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INTRODUCCION

Corria el ano 2011 y ya habian pasado varias semanas del inicio de las movi-
lizaciones ciudadanas de caracter espontineo que habian inundado numerosas
plazas publicas a lo largo de toda la geografia espafiola, lo que después se cono-
ci6 como el movimiento de los indignados o el 15-M. Este es un fenémeno so-
bre el que se han vertido numerosas palabras tanto en medios de comunicacion
como en el ambito académico (Tejerina y Perugorria, 2017; Romanos y Sadaba,
2016; Casas, Davesa y Congosto, 2016; Gonick, 2016; Romanos, 2016a) y que, en
la distancia de los afos transcurridos, parece estar mas lejos -en términos so-
ciologicos- de lo que marcaria el -en teoria- escaso lapso que nos separa. Sin
embargo, los meses que sucedieron al fenomeno del 15-M convulsionaron la vida
politica y social del momento, cuyas consecuencias -si es que las hay y significa-
tivas- atin no estamos del todo en posicion de ponderar adecuadamente: fin del
bipartidismo? ;superacion o consolidacion del régimen del 78? jrenegociacion
de la cuestion territorial? ;cuestionamiento de la monarquia? snuevas formas de
participacion social y politica? Esto llevo a debates encendidos no solo en las ter-
tulias televisivas, las secciones de opinion de periodicos, o los foros de discusion
académicos, sino también tuvo sus ecos en ambitos menos formales, incluyendo
conversaciones y discusiones en situaciones mas distendidas, tanto en espacios
presenciales como online (particularmente de interés en las redes sociales).
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En este sentido, me gustaria retomar una anécdota personal de una conver-
sacion que tuvo lugar con colegas (sociologos, polit6logos y antropologos) en un
contexto mas laxo, el de una comida. La cuestion del 15-M estaba en auge, en el
centro mediatico y social. En un momento dado,uno de los comensales comenzo
a criticar que en las plazas se utilizaran un tipo de lemas que se equiparaban a
“reflexiones de Twitter” (recordemos que, en ese momento, Twitter s6lo permitia
mensajes de hasta 140 caracteres, incluyendo espacios). En su opinion, no eran
articulaciones del discurso que merecieran la consideracion de construccion o
reivindicacion politica. Se lo catalogaba como superficial, banal y de escaso reco-
rrido. Como el lector recordara, algunos de los lemas rezaban algo asi como “no
hay pan para tanto chorizo”,“no es una crisis, es una estafa”,“que no, que no, que

no nos representan”,“el PSOE y el PP la misma mierda es”, y muchas otras mas.

Este argumento fue rebatido aduciendo que, en el contexto contemporaneo,
era precisamente el uso de un lenguaje que lo acercaba al utilizado en redes
sociales -por su capacidad para viralizarse, por su caracter horizontal, por su
plasticidad, etc.- lo que precisamente lo convertia en una forma politicamente
significativa, incluyendo su versatilidad para difundirse, penetrar en el imaginario
social y para obtener, asi, grandes dosis de legitimidad y mostrar su potencialidad
como motor de la movilizacion social (aunque esta sea efimera, fragmentada y de
alcance limitado). Llevar los lenguajes, practicas y estéticas de las redes sociales
al espacio publico es un acto politico de primera magnitud. Qué consecuencias
puede tener es otra deriva de la discusion, pero esta claro que no vacia de con-
tenido la participacion social y politica, sino que, todo lo contrario, la llena y la
dota de nuevas posibilidades justamente en un momento en el que parecia ador-
mecida o en declive.

No era la Gnica vision peyorativa del movimiento. Otro de los colegas senta-
dos en la mesa lo veia como una suerte de simulacro de viejos movimientos so-
ciales, uno que simplemente utilizaba sus propios medios para expresarse (“toda
revolucion ha tenido sus medios”), pero que en si mismo no era nada nuevo y, en
su opinidn, no constituia algo que pudiera tener relevancia a medio o largo plazo.
De nuevo, fue un argumento que encontré oposicion. Ese “simple medio” no era
unicamente una correa de transmision de una suerte de performance de la revo-
lucién (como si la revolucion permaneciera inalterada y s6lo cambiara la forma
en la que se expresara), sino su propia condicion de posibilidad, lo que le daba
verdadera sustancia. Una sustancia desparramada en una coreografia social que
implica la conjuncion del espacio publico, la participacion ciudadana y las redes
sociales. El 15-M visualiz6 una forma efimera pero poderosa de hacer politica que
rompia con los binomios local-global, offline-online y serio-liidico.

En este sentido, este texto explora las formas emergentes de participacion
social y politica que se configuran, no siempre de forma intencionada o explici-
ta, a partir de actividades relacionadas con el ocio digital. Esto incluye practicas
como las de jugar a videojuegos, participar de forma ludica en redes sociales o los
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diseiios de experiencias gamificadas para fomentar la participacion ciudadana.
Para ello, se toman como ejemplos paradigmaticos el videojuego Pokémon Go
(Niantic Labs, 2016) como re-imaginacion del 15-M y la ocupacion del espacio
publico, el uso del humor y los memes con intenciones ludicas que tienen un
trasfondo politico en las redes sociales, y las diversas iniciativas publicas y priva-
das destinadas a fomentar la participacion de la ciudadania en diversos entornos
urbanos a través de técnicas de gamificacion (proyecto superBARRIO del IAAC,
Barcelona). Por lo tanto, este capitulo desarrolla un planteamiento teorico ilustra-
do con material empirico (seleccionado por su caracter paradigmatico e ilustra-
tivo, no necesariamente representativo en términos estadisticos), con el objetivo
de que forme parte de unas bases teorico-metodologicas a explorar de forma mas
sistematica en el futuro.

POKEMON GO Y LA REIMAGINACION DEL 15-M

A mediados de 2016, fue lanzado el videojuego para plataformas moviles
Pokémon Go.Lo que sucedio en los meses posteriores a su lanzamiento fue algo
que muy probablemente sus creadores no anticiparon: una cantidad ingente de
descargas (en menos de un afio ya habia conseguido mas de 750 millones segin
Minnoti, 2017) y millones de personas, en todo el mundo, jugandolo. En principio
esta podria ser la historia de cualquier videojuego de éxito de similares caracteris-
ticas (en dispositivos moviles tenemos otros casos muy conocidos como Candy
Crush o Angry Birds), pero la peculiaridad de sus mecanicas de juego hizo que
fuera espectacularmente visible para el ojo publico.

Pokémon Go utiliza como partes fundamentales de su experiencia de juego
las funcionalidades de realidad aumentada y geolocalizacion de los smartpho-
nes. Segun Azuma et al. (2001, p. 34), la realidad aumentada es un sistema que
“complementa el mundo real con objetos virtuales (generados por ordenador)
que parecen coexistir en el mismo espacio” y que puede ser definida por tres
propiedades: “combina objetos reales y virtuales en un entorno real; funciona de
forma interactiva y en tiempo real; y alinea objetos virtuales con reales”. Asi, la
realidad aumentada es el resultado de un proceso de hibridacion entre lo virtual
y lo real, una articulacion de humanos, tecnologias digitales y espacios.Aunque la
tecnologia de la realidad aumentada ha estado en desarrollo durante décadas -ya
existian experiencias de este tipo en la década de 1980 (Hofmann y Mosemghvd-
lishvili, 2014, p. 266)-, es la proliferacion y adopcion en masa de los smartphones
por parte del gran puablico lo que ha hecho la realidad aumentada algo mucho
mas extendido.

Asi, Pokémon Go -donde los jugadores necesitan perseguir y capturar criatu-
ras (Pokémon) y otros items para poder enfrentarse a otros jugadores- provoco
una reaccion sin precedentes sobre un videojuego en los medios de comunica-
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cion generalistas y el gran publico. Se convirtio en un fenémeno social a escala
global, convertido en noticia en todo el mundo y centro de muchas conversacio-
nes al respecto. Junto a esto, miles de personas comenzaron a deambular por las
calles, plazas, parques y muchos otros espacios publicos en busca de Pokémon.
Grupos de gente reunida cerca de ciertos puntos (PokeParadas, lugares especia-
les para adquirir items para el juego; o Gyms, lugares para entrenar Pokémon o
entablar batalla con otros jugadores) para recolectar criaturas, items, o luchar
entre si. El uso de una franquicia bien conocida entre los jugadores y las capacida-
des de los smartphones, incluyendo las caracteristicas de la realidad aumentada,
recontextualizaron como los individuos “se relacionan con diferentes tipos de
medios” (Keogh, 2017, p. 40), en particular, los videojuegos. Esta recontextualiza-
cion transformo, segin Keogh (2017, pp.40-41), una franquicia central dentro de
los videojuegos “en un icono cultural pop ubicuo, una experiencia videoludica
nicho en una experiencia accesible y casual atractiva para una base de jugadores
mas amplia”. Pokémon Go, por lo tanto, es el resultado de la articulacion de sof-
tware, tecnologia, individuos, espacios y agencia distribuida.

En este sentido, cuando cientos de miles, si no millones, de personas -mas
diversas de lo esperado- ocuparon el espacio publico jugando a Pokémon Go,
ayudaron a visualizar una tendencia que ya estaba presente, pero no de una forma
tan espectacularmente explicita: la realidad esta siendo colonizada cada vez mas
por una creciente videoludificacion de lo social (Muriel, 2017; Muriel y Crawford,
2018). Como Sicart (2017, p. 32) asegura, la realidad “siempre ha sido aumentada”
y lo que Pokémon Go hizo fue darnos “un nuevo lenguaje y una nueva tecnologia
para acceder, experimentar y, sobre todo, jugar en y con este mundo aumentado”.
Pero esta no es la Gnica conclusion que podemos extraer de aqui. Esto también
tiene grandes repercusiones a nivel politico y de participacion social.

Aqui es posible trazar un paralelismo entre el caso del 15-M' mencionado en
la introduccion y el fenémeno Pokémon Go. En ambos casos hubo una ocupa-
cion masiva del espacio publico, donde los smartphones y las redes sociales ju-
garon un papel central en la difusion y articulacion de sus realidades.Ademas, en
los dos hubo una gran atencion mediatica y estuvieron bajo el foco de la opinion
publica durante semanas e incluso meses. Por lo tanto, se podria decir que tienen
mucho en comun, ya que comparten algunas de sus mas notables caracteristicas.
Sin embargo, habria, en principio, una diferencia fundamental: el 15-M, con todas
las precauciones y teniendo en cuenta los argumentos tomados mas arriba, se
muestra como el resultado de una situacion de hastio social que movilizo a miles
de personas en torno a reivindicaciones politicas de gran calado, dando forma a
un tipo particular de participacion ciudadana; mientras que Pokémon Go, con

1. La idea original de Pokémon Go como una re-imaginacion del 15-M se la debo al profesor de socio-
logia Inaki Martinez de Albeniz, de la Universidad del Pais Vasco.
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todas sus potencialidades, no dejaba ser el resultado de individuos llevando a
cabo una actividad ludica mas. En consecuencia, ;es posible vincular un video-
juego como Pokémon Go con la participacion politica y social que propone un
movimiento como el del 15-M? La respuesta seria afirmativa.

El propio 15-M no nace como un proyecto de movilizacion social y politica
plenamente autoconsciente, sino que es fruto mas bien de una emergencia que, a
golpe de tuit, /ike, compartir, streaming, convocatorias deslocalizadas, tiendas de
campana, asambleas improvisadas y ocupacion del espacio publico, tomo6 la forma
de una importante participacion social de caracter transversal. De ahi surgieron
formulas mas regladas e institucionalizadas de canalizacion de esta participacion,
como el partido politico Podemos (Antentas, 2017), pero en el principio no fue
algo a lo que pudiera atribuirsele una clara intencionalidad politica (no digamos ya
un proyecto politico). De forma similar, Pokémon Go estimul6, de un modo no in-
tencionado, un tipo de participacion social a gran escala imbuido de una gran capa-
cidad de moyvilizacion que,a dia de hoy, tiene escaso parangon. Por lo tanto,aunque
no pueda definirse Pokémon Go como una movilizacion social con fines politicos,
st desarrollé métodos de participacion y contestacion sociales que, nuevamente de
forma inintencionada, puso en solfa algunas convenciones sociales.

Por ejemplo, hubo multitud de noticias en las que jugadores de Pokémon Go
traspasaban -sin darse cuenta en la mayor parte de las veces- los limites de la
propiedad privada (viviendas, recintos cerrados, etc.) o zonas de seguridad (po-
licia, ejército). El alarmismo de algunas noticias que relataba por ejemplo como
jugadores eran disparados por quienes creian que estaban asaltando su propie-
dad (Bruna, 2016) o identificados por traspasar zonas no accesibles al publico
en dependencias policiales (EFE, 2016), daban cuenta de esta transgresion no
buscada. Pokémon Go hacia que cientos de personas estuvieran en disposicion
de cuestionar algunos reglamentos, normas y leyes mas asentados y cominmente
aceptados que de otro modo nunca se darian.

De igual modo, la ocupacion del espacio publico a gran escala, incluyendo
plazas, parques, calles, carreteras 0 monumentos, se convirtié en un proceso
mas organico y hasta cierto punto imparable como lo muestran algunos de los
videos que circulan por medios de comunicacion, redes sociales y plataformas
de video? (ver figura 1). Particularmente significativo fue el caso de la queda-
da en Madrid (pokequedadas, que ya son articulaciones mas conscientes del
fenémeno; ver Montero, 2016), donde en el verano de 2016 se produjo una de
las mayores concentraciones de jugadores simultaneos a nivel mundial. Como
hecho relevante, la quedada se organizé inicialmente en el Parque de El Retiro,
pero ante la posible avalancha de usuarios, el Ayuntamiento decidio que el en-

2.Ver, por ejemplo, video que recopila masas de gente jugando a Pokémon Go en diferentes lugares:
https://www.youtube.com/watch?v=9N6]JrtfGoBI.
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cuentro se trasladara a Sol por motivos medioambientales y de seguridad. No
obstante, este cambio “oficial” no pudo impedir que muchos jugadores acudie-
ran directamente a El Retiro (lugar donde hay mas diversidad de Pokémon) o
que se trasladaran posteriormente desde Sol hasta alli. Ese mismo dia pudieron
observarse grandes movimientos de personas en el parque, como cuando se
descubri6 y se corri6 la voz de que era posible capturar un Pokémon especial-
mente raro (FCINCO, 2016). Esto da cuenta de la relativa ingobernabilidad de
los grupos de personas que fueron movilizados por Pokémon Go,y de como la
fuerza de esta actividad de ocio mueve a una participacion social que reclama
el espacio publico. En el fondo son formas de manifestacion y participacion
social que escapan de los canones de la presencia ciudadana en el espacio pu-
blico, como ya ocurri6 en el 15-M. Pero ademas aqui lo efimero y volatil lo hace
aun mas dificil de rastrear y controlar. De ahi las reacciones y el alarmismo que
envolvio todo el fenémeno.

.La. Y & ii‘ . O YR, g '}
Figura 1. Gran concentracion de jugadores de Pokemon Go enTaiwan.
Fuente: Eastern Broadcasting Company.

En definitiva, una actividad de ocio digital como es la de jugar a videojuegos
encierra numerosas posibilidades de transformacion, incluyendo una importante
influencia en dimensiones espaciotemporales, socioculturales y econoémicas
(Samper-Martinez, Cuenca Amigo, Monteagudo y Lopez, 2017). En este caso, es de
particular relevancia el hecho de que tenga la capacidad de sacar a las personas
a la calle, invitandoles a ocupar el espacio publico (Io que suele poner nervioso
al establisbment) y, por ende, fomentando un tipo (caotico, sin objetivos pre-
definidos) de participacion social. Quizas el reto esté en co-construir, teniendo en
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cuenta a todos los actores involucrados (jugadores, desarrolladores, tecnologias,
activistas, asociaciones civicas, instituciones publicas, etc.), formas de partici-
pacion social y politica que tengan beneficios a nivel colectivo aprovechando
este tipo de actividad ladica. Un reto que deberia extenderse a evitar los riesgos
que también se encuentran latentes en esta practica,como podria ser utilizar esta
herramienta para fomentar el consumismo (por ejemplo, se ha hablado de que
determinadas marcas y tiendas pagan para que en sus inmediaciones se “depositen”
pokémon e items que atraen a los jugadores, convertidos asi en potenciales clien-
tes) o redirigir a las personas para “sacarlas” de los lugares que pueden incomodar
a determinados actores politicos, culturales y economicos.

HACIENDO POLITICA A TRAVES DEL MEME

4

En los ultimos afnos se ha consolidado un tipo de “activismo de redes sociales’
(particularmente visible en Twitter y Facebook), enmarcado en un activismo digi-
tal mas amplio (Halupka, 2016), por el que se articula un discurso y accion politi-
cos a través de compartir y crear contenido para estos medios digitales: noticias,
comentarios, anuncios de convocatorias, videos, imagenes, 0 memes se encuen-
tran entre las “unidades de accion” mas frecuentes. Como sefiala Mark Tremayne
(2014), redes como Twitter se han erigido en la Gltima década como espacios y
herramientas para la organizacion de movimientos sociales con finalidades politi-
cas contestatarias. Hay varios ejemplos de esta dinamica: la llamada primavera
drabe en paises como Tunez (Zuckerman, 2011) o Egipto (Attia,Aziz, Friedman y
Elhusseiny, 2011), el movimiento Occupy Wall Street (Gleason, 2013) o el propio
15-M (Jensen y Bang,2015) en Espaia. Esto ha llevado incluso a la popularizacion
de frases como “revoluciones de Twitter” (Tremayne, 2014, p. 110).

Esto no dejaria de ser un uso instrumental del medio, en este caso digital, para
organizar la participacion social y politica, lo que es, en si mismo, un hito que da
cuenta de la importancia de la cultura digital en la que vivimos. Sin embargo, esta
seccion se centra en los usos ludicos de las redes sociales, particularmente Twit-
ter, que utilizan el humor (Romanos, 2016b),la satira y la ironia con fines politicos
(incluso aunque solo se quede en un nivel discursivo). Es una forma de partici-
pacion y activismo social que tiene su principal recorrido en las redes sociales
y que no siempre se basa en una articulacion consciente del discurso politico
pero que tiene efectos en su construccion y difusion.Asi, seran descritos algunos
memes digitales que circulan por la red Twitter y que exhiben contenido politico.

El meme es una nocion que acuiid Richard Dawkins (2006) en su obra The
Selfish Gen (publicada originalmente en 1976) para referirse a la unidad minima de
transmision -e imitacion- cultural. La palabra meme es construida tras apocopar la
voz griega mimeme (que significa “aquello que es imitado”) para que tuviera ademas
un sonido -en inglés- similar al de gen (entendido éste como unidad minima de
transmision biologica).Asi es como Dawkins (2000, p. 192) entiende el meme:
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Ejemplos de memes son las melodias, ideas, frases con gancho, ropas de moda,
formas de hacer vasijas o de construir arcos. Del mismo modo que los genes se
propagan en el acervo genético saltando de un cuerpo a otro a través del esper-
ma o los 6vulos,los memes también se propagan en el acervo memético saltando
de cerebro en cerebro a través de un proceso que, en sentido amplio, puede ser
denominado “imitacion”. Si un cientifico escucha o lee sobre una buena idea, la
pasara a sus colegas y estudiantes. La mencionara en sus articulos y clases. Si la idea
tiene éxito, se puede decir que se ha propagado a si misma, moviéndose de cerebro
en cerebro.

En este caso, aqui se aborda el meme que nace en un contexto en el que la
cultura digital se ha generalizado y media en todas nuestras interacciones socia-
les, incluyendo aquellas que atafien al campo de nuestra cotidianeidad, el ocio y
la participacion social. De acuerdo a Limor Shifman (2014), aunque el término
meme se acufiara antes de la institucionalizacion de la era digital, la irrupcion
de Internet ha convertido la difusion de los memes en algo ubicuo y de gran
visibilidad. Asi, Shifman (2014, p. 17) explica como lo digital y online refuerzan y
potencian las principales caracteristicas del meme:

La transmision del meme online tiene una mayor fidelidad de copia (es decir, pre-
cision) que la comunicacion a través de otros medios, ya que la digitalizacion per-
mite una transferencia de informacion sin pérdidas. La fecundidad (el namero de
copias hechos en una unidad de tiempo) se incrementa también de forma expo-
nencial (Internet facilita la rapida difusion de cualquier mensaje a numerosos nodu-
los). La longevidad también puede incrementarse de forma potencial, porque la
informacion pude ser almacenada indefinidamente en numerosos archivos.

Asi, el meme encuentra dentro de una sociedad red (Castells, 2010), particu-
larmente mediada por Internet y las redes sociales, las condiciones idoneas para
su proliferacion y crecimiento exponencial. Esto da forma a nuevos modos -no
necesariamente intencionados- de participacion social y politica.A continuacion,
algunos ejemplos.

En marzo de 2018, salt6 a primera linea mediatica lo que se conocié como
el “caso Cifuentes” o “el master de Cifuentes”. Eldiario.es publicaba un articulo
(Ejerique, 2018) en el que se hacian eco de una investigacion propia en la que
se mostraban indicios claros de que Cristina Cifuentes, la entonces presidenta
de la Comunidad de Madrid, habia obtenido su Master en Derecho Autonémico
de la universidad Rey Juan Carlos por medios fraudulentos. A partir de ahi, se
desataron los acontecimientos -incluyendo nuevas informaciones, desmenti-
dos, actas y formas falsificadas, TFMs inexistentes, testimonios cruzados, y hasta
metraje de una camara de seguridad- que condujeron a que Cifuentes pre-
sentara su dimision apenas un mes después de que la noticia inicial saliera en
primera plana. Uno de los memes mas populares fue el siguiente, realizado ad
boc para la ocasion (y difundido originalmente por la cuenta de Twitter de Iz-
quierda Unida):
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Figura 2. Cifuentes retratada como si formara parte de una campana de la marca “Mango”.
Fuente:Twitter.

La composicion del meme simula la tipica imagen publicitaria de marcas de
ropa: una fotografia en la que una o un modelo posan con el nombre de la marca
sobreimpresionado sobre la imagen y haciendo alusion a la campafa (en este
caso, la primavera) que estan promocionando. El giro humoristico aqui se centra
en que se utiliza una imagen de Cifuentes como modelo y el nombre de la marca
Mango (empresa multinacional de origen espanol dedicada al textil, el calzado y
los complementos). Es un meme, como muchos de los que se produjeron durante
el affair Cifuentes, que es lanzado cuando la expresidenta de la Comunidad de
Madrid atn no habia dimitido, por lo que tiene su influencia a la hora de generar
opinion y conducir el debate

En otras ocasiones -de forma mayoritaria- los memes se construyen toman-
do como base ciertas imagenes y textos que se reutilizan para crear nuevos me-
mes (son una suerte de protomemes que sirven de plantillas para producir mas
memes). Siguiendo con el caso Cifuentes, ente los memes que circularon por la
red esta una adaptacion del meme en el que se pueden observar un fotograma del
programa de television La casa de emperios (en inglés, Pawn Stars) con un rotu-
lo en el que se puede leer lo siguiente:“No lo sé, Rick. Parece falso” (ver figura 3).
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 NO LO SE, RICK. PARECE FALSO...

Figura 3. El master de Cifuentes en la tienda de empeios. Fuente: Twitter.

La potencia cultural del meme en estos casos viene reforzada por el hecho
de que se utilicen como plantilla para muchos otros casos, haciendo mas facil-
mente reconocibles los codigos que sustentan la ironia y la critica que se esta
llevando a cabo. Suelen, ademas, alcanzar picos de popularidad durante ciertos
periodos de tiempo -en ocasiones estos picos pueden ser ciclicos-, pero los mas
populares tienden a permanecer a lo largo del tiempo y se utilizan como unidad
de significado compartida -al menos dentro del universo de las redes sociales-.A
continuacion, algunos ejemplos:

Figura 4. ;Es esto apologia del terrorismo? Fuente: Twitter.
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El HuffPost &
@EIHuUffPost

Albert Rivera: "Ahora resulta que somos
fachas" goo.gl/64SHCg

A/

Figura 5.Ahora resulta que somos fachas. El meme de “El Drogas” version Albert Rivera.
Fuente:Twitter.

M—— =

Figura 6. La derecha espaifiola como el novio distraido. Fuente: Twitter.

El primer meme (figura 4), procede de una captura de pantalla de un anime
japonés de principios de los 1990, The Brave Fighter of Sun Fighbird (Yatabe,
1991-1992), en el que uno de los personajes se ve sefialando a una mariposa y
preguntandose si es una paloma (figura 7). Es un meme que se utiliza como criti-
ca ante determinadas acciones o interpretaciones de la realidad, ridiculizando
a las personas o colectivos que se asocian con el rol del personaje que no sabe
distinguir si esta o no ante una paloma.Aqui, se esta haciendo alusion al caso de un
grupo de jovenes anarquistas veganos (Dominguez, 2018), Straight Edge, al que la
fiscalia pide dos afios de prision por enaltecimiento de terrorismo por una serie
de tuits y videos que difundieron en redes sociales (Ia denuncia original les quiso
imputar delitos de hasta 35 afios de carcel por terrorismo, incluso uno de los de-
tenidos pasoé casi ano y medio en prision preventiva). Entre los tuits citados por la
fiscalia como constituyentes de un potencial delito de enaltecimiento del terroris-
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mo se encuentra uno con el texto “Goku vive, la lucha sigue”. Goku (en lugar de
la mariposa) es un personaje de un famoso anime, Dragon Ball (Toriyama, 1984-
1995). El meme, en este caso, intenta ridiculizar a la judicatura espanola (envuelta
en los ultimos afios en casos similares que afecta a la libertad de expresion) por
llegar a considerar que hacer referencia a un personaje de dibujos animados con
el lema, “la lucha sigue”, puede ser considerado enaltecimiento del terrorismo.
El objetivo es, entonces, denunciar un retroceso en los derechos fundamentales.
Pero este caso va incluso mas alla, demuestra que la participacion en redes socia-
les tiene consecuencias que podrian equipararse a hechos y manifestaciones en
la realidad fisica (ver por ejemplo Pérez, 2018, donde se trata el conocido caso de
Cassandra Vera y los chistes sobre Carrero Blanco).

[

Figura 7.La fuente original del meme de la mariposa. Fuente: Twitter.

El siguiente meme (figura 5) suele combinarse con otra imagen o noticia,donde
se intenta poner de manifiesto, de forma irénica, que no hay sorpresa cuando se da
a conocer una determinada noticia o afirmacion. En todos los casos, la imagen base
es una captura de un programa de television en el que aparece en primer plano
“El Drogas”, antiguo miembro del grupo navarro Barricada, en la que se puede
leer lo siguiente:“El Drogas reconoce que consumio porros y otras sustancias psi-
cotropicas”. En el meme descrito, Ia antecede una imagen de una noticia en la que
se hacen eco de unas declaraciones de Albert Rivera, lider del partido Ciudadanos:
“Ahora resulta que somos fachas”. Esta claro que la intencion del meme es situar a
Ciudadanos en el ambito de la extrema derecha, mostrandolo como una obviedad
del tipo el Drogas tomaba drogas. Este tipo de participacion politica a través del
meme pasa también por una lucha en la configuracion de los relatos dominantes y
como se representa la realidad politica y social del momento.

El tercer meme (figura 6), toma como plantilla la imagen del “novio distraido”,
en la que se puede ver un joven que va del mano de lo que seria presuntamente su
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pareja girandose para mirar a otra mujer que acaba de pasar a su lado. La imagen no
deja de ser una foto de stock que ha sido reinterpretada como meme para senalar
de forma critica la atraccion o el coqueteo de determinadas posiciones, ideologias,
personas, colectivos o situaciones (representadas por el joven) con elementos (la
mujer que pasa) que contradicen su coherencia interna o que habian sido objeto
de su predileccion hasta ese momento (la pareja del joven que le mira con asom-
bro). En esta ocasion, se trata de denunciar a parte del arco ideolégico espaiiol situ-
ado a la derecha (partidos y medios de comunicacion incluidos), que tras meses de
gran interés por la situacion en Venezuela (con el objetivo de desgastar a Podenos)
giraron de forma temporal mostrando un interés inusitado por la cuestion de si los
Mossos d’esquadra, Generalitat y el Ayuntamiento de Barcelona habian ignora-
do las recomendaciones de que tenian que haber instalado mas bolardos en la ciu-
dad que podrian haber evitado el atentado en las ramblas de Barcelona en agosto
de 2017 (Boiza y Lazaro, 2017). Una denuncia sobre como el interés de la derecha
espanola acerca de determinadas situaciones y noticias va asociada no al tema en
si, sino a instrumentalizar estas informaciones (por muy peliagudas y dolorosas
que sean) para hacer dafio al adversario politico (en este caso al independentismo
catalan, Ada Colau y Podemos). El meme digital contiene, por lo tanto, una de las
caracteristicas fundamentales de la participacion politica: la denuncia social.

Mediante la composicion ingeniosa, de facil comprension, con gran capaci-
dad para ser reproducida, el meme permite articular discursos politicos, critica
social y una forma de participacion social efimeros que tiene notables posibili-
dades de movilizacion (incluso aunque muchos de los memes se creen o com-
partan como parte de una actividad meramente ludica, porque “hace gracia”). No
genera en si mismo un estado de movilizacion social a gran escala, no al menos
entendido en términos convencionales (aunque a nivel online pueda llegar a ser
masiva), pero si permite pulsar estados de opinion, definir la naturaleza de los de-
bates publicos e instalarse en los imaginarios colectivos de una poblacion -cada
vez mas- que se expresa, trabaja y organiza a través de los medios digitales. La
meme-politica ya esta aqui.

GAMIFICANDO LA PARTICIPACION SOCIAL

Como Fuchs, Fizek, Ruffino y Schrape (2014) plantean, la gamificacion puede
tener, al menos, dos significados. Por un lado, pude ser vista como parte central
de un proceso de ludificacion de la sociedad. En este caso,la gamificacion seria el
“proceso general por el que los juegos y las experiencias de juego son entendidas
como componentes esenciales de la sociedad y la cultura” (Fuchs et al., 2014, p.
7). Por otro lado, la gamificacion puede ser definida en un sentido mas limitado,
usualmente “la que es traida a colacion por guris del marketing y disenadores”
(Fuchs et al., 2014, p. 8). En esta segunda acepcion, en la que este apartado se
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centrara, la gamificacion puede ser vista como una herramienta para obtener
resultados especificos en los campos de, por ejemplo, la educacion (Markopou-
los, Fragkou, Kasidiaris y Davim, 2015), el trabajo (Dale, 2014), la salud (Maturo
y Setiffi, 2016), o el ocio (Xu, Feng, Buhalis, Weber y Zhang, 2016). Se trata de
usar elementos de juego para disefar experiencias ludicas -especificamente vid-
eoludicas o paravideoludicas- en diferentes entornos sociales.

Simplificando mucho las diferentes aproximaciones a la nocion de gamifi-
cacion, es posible encontrar dos lineas de pensamiento principales: la critica y la
celebratoria. En esta tipica estructura entre apocalipticos e integrados (Eco, 2000),
la gamificacion es vista tanto como una herramienta perversa para la dominacion
de individuos en manos de compaiias, consultores y burdcratas sin escrupulos
(propio de una racionalidad politica neoliberal), como un instrumento creativo
lleno de posibilidades para empoderar individuos, mejorar sus habilidades y bienes-
tar, y fomentar dinamicas participativas (propio de una cultura participativa). Un
resumen de estas perspectivas opuestas puede encontrar en Deterding (2014).

Asi, entre los criticos de la gamificacion encontramos a Ian Bogost (2014, p.
67), quien en su tesis “la gamificacion es una mierda” equipara la gamificacion
con un “truco de magia”. De este modo, la gamificacion no es un estilo de diseno
de juego, sino mas bien “un estilo de consultoria que da la casualidad que toma a
los juegos como su solucion” (Bogost, 2014, p. 68). Entonces, Bogost (2014, p.72)
sugiere sustituir el término gamificacion por exploitationware [software explota-
dor],ya que el fin ultimo de la gamificacion no es producir experiencias de juego
para la gratificacion o la creacion de canales de discusion entre la compaiia y sus
clientes o trabajadores, sino mas bien busca producir “obediencia”.

Esta representacion de la gamificacion como explotacion, se encuentra en
linea con algunos de los enfoques criticos con la nocion que los relaciona con
las racionalidades politicas neoliberales (Rose, 1999). Basandose en los trabajos de
Thaler y Sunstein (2008), Niklas Schrape (2014, p. 35) considera la gamificacion
como parte de los métodos destinados a regular las sociedades en el mundo actual,
siguiendo una version extrema del liberalismo, el paternalismo libertario:

El paternalismo libertario supone que, por ejemplo, el estado garantiza a sus
sujetos la libertad de elegir, pero disena todas las posibles opciones de un modo
que ellos elegiran en un sentido determinado. Los sujetos podrian sentirse libres
pero su comportamiento es regulado. Este es un principio que todo jugador de
videojuegos reconocera.

Schrape piensa que las practicas de gamificacion pertenecen a una nueva
forma de gubernamentalidad (Foucault, 2003; Miller y Rose, 2008, p. 5), una que
supone la “realizacion del liberalismo” gracias al hecho de que la gamificacion
“hace posible motivar de forma efectiva el comportamiento dirigido de un modo
agradable, sin necesidad de apelar a la mente o la razon” (Schrape, 2014, p. 43).
En esta representacion de la gamificacion el objetivo final es la maximizacion
de los beneficios, donde las recompensas solamente benefician a unos pocos
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y no a la mayoria, donde los individuos participan de forma activa en su propia
explotacion. Es la mentalidad liberal en su maximo exponente.

Sin embargo, existe otra perspectiva al respecto;una que alaba el uso y valor de
la gamificacion. Uno de los enfoques mas laudatorios sobre la gamificacion puede
encontrarse en las obras de Gabe Zichermann y Joselin Linder (2010, 2013). Ellos
definen la gamificacion como el proceso de implementar elementos de diseno
de juegos, programas de fidelidad y conductismo econémico con la intencion
de seducir a empleados y clientes. Zichermann y Linder (2013, p. 18) creen que
cuando gobiernos, negocios y organizaciones abrazan “las mecanicas y logicas del
juego, estan en mejor posicion de atraer a sus audiencias, evitar el ruido de fondo,
innovar y, en ultima instancia, incrementar sus beneficios”. De acuerdo a ellos,
la gamificacion versa sobre encontrar y distribuir diversion en un amplio rango
de contextos a través de mecanicas de juego: puntos, logros, niveles, marcadores
y recompensas (Zichermann y Linder, 2013, pp. 18-22). Estos autores ofrecen la
gamificacion como una herramienta para lograr niveles mas altos de “implicacion
laboral, satisfaccion, rendimiento y ocupacion” (Zichermann y Linder, 2013, p. 70),
junto con un aumento en la“fidelidad de los clientes” (Zichermann y Linder, 2013,
p- 156). En suma, Zichermann y Linder (2013, p. 216) aceptan abiertamente y sin
pudor los mecanismos por los que la gamificacion es criticada como el recurso
definitivo para la (auto) explotacion en el contexto del neoliberalismo:

Nos estamos moviendo rapidamente hacia un futuro donde “diversion” es el nue-
vo “trabajo”. Diversion es también el nuevo comprar, vender, llamar la atencion
y estar sano. (...) La gamificacion lidera el ataque para cambiar radicalmente las
industrias al hacerlas mas divertidas y definitivamente mas efectivas a la hora de
construir una comunidad fuerte, feliz y mas involucrada.

Esta valoracion de la gamificacion busca promocionarla como un instrumento
para obtener un mayor beneficio y productividad de empleados, clientes y ciudada-
nos, mediante la transformacion del trabajo, el consumo y el bienestar en un juego
donde ellos son responsables se sus propios logros, cuidados y regulaciones.

Sin embargo, existen otros enfoques positivos de la gamificacion que se
distancian de este marco imbuido por las racionalidades neoliberales. Por ejem-
plo, Linehan, Kirman y Roche (2014) buscan diferenciarse a si mismos de esos
emprendedores y negocios que se han apropiado de la gamificacion “como una
forma de aumentar el compromiso con sus productos”y de esos académicos y
disefiadores de juegos que lo perciben como “una profanacion de su oficio”. En
particular, Linehan et al. proponen usar el “analisis de comportamiento aplicado”
como una forma de entender mejor los procesos que sostienen los escenarios
gamificados en los que participan los individuos. El uso de este analisis depend-
era de los objetivos buscados para los creadores de la experiencia gamificada,
ya se trate de extraer mas recursos (dinero, fuerza de trabajo, obediencia) para
el propio beneficio de los creadores, o de beneficiar grupalmente a las personas
que participan en la experiencia. Por lo tanto, para Linehan et al. la gamificacion
en si misma no es necesariamente un proceso negativo o explotador, sino mas
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bien algo que necesitamos analizar para entender sus diferentes usos y valores.
Ast, la gamificacion también puede ser entendida como una herramienta educa-
cional y comunitaria para la intervencion social, la colaboracion (Williams, 2014)
y la mejora de la vida de las personas.

Independientemente del bando que tomemos respecto a la gamificacion y
sus relativos méritos y deméritos, estamos ante una practica generalizada den-
tro de negocios, lugares de trabajo, organizaciones y otros espacios sociales que
esta rapidamente penetrando el tejido social de la sociedad contemporanea.Tal
y como afirma Miguel Sicart (2014, p. 239) la “gamificacion es simplemente el
sintoma de una tendencia cultural: la defensa del juego como una forma legitima
para vivir, crear y expresarse”.

En este contexto, no es de extranar que hayan surgido iniciativas que buscan
promover la participacion social a través de herramientas gamificadas. En este
caso, exploraré el proyecto impulsado por el Institute for Advanced Architec-
ture of Catalonia (IAAC), SuperBARRIO, que utilizo un videojuego destinado a
promover los procesos de diseno participativo en el espacio publico urbano. Los
promotores del proyecto® lo describen del siguiente modo:

Superbarrio utiliza estrategias de gamificacion para hacer que los ciudadanos
se impliquen en el disefio del espacio publico. Como herramienta online open
source, Superbarrio ensancha la audiencia potencial de los procesos de disefio
participativo, superando los limites de las metodologias convencionales.

Asi, SuperBARRIO busca promover la participacion ciudadana en el disefio
del espacio publico utilizando técnicas de gamificacion que facilitan formulas de
intervencion social con mas probabilidades de éxito. Contrapone, pues, metodo-
logias convencionales (no descritas en la redaccion del proyecto) con éstas, las
de la gamificacion, que aparecen como novedosas y mas eficientes. De acuerdo a
sus creadores, el videojuego que articula la propuesta de SuperBARRIO permite
abordar varios objetivos y necesidades: recoleccion y visualizacion de datos, edu-
cacion y toma de conciencia ciudadana, comunicacion y diseminacion de planes
€ intervenciones urbanas.

Desde un punto de vista de la recoleccion de datos y su visualizacion, asegu-
ran que la aplicacion “puede ser utilizada por arquitectos y responsables politicos
para recoger informacion geolocalizada sobre los deseos, necesidades y opinio-
nes de los ciudadanos”. Una vez recogida este conjunto de datos la informacion
puede ser filtrada de acuerdo a “diferentes parametros tales como género, edad o
puesto de trabajo”.

En relacion con la educacion y la toma de conciencia, el videojuego busca
que los ciudadanos entiendan “el impacto de las decisiones individuales y colec-

3. Fragmentos de texto extraidos de su pagina web: http://superbarrio.iaac.net/.
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tivas en el espacio publico”. En este sentido, cada decision tomada dentro del
juego “tiene un impacto en diferentes parametros”, lo que incluye la cultura, la
ecologia, la energia o la movilidad, transformando, de este modo, “el conjunto
del sistema del barrio”. El objetivo que se busca aqui es hacer que aquellos que
no son expertos o profesionales puedan adquirir una mejor comprension de las
decisiones que afectan a los entornos urbanos.

Respecto a la comunicacion y diseminacion de las operaciones y planes ur-
banos, estariamos ante una herramienta que permite a los “ciudadanos navegar el
espacio urbano en tres dimensiones para modificarlo y comentarlo”.Asi, se puede
utilizar por parte de entidades publicas y privadas para dar a conocer “planes ur-
banos o intervenciones en el espacio publico, ya aprobadas o todavia en proceso
de discusion”.

Con todo esto, siguiendo el planteamiento de sus promotores, SuperBARRIO
constituiria una herramienta para recoger informacion, facilitar la compresion de
las intervenciones urbanisticas, abrir a los ciudadanos la posibilidad de influir en
los procesos de intervencion en el espacio publico urbano, y difundir planes y
operaciones concretas a la poblacion.Y todo ello utilizando una interface gami-
ficada, a través de un videojuego que los ciudadanos pueden instalarse en sus
moviles o tablets (ver Figura 8).Asi lo presentan sus desarrolladores:

Superbarrio funciona a escala de barrio, permitiendo a los ciudadanos visualizarlo
en tres dimensiones, navegarlo e interactuar con €l.Toda el area es modelada en
3D con cierta precision, para facilitar que los vecinos visualicen y reconozcan sus
casas y espacios. Los usuarios pueden interactuar con el espacio y los edificios de
dos maneras: colocando modulos en el espacio publico, cada uno representando
un programa diferente; asignando una funcion a edificios vacios.

Figura 8.Vecinos del barrio de Poblenou (Barcelona) utilizando la aplicacion
SuperBARRIO. Fuente: IAAC.
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Los modulos y las funciones se reparten en las categorias que ya tienen esta-
blecidas: cultura, ecologia, energia y movilidad (ver figura 9). Los médulos incluyen
items como zonas verdes, dispositivos energéticos, vehiculos alternativos, ele-
mentos de ocio y muchos mas. Se utiliza entonces una formula de gamificacion
que establece un sistema de puntuacion y métricas, mostrando asi el impacto
global sobre el barrio que tiene cada propuesta en el espacio publico. De este
modo, “cada moédulo genera una variacion positiva o negativa de las métricas
para mostrar el impacto en la accesibilidad, economia, productividad, ecologia y
la interaccion social”.

Figura 9.Algunos modulos por categoria
(de arriba abajo: cultura, ecologia, energia y movilidad). Fuente: IAAC.

La idea es impulsar la participacion social informada mediante mecanicas
de juego, que lo hacen mas accesible y aumenta, en teoria, la cantidad y calidad
de las intervenciones (participacion mas numerosa y con mayor capacidad para
producir informacion valiosa, util para quiénes han de ejecutar las propuestas).
Por lo tanto, una actividad de ocio, mediada digitalmente y dotada de elementos
Iudicos, puede facilitar e incluso fomentar la participacion social en contextos
y situaciones que de otro modo seria mucho mas dificil de canalizar. El ejemplo
de SuperBARRIO nos muestra alternativas por los que de nuevo la participacion
ciudadana se activa a través del juego, de herramientas de entretenimiento. En
este €aso, es una pauta mas organizada, disefiada para obtener unos resultados
(en contraposicion a los ejemplos mas caoticos, improvisados y espontaneos de
Pokémon Goy la politica del meme),lo que tiene como ventaja poder abordar de-
terminadas problematicas de forma mas especifica, pero con la contraprestacion
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de que se pierde gran parte de la capacidad transformadora que emana desde la
poblacion, lo que nos lleva a un diseilo que puede derivar en un movimiento que
va de arriba abajo y no al revés.

Obviamente, muchos de estos resultados vendran determinados por el uso
que se haga de ellos. ;Qué version de la gamificacion podriamos estar observan-
do aqui? Por un lado, podria ser un instrumento para moldear o justificar deter-
minadas intervenciones en el espacio publico por parte de instituciones publicas
o privadas, sin contar mas que con un apoyo testimonial de la poblacion a la que
va dirigida esa intervencion. Incluso podria ir mas alla: seria una forma de regular
la participacion social que la mantuviera en unos cauces controlados y que no
permitiera la resistencia o contestacion. Sin embargo, por otro lado, también exis-
tiria la posibilidad de activar un tipo de participacion social con posibilidades
de influencia que de otro modo no tendria cabida. Es mas, puede que no sola-
mente aumente la cantidad y diversidad de agentes que participan activamente
en el proceso, sino que lo haga dando unos mecanismos que faciliten una partici-
pacion cualitativamente mas importante, con un mayor impacto.

Estos son problemas inherentes a la propia nocion de gamificacion que, como
se ha podido observar, puede servir a unos intereses u otros. Es cierto que también
existen otras limitaciones que tienen que ver con las propias estrategias de gamifi-
cacion.Asi, es dificil ponderar si la gamificacion puede aumentar el nivel de partici-
pacion social en plataformas de este tipo y en qué medida, ya que la relacion entre
gamificacion y herramientas ciudadanas de participacion muestra potencialidades
significativas, pero ain esta lejos de consolidarse como una relacion claramente
positiva (Hassan, 2016). Como afirmaba uno de los vecinos que utilizo la aplicacion
SuperBARRIO en Barcelona*: “Es dificil traducir la realidad en un juego”.

CONCLUSIONES

Este texto explor6 diversas formas en las que diferentes actividades de ocio
digital (videojuegos, redes sociales, aplicaciones moviles) entroncaban con la par-
ticipacion social y el activismo politico. Como se pudo ver, no se trata de un tipo
de participacion necesariamente consciente y planificada, pero si con unos efec-
tos politicos y sociales potencialmente de gran alcance.

En el primer caso, Pokémon Go mostré como un videojuego para moviles
es capaz de articular y movilizar multitud de agentes de forma exitosa: la apli-
cacion movil, la camara, el GPS, los jugadores, las calles, las plazas, los edificios, los

4.Ver video en https://www.youtube.com/watch?v=3u20Ac76LeU.
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mapas y un largo etcétera. Esta articulacion de software y hardware, de humano
y no-humano, de real y virtual, convirtio la realidad en un campo de juego (y no
solamente los espacios limitados de la pantalla, la habitacion o el parque). De
este modo, Pokémon Go generd un nivel de interaccion social mediada por la
tecnologia, incluyendo los ejes local-global y offline-online, rara vez vistos hasta
ese momento. El enorme grado de atencion que suscitd por parte de los medi-
os de comunicacion es clara evidencia del “shock” social y cultural que supuso.
Pokémon Go entonces como reimaginacion (y extension) de movimientos socia-
les y politicos como el 15-M.

En el segundo ejemplo, la creacion y difusion de memes humoristicos en
redes sociales con trasfondo politico, mostroé que este tipo de actividad ludica,
casual, y de rapido consumo tiene un potencial enorme para informar el debate
publico, fomentar la critica social y politica, y movilizar ideologicamente a millo-
nes de personas. Es posible advertir que en muchos casos este tipo de actividad
tiene en realidad como consecuencia una funciéon desmovilizadora (las personas
se conforman con compartir memes y volcar su indignacion en redes sociales,
pero eso luego no tiene traduccion en las calles o en el accionar politico fuera de
las redes), pero también hay que reconocer que quizas esté ayudando a articular
el discurso politico y multiplicando la participacion social de formas no previstas
hasta ahora, con importantes consecuencias en la sociedad (por ejemplo, es difi-
cil desligar el resultado del caso Cifuentes de todo el movimiento que hubo en
redes sociales, particularmente a través del meme humoristico).

Por 1ltimo, el disefio de actividades gamificadas como las que se muestran
en el proyecto SuperBARRIO, dan cuenta de como a través del juego y el ocio se
puede fomentar la participacion ciudadana en cuestiones tan sensibles como el
ordenamiento y planificacion urbanos. Aunque su impacto atin esta por demos-
trar, esta claro que las técnicas de gamificacion ofrecen una serie de herramientas
que pueden facilitar la cantidad y calidad de intervenciones ciudadanas en el
espacio publico. Lo que hay que tener en cuenta es saber si estas técnicas se uti-
lizaran para trasladar modelos idealizados y predisefiados desde las instituciones
de gobierno o las empresas a los ciudadanos, o facilitaran en cambio la partici-
pacion directa de éstos en los procesos de regeneracion urbanos.
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INTRODUCCION:
LA PARTICIPACION COMO HERRAMIENTA SOCIALIZADORA

La adolescencia como etapa evolutiva cada vez adquiere mas importancia
en nuestras sociedades postmodernas. Como etapa evolutiva, la adolescencia
convierte en objeto de estudio de la biologia, medicina, psicologia, sociologia,
antropologia, trabajo social, etc. (Ricoy y Fernandez, 2016). Si bien se considera
una etapa evolutiva, la condicion adolescente es algo mas que un grupo de eda-
des o unas caracteristicas evolutivas, por lo que es necesario visiones poliédricas
(Funes, 2005).

En nuestro entorno, estamos en las primeras generaciones de adolescentes,
donde el ocio juega un papel fundamental en la socializacion. (Tarin y Navarro,
20006). El ocio en si mismo, es capaz de prevenir y de promocionar simultaneamen-
te; muy pocas practicas pedagogicas consiguen al unisono esta faceta en clave de
crecimiento positivo, siendo ademas condicionante de las practicas que garantizan
ajuste en clara apuesta de desarrollo social. Hablamos de ocio interactivo cuando

1. El presente capitulo se proyecta en el marco del proyecto de investigacion que lleva por titulo
“Liad@s: convivencia prosocial y prevencion de la violencia de genero en el alumnado. La participa-
ci6n como instrumento para la coeducacion.” Ref./ GV2017/208.
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el escenario ludico converge con espacios para el aprendizaje, favoreciendo la con-
figuracion de competencias que incitan a la reflexion en los adolescentes. Cuando
el adolescente es capaz de identificar factores que pueden promocionar su estatus,
las dinamicas de ocio se hacen especialmente importantes (Uceda, Navarro y Pérez,
2015), porque permiten desarrollar en positivo el tiempo libre.

La participacion y la presencia activa de los adolescentes en actividades de
ocio, constituyen el marco de referencia para la articulacion de practicas edu-
cativas en los espacios de socializacion que a su vez favorecen el intercambio,
la conexion hacia nuevos y atractivos retos. Asi, los espacios ludicos sirven de
instrumento para la inclusion social. En este sentido, nos aproximamos a la idea
de Fernandez Barrera al plantear que “la participacion tiene que ver con el ejerci-
cio de la palabra y la posibilidad de los nifnos y nifias de actuar en todas aquellas
areas de su vida cotidiana que son de su interés” (2009, p. 115). Desde la primera
infancia, los nifios se inician en el entrenamiento de los afectos en combinacion
con los elementos propios de lo ludico;ambas dimensiones potenciaran otras es-
feras que conformaran la personalidad del adolescente (Moran, Carmona,y Finez,
2016). Razon principal por la que entendemos prioritaria la gestion constructi-
vo-educativa de los espacios de ocio,articulando para ello nuevas y atractivas vias
para la inclusion de los y las adolescentes.

OCIO, CULTURA POSTMODERNA Y RIESGOS

En la sociedad postmoderna, la vulnerabilidad y el riesgo de exclusion alcanzan
a sectores mas amplios de la sociedad; los riesgos se han ampliado y diversifica-
do haciéndonos mas vulnerables en extension e intensidad, en este sentido Castel
(1997) senala que la sociedad actual se caracteriza por la consolidacion de una ex-
tensa zona de vulnerabilidad antesala de la exclusion. El reto es comprender como
la creciente vulnerabilidad afecta a los adolescentes y a su proyeccion de futuro.
En este sentido, podemos apoyarnos en Merrilees, Taylor, Goeke-Morey, Shirlow,
Cummings y Cairns (2014) al explicar que los factores de vulnerabilidad estan mas
relacionados con las actividades vinculadas a las causas que generan el riesgo en
los adolescentes (identificacion con un grupo de iguales antisociales), que con el
riesgo o actividad desviada en si misma (absentismo escolar o no acudir a la escue-
12).Asi, el tiempo de exposicion al riesgo configurara el grado de vulnerabilidad al
que se somete el adolescente, sobre el que la precariedad, la ausencia de referentes
y apoyo social, la pasividad, herencias de una socializacion familiar sesgada por las
fragilidades desgastaran los resortes de la actividad productiva.

La globalizacion colabora en la extension de los riesgos que directamente
afecta al comportamiento de los sujetos, relacionando segun Beck (2008) en es-
pacio-tiempo factores tanto de riesgo como de proteccion. En esta linea Feixa
(2011) reflexiona sobre la metamorfosis de la condicion adolescente, adecuando
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esta etapa vital a la pluralidad de biografias y dilemas. Tradicionalmente la litera-
tura cientifica ha puesto su foco de atencion en describir los riesgos que asumen
los adolescentes vinculados a entornos de marginacion y exclusion (Navarro y
Galiana, 2015; Scandroglio y Lopez, 2010). Procesos que describen como los in-
dividuos acceden casi por herencia a practicas antisociales. Wade, Cassedy, Walz,
Taylor, Stacenin y Yeates (2011) describen los riesgos asociados a la ausencia de
planificacion cotidiana que ascendentemente reciben los hijos de los padres, y
que en su ausencia, desemboca en practicas antisociales que protagonizan los
adolescentes en este periodo de su desarrollo evolutivo.

El ocio postmoderno se encuentra encorsetado como forma producto del
capitalismo. Los centros comerciales y actividades enfocadas al dispendio eco-
noémico se han proyectado durante las ultimas décadas como férmula de ocio;
incluso en muchos casos como subrayan Navarro y Pastor (2018) naturalmente
integrados en una frenética cultura consumista que en ausencia de mecanismos
de ajuste, puede desregular al adolescente de sus rutinas y actividades cotidianas.
Los excesos del ocio consumista van mas alla de la mera utilizacion provechosa
del tiempo libre, aunque segun un estudio reciente de Ricoy y Fernandez (2016)
no podemos considerar actualmente esta pauta como abusiva entre los adoles-
centes, aunque si esta presente.

DINAMICAS DE SATISFACCION GRUPAL

El ocio es un elemento clave en la socializacion de los adolescentes; se en-
cuentren en situacion de riesgo, hayan traspasado la linea de control social o
se hallen socializados en pautas prosociales. Asimismo es un espacio educativo,
preventivo y generador de identidad (Funes, 2005). El ocio como construccion
social, es fundamental en el binomio integracion-vulnerabilidad y forma parte de
los derechos humanos individuales y colectivos,y concebido como una practica
que genera capital social (Boudieu, 1997). Las experiencias positivas de ocio en
la infancia y adolescencia, constituyen una estructura fundamental para la vida
adulta porque se inscriben en las biografias de los sujetos y se integran como
factor dinamico y de proteccion en las experiencias vitales de las personas. En
este contexto, como ha senalado Cuenca (2004, p. 72), el disfrute y el ejercicio
del ocio, sea a nivel personal o comunitario, no depende tan so6lo del hecho de
disponer de tiempo y de recursos, sino,“y de un modo especial, de la percepcion y
actitud que se tiene sobre el mismo”; en ambas, aflade, el papel de la educacion
y la experiencia que ello supone como logro o experiencia positiva es un cues-
tion que se inscribe en el haber del sujeto protagonista.

La gestion del ocio por los propios adolescentes a través de redes estables
de relacion, constituye un proceso que pondera mas si cabe la diversion y el de-
sarrollo madurativo en clave positiva. En este sentido Lévesque y Robert (2008),
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plantean que los adolescentes que planifican su tiempo libre a través de grupos
no consolidados, asumen un riesgo adicional. La pertenencia a un grupo implica
la aceptacion e identificacion de las inercias de éste. Por tanto, es importante
que los adolescentes se encuentren vinculados a grupos estables con actividades
constantes, porque en la linea de las aportaciones de Kremer, Elshaug, Leslie,
Toumbourou, Patton y Williams (2014), el exceso de tiempo libre nunca esta equi-
tativamente ocupado por ocio y da lugar segiin Ongay (2017) a actividades de
riesgo. Sin embargo, en espacios seguros, comprometidos y autogobernados por
adolescentes, aprenden a ganar,a perder,a compartir, a implicarse, a asumir tareas
individuales y de grupo, en una palabra, los espacios de ocio que han sido creados
por grupos consistentes de adolescentes imprimen el desarrollo de caracteristi-
cas asociadas a la responsabilidad; Smilth, Smoll y Cummings (2007) vinculan la
importancia de un clima motivacional positivo a la existencia de actividades de
ocio deportivas, donde el entrenamiento y la repeticion de patrones es esencial-
mente importante para alcanzar un objetivo final gratificante tanto desde una
esfera individual como grupal o familiar. En esta linea Valdemoros, Ponce de Leon,
Ramosy Sanz (2011) informan de la importancia de la familia en la creacion tanto
de valores como de contravalores, en aquellos casos en los que no hay refuerzo
positivo o se infra utiliza la dimension del ocio prosocial.

DEL OCIO CONSTRUCTIVO A LA DECONSTRUCCION DE ACTIVIDADES RECREATIVAS

La delgada linea roja que separa las “buenas practicas” (ocio activo, construc-
tivo, creativo, ludico, participativo, experiencial, etc.) de las practicas “decons-
tructivas” que algunas dinamicas de ocio generan en nuestras sociedades y que
lo involucran con ociosidad, banalidad, consumismo, indolencia, etc. Mantener el
anclaje perceptivo en estas ultimas, cuando -como explica Lasén (2000, p. 170)-
el “ocio adquiere un valor tacito en la conquista del saber y en el sentido dado a
la existencia”, permitiendo la creacion y recreacion de nuevos vinculos sociales,
gracias a la intensidad humana que esta ausente en otras situaciones;ya no es ig-
norancia, sino simple ceguera a lo que el mundo y sus tiempos estin cambiando.

La ausencia de una planificacion cotidiana implica dinamicas de alto riesgo. Por
tanto, es de sumo interés que los adolescentes dispongan de una red de recursos y
actividades prosociales completa. Ademas, es importante el compromiso tanto de
los padres como de las instituciones publicas por ofrecer actividades y politicas
de ocio que garanticen el acompafiamiento, la participacion y la creatividad de los
adolescentes. Las nuevas tecnologias envuelven la recreacion de los adolescentes.

No podemos decir que no se generen recursos prosociales integrados en el
territorio global. Las posibilidades de establecer dinamicas relacionales positivas
es favorable, aunque es obvio que las actividades que se ofertan no interesan a
los adolescentes, y mucho menos a aquellos que tienen alicientes relacionados

172 OCIO Y PARTICIPACION SOCIAL EN ENTORNOS COMUNITARIOS



ANALISIS DE LAS PRACTICAS DE OCIO EN ADOLESCENTES EN CONFLICTO
CON 1A LEY EN VALENCIA

con los riesgos. En este sentido, Navarro y Pastor (2018, p. 130) refieren que “si
queremos que los adolescentes se monten su oferta de ocio, tendremos que pre-
pararnos para que hagan algo que no guste a los adultos”. Una de estas activida-
des, a las que hacen referencia los autores es el botellon y las desviadas actividades
asociadas a €l; Porque efectivamente beber alcohol en la via publica nunca fue una
actividad convergente con el ocio, sin embargo si lo es con el ocio nocturno, por
tanto, debemos replantearnos la formula para transformar ocio deconstructivo
en constructivo.

Los juegos constructivos, educativos, colectivos han sido casi extinguidos por
otros online, los videojuegos o las aplicaciones de telefonia mévil que permiten
en una sola descarga la adquisicion de paquetes de entretenimiento. Se promueve
una recreacion que tiende a individualizar a los sujetos o dinamizarlos en redes
virtuales, sin contacto fisico. Los juegos han perdido el acento de sagacidad, pro-
motor del pensamiento creativo. La diversion actual pasa por mantener el cere-
bro en “encefalograma plano”, porque segun refiere Vasquez-Rocca (2017, p.336)
“si piensas, no te diviertes”. Por tanto, el ocio deconstructivo forma parte de una
pérdida paulatina de pensamiento critico que rodea las nuevas generaciones de
adolescentes: pensar poco.Adolescentes sin conciencia critica. En este sentido,
la confusion que generan nuevos estimulos, adentrarse en nuevas formas ladicas
como las partidas de poker online o la nueva esfera de las apuestas, enmascara las
dinamicas de ocio e impulsa un tobogan de riesgos.

Ast pues, nos hacernos eco del modelo de ocio caracteristico de las socieda-
des postindustriales. Una oferta apetitosa para disfrutar en familia (cines, centros
comerciales, espectaculos, etc.), pero que deja a los adolescentes descolgados.
Si echamos un vistazo a las actividades, han de pasar por la esfera del deporte
o por los movimientos diocesanos / escoltas. Dificilmente podemos encontrar
alternativas de ocio medioambientales, que inciten a la representatividad juvenil,
vinculadas a la solidaridad, en definitiva que desarrollen los afectos, los valores,
que potencien la reflexion, etc. Atendiendo a los planteamientos de Del Barrio,
“los valores no pueden afianzarse con procedimientos meramente declarativos”
(2002, p.304). Ello supone que es importante que el ocio se oriente desde instan-
cias que abiertamente manifiesten una opcion ludico-constructiva.

Por otro lado, no hemos de olvidar las “malas practicas” que los adolescentes
vinculan a los tiempos de ocio. El problema de convertir el ocio en una rutina,
supone que todo el tiempo, se convierte en tiempo libre, en que lo anodino se
convierte en habitual y donde los espacios de ocio quedan subyugados a las
inercias del tiempo. Esto supone iniciar la espiral de riesgo a través del mismo
ocio. Francés (2008), volviendo al inicio del discurso del presente capitulo, hace
un llamamiento a la necesidad de involucrar a los adolescentes que se encuen-
tran sometidos a situaciones de alto riesgo a sentirse protagonistas en procesos
de participacion. Este exceso de ocio o infrautilizacion del tiempo libre, vendra
determinado basicamente por cuatro elementos:
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1. Las situaciones marcadas por la ausencia de intercambio relacional (siem-
pre los mismo, en el mismo sitio y haciendo las mismas cosas).

2. La disminucion de los estimulos positivos y motivadores? (contacto limi-
tado a lo inmediato, pasivo e inamovible).

3. Rechazo al ambiente educativo, ya que por norma general este incita a la
movilizacion.

4. Ausencia de identificacion con ambientes normalizados sobre los que
poder articular dinamicas de relacion positiva.

Podriamos senalar que el ocio puede jugar un factor de proteccion frente al
desarrollo de conductas desviadas como la delincuencia juvenil. Desde esta pers-
pectiva, Wenger y Andrés (2016) sefalan que el crecimiento en las tasas de des-
viacion de la juventud, a partir de practicas de ocio no estructuradas, configura
uno de los mas graves indicadores de insuficiencia de las estructuras y niveles de
control que evidencian las instituciones. El presente capitulo presenta la relacion
que el ocio tiene con las dinamicas de riesgo e incluso delictivas de adolescentes,
y como a medida que estos se alejan de los patrones de control social, abandonan
analogamente actividades de ocio estructurado.

METODOLOGIA

El abordaje metodologico que presentamos se posiciona desde métodos mix-
tos en la plural utilizacion de técnicas de aproximacion y estudio del objeto. Se
han combinado e integrando diferentes perspectivas, técnicas y enfoques que,
lejos de ser excluyentes, adquieren un caracter de complementariedad.

Hemos planteado una serie de hipotesis que vinculan las practicas de riesgo
de los adolescentes con las actividades de ocio, y en qué medida las actividades
de ocio prosocial pueden ayudar al adolescente a optar por itinerarios de mayor
0 menor riesgo. Ademas, se afade una hipoétesis de importante consideracion a
efectos de calibrar por los informantes, la necesidad de crear actividades que
hemos denominado con “peligros controlados”:

1. Lainmersion en actividades de ocio influye en la adopcion de conductas
delictivas de los Adolescentes en Conflicto con la Ley. ?

2. Cuanto mayores son los patrones de ocio desestructurado, mayor inci-
dencia de la trayectoria delictiva en la dinamica cotidiana del ACL.

2.Inevitablemente la socializacion y los modelos de referencia se veran condicionados en este sentido.
3. En adelante, ACL
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3. Las dinamicas de ocio con este perfil de ACL requieren de una estructura
clara donde las actividades se procesen a partir de dinamicas motivacio-
nales sujetas a “peligros controlados”.

En el disefio y primeras fases de la investigacion, se practico mediante la ins-
trumentalizacion de fuentes primarias una observacion documental que permi-
ti6 obtener un registro de los expedientes de ACL. De ellos, se extrajo la variable
ocio, a partir de su experiencia vivencial focalizando la atencion en los factores
de riesgo (ocio desordenado o no estructurado) y de proteccion (ocio ajustado,
organizado, pautado en horarios, dirigido por entidades...), ya que asi habia sido
recogido por el profesional educador con funciones de seguimiento e interven-
cion socioeducativa con estos adolescentes. La informacion corresponde a los
286 ACL de la ciudad de Valencia en el afio 2015 que en ese momento se hallaban
bajo cumplimiento de alguna medida reeducativa en medio abierto,impuesta por
alguno de los cuatro Juzgados de Menores de Valencia®.

Mediante software SPSS 22 se lograron articular tres itinerarios de riesgo que
integraron distintas versiones de trayectorias delictivas a partir de inmersion en
actividades de riesgo “iniciales”,“moderadas” o como ultimo caso,“consolidadas”; a
la sazon de:a) ACL de trayectoria delictiva inicial (ACLID)’; b) ACL de trayectoria de-

lictiva moderada (ACLIM)®, y ¢) ACL de trayectoria delictiva consolidada (ACLIC)’.

Por lo que respecta a las técnicas cualitativas se utilizaron la entrevista en pro-
fundidad a informantes clave dependientes de distintas areas: educacion, justicia
juvenil, bienestar social, empleo y sanidad. Se integraron las orientaciones de Patton
(1990), relativos a la realizacion de las entrevistas apoyadas en un guion previo en
el que se abordaban diferentes areas tematicas (factores personales, psico sociales,
socioeducativos, de inmersion en actividades planificadas, actividades de riesgo y
proteccion y finalmente conclusiones / recomendaciones para el investigador). Se
efectuaron 32 entrevistas que fueron analizadas mediante software para el trata-
miento de datos cualitativos MAXQDA version 12. Los discursos de los informantes
se secuenciaron en segmentos de texto, adecuando las orientaciones de Wilkinson
y Wilkinson (2017) relativos en la organizacion de categorias de analisis. En esta
linea, las aportaciones de Gallagher (2008) nos ayudaron a enlazar categorias con
subcategorias recogidas del analisis discursivo e integrar en estas sinergias segmen-
tos de texto con los que reproducir los verbatios codificados de los informantes.

4.Memoria Equipo Medidas Judiciales. Alo 2015. Concejalia de Bienestar Social e Integracion. Ajun-
tament de Valéncia.

5. Correspondiente al primer tercil, con 94 casos y su trayectoria delictiva se encuentra definida por
haber cometido un delito, disponer de un tipo de medida y unicamente haber pasado por un juzgado.

6. Correspondiente con el segundo tercil, son 97 casos y su trayectoria delictiva se ha concretado en
haber pasado por 1,5 juzgados (es decir, tan habitual es haber pasado por uno como por dos) y
haber cometido dos delitos pero el tipo de medida impuesta es una;

7. Correspondiente con el tercer tercil, son 90 casos, han pasado por cuatro juzgados, han cometido
cuatro delitos y el tipo de medida impuesta son de tres diferentes.
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RESULTADOS

El analisis se plante6 a partir de los datos estadisticos para posteriormen-
te extender la dimension explicativa de los informantes. Asi, la estrategia de la
triangulacion (Denzin, 1970), nos permitié garantizar con fiabilidad y validez los
resultados de investigacion. En primer lugar, presentamos la correlacion entre
itinerario delictivo y el ocio para comprobar similitudes y diferencias en cada
una de las trayectorias predefinidas. La variable ocio integra cuatro indicadores:
a) ocio calificado como desestructurado y denominado de “callejeo”; b) ocio pro-
gramado; ¢) ocio solitario y finalmente d) aquellas situaciones donde no se hacia
constar por considerar el trabajador social que no era un indicador relevante.

En los ACLII, el ocio fue calificado como desestructurado y de “Callejeo” en
el 47,9%, como “ocio programado” en el 11,7%, “ocio solitario” en el 5,3%, y no
constaba en el 35,1%.

Tabla 1.Variable Ocio para ACLII.

ACLII Indicadores Valor
Desestructurado / Callejeo 47.9%
Programado 11,7%
Solitario 5,3%
No Consta 35,1%

Fuente: elaboracion propia.

En los ACLIM, el ocio fue calificado como desestructurado y de “Callejeo”
en el 72,1%, como “ocio programado” en el 3,1%,“ocio solitario” en el 4,1%,y no
constaba en el 20,7%.

Tabla 2.Variable Ocio para ACLIM.

ACLIM Indicadores Valor
Desestructurado / Callejeo 72.1%
Programado 3.1%
Solitario 4.1%
No Consta 20.7%

Fuente: elaboracion propia.
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En los ACLIC, el ocio fue calificado como desestructurado y de “Callejeo” en
el 92,2%, como “ocio programado” en el 2,2%, “ocio solitario” en el 2,2%, y no
constaba en el 3,3%.

Tabla 3.Variable Ocio para ACLIC.

ACLIC Indicadores Valor
Desestructurado / Callejeo 92.2%
Programado 2.2%
Solitario 2.2%
No Consta 3.3%

Fuente: elaboracion propia.

Atendiendo que la investigacion que nos ocupa, cont6 con la utilizacion de
métodos mixtos, derivado de las entrevistas a los informantes seleccionados, pu-
dimos construir un discurso en tornos a las claves que el ocio representa para los
adolescentes integrados en cada uno de los distintos itinerarios, y la medida en
que la inmersion en actividades de ocio les aleja o aproxima a las actividades de
riesgo que infieren dinamicas delictivas.

Ocio PASIVO, INDIVIDUALIZADO Y ENCORSETADO

En los adolescentes existe un ocio que se puede clasificar como pasivo; es
decir, estar con los amigos aparentemente sin una actividad estructurada, com-
partiendo momentos en el parque, en la calle, siendo una de las experiencias de
pertenencia e identidad de grupo fundamental. Acercando el enfoque desde otro
angulo, ello incide directamente en la escasa participacion que los adolescentes
tienen, no solo como posibilidad, sino como realidad.

“La mayoria lo utilizan para estar con otros en parques, hablando o fumando. Sélo es-
tar. Creo que ha cambiado respecto antes porque antes las actividades del momento
comprendian actividades deportivas en grupos; eso se ha acabado. Los fines de sema-
na la cosa cambia, porque van a discotecas, pub’s, ahi se mezclan todos;los delincuen-
tes y los no delincuentes” (EETTM-1)

“Desde su percepcion... el ocio tiene muchas caras. Si les preguntas si para ellos es
ocio estan fumando porros viendo como otros entran y salen de la olla con el mono-
patin, casi seguro que te van a decir que si. Lo jodido no es que lo hagan, lo jodido es
que piensen que €so, 0 sea, fumar porros, es ocio”. (EPIES-2).

“Si, es como estar sin hacer. Una presencia pasiva si” (EFM-1)
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Por otro lado, esa exigua presencia de creatividad en la escena publica, tam-
bién condiciona las practicas de ocio. Hemos de considerar que segun los infor-
mantes, los paquetes de ocio de que gozan los adolescentes, son cerrados,y por
tanto la creatividad también viene determinada por las posibilidades de inmer-
sion protagonica.

“Tu fijate y veras que hay muy pocas cosas que hoy dia puedan transformarse. Esta
todo muy estudiado para que no tengan que inventar nada. Es un copia y pega”
(EEMJMA-3)

“No hay donde elegir. La realidad supera con creces la ficcion... tampoco pode-
mos decir que los chavales tengan un saco de oportunidades de donde tirar. O
tomas lo que hay o lo dejas...” (ETTS-1)

Por otro lado, hallamos un ocio individualizado, en €l no hay intercambio ni
comunicacion interpersonal; no se comparten emociones, sino que la esfera sub-
jetiva atrapa las propuestas de interaccion colectiva:

“En general, tienen Playstation o van a casa de alguien que la tiene o al parque. No
juegan al futbol ni estan apuntados a ninguna historia”. (EETP-2)

“La calle ha perdido esa esencia de escenario para el juego. La mayoria de chava-
les ya no baja a jugar a la calle, porque prefiere hacerlo por el movil o conectarse
a juegos en red que empieza y acaba cuando quiere” (EOIES-1)

“La autodeterminacion es una nueva forma de ocio” (EPIES-2)

Segun los entrevistados, existe una linea divisoria amplia entre “estar ocioso”
y desarrollar un ocio desestructurado, no planificado e implementado en entor-
nos geograficos fisicos; este tipo de ocio fue denominado como “callejeo”. El pri-
mero se caracteriza por el “estar”,y el segundo atraviesa una linea difusa donde
las horas sin actividad se convierten en rutinas combinadas con actividades de
alto riesgo. En este sentido, los entrevistados informan al respecto que las ruti-
nas cotidianas se convierten en contextos de riesgo y ello eleva los factores de
vulnerabilidad que desembocan en practicas de exclusion. En este tipo de ocio,
se describe escasa supervision familiar y poco o nulo interés por la educacion
formal. Las diferencias entre los intereses de adultos y adolescentes, acaban con-
dicionando el desarrollo de acontecimientos desviados:

“Hay menores que no tienen ningun control por parte de nadie y salen mucho,
estan en la calle, se acuestan a las 5, se levantan a la una y no pasa nada porque no
tienen ninguna responsabilidad. Se fuman unos porros y es tan normal para ellos
que lo hagan todos los dias”. (EETTM-2)

“El limite se lo pone cada nano, porque en su casa pues no le dicen,“oye tu que
esto ahora no lo puedes hacer, que tal...”, los padres hacen la vista gorda y tema
zanjado....[...] luego modular todo esto ya se hace mas cuesta arriba”. (EDCD-1)

“Callejear sin ningun objetivo concreto. Ellos prefieren estar en la calle porque en
su casa sobran los problemas” (EOIES-1)

178 OCIO Y PARTICIPACION SOCIAL EN ENTORNOS COMUNITARIOS



ANALISIS DE LAS PRACTICAS DE OCIO EN ADOLESCENTES EN CONFLICTO
CON 1A LEY EN VALENCIA

OCIO GLOBALIZADO: CONSUMISTA,SEGMENTADO Y DE ESTIMULO-RESPUESTA INMEDIATA

A pesar de la existencia y oportunidad que disponen los ACL para socializar
en actividades prosociales, sin embargo el grado de afinidad entre estas y sus in-
tereses o posibilidades es nulo; se deduce de los discursos, que se basa en un ocio
muy consumista, en el aqui y ahora y en las capacidades econoémicas. Este perfil
de adolescentes, procede de entornos contextuales donde la precariedad englo-
ba la economia doméstica, los patrones educativos y las exiguas posibilidades de
promocion social. Por otro lado, los informantes también reconocen que la so-
ciedad global ha generalizado los espacios de diversion y por tanto no diferencia
aquellos adolescentes que proceden de entornos marginales, de los que viven en
territorios mas acomodados. Los lugares no generan protocolos de acceso,y por
tanto, estos espacios estan abiertos y disponibles a cualquier perfil de consumo:

“A ver aqui al lado tenemos Kinépolis. La entrada cuesta 6 euros y medio, tienen
que coger el tranvia, 1,50, 1a coca-cola y las palomitas 8 pavos, o sea que 20 pavos.
Si vas al teatro minimo la mas barata de 18 a 20 pavos”. (EMAE-1)

“Es mimetismo puro, esperar que alguien vaya con coche e ir a la discoteca de
turno, asi todo el fin de semana (...) el consumismo influye en cuanto que todo
lo que hacen cuesta dinero.” (ECOLE-1)

“Piensa que en la discoteca todo distorsiona y ahi no se pregunta si tu vives en
un chabolo o en un atico en el centro. Una vez estas dentro, pues a pasarlo bien
amigo...”. (EETPP-2)

“En un parque de atracciones, las diferencias no son tan visibles. No hay entradas A
y entradas B... quiero decirte que las cuestiones estas que ahora se hablan tanto de

la globalizacion y no sé qué, pues también afecta de lleno al ocio de la chavaleria
(EMAE-4)

Sin embargo los informantes refieren que el ocio en nuestra sociedad esta
segmentado, es decir, existe un ocio y espacio totalmente diferenciado para los
adolescentes y jovenes, y otro distinto para los adultos. Este es un aspecto clave
en la socializacion. Observamos un desconocimiento entre el ocio de los adultos
y el de los adolescentes:

“Antes la chavaleria estaba y habia una presencia adulta, con una transmision de
la experiencia adulta que siempre es saludable (...) ahora yo hago excursiones a
centros de ocio y te das cuenta que por encima de 21 aflos no hay nadie, es decir,
los camareros son jovencisimos, los policias nacionales tienen 21 aflos porque el
turno de noche se queda exclusivamente para los jovenes” (EMAE-4)

“;Cuantos padres has visto tu con unos patines haciendo skate en una olla?... Pues
como eso, todo.” (EECOL-1)
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DINAMICAS DE OCIO QUE GENERAN RIESGOS

Un factor de prevencion primaria y de proteccion secundaria es la participa-
cion de los adolescentes en actividades de ocio estructuradas, ya sean deportivas,
de tiempo libre, etc.Afiadido a ello, diremos en sentido negativo que la inconsis-
tencia en las actividades de ocio, genera también el acceso a vias alternativas y
per sé, desviadas del ocio integrado:

“Los que tienen un ocio estructurado pueden venir una, dos o tres veces, pero
por cuestiones de grupo se dejan influir y se meten en lios, pero no suelen man-
tenerse en las conductas infractoras” (EETTS-1)

“Se cansan enseguida. Cuando les pides cierto compromiso enseguida abando-
nan... y esto muchos casos es por la baja tolerancia al fracaso que tienen. En
cuanto algo se tuerce, abandonan” (EEMJMA-2)

La ausencia de una planificacion cotidiana implica dinamicas de alto voltaje.
Debemos considerar la importancia que la estructura cotidiana integra para estos
adolescentes. Habitualmente los ACL abandonan prematuramente la educacion
formal y por tanto, pronto cesa su estructura de horarios y actividades prosocia-
les. Esto afecta en gran medida a sus dinamicas cotidianas, tanto las de ocio, como
aquellas que requieren mayor exigencia.

“Un chaval que baja a la calle después de cenar y se acuesta al amanecer, cuando
sus comparfieros se levantan para ir a escuela... pues no es capaz de organizar su
ocio, porque tampoco es capaz de organizarse su vida ” (EOIES-1)

“Tienen tanto tiempo libre que son incapaces de disfrutar de actividades de ocio.
Es como un bucle sin salida” (EETTS-2)

Por otro lado, deberiamos considerar las practicas de ocio permitidas, que po-
sibilitan un consumo abusivo de alcohol durante los espacios de ocio recreativo
nocturno. El llamado botellon, se convierte en una de las principales actividades
“de ocio” en la que los adolescentes socializan, esencialmente durante el fin de
semana,y en periodos estivales. En este sentido, los informantes plantean la nece-
sidad de revisar las politicas publicas e incentivar la intervencion socioeducativa.

“El problema es que no hay una regulacion clara... es una cuestion que depende
de las administraciones locales. Entonces, si en este pueblo no se puede, pues
voy al otro que encima el ayuntamiento ha habilitado un parking publico para
convertirlo en botellodromo” (EEMJMA-3)

“Ponerse morao de alcohol y salir a cuatro patas, esa es la atraccion del fin de
semana. Hay muchos adolescentes que entienden que divertirse es eso porque
no se les ha ofrecido otra alternativa” (EETP-2)

“Hay que bajar mas al barro y ver qué es lo que hace falta para que los chavales
no se metan en mas problemas.Todo pasa por plantear programas pedagogicos
centrados en lo ludico” (EEMJMA-2)
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“Qué facil parece que el pleno de un ayuntamiento autorice una zona acustica-
mente saturada y que se beba sin control en la via publica... y que dificil es arti-
cular un programa de prevencion municipal que incluya practicas de ocio reales,
dirigidas a estos chavales que estan en super riesgo” (EFM-1)

Paralelamente los ACL residen en territorios altamente vulnerables, en los que
las redes de apoyo social son potencialmente escasas. De este modo, participar
en actividades de ocio prosocial, se convierte en un objetivo de dificil asuncion.
Sin embargo, los informantes si inciden en la creacion de actividades que susciten
motivacion en losACLy que estas puedan suponer salir de la rutina y lo cotidiano.

“En sus barrios lo tienen complicado, porque solo con bajar a la calle ya se pue-
de considerar una actividad de riesgo. ¢El ocio en estos lugares? pues muchos
casos... sentados en un banco comiendo pipas y fumando canutos” (EDCD-1)

“Las dinamicas de ocio que se organizan casi nunca llegan a este perfil de cha-
vales, porque estos ya estan metidos en una espiral de riesgo y no encajan en
actividades que supongan obligacion” (EEMJMA-2)

“Lo suyo seria organizar actividades de ocio que tengan en si mismas algan tipo
de riesgo, o sea, adrenalina. Por ejemplo, hacer puenting, escalada, submarinismo,
una noche en el bosque... pero de estas cosas, normalmente se rehuye, prime-
ro porque los chavales son complicados y después porque se requiere muchos
recursos y una retahila de permisos, seguros, autorizaciones... que hacen que la
cosa se desestime” (EETTS-1)

“Que conozcan nuevas experiencias y que vean que se puede disfrutar asumien-
do situaciones que se han previsto antes. No me refiero tirarse al rio sin flota-
dor... si no, grafitear una pared autorizada por el ayuntamiento en vez de ir al
metro a “escrachear” los vagones” (EETS-2)

La complementariedad con los datos cualitativos aporta mayor objetividad
a la interpretacion cuantitativa. Desde esta dimension, el ocio calificado como
desestructurado y de “callejeo”, entendido como los adolescentes que estructu-
ran su vida desde este parametro, sin otras actividades principales observamos
que se producen diferencias muy significativas entre los tres perfiles,y ademas su
tendencia es creciente en funcion de la situacion delictiva en la que se encuen-
tren, es decir en los ACLII practicamente es el 50%, en los ACLIM el 75% y en los
ACLIC el 95%.

Respecto al segundo indicador de “ocio programado” es minoritario en los
tres perfiles, con el 11,7% en los ACLII, descendiendo en los ACLIM al 3,1% y es
inexistente en los ACLIC.

El indicador de “ocio solitario”, es practicamente similar en los tres perfiles,
es decir minoritario, muy poco significativo y es senialado por los trabajadores
sociales como inferior 5% de los ACL.
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El altimo indicador de “No Consta”, si bien esta presente en el primero, es
decir en los ACLII con el 35,1%, los profesionales nos lo indican por considerar
que no es un elemento a resaltar, ni como factor de proteccion ni de riesgo, se
va reduciendo en los otros perfiles, siendo en los ACLIM el 20,7% y desaparece
en los ACLIC. Es decir, si la variable ocio desestructurado se considera como un
factor de riesgo importante, su incremento hace desaparecer este indicador.

Por tanto, de los resultados obtenidos deducimos que son una minoria los
ACL que disfrutan de un ocio supervisado y a medida que aumenta su itinerario
delictivo, se produce un incremento de actividades de riesgo que determinan un
ocio inestable o inexistente, que ocupa la mayor parte de su dia. Para estos ACL,
el tiempo libre ocupa practicamente toda su actividad y el ocio, se solapa a esta
inanicion.

Como nos recordaban los informantes, se realiza escasa o nula intervencion
social, ya sea publica o privada en el tiempo del ocio. Es decir, existen pocas
alternativas al ocio consumista y globalizado, donde si conviven los ACL de itine-
rarios delictivos con adolescentes prosociales. Ademas el tiempo de ocio se ha
estructurado sin la presencia adulta, es decir, sin que exista cohesion, vinculos,
espacios de convivencia que a su vez sean educativos, cada vez mas los mundos
adolescentes y adultos se separan.

DISCUSION

Los resultados confirman las hipotesis de partida relativas a la clara influen-
cia que la variable ocio integra para el aumento o disminucion de patrones de
comportamiento antisocial (H1), el incremento de actividades delictivas a partir
de una paulatina desconexion en actividades de ocio (H2) y la necesidad de in-
tervencion socioeducativa con ACL guiada a partir de actividades motivacionales
que integren peligros controlados (H3)

Las actividades de ocio han de ser necesariamente instrumentales, a efectos
de situar a los beneficiarios de tales acciones como agentes de participacion y
transformacion (Del Pozo, 2017). De nada sirve la estratificacion de la dimension
del ocio. El ocio ha de ser inclusivo, capaz de promocionar al adolescente, que le
permita conocer y participar de su entorno y sobretodo, de facil acceso. El ocio y
el tiempo libre en nuestra sociedad ocupan un espacio central en el proceso de
socializacion, tanto en adolescentes como en adultos;sin duda, una parte del ocio
y tiempo libre gira en torno al consumo y por tanto su accesibilidad es un factor
de integracion, de pertenencia social y en definitiva de inclusion.

Ademas ha de constituir una oportunidad para la intervencion socioeducati-
va. Coincidimos con Picornell (2004) que cualquier accion protectora,ademas de
dirigirse a determinadas situaciones de urgencia, proporcionando ayuda ante ne-
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cesidades sociales, tiene que posibilitar intervenciones socioeducativas, intersec-
toriales y coordinadas. La intervencion desde el ocio con adolescentes adquiere
significado como accion protectora del sistema. El concepto de “educacion a lo
largo del ciclo vital” conduce directamente a la nocion de sociedad educadora o
educativa; una sociedad que multiplica las posibilidades de aprender en cualquier
escenario. En la linea de Lazcano, Madariaga, Doistua, y Cuenca (2012), los espa-
cios de ocio deben su disefo a tres elementos clave para cualquier periodo vital
que integre actividad: participacion, intercambio y creatividad.Asistimos a un mo-
mento historico en que creamos poco; practicamente todo lo que se instrumen-
taliza a los ojos de los adolescentes ya viene dado (juegos de ordenador, entornos
virtuales, dispositivos musicales...). El ocio mayoritario que actualmente se con-
sume, deja poco espacio a las inercias, la ilusion, a la eventualidad, a la peripecia
y al ingenio. Es un ocio envuelto en papel de regalo, que deja poco espacio a la
innovacion y por aqui es precisamente por donde se debe empezar; por disfrutar
atendiendo a lo creativo. La tecnologia ha cercado la imaginacion abstracta que
por momentos debe suponer esta dimension del entretenimiento cotidiano.

Coincidimos en las aportaciones de Gibson y Chang (2013) y Santos, Legaz
y Frey (2009), que inciden en el interés del ocio para el desarrollo emocional de
los adolescentes. De suma importancia, pues los espacios dedicados fundamen-
talmente al placer de la diversion han de ser fijados también para la intervencion
publica, para el acompanamiento social, donde puedan articularse experiencias
positivas, integradoras, educativas, solidarias, ludicas, preventivas e incluso te-
rapéuticas, por tanto ha de ser gratificante tanto para los adolescentes como para
la sociedad, que contempla la evolucion y el progreso de las actuales adolescen-
cias. En la linea de los resultados de investigacion de Monteagudo,Ahedo y Ponce
de Le6n (2017), el ocio contribuye al desarrollo humano.Abogamos por desarro-
llar politicas publicas para seducir a los adolescentes hacia las actividades que
logren reorientar sus procesos disruptivos. Nos alineamos en las aportaciones de
Catalano y Hawkins (1996), al sefialar que el ocio constituye en estos adolescen-
tes un factor de riesgo, pues incrementa de facto la conducta desviada, asimismo
un ocio estructurado seria un factor de prevencion. Desde esta optica y siguiendo
a Scandroglio y Lopez (2010), es factor clave introducir el asociacionismo como
fuente de expresion popular de los jovenes para que a través de sus necesidades
sean capaces de transformar la realidad; incentivar el deporte, la cultura under-
ground, la salud positiva, el respeto a la naturaleza en clave ecoldgica, la educa-
cion en valores desde la accion ludica.

Paralelamente, el modelo de politicas locales al estilo del “local government
act” del Reino Unido, donde se promociona la incentivacion de las estructuras
sociales en el ocio comun, las estrategias para un ocio independiente a la vez que
constructivo,desarrolladas en colaboracion entre autoridades locales y ONG pres-
tadoras de servicios. Coincidiendo con Botija (2013), interpelar al tercer sector
para que actuando desde lo local, se pueda transformar lo global. Se trata de cons-
truir el propio espacio desde variables microsociales hacia macro-escenarios.
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El ocio posibilita practicas prosociales y favorece aprendizajes pedagogicos
(Botija, Carbonell, Navarro, Margarit y Ripoll, 2017; Parra, 2010). EL juego permite
desarrollar habilidades y actitudes encaminadas al desarrollo humano y colabo-
ra en la dimension de ciudadania porque posibilita conocer nuestros limites o
afianzar nuevos retos. Desarrollar el conocimiento, permite ampliar los valores
propios; mucho mas si este entrenamiento se realiza desde la nifiez y en clave in-
clusiva que permita una socializacion adecuada capaz de impedir segregaciones
que eviten procesos de desviacion social. Bajo esta misma idea, Andreu (2003, p.
244) plantea:“los responsables de la transmision de las normas, valores y modelos
de comportamiento son los llamados agentes de socializacion, que son muchos y
que juegan un papel de mayor o menor importancia segan la etapa de la vida del
sujeto y de su posicion en la estructura social”.

Los resultados mostraron una ausencia de posicionamiento critico en torno
a las actividades y propuestas de ocio. Los informantes proyectaron practicas de
ocio generalizadas, individualizadas, con escasa capacidad creativa y ello incidia
directamente en los ACL, rechazando su incorporacion o impidiendo una adecua-
cion entre la oferta y las necesidades o intereses de los ACL. En esta linea Ortega,
Lazcano y Manuel-Baptista (2015, p. 69) plantean la necesaria inmersién de los
adolescentes en un ocio configurado desde la motivacion de sus intereses parti-
culares, ya que la participacion crece en “espacios donde adquieren una mayor
autonomia y oportunidad de autogestion”. Este hecho posibilita ramificaciones
efectivas a otras esferas de desarrollo.

CONCLUSIONES

Es de sumo interés que los ACL dispongan de una red de recursos y activi-
dades prosociales completa. Ademas, es importante el compromiso tanto de los
padres como de las instituciones publicas por ofrecer actividades y politicas de
ocio que garanticen el acompanamiento, la participacion y la creatividad de los
adolescentes y de aquellos que tienen menos oportunidades de inclusion.

Creemos en un ocio educativo tanto en sus esencias como en sus evidencias,
generador de ciudadania, donde se aunen la necesidad de vivir el ocio como un
derecho individual y social, por tanto como una obligacion publica facilitar las
iniciativas sociales que lo promuevan y hacer realidad el concepto de ciudades
educadoras. En este sentido, la ciudad como marco educativo genera muchas po-
sibilidades. Se pueden abordar, desde valores, a materias didacticas, pasando por
aprendizajes por modelado.

La calle también es una escuela de aprendizajes, tanto positivos como de
riesgo, pero nuestra optica pasa por abogar el derecho de una planificacion del
modelo; asi podremos asimilar el espacio abierto a los marcos pedagogicos que
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favorecen el aprendizaje. La triangulacion de todos estos elementos favorece la
funcion social de los individuos, ya que permite sentirse vinculado al espacio
en que se muestra representado. El ocio grupal posibilita el desarrollo de vinc-
ulos prosociales de pertenencia, muy necesarios para la inclusion de los ACL y
para la creacion de itinerarios alternativos a los que nos ha mostrado el presente
capitulo. En este sentido, planificar el escenario local en clave de ocio, permitira
desarrollar mayores y mejores oportunidades en aras de un desarrollo local en
clave global, poniendo a los adolescentes en el epicentro de los objetivos de de-
sarrollo prosocial.

Como limitaciones se hallaron fuertes medidas de proteccion tanto de datos
como de informacion encriptada en expedientes, que se manejaron como fuen-
tes secundarias; si bien, desde una posicion €tica se consideré oportuno, dadas
las dificultades de la historia personal y las complejidades que estos ACL deben
abordar para canalizar su inclusion social. Asi mismo y relativo a las trayectorias
inicial y moderada de los ACL, se tuvo dificultad para situar la variable ocio ya en
la muestra analizada no quedo6 correctamente registrada -ACLTI (35,1%) y ACLTM
(20,7%)-.
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