazamientos o en su tiempo libre en el hogar (Igarza, 2009,

p43).

«Burbujas de ocio» donde el entretenimiento, el placer, la distension, el esparcimiento y la diver-
sion es lo que prima. En definitiva, un tipo de ocio que no setfa posible sin el avance hacia la creacion
de soportes tecnolégicos econdémicamente mas accesibles, agiles, dinamicos, de facil acceso y uso para
la ciudadania en su conjunto. Lo que ha provocado un mayor incremento en el consumo de conteni-
dos digitales y, por ende, un impulso en la digitalizacién de las practicas de ocio tradicionales y los
nuevos e-ocios.

El desarrollo de ordenadores portatiles mas ligeros (netbooks), la comodidad propia de las
tabletas y los 7Pad y, en especial, el impulso de los teléfonos méviles y los smartphones, conver-
tidos en auténticos ordenadores portatiles, han pasado a ser instrumentos posibilitadores del
disfrute de estos nuevos ocios digitales conectados.
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Dispositivos que se encuentran practicamente a nuestra disposicion las 24 horas del dfa,
que se acomodan perfectamente a los intersticios de la vida cotidiana y se adaptan a espacios
muy breves de tiempo libre, es decir, espacio limitados de ocio en los que la fruicion requiere
brevedad o, mejor dicho, brevedades (Igarza, 2009).

2. OBJETIVO Y METODOLOGIA EMPLEADA

A partir de este contexto digital, se presenta el objetivo concreto de este articulo, a saber: analizar
la influencia del teléfono mévil en el ocio conectado de los jévenes. Un objetivo que se enmarca en el
estudio de tesis doctoral que la autora de este mismo articulo ha desarrollado. Una investigacion que
bajo el titulo «Ocio Conectado: la experiencia de e-ocio de los jévenes (16-18 afios) de Bizkaia» ha
analizado, desde la perspectiva expetiencial del ocio, las caractetisticas del e-ocio de los jévenes de
entre 16 y 18 afios de Bizkaia de diferentes centros educativos.

Un estudio, de marcado caracter cualitativo, que ha profundizado en el andlisis del fenémeno del
ocio digital desde su vertiente mas subjetiva. Focalizando la atencion en la descripcion de lo individual,
lo distintivo y lo particular del hecho estudiado.

Un trabajo cuya pretensién no ha sido establecer generalidades a partir de la informacién recolec-
tada, sino ahondar en la realidad estudiada. En esta ocasiéon con la finalidad de comprender el papel
que ocupa Internet en el ocio de los jévenes, a través del analisis de su discurso y la interpretacion de
sus percepciones, opiniones, valoraciones, etc.

Para la recoleccion de la informacién se han utilizado dos técnicas de analisis: grupos de discusion
y entrevistas en profundidad. Dos herramientas de marcado cariz cualitativo adecuadas para poder
profundizar en el tema de estudio a través del contacto directo con los propios protagonistas, los
jovenes.

En total se organizaron nueve grupos de discusioén y diez entrevistas en profundidad realizadas
entre enero de 2014 y enero de 2015. Dindmicas grupales e individuales en las que participaron 88
jovenes y que se llevaron a cabo en los centros escolares a los que los propios jovenes acuden. En base
a un guion de discusion, previamente disefiado, se les pregunté por su percepcion acerca de cinco
aspectos: su concepto de ocio, del e-ocio (principales usos de Internet, sus motivaciones para conec-
tarse y los beneficios percibidos), percepcién sobre la tecnologfa como herramienta de aprendizaje y
empoderamiceto ciudadano; y su valoracién respecto a la formaciéon en materia digital recibida en los
centros educativos (Véase Figura 2).

Figura 2. Bloques tematicos del guién de discusion
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Fuente: elaboracion propia.

© Ediciones Universidad de Salamanca / CC BY — NC ND Fonseca, Journal of Communication, n. 13, afio, pp. 99-113

e ————
103




ANA VINALS BLANCO
EL OCIO CONECTADO, MOVIL, TRANSMEDIAY MULTISOPORTE DE L.OS JOVENES EN LA ERA DIGITAL

Un total de 500 paginas de trascripcion del discurso de los jévenes, que ha sido codificado y cate-
gorizado por temadticas mediante el uso del software de andlisis cualitativo .A#as.#. Un analisis que nos
ayudé a comprender los principales rasgos de las experiencias de ocio conectado de los jovenes. Expe-
riencias de ocio superficiales, pero percibidas como beneficiosas y positivas'!. Superficiales en cuanto
al uso que los jovenes expresan que hacen de Internet, basicamente para informarse, comuni-carse y
pasar el rato; valoradas como practicas beneficiosas porque perciben la tecnologia como una herra-
mienta util y cémoda, y positiva porque consideran que la tecnologia ha enriquecido sus expe-riencias
de ocio tradicionales. Asf, por ejemplo, a la hora de salir con los amigos los jovenes se comu-nican y
socializan en la red previamente (Telefénica, 2013), una vez estan fisicamente juntos contindan utili-
zando sus teléfonos méviles, escuchan musica a través del mismo teléfono moévil, dispositivos MP3/4
o en linea, etc. y se observa un traslado del visionado de la televisién convencional a la television online
(Ocendi, 2011; INJUVE, 2012).

En definitiva, el uso del teléfono mévil ha influido y transformado claramente el ocio de los jo6-
venes, en especial en lo que concierne al ocio conectado. A continuacién, nos centramos en describir
de qué manera se ha materializado esta repercusion.

3. RESULTADOS

Pese a que la tesis doctoral en la que se encuadra este articulo ha interpretado las experiencias de
ocio conectado de los jovenes en su conjunto, en esta ocasion, y de acorde con la tematica que nos
ocupa, hemos extraido los resultados que hacen referencia a la influencia concreta del teléfono mévil
en estas experiencias de ocio en red. Compartimos tres aspectos que lo demuestran:

3.1. PRIMER RESULTADO: EL. SMARTPHONE COMO DISPOSITIVO DE ACCESO A

INTERNET HEGEMONICO ENTRE LOS JOVENES

Previamente al desarrollo de los grupos de discusion y con la finalidad de romper el hielo con los
jovenes y hacer que estos se sintieran tranquilos y comodos en la dinamica grupal, se les pidié que
cumplimentaran una pequefa ficha con cuatro sencillas preguntas de caracter general. La primera de
las preguntas fué: ;desde qué dispositivo te conectas normalmente a Internet?

El resultado fue claro y rotundo (Véase Grafico 1): el mévil es el dispositivo de acceso a Internet
hegemonico entre los jévenes. En total 88 jovenes participaron en la investigacién y un 94,3% nom-
braron al smariphone como punto de conexién que normalmente emplean para navegar por Internet.
En segundo lugar, el 34,1% de los participantes destacaron el ordenador de mesa, seguido del orde-
nador portatil (4,5%) y el iPad (2,3%).

U Mas informacion: http://www.deia.com/2016/01/17 /bizkaia/los-jovenes-vizcainos-de-entre-16-y-18-anos-disfrutan-de-un-

uso-superficial-de-internet-1 (Oltima consulta: 23/02/2016).
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Grifico 1. Dispositivos de acceso a Internet
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Fuente: elaboracién propia.

Este resultado, sin animo de pretender ser un dato representativo del acceso a Internet que hace la
juventud vasca, si que es significativo y referencial. Se trata de una evidencia mas en la consolidacion
del smarphone como dispositivo de acceso a la red entre los jovenes que se encuentra en total conso-
nancia con estudios de corte cuantitativo que han examinado esta misma cuestion (Aranda, Sanchez y
Tabernero, 2009; Bringué y Sadaba, 2011: Cisco, 2012; SIE, 2014).

Lo que claramente muestra este dato es que el ocio conectado de los jovenes es un e-ocio movil,
es decir, un tipo de ocio en red que se disfruta principalmente a través de la pantalla del smartphone.
Teniendo en cuenta que la generacién de jévenes nativos interactivos no son si no estan conectados y
se definen por ser jévenes multitarea porque realizan varias tareas al mismo y desde distintos disposi-
tivos (transmedia), no es de extrafar que, entre sus preferencias, se encuentre el teléfono mévil.

Los smartphones les posibilitan estar conectados en cualquier momento y desde cualquier lugar. Son
jovenes que han nacido en un contexto tecnologizado en el que la inmediatez, la interconexion y la
interactividad son elementos esenciales.

3.2. SEGUNDO RESULTADO: EL E-OCIO, COMO UN E-OCIO MOVIL

Desde el comienzo del desatrollo de la telefonfa mévil se comenzé a hablar del «ocio mévily co-
mo el tipo de ocio que abarcaba desde los servicios de futurologia o sexo telefénico, pasando por
productos que pudieran considerarse de ocio y que funcionaran a través de los mismos (juegos, chats,
etc.) (Castells, et al., 2007), hasta los smariphone de hoy en dia que incluyen practicamente todas las
actividades que hace unos afios se desarrollaban en los ordenadores de mesa.

En este sentido, el teléfono movil ha pasado de concebirse como una herramienta cuya principal
funcién era comunicarse, a instaurarse como un dispositivo que ha evolucionado hasta estar mas cerca
de un ordenador personal portatil (Consejo Nacional Consultivo de Cyber-Seguridad, 2012).

Por otro lado, ya en el 2012 para tres de cada cuatro jévenes la comunicacién era la principal mo-
tivacion para conectarse a Internet (Fundacion Telefénica), por lo que no cabe duda alguna de que los
nuevos dispositivos méviles han modificado la manera de relacionarse.

Si bien, es interesante destacat que los jévenes adolescentes, que a comienzos del nuevo siglo eran
definidos como usuarios intensivos y los primeros en adoptar un modo de vida mévil, se les atribuye
«la invenciény» de usos no previstos por los disefiadores de dicha tecnologia (Castells, et al., 2007, p.
208). Ya entonces, para los jévenes europeos en general, lo mas importante de la comunicacién mévil
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era la construccién y el mantenimiento de sus redes sociales (Oskman y Rautiainen, 2002; y Valor y
Sieber, 2004).

En Europa, la penetracion de los teléfonos moviles pasé de un 1% entre 1992-1993 a un 71,55%
en 2004, siendo ademas los jévenes europeos de entre 5 y 25 afios los que alcanzaban porcentajes mas
elevados de hasta el 77,2 % (Castells, et al., 2007). La edad de obtencién del primer teléfono mévil se
incrementa significativamente a partir de los 10 afios, hasta alcanzar el 92,1% en la poblacién de 15
afios (INE, 2010). Lo que significa que, a dia de hoy, los jovenes espafioles son usuarios de moviles
muy experimentados, catalogados como nativos digitales, pero no necesariamente competentes digita-
les.

Espafia es lider de la UE en penetracion de smartphones. E1 25,4% esta 24 horas conectado y uno
de cada cinco jévenes se conecta una vez acostados (Fundacion Telefénica, 2012). El smartphone per-
mite usos avanzados como gestionar el correo electrénico o acceder a las redes sociales, basados prin-
cipalmente en una navegaciéon adaptada por Internet, para lo cual disponen de pantallas amplias y
tactiles, teclados completos (gwerty) y con una velocidad de navegacion a grandes velocidades (3G o
superior) (INTECO, 2011). Su penetracion y uso por parte de los joévenes se cifie especialmente a
practicas de ocio: entretenimiento (69%), uso de redes sociales (64%), comunicacion (54,5%) y uso en
tiempo libre (49,3 %) AINTECO, 2011).

Entre las motivaciones que conducen a los jovenes a conectarse a Internet, ellos mismos
destacan las siguientes (Véase figura 3):

1. Por aburrimiento: «Aburrimiento, yo cuando me aburro miro el movil, si no me aburro
ni lo miro, si estoy de jaia (fiesta) por ahi no miro el movil para nada, excepto cuando es-
toy en casa. Yo creo que se ha vuelto como en una alternativa muy facil al aburrimiento,
no sé, en vez de buscar otra cosa, vamos a hacer algo, jnol» (PU2 17A)2.

2. Para desconectar: «LLo uso para desconectar, jugar y ese tipo de cosas» (PU1 180).

bl

Por costumbre: «Como la gente que llega a casa y enciende la tele» (PU2 180).

4. Por vicio: «es que muchas veces no tienes mensajes y por si acaso miras el movil»
(C170)>.

5. Para comunicarme: «(...) y es que para quedar con alguien es mas facil mandatle un
WhatsApp» (C16A).

6. Por influencia del grupo: «joe, jporque todo el mundo estd conectado! Y si todos tus
amigos estan ahi, pues td también» (PU1 17A).

7. Por curiosidad y para cotillear: «jeje, te metes en Instagram y empiezas a ver fotos en
plan a ver qué ha hecho este, a ver con quién esta...» (PR17A).

8. Por entretenimiento: «también usamos Internet para entretenernos un poco, porque
igual estas aburrido esperando a que te contesten o lo que sea y pues te metes a Twitter,
porque todo el mundo tiene cosas graciosas y para reirte un rato» (PR 170).

9. Para estar informado: «yo llego a casa y lo primero que hago es mirar el Instagram, el
WhatsApp, el Marca... por informarme un poco también» (PU2 170).

10. Para ocupar los tiempos intersticiales (Burbujas de Ocio): «Y en el metro, quitando la

gente que va leyendo, que otros leen en el mévil, todo el mundo esta con el mévil...

aunque a mi en el metro no me patece una mala opcién sinceramente» (PU2 17A).

2 PU2 17A: Centro educativo publico de nivel medio de madurez tecnoldgica del centro. 17 afios, chica.

3 C1170: Centro educativo concertado de nivel bajo de madurez tecnolégica del centro. 17 afos, chico.
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Grafico 2. Vista de Red. Motivaciones para conectarse a Internet
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Fuente: elaboracion propia.

Respecto los beneficios que perciben al conectarse, los jovenes destacan que Internet es un espa-
cio de entretenimiento, que les hace desconectar de sus rutinas, en el que tienen oportunidad de fo-
mentar la creatividad, les facilita muchas tareas de su dia a dia, les reporta espacios de libertad, infor-
macion actualizada, ocasiones de conocer a gente nueva, poder aprender y «ahorrar dinero.

En definitiva, resulta de suma importancia conocer el tipo de dispositivo desde el que se accede a
Internet, debido a que esta via determina las caracteristicas del ocio conectado de los jévenes. 2012 fue
el afio en que realmente se afianz6 la Banda Ancha Mévil (BAM) creciendo por encima de un 150% y
esta subida se atribuy6 precisamente a la llegada de franja de los jovenes, ya que 2 de cada 3 jévenes de
entre 16 y 24 afios posefa un smariphone con conexién, lo que supuso un crecimiento de méas de un
200%.

3.3. TERCER RESULTADO: E-OCIO TRANSMEDIA Y MULTISOPORTE

El contexto digital en el que la generacion digital se ha desarrollado y madurado ha supuesto un
uso simultaneo de diferentes herramientas tecnoldgicas, pantallas y cédigos que cobran especial im-
portancia en dos ambitos fundamentales: la escuela y el ocio. La irrupcion de las tecnologias digitales
ha supuesto un cambio en la tradicional relacién entre los publicos y la industria del ocio, transfigu-
rando el comportamiento de las audiencias y, por consiguiente, las formas de consumo y prosumo de
contenidos digitales de ocio fundamentales para la cultura juvenil, como son la musica, la television,
los videojuegos, los comics o los libros.

La transformacion y la posibilidad multitarea de los dispositivos tecnolégicos mas comunes (ot-
denadores, moviles, tabletas...) ha hecho mas patente atn la dispersion de las barreras entre los tiem-
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pos, espacios y usos del ocio, lo que ha permitido a los jévenes simultanear en tiempo real espacios de
ocio, con espacios de estudio, e incluso incorporar tiempos (viajes y tiempos de espera) a la esfera del
tiempo libre y del ocio modificando conductas muy asentadas en generaciones anteriores.

Incluso las actividades tecnoldgicas tradicionales de ocio del siglo XX, como ver la television, se
han visto modificadas por este fenémeno, ya que durante el tiempo de visionado de un contenido en
la TV se produce una elevada tasa de uso tanto de las zablets como de los smartphones. Es lo que po-
driamos llamar la televisién social (Ocendi, 2011; Nielsen, 2011).

Este hecho ha provocado una superacién de las diferencias entre los diversos soportes y conteni-
dos desde el punto de vista de la industria. El usuario lo que quiere es consumir, comentar y crear
nuevos contenidos digitales a partir los contenidos oftrecidos «al modo tradicional», cuando, donde y a
través el soporte que quiera. Por consiguiente, en la actualidad, es tal la variedad de dispositivos y
pantallas existente, que el habito de permanecer a la espera delante del televisor para ver un programa
a la misma hora esta desapareciendo.

En plena transicién hacia una cultura digital, la frase «nos vemos la préxima semana, en el mismo
canal y a la misma hora» ha dejado de tener sentido para las nuevas generaciones de jovenes definidos
como jovenes multitarea, sociales, méviles y conectados.

En la actualidad, lo realmente importante es que los consumidores cobran especial protagonismo
como productores de contenidos. Algunos consumidores se tornan prosumidores (productores +
consumidores), se apropian de sus personajes favoritos y expanden aun mas sus mundos narrativos.
Las posibilidades que ofrecen los diferentes dispositivos han hecho que los usuarios cooperen activa-
mente en este proceso. Los prosumidores del siglo XXI son activos militantes de las historias que les
apasionan y cada dfa es mas comun observar este tipo de comportamientos. Este hecho nos muestra
un cambio no solo en los tipos de ocio juvenil, sino también en la manera de experimentar el ocio
propio de una Era Digital. Un ocio que podemos denominar como transmedia y multisoporte.

A medida que las nuevas formas de comunicacioén van transformandose y adaptindose a la Era
Digital, al mismo tiempo, surgen nuevos términos para definir estos cambios, provocando un terreno
semanticamente inestable y cadtico. Van surgiendo nuevas experiencias natrativas y, por ende, nuevas
formas de denominarlas. El concepto de «narrativas transmedia» es uno de los términos que origina-
riamente introdujo Henry Jenkins (2003) para definir una nueva era de convergencia de medios donde
se ha vuelto inevitable el flujo de contenidos a través de mdltiples canales. Para Jenkins cada medio
hace un aporte a la construcciéon del mundo narrativo y hace lo que mejor sabe hacer, esto es, una
historia puede ser introducida en un largometraje, expandirse en la televisién, novelas y comics, o
puedes ser vivida a través de un videojuego.

Segun Jenkins, vivimos en una cultura transmedia: «una cultura producida para la generaciéon que
crecié6 mirando Pokémon, Star Wars y He-Man and the Masters of the Universe» (Jenkins, 2014, p.
34). Jenkins explica que hace afios se hablaba de interactividad que estimulaban los medios, pero ahora
es mas oportuno hacer alusion a lo transmedia, es decir, historias contadas a través de distintos me-
dios; narrativas creadas por las personas a través de la reconstruccion de piezas de informacion. De ah{
que lo transmedia pueda convertirse en multimedia. La expansién de relatos a través de varios medios
gracias a la colaboraciéon de los usuarios a su proceso de expansién ha dado pie a un ocio digital,
transmedia y multisoporte.

Un tipo de ocio producto del desarrollo imparable de tecnologfas digitales que han sido adoptadas
por las personas en general y los jévenes en particular, para quienes las TIC e Internet son algo conna-
tural a sus vidas. En la misma linea, pero desde el mundo del marketing digital, se contempla el con-
cepto de SoLLoMo (CuttS, 2011) para definir a jévenes usuarios sociales (so), locales (lo) y moviles
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(mo) que practican un «ocio SoL.LoMo». Los comportamientos de ocio provocados por el uso de la
tecnologia e Internet han posibilitado nuevas formas de disfrute donde la conectividad influye en las
experiencias. Fuera y dentro de la misma pantalla muchos consumidores, atin una minorfa, terminan
en Internet horizontalizando el modelo de comunicacion.

Los adolescentes y jovenes adultos son los mayores exponentes de la denominada «generacién Cy,
que se resiste a consumir contenidos simbodlicos en las mismas condiciones temporales y progra-
maticas que las generaciones anteriores. L.a «C» encierra una serie de significados, como conectividad
constante, colaboracién, cocreatividad y curiosidad: «La férmula, consumidor conectado colectiva-
mente, puede sintetizar estos comportamientos que representan para algunos una nueva civilizacion
barbara en busqueda de estatuto» (Igarza, 2013, p. 151).

4. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Tal y como acabamos de comprobar, la telefonfa movil ha tenido una gran influencia en la viven-
cia de experiencias de ocio conectado. Al convertirse en la herramienta de acceso a Internet mas em-
pleada, inevitablemente, las caracteristicas propias que ofrecen los swariphones transforman el ocio en
red. Ahora bien, scémo se puede valorar e interpretar este tipo de ocio conectado movil, transmedia y
multisoporte? ¢se trata de un ocio positivo y de calidad? ¢un ocio superficial y utilitarista? o ¢simple-
mente es el tipo de ocio propio de la Era Digital que adopta sus principales rasgos?

Para su interpretacién vamos a emplear dos modelos de andlisis. Por un lado, el paradigma de
«Ocio Casual »s. Ocio Serio» defendido en Estudios de Ocio (centro de investigacién en el que se ha
desarrollado la tesis doctoral en la que se enmarca este articulo) y el modelo TIC-TAC-TEP de la
psicéloga Dolors Reig, referido a los distintos usos y niveles que ofrece Internet.

4.1. EL OCIO MOVIL DESDE AL PARADIGMA «OCIO CASUAL VS. OCIO SERIO»

El paradigma «Ocio Casual #5. Ocio Serio» ha sido el modelo que, a lo largo de los dltimos afios,
ha dominado la clasificaciéon de los Estudios de Ocio, esto es, la dicotomia entre el «ocio setio o sus-
tancial» y el «ocio casualy. Una categotizacion presentada por Stebbins (2008) que determina las dife-
rentes maneras y grados de vivir y sentir el ocio en base a dos variables: el nivel de compromiso y el
grado de implicacion.

El ocio serio o sustancial es el tipo de ocio que requiere de una implicacién activa por parte del
sujeto, es decir, se tratan de practicas de ocio que se llevan a cabo de manera reiterada, donde la per-
sona busca sistematicamente una satisfaccién intensa. Es el ocio que Stebbins identifica con activi-
dades de ocio amateur, de voluntariado o los hobbies y que se define bajo los valores de la perseve-
rancia, el esfuerzo, la necesaria formacién, implicacién, identificaciéon del sujeto con la actividad y los
beneficios duraderos (autorrealizacién, autoenrigeucimiento, autoexpresion, renovacion, regeneracion
de la identidad propia, sentimiento de logro, mejora de la imagen personal, interaccién social, sensa-
ci6n de pertenencia al grupo, etc.).

En contraposicion, el ocio casual se enmarcarfa bajo un tipo de ocio supetficial, que ofrece re-
compensas inmediatas y que no requiere, o requiere muy poco, entrenamiento o formacién para su
disfrute. Nos estarfamos refiriendo a actividades de ocio basadas en el hedonismo o la simple busque-
da del placer y que, a su vez, reporta otra serie de beneficios ligados al fomento de la creatividad, el
entretenimiento, el relax, el equilibrio entre el trabajo y el descanso, el cultivo de relaciones interperso-
nales, etc.
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En el espacio virtual las variables de implicacién y compromiso con las practicas de e-ocio, se re-
presentan a través de los denominados «modos de participacién». Una manera de identificar, de forma
interpretativa, un conjunto de caracteristicas sociales, culturales y tecnoldgicas que los participan-tes
reconocen como factores definitivos en una serie de practicas. Estos enfoques nos permiten identifi-
car las distintas formas de implicacién que las personas establecemos con los nuevos medios, de una
manera que estas no dependan de la simple nocién de «divisiones» o de un ranking de expertos me-
didticos.

Mizuko Ito et al. (2008) realizan una doble distinciéon en los modos de participacion de los jove-
nes en funcién de la motivacién. Por un lado, la participacién que es impulsada “por amistades”, esto
es, practicas de ocio que realizan junto a sus pares, tanto en espacios presenciales, como virtuales y la
participacién impulsada «por intereses», donde los jovenes priorizan las actividades especializadas,
intereses o identidades marginadas y minoritarias. Nos estarfamos refiriendo a lo que los jévenes des-
criben como el reino de los geeks, frikis, musicos y artistas, al considerarse inteligentes, distintos o
creativos.

Estas dos formas y niveles de implicacion promueven tres modos distintos de participacién en
red fundamentados en diferentes grados de compromiso con los medios: pasar el rato, cacharrear y
actividades geek. Tres modos de participacion a través del uso de herramientas digitales que, de alguna
manera, nos sirven para describir los niveles de intensidad y de sofisticacién en el uso de lo medios.
Dicho de otra manera, una distincién que ensalza la calidad de las practicas, en detrimento de la canti-
dad o repeticién de la misma.

Para los jovenes «pasar el rato» en red es una manera de participar en la que prima el deseo de
mantener conexiones sociales con los amigos; «cacharrear lo conciben como una manera de implicar-
se de una forma mas intensa y centrada en los medios. Es el momento en el que los jovenes empiezan
a interesarse por el funcionamiento y el contenido de la tecnologfa, enredando, explorando y amplian-
do sus conocimientos, esto es, curioseando, buscando informacion online, experimentando, jugando y
produciendo medios digitales. La participacion geek supone mantener un compromiso con los medios
y la tecnologfa, y es propia de actividades que implican aprender a participar en comunidades de ex-
pertos. Un modo de participacién que requiere tiempo, espacio y unos recursos para experimentar y
explorar intereses de manera autodirigida.

Por lo tanto, y teniendo en cuenta que los jévenes se conectan a Internet a través del teléfono
mévil principalmente para informarse, comunicarse y entretenerse, se puede afirmar que el e-ocio
mévil es un Ocio Casual, un ocio centrado en «pasar el rato». Un ocio pasivo, pensado y organizado
por unos y disfrutado por otros.

4.2. EL OCIO MOVIL DESDE EL MODELO «TIC-TAC-TEP»

El modelo TIC-TAC-TEP (Reig, 2012) no es mas que la representacion de los tres niveles de uso
de las tecnologfas digitales. Una triple distincién para identificar los distintos niveles de apropiacion
que nos oftrece la tecnologia. En primer lugar, se situarfan las TIC o TRIC, Tecnologias de la Informa-
cién y de la Comunicacién o Tecnologias Relacionales de la Informacién y la Comunicacion. En se-
gundo lugar, posicionarfamos las TAC, Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento; y en tercer
lugar, las TEP, Tecnologias para el Empoderamiento y la Participacion. Tres niveles distintos en el uso
de la tecnologia que indican el nivel de apropiacién que la ciudadania/usuarios conectados tienen
respecto al uso de Internet (Véase Figura 3).
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Figura 3. Niveles de uso de las Tecnologias Digitales

TEP: Tecnologias del
Empoderamiento y la
Participacion

TAC: Tecnologias del

Aprendizaje y el

Conocimiento

~

TIC: Tecnologias de la
Informaciény de la
Comunicacién

Fuente: elaboracién propia a partir de Reig (2012).

Teniendo en cuenta que los cuatro principales usos que los jévenes hacen de Internet son: para
informarse, para comunicarse, para entretenerse y para pasar el rato. Se puede concluir que los jovenes
practican y experimentan un e-ocio mévil de primer nivel, a saber, como un ocio en red mévil TIC.
Dicho de otra manera, un uso del mévil con una finalidad informativa, relacional y ludica.

5. EN SINTESIS

El analisis de la influencia de la telefonfa mévil en el ocio de los jévenes muestra cémo el desarro-
llo constante y paulatino de la sociedad red ha motivado la instauracién de una cultura digital que ha
transformado la esfera del ocio juvenil. La tecnologia no solo ha otorgado al ocio las caracteristicas
propias de la red de redes como son la conectividad, la interactividad, la ubicuidad y la hipertextuali-
dad sino que, ademas, ha motivado un cambio en la manera de experimentar el ocio, transformandolo
en auténticas experiencias de ocio conectado.

Estos «nuevos» ocios ligados al ciberespacio y que necesitan de conexion a Internet para su dis-
fruten son practicados por los jovenes, principalmente, desde el teléfono mévil o smariphones dando
lugar a una definicién del ocio conectado como un ocio mévil, transmedia y multisoporte.

En primer lugar, el Ocio Conectado de los jovenes es un ocio mévil porque se disfruta desde los
smartphones, en segundo lugar, es un ocio conectado transmedia, porque su disfrute se nutre del uso de
distintos medios, y es multisoporte, porque permite ser disfrutado al mismo tiempo a través de dife-
rentes medios y desde distintos espacios.

Los jovenes se conectan a Internet motivados por cuatro razones: informarse, comunicarse, en-
tretenerse y pasar el raro. Analizados estos datos desde la dicotomia de «ocio setio y ocio casual» po-
drfamos definir el ocio mévil como un ocio casual, al ser un ocio superficial, pasivo y que no necesita
de una formacioén previa para su disfrute. Y en cuanto al nivel de uso de la tecnologia, en este caso el
smartphone, el e-ocio movil de los jévenes pertenecerfa a un ocio de primer nivel, esto es, un ocio TIC.

En definitiva, el ocio conectado de los jévenes es un ocio mévil, transmedia, multisoporte, casual
y cuya finalidad no es otra que informarse, comunicarse y entretenerse.
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