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Resumen

Este ensayo reflexiona sobre las posibilidades de desarrollo de experiencias de ocio y

recreacion en contextos digitales en América Latina, focalizando la situacionalidad
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sociocultural, econémica y politica de la regién, ademas de avances en ocio y recreacién
en las ultimas décadas. El analisis permite advertir posibilidades y obstaculos que
pueden, respectivamente, favorecer o dificultar el desarrollo del ocio y la recreacion, y
plantea desafios para el logro de dicho cometido. Si bien es cierto América Latina
presenta desigualdad de ingresos y brechas digitales y culturales, los desafios de la
masificacion y la democratizacion de estas experiencias digitales, la asuncion de una
politica publica, la inversion publica y la privada, una educacion para el ocio digital, son

retos a asumir para potenciar el acercamiento y el desarrollo de dicho horizonte digital.

Palabras clave: ocio; recreacion; horizontes digitales; democratizacion; América Latina.

Abstract

This essay reflects on the possibilities of developing leisure and recreation experiences
in digital contexts in Latin America, focusing on the sociocultural, economic and political
situation of the region, as well as the advances in leisure and recreation over recent
decades. The analysis highlights possibilities and obstacles that can respectively
facilitate or hinder the development of leisure and recreation, and raises challenges to
achieve this goal. While it is true that Latin America presents income inequality and digital
and cultural gaps, the challenges of massification and democratization of these digital
experiences, the assumption of a public policy, public and private investment, and
education for digital leisure, are challenges to be assumed to enhance the approach and

development of this digital horizon.

Keywords: leisure; recreation; digital horizons; democratization; Latin America.

Introduccion

Hablar de horizontes, convoca de inicio a pensar en una proyeccién en el tiempo, esto
es, coOmo se avizora el avance y desarrollo de algun aspecto focal de la vida humana.
Por lo que, hablar de ‘horizontes digitales del ocio y la recreacion’, se invita entonces a
pensar en la proyeccién que tiene y tendra el ocio y la recreacion en los préximos anos

desde las posibilidades multidimensionales del mundo digital.
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Ahora bien, considerar una proyeccion en el tiempo pensando en las posibilidades de
desarrollo del ocio y la recreacién como campo profesional, como sector ocupacional,
como campo de formacién e investigacion, como campo de intervencion y como
experiencia humana, implica, ademas, comprender que no se trata de una esperanza
etérea y nebulosa, sino que tiene que ver con una proyeccion que parte de esfuerzos
concretos que se vienen desarrollando de forma comun en diversas partes del mundo
posicionando el ocio y la recreacién como un fendmeno muy relevante. Esto se puede
confirmar a partir de la existencia de planes nacionales de recreacién (Colombia y
Venezuela), de leyes organicas de recreacion (Venezuela), de organismos mundiales
como World Leisure Organization (WLQO), o nacionales como National Recreation and
Park Association (Estados Unidos), Colegio Nacional de Profesionales de la Recreacion
en Venezuela (CONAPREYV), entre otros, la existencia de universidades que en varios
continentes ofrecen programas de formacion en el campo del ocio y la recreacién en la
oferta permanente de estudios que van desde el pregrado hasta estudios
postdoctorales, de centros y grupos de investigacion, de empresas que componen este
rubro del ocio y la recreacion, del entretenimiento y el turismo incluso; se constata,
ademas, por la existencia de movimientos sociales y de comunidades del conocimiento
que se nuclean alrededor del ocio y la recreacion como campos de intervencion
(Anderson et al., 2021; Bum et al., 2020; Hazendonk et al., 2017; Lubowiecki-Vikuk,
2021; Reyes Rodriguez, 2023a; Tribu, 2020; Zlender & Geminb, 2020). Ademas de todo
lo expresado, también se advierten avances en materia legislativa en la region a
proposito del Proyecto de Ley Nacional de Recreacion en Argentina (Cronica, 2022; Red
Nacional de Recreacion, 2021), o de la propuesta de Ley de Recreacion Inclusiva en
Puerto Rico (Senado de Puerto Rico, 2022).

Las proyecciones de las que se viene conjeturando no solo apuntan hacia los polos de
desarrollo ya mencionados, sino que apuntan también a nuevas posibilidades
experienciales y nichos a explorar que redimensionan el ocio y la recreacién en distintos
ambitos (Primo Tapia, 2016), esto es, las posibilidades del concepto digital no solo han
llegado para quedarse, sino que lo han hecho con el propésito de transformar las
experiencias de ocio y recreacién tal y como se conocen hasta el momento, generando
cambios mucho mas visibles en torno a la forma como se consume la oferta recreativa
y de entretenimiento (Formacion Avanzada Europea, 2024). De alli que se hable de

‘horizontes digitales del ocio y la recreacion’.
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Segun la WLO (2024), entre las posibilidades reconocibles como las mas potentes
dentro de lo que se pueden considerar como paradas en el camino de los horizontes
digitales del ocio y la recreacion, se encuentran la creciente consolidacion de la
inteligencia artificial, la realidad aumentada y el metaverso. A estos conceptos se le
suma el de la realidad virtual, que, en rigor, ya es una realidad expandida en todo el
mundo, pero no por ello deja de ser relevante e importante como desafio a masificar.
Ambitos como el de los videojuegos, el cine y la television, las plataformas de streaming,
la musica, el deporte, la astronomia, el turismo, entre otros, son marcos desde los que
ya se cuenta con experiencias innovadoras de este tipo, y que tienden a aumentar.
Desde proyectos que parten en la sala de estar de una casa, pasando por proyectos
escolares, universitarios, emprendimientos pequefos, hasta aquellos de las mas
grandes compafias de soffware a nivel mundial, hay una produccién creciente de
propuestas digitales que focalizan las experiencias de ocio y recreacion, como su diana.
Ademas, no se pueden soslayar las posibilidades de concrecion de experiencias de ocio
y recreaciéon a partir del mundo digital, especialmente a partir de las redes sociales,
fotografia digital y/o produccion de contenidos en plataformas digitales, en el sentido de
que ello concrete dichas expectativas y dichas experiencias de ocio y recreacién (Lasén
Diaz, 2020).

Por otro lado, la realidad aumentada y la inteligencia artificial vienen generando espacios
y mecanismos para la provision de experiencias de ocio y recreacion en todo el mundo.
Es de considerar experiencias como aquellas ofrecidas en ciertos cines, el deporte, la
misma television, o el mundo de los videojuegos, o incluso la experiencia que permiten
distintos museos en todo el mundo, parques naturales, entre otros (figura 1). En Estados
Unidos, en el area silvestre John Muir en el lago Desolation, en Sierra Nevada,
California, implementaron un modelo de simulacién por computadora para el uso
recreativo, que permite comprender los patrones de comportamiento de las visitas de

turistas a la zona en relacion con las areas verdes (Lawson et al., 2017).
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Figura 1.
FIFA + Stadium Experience, por la Federacion Internacional de Futbol Asociacion

(FIFA).

Nota: Fuente: FIFA, 2022.

En América Latina hay experiencias de ocio y recreacion de comportamiento digital (y
de orden social) como las del Museo ‘Memoria y Tolerancia’ de México, que ha generado
una APP de la mano de inmersys?®, acercando una experiencia de realidad aumentada
a través de la telefonia celular, ofreciendo una experiencia digital visual que acerque al

publico a la ciencia y tribute a la memoria histérica (Ver figura 2).

Figura 2.

Imagenes de la APP Museo ‘Memoria y Tolerancia’, México.

= Experiencias con ol
Realidad aumentada [V
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Nota: Fuente: Museo ‘Memoria y Toler

3 Compafifa de capital mexicano, experta en Software de Realidad Aumentada y Realidad Virtual.
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Seguramente las y los lectores, pueden haber visto la proliferacion de equipo
tecnolégico dispuesto para brindar experiencias de ocio digital a partir de la realidad
virtual, en centros comerciales e instancias similares (Ver figura 3), marcando una
expansion creciente, no solo del duo ‘oferta-demanda’, sino también de oportunidades

para conjugar la experiencia misma de ocio desde ese tipo de plataformas.
Figura 3.

Realidad virtual en un centro comercial.

Nota: Fuente: Del Rio (2021).

Todo lo mencionado habla de un umbral de desarrollo para el ocio y la recreacion desde
contextos digitales, no obstante, el tema parece ser un poco mas arido que lo que
plantea la sola buena voluntad, y ello es asi en tanto se trata de un complejo proceso
sobre el que intervienen elementos que tributan hacia el desarrollo del sector, pero sobre
el que también intervienen elementos que ponen en situacién de jaque algunas
propuestas. Si bien el animo tiende hacia la incorporacion creciente de las experiencias
de ocio y recreacion desde el mundo digital, como de hecho viene siendo evidente, no

seria sensato pasar por alto eventualidades que complejizan el tema.

Hay preguntas que surgen en este marco referencial, y que de alguna manera generan
espacios para el debate y la proposicion, estando entre estas, las que siguen: ¢ cual es
el contexto actual en el que este tipo de experiencias emergen en América Latina?,
¢cuales podrian considerarse sean las luces, y cudles las sombras en este marco de
emergencia de la realidad aumentada, la inteligencia artificial y el metaverso en el
campo del ocio y la recreacion en América Latina?, es posible pensar en ello desde el
ambito de la politica publica?, ¢ cuan posible se advierte un ejercicio de democratizaciéon
de estas experiencias, mas alla de las iniciativas personales y empresariales?
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Siendo asi, este trabajo propone una reflexion sobre las posibilidades de desarrollo de
las experiencias de ocio y recreacién en contextos digitales en América Latina,
focalizando la realidad aumentada, la inteligencia artificial y el metaverso como marcos

de referencia posicionados por WLO.

Desarrollo

Una revision del estado del arte permite advertir que hay variados ejercicios de
investigacion en torno a experiencias de ocio y recreacion en contextos digitales. Asi las
cosas, hay buenas y no tan buenas noticias. A continuacion, algunos de ellos. Por
ejemplo: en un intento por comprender como se interseccionan las tecnologias
emergentes y el ocio, Gale & Devine (2023), emprendieron una revision sistematica de
literatura y hallaron que, en efecto, el interés de investigadores por advertir como
terminan influyendo las tecnologias emergentes en el &mbito del ocio y la recreacién, es
cada vez mayor, y ello se explica por dos razones, a saber: 1). el campo del ocio y la
recreacion se va desarrollando de manera exponencial; y, 2). se encuentran beneficios
a proposito de una correlacion entre el uso de tecnologias y la satisfaccion a partir de

experiencias de ocio y recreacion en contextos digitales.

En otro orden de ideas, segun una pesquisa liderada por Chang et al. (2023), se advierte
que, mas alla de las brechas digitales intergeneracionales, si es posible incorporar a
personas de la tercera edad, disminuyendo tales brechas digitales, y hacerlo desde el
fortalecimiento de las relaciones familiares y con pares a partir de experiencias de ocio
digital, al tiempo que se genera inclusion. De acuerdo con un estudio realizado por
Alonso Ruiz et al. (2022), el ocio digital permitié la consolidacién del bienestar
intergeneracional en el marco de relaciones familiares al incorporar a abuelos y nietos
en un programa que permitié a estos jugar a través de conexiones digitales. Ese estudio
es relevante en tanto Gil Garcia et al. (2022), en una revision sistematica de literatura,
advirtié que el ocio digital juega un papel preponderante en el contexto familiar con
adolescentes, generando, ademas, cambios en la conducta ludica y de compartencia de

las familias que pueden ser positivas.

Angelini et al. (2022), demuestran a partir de un modelo, que la cultura del ocio digital
ha redimensionado las formas como las personas se recrean hoy dia, pero no solo ello,

sino que, al mismo tiempo, ha significado un reporte econdmico importante
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diversificando la oferta recreativa. Y esto ultimo, superando incluso a las experiencias
de ocio digital ofrecidas a partir de videojuegos, y colocando el tema de propuestas
inmersivas en realidad aumentada y la misma inteligencia artificial. Lo mismo que
encuentran Angelini et al. (2022), en torno a la redimension de la experiencia recreativa
desde el contexto digital, es aquello en lo que concluyen Tutar y Turhan (2023),
proponiendo, ademas, estos ultimos, que se hace necesario generar estudios en
relacién con la teoria de la cultura digital que potencien el fendmeno del ocio y la

recreacion.

En otro orden, Unas (2020), advierte que el ocio digital esta relacionado directamente
con la condicion de clase, y ello, segun Reyes Rodriguez (2012), hace visible el tema
de la democratizacién en el acceso a las experiencias de ocio y recreacion desde el
ambito de la politica publica, porque estd obligada a generar mayor cobertura,
democratizacidon e inclusion, al tiempo que atomiza la discriminacion, sea por la

condicién que sea.

En un trabajo presentado por Spencer Schultz (2018), el autor apunta a que todo
estudioso del ocio digital debe tomar en cuenta tres elementos, a saber: 1). lo que hace
la gente en su tiempo disponible; 2). un estudio oportuno y accesible del ocio digital; y,
3). estudiar el ocio digital desde una légica de la justicia social y ambiental. No obstante,
y sin necesidad de ir a contracorriente en relacion con la propuesta de Spencer Schultz
(2018), tal cosa no es posible sin pensar en el contexto social, cultural, politico y
economico de un pais Reyes Rodriguez (2012). Esa contextualizacion se constituira en
la medida del analisis y servira como patrén para determinar presupuestos de tiempo
disponible, amplitud de las investigaciones en torno al ocio digital, y la consideracion de

la justicia social y ambiental como foco nuclear de las propuestas de ocio y recreacion.

Por su parte, Valdemoros San Emeterio et al. (2017), concluyen que los jovenes valoran
positivamente las experiencias digitales de ocio (navegar por internet, participacion en
redes sociales, videojuegos, etc.), sin embargo, este mismo estudio, que conté con la
participacién de 1764 estudiantes informantes, determiné que, mayormente cuando los
jévenes apuntan hacia experiencias de ocio y recreacion en contextos digitales, se
produce una afectacion en variables como la cohesion familiar, la flexibilidad y el
funcionamiento familiar, por lo que, se hace latente la necesidad de una educacion para
el ocio digital.
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En otro caso, se tiene que, Hebblethwaite (2016), apunta en su trabajo hacia la
invisibilizacion de la poblacién de adultos mayores en relacion con el ocio digital, lo que
confirma datos de Baeza Yates y Ocafa Alvarado (2020), Basco y Garnero (2020),

ademas de Fuego Simondet (2020).

Primo Tapia (2016), sostiene que el ocio y la recreacion han evolucionado, no solo a
nivel conceptual, sino también en términos muy practicos, y plantea que el ocio digital
ha llegado para modificar estructuras de pensamiento, intervenciones, programas, pero
también, emprendimientos, politicas publicas, las l6gicas de entretenimiento. Por otro
lado, Silk et al. (2016), aluden a la necesidad de re-pensar el ocio digital en tanto hay,
como ya se ha dicho, elementos que favorecen el desarrollo de experiencias de ocio y
recreacion desde el ambito digital, asi como también existen elementos que procuran lo
contrario. No obstante, afiaden un elemento que, segun su opinién, termina siendo
relevante, esto es, la cuestion del poder como bastidén que transversaliza la cultura del
ocio digital, debilitando nociones tan fundamentales como la autonomia, la ciudadania,
la compartencia, entre otros, siendo este un tema de cuidado, y en el marco del que
sugieren politicas que reconduzcan intereses de quienes promueven el ocio y la
recreacion desde el ambito digital como un negocio, a favor de la experiencia vital de
quienes usan los servicios, sin que ello signifique que el sector privado deje de generar

ingresos y recursos financieros.

Conde Fernandez et al. (2012), proponen un ocio digital activo que signifique la ruptura
de la inactividad fisica ante lo que pudiese entenderse como una invitacion a un estilo
de vida sedentario por emplear el mundo digital para el ocio y la recreacién. Por ultimo,
pero no por ello menos importante, es de considerar que, Echeverria Esponda (2011),
ya sostenia que el ocio digital venia generando la apertura de nuevas industrias y
nuevas formas de relacion social, ademas de una oferta de experiencias de ocio que
vendrian a ser inimaginables en el futuro cercano, y ello, dado el umbral de la innovacién

social posible, y el terreno no explorado a fondo por la denominada industria cultural.

Como se puede percibir, hay mucha evidencia que respalda la proyeccion del ocio y la
recreacion en el contexto digital, sea desde el punto de vista de las tecnologias
emergentes, sea desde el punto de vista de la politica publica, sea desde el ambito
familiar, no obstante, hay alguno que otro reparo en funcién de elementos que son
necesarios como: educacién para el ocio digital, asociado, por supuesto, al uso y los
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tiempos dedicados a este tipo de experiencias, también la focalizacion de la experiencia
digital para la consolidacion de los nexos relacionales, la misma cuestion de la
transversalidad de la experiencia recreativa y de cdmo esta agencia en la constitucién
del sujeto, su autonomia, responsabilidad, y ejercicio volitivo. La evidencia parece

respaldar el fendmeno de las experiencias de ocio y recreacion desde el ambito digital.

Reflexion analitica

Tal y como se ha manifestado anteriormente, la discusion por los horizontes digitales
del ocio y la recreacion en América Latina, se presenta como un tema desafiante. Y lo
es en tanto esa discusion no puede abstraerse de un contexto bastante concreto en la
region, esto es, su estado actual. Es decir, para hablar de los horizontes digitales del
ocio y la recreacion en esta parte del mundo, no basta con pensar en lo que puede llegar
a lograrse, que ya es necesario y relevante, sino que ello debe enmarcarse en el
contexto de las prioridades en América Latina, y de cdmo ambos asuntos pueden

converger.

Parece prudente tomar en cuenta que no se puede homologar el crecimiento del
desarrollo digital en el ambito del ocio y la recreacion en todo el mundo, y eso por cuanto
una comparacién entre América Latina y otras regiones del mundo, permite advertir que
las diferencias en cuanto al Producto Interno Bruto (PIB) entre paises del denominado
‘Norte Global’ con los denominados constitutivos de un ‘Sur Global’, entre los que se
encuentra América Latina, son importantes (Cerezo Garcia y Landa Diaz, 2021; Salvia
et al., 2021). Esta comparacion reporta en niveles de ingreso per capita que en Europa,
Asia y Norte América superan con creces el comportamiento de esta variable en
América Latina. Por solo colocar un ejemplo, el promedio del PIB latinoamericano
representa apenas un tercio del PIB europeo (Salvia et al., 2021), y, segun Aliperti et al.
(2021), para que América Latina equipare el nivel de vida de Estados Unidos, podrian
tardar hasta 100 afios en lograrlo, lo que ha sido refrendado por el Fondo Monetario
Internacional en la Actualizacién de Perspectivas de la Economia Mundial (2024). Si a
eso se le suman las expectativas de crecimiento econémico y las distancias politico-
ideolégicas de una regidon que pareciera dividirse en bloques contrapuestos, es

considerable entender que las prioridades en materia de politica publica sean distintas,
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y que, el ocio y la recreacion tengan un tratamiento distinto, tanto desde el ambito

privado, como en el ambito del sector publico.

No es un secreto el que la politica publica en la region subalterniza el ocio y la
recreacion, haciéndolos dependientes del deporte y el turismo en el mejor de los casos
Reyes Rodriguez (2023b), y, por si fuera poco, se debate entre las insinuaciones de
funcionarios de gobierno que sostienen que al ocio hay que combatirlo. Por ello, se hace
necesario reconocer los linderos, ademas de los horizontes hacia los cuales apunta el
ocio y la recreacion en la region, para, posteriormente advertir donde se situan los
horizontes del ocio y la recreacién en América Latina. Para los autores de este trabajo,
en este contexto del desarrollo digital en el campo del ocio y la recreacion en América

Latina, hay luces, sombras y desafios que seran tratados a continuacion.

De luces y sombras

En el marco de esta idea del desarrollo del ocio y la recreacion desde contextos digitales,
hay aspectos positivos que muestran nichos y potencialidades. Asi, las tecnologias
emergentes, tal y como las denomina la WLO (2024), entiéndase ‘realidad aumentada,
inteligencia artificial, metaverso, realidad virtual’, apuntan a generar experiencias de ocio
y recreacion en marcos distintos que complementan las experiencias tradicionales, y
que también coadyuvan con esta nocion ya instalada en varios paises de América Latina
(Garcia Alvarez et al., 2012; Primo Tapia, 2016). Por ejemplo: APP’s que permiten
experiencias digitales e inmersivas en sitios como Machu Picchu, o como la experiencia
ofrecida a partir de una APP del Museo de la Memoria y los Derechos Humanos (Chile),
como ya ha venido ocurriendo con otros tantos museos en varios paises
latinoamericanos, brindando experiencias ricas incluso para el ambito del denominado
ocio educativo, que se consolida como una corriente potente en América Latina, y de la
cual dan cuenta, referentes como Lema Alvarez y Morata Garcia (2024), Mercado
(2024), Osorio (2024), Reyes Rodriguez (2024), entre otros.

Otro elemento que juega a favor es la expectativa creciente en activistas del ocio y la
recreacion, movimientos sociales, colectivos profesionales, investigadores, grupos y
centros de investigacion, instituciones de los Estados nacionales, el sector privado, en
torno a las posibilidades de desarrollo del ocio y la recreacién a partir de contextos

digitales. De hecho, ya para 2020, Gustavo Moussalli, vicepresidente de Oracle NetSuite
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para América Latina, habia previsto que el sector del ocio (junto con el entretenimiento
y el turismo), era uno de los que mayores expectativas de desarrollo tenia para la regién

y que seria uno de los sectores de mayor auge a mediano plazo (Sotres, 2020).

Otro elemento que favorece el desarrollo estriba en la facilidad de empleo y capacidad
de adaptabilidad de estas tecnologias emergentes en distintos entornos, iniciando por
espacios naturales, y pasando por otro tipo de espacios publicos como museos,

escuelas, gimnasios, plazas, entre otros.

Ahora bien, también se plantean escenarios que complejizan y dificultan de alguna
manera, el desarrollo del ocio y la recreacion desde el contexto digital. Por ejemplo: la
disparidad de ingresos per capita en la region dificulta el acceso de la generalidad de la
poblacion a experiencias digitales que son costosas, como por ejemplo lo puede ser la
realidad aumentada (Moreno, 2023). Esto representa, ademas, un reto en la regién en
materia de politica publica. El ingreso per capita esta relacionado en América Latina al
poder adquisitivo de las y los ciudadanos, a la estabilidad en el empleo, a la seguridad
social laboral, y, no por ello menos importante, a las légicas de distribucién de la riqueza
y la pobreza. De alli que no sea un ascenso mecanico y sin obstaculos, el que deba
llevar a cabo el ocio y la recreacién en una proyeccion hacia un desarrollo superlativo

en el contexto de las posibilidades digitales.

A lo anterior, debe sumarse que la brecha digital en Ameérica Latina ha aumentado en
los ultimos afos, pasando de 200 millones de personas que en 2017 no tenian ningun
tipo de conectividad (Galperin, 2017), a los poco mas de 244 millones en tal situaciéon
para 2023 (Comision Econdmica para América Latina y el Caribe [CEPAL], 2023),
advirtiéndose que no es menor el rezago latinoamericano. Datos del Banco Mundial
(2021) incluso estiman que “menos de la mitad de los latinoamericanos tienen
conectividad de banda ancha fija y solo el 10% cuenta con fibra de alta calidad en el

hogar” (parr. 1).

Otro elemento que complejiza este contexto pasa por los temas asociados a la
proteccion de datos de las y los usuarios. Si bien es cierto, hay aplicaciones vy
disposiciones electrénicas que aseguran el resguardo de los datos, es previsible el
temor de muchas personas en cuanto al uso de la informacién que suministran (Moreno,
2023). Hay casos denunciados por filtracion de datos por parte de empresas como

Facebook, Google, entre otros, que hacen que el temor no aminore, sino que se
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mantenga (DW, 2022; Guimén, 2019), ademas del develamiento de practicas desleales
por parte de empresas como Google en el denominado mercado del ocio digital (Chirita,
2015).

Por ultimo, pero no por ello menos importante, habria que advertir el debate que se
cierne en torno a la produccion cultural. La globalizacién de la expectativa digital, aunado
al ensanchamiento de la oferta de la industria cultural en el ambito de las experiencias
digitales de ocio y recreacion, terminan siendo un tema a debatir en torno a los
cuestionamientos que se levantan sobre el efecto de dicho contexto en torno a procesos
como la socializacion, la constitucion de la misma nocién de comunidad (sin que se trate
necesariamente de una comunidad digital), la formacion de una ciudadania
(emancipada o cooptada), sin decir todo lo que ello concreta en la disminucion de
actividad relacionada con el ejercicio fisico y sus efectos concretos en la motricidad
humana y la salud publica (Moreno Mucino et al., 2021). Todo ello constituye, de alguna
forma, secuela de la produccion cultural de lo que denomina Llopis Goig (2014), es el

capitalismo cultural.

Desafios para pensar...

La promocion del ocio y la recreacion como experiencias de vida, es un desafio
relevante en todo el mundo (WLO, 2024), y por supuesto que lo es también en América
Latina, en la que, si bien es cierto, puede afirmarse, que existe ya una cultura de la
recreacion (Reyes Rodriguez, 2014), esta puede verse enriquecida por la diversidad de

nuevas experiencias que desde el mundo digital se sumen a lo existente.

Un desafio que es transversal pasa por la disminucion de las brechas digitales
existentes en América Latina, que, por si fuera poco, se han recrudecido en los ultimos
afios, y que tuvo un punto de inflexion a propdésito de la pandemia por COVID-19 (Baeza
Yates y Ocana Alvarado, 2020), habida cuenta de que las instituciones del Estado y el
sector privado tuvieron que hacer adecuaciones importantes para dar soporte a la
atencion de la ciudadania en diversos sectores algidos, implicando eso que se hicieran
adquisiciones de mayor tecnologia, dejando atras a un sector poblacional que ya tenia
carencias, y que luego de la pandemia, vio como esas brechas no se acortaban, sino
que, al contrario, y a propdsito de lo ocurrido, se acrecentaron. Pero no solo ello, sino

que, el desafio pasa, ademas, por la disminucion de esas brechas, considerando a los
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grupos poblacionales que mas han sido afectados como las mujeres, los adultos
mayores, las personas que viven en localidades rurales, etc. (Baeza Yates y Ocana
Alvarado, 2020; Basco y Garnero, 2020; Fuego Simondet, 2020). Y, en el afan de
disminuir las brechas digitales, cuenta mucho el proceso de alfabetizacion digital, ya
que, si bien es importante la cobertura, también lo es la alfabetizacion a partir de las
experiencias digitales de ocio y recreacion, mas aun cuando los grupos poblacionales
que se han visto mas afectados por las brechas digitales y la no disponibilidad de
conexién digital, son aquellos que mas requieren la alfabetizacibn como son los
pobladores rurales, personas de la tercera edad, entre otros (Rojas Pernia y Susinos
Rada, 2006).

Otro desafio relevante para América Latina pasa por el ejercicio de la masificacion de
estas posibilidades de ocio y recreacién, esto es, como democratizar el acceso a estas
opciones y que la politica publica alcance a masificarlo. Es un desafio importante dado
que, hay muchas experiencias que pueden generarse a partir del contexto digital, no
obstante, la inversién publica y la privada no serian menores, y en tal sentido, implica
un ejercicio de colaboracion para apuntar a la masificacion y la democratizacion de tales
opciones. Y es, ademas, un desafio, considerando la disparidad en cuanto a la
distribucion de la riqueza y la desigualdad de ingresos en la region, es decir, hay brechas
econdmicas importantes en la region que hacen que la gente priorice necesidades y
servicios tan basicos como la alimentacion, la salud, la educacion, el transporte
cotidiano, servicios basicos, entre otros (CEPAL, 2022). La masificacion apunta a la
democratizacion de la accesibilidad, a la conversién de estas experiencias en una
opcidn para la ciudadania en general, y la democratizacion focaliza el acceso a este tipo
de experiencias para todas las personas, independientemente del sexo, la edad, la
procedencia, nivel educativo, nivel socioeconémico, etc. Ello apunta también hacia un
marco de inclusién que permita la incorporacion de poblaciones en situacion de

discapacidad. Y todo ello es fundamental en América Latina (Reyes Rodriguez, 2020).

Un tercer desafio pasa por una educacion para el desarrollo de experiencias de ocio y
recreacion desde el ambito digital. Una educacion que no solo implique formas de
acceso e inmersién en la experiencia, sino que también implique el uso adecuado de las
alternativas y la posibilidad de creacion de opciones a partir de las bondades de este
contexto digital. El uso adecuado también implica posicionar la nociéon de compartencia,

dado que podria constituirse en un elemento que, en vez de permitir ejercicios de
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acercamiento familiar y comunitario, disgregue. Entonces, la idea también seria generar
instancias interactivas que permitan la integracion, el intercambio y la compartencia
(WLO, 2024).

Un cuarto desafio que se presenta pasa por las nociones de autonomia y dependencia
en la experiencia, esto es, ¢, cuanto de la experiencia de ocio y recreacion de un usuario,
le termina condicionando y le convierte en un usuario pasivo y dependiente, y cuanto de
ello le potencia como un usuario activo y autobnomo? Alli hay un reto no menor, dado
que apunta también a la concrecion de un tipo de ciudadania, esto es, una ciudadania
tutelada o una ciudadania emancipada (Reyes Rodriguez, 2023c). En todo caso, la
inmersién de las personas en este tipo de experiencias digitales debe propiciar una

participaciéon ciudadana consciente, creativa, autdbnoma, critica y sugerente.

Un quinto desafio reporta la necesidad de una doble conversion, esto es, se han venido
dando procesos de materializacion de experiencias digitales de ocio y recreacion como
lo que hizo Disney con la creacién de parques tematicos que reproducen la oferta del
gigante cinematografico; pero ocurre también lo contrario, esto es, la generacion de
propuestas de digitalizacion de experiencias de ocio y recreacion que son concretas,
como por ejemplo lo que ocurre con las APP’s de museos para inmersion interactiva, o
de sitios naturales como Machu Picchu, u otros (Garcia Alvarez et al., 2012).
Seguramente se generaran nuevos proyectos en ambas situaciones, no obstante, y
aunado a ello, seria interesante advertir el surgimiento de proyectos geolocalizados.
Finalmente, y dado que de lo que se viene hablando, apunta también a un tema de
democratizacion, a un tema de politica publica, a un tema de autonomia y de ciudadania
emancipada, se hace fundamental la generacién de condiciones para que las mismas
comunidades concreten proyectos que permitan nuevas experiencias de ocio y
recreacion desde el ambito digital. Eso implica, necesariamente, el disefio, la instalacion
e implementacion de un proyecto macro de Estado que faculte y mueva a la politica

publica desde la perspectiva multifocal y participativa.

Conclusiones

Es innegable el ascenso pronunciado de las experiencias de ocio y recreacion en el
contexto digital. Es mas, tal y como se ha visto, se trata de uno de los sectores con

mayor proyeccion para su desarrollo, lo que hace que las expectativas y los ideales se
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presenten como acuciantes en el empefio por dibujar desde el presente, horizontes
hacia los cuales transitar desde distintos frentes, a saber, la politica publica, la inversion
privada, la participacién ciudadana, la formacion, la investigacion, el desarrollo
tecnoldgico, la regulacién, entre otros. Pero, tal y como esto es cierto, también lo es que,
el desarrollo del campo en América Latina responde a un contexto distinto al de los
paises desarrollados en Europa, Asia y Norteamérica. De alli que no hay estandares

que sirvan para la medicion y la comparacion.

En otro orden de ideas, se advierte que hay posibilidades que deben ser aprovechadas
para catalizar el desarrollo anhelado y la puesta en marcha hacia el rumbo del horizonte
prefigurado en el ambito de las experiencias de ocio y recreacion en ambientes y
contextos digitales. De la misma forma, se advierten algunos obstaculos que salvar a fin
de disminuir las brechas sociales, culturales, politicas y econdémicas existentes en
Ameérica Latina. Esto, tanto las posibilidades, como los obstaculos, tratados como luces

y sombras respectivamente en el texto, se yerguen como desafios relevantes a superar.

Finalmente, quiza desafios como la disminucion de las brechas digitales, la masificacion
y democratizacién de las experiencias de ocio y recreacién desde el ambito digital, una
educacién para el ocio digital, sean necesidades prioritarias en América Latina para
avizorar de forma mas clara, esos horizontes digitales del ocio y la recreacién para la

region.
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