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Capitulo 1

Aproximacion a las experiencias
culturales desde los planteamientos

del Ocio Humanista:

pautas para una profundizacion cualitativa

Manuel Cuenca Cabeza

Tras la Declaracion Universal de los Derechos Humanos, el progre-
sivo reconocimiento formal del derecho a la cultura viene unido a la rei-
vindicacién del derecho al ocio!. La pasada década de los setenta gene-
ralizé la idea de que el desarrollo cultural estd directamente relacionado
con el desarrollo econémico, personal y social®>. Mds tarde, con la Decla-
racion Universal sobre la Diversidad Cultural, la cultura se situd en el
centro de otros debates contempordneos, abriéndose a temas tales como
identidad y cohesion social. En el siglo XX1 preocupa la cultura participa-
tiva y de creacion relacionadas con la diversidad cultural defendida por
La Agenda 21 de la Cultura® o La Convencidn sobre la Proteccion y Pro-

I Véanse los articulos 24 y 27 de la Declaracién Universal de los Derechos Humanos.

2 Recuérdese que los primeros debates tienen lugar en la «Conferencia de Venecia so-
bre los aspectos institucionales, administrativos y financieros de las politicas culturales»,
celebrada en 1970. La formulacién oficial de esta idea de desarrollo cultural unido al pro-
greso individual y social, se produce en la Conferencia Intergubernamental de Helsinki de
1972 y en posteriores reuniones internacionales. El Plan de Accién aprobado en 1986 por
la UNESCO recoge ya estos conceptos.

3 La Agenda 21 de la Cultura se aprueba en el IV Forum de Autoridades Locales para
la Inclusion Social de Porto Alegre, en el marco del Forum Universal de las Culturas, Bar-
celona 2004. Se plantea como objetivos promover: la diversidad y el didlogo intercultural;
asf como la cultura como catalizador de la creatividad.
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mocion de la Diversidad de las Expresiones Culturales, de la UNESCO
(2005). Estas propuestas, defendidas por la Agenda Europea de la Cul-
tura* y promovidas por la Unién Europea, son también el objeto de los
observatorios culturales.

Este articulo se escribe pensando en ellos, en los observatorios cultu-
rales, con el dnimo de colaborar con su funcién de dar coherencia y ofre-
cer apoyo a los nuevos modos de entender el disfrute cultural. Creemos
que es dificil pensar en el disfrute sin relacionarlo con las experiencias de
ocio. Ese serd nuestro punto de vista. Se pretende sugerir nuevas opciones
de conocimiento del hecho cultural que vayan mds alld de datos y estadis-
ticas; pero sin olvidar que lo importante es el acceso democrdtico y gene-
ralizado a la cultura, su mejora y el desarrollo de pautas que sean aplica-
bles en distintos contextos y permitan una adecuada comparabilidad.

Ocio y cultura

En las sociedades mds desarrolladas se considera que la cultura contri-
buye al bienestar y la calidad de vida de los ciudadanos; pero esa percep-
cidén subjetiva y colectiva de un mejor modo de vivir nos sitia en el marco
del ocio. En este sentido nos referimos a las manifestaciones culturales de
las que disfrutamos, o podemos disfrutar, en nuestra vida cotidiana y, mu-
cho mds, en nuestros momentos de vacacidn y tiempo libre; es decir lo re-
ferido al disfrute de los bienes culturales, las artes, las publicaciones, las
producciones audiovisuales o los espectdculos.

Durante mucho tiempo el mundo académico universitario ha pensado,
y en muchos casos supongo que sigue pensando, que los términos Ocio y
Cultura son conceptos enfrentados. Sin embargo, cualquier observador
de la realidad actual puede advertir que el desarrollo de la llamada Indus-
tria Cultural estd unido al desarrollo de la Industria del Ocio. Querdmoslo
aceptar o no, la realidad es que la oferta y la actividad cultural compite
hoy con otras ofertas de ocio de diverso cardcter y variopinto calado.
Como indicara W. Rybczynski (1992), el nuevo ciudadano tiene que deci-
dir entre lo que hace y lo que deja de hacer. Y en esa decision interviene
un entramado de factores diversos, entre los que se pueden destacar eco-
nomia, tiempo, cultura, motivacién, cansancio, etc.

La cultura, desde la decision y el disfrute personal del sujeto que la
vivencia, nos permite situarla entre los planteamientos de ocio; pero ni
la cultura como hecho humano es toda ocio, ni el ocio es todo cultura.

4 El Consejo Europeo acordd, el 16 de noviembre de 2007, una Agenda Europea para la
Cultura a partir de las propuestas de la Comisién presentadas en mayo de 2007.
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Como ocurre con otros muchos conceptos y dreas, cultura y ocio han di-
fuminado sus fronteras de manera que sus relaciones se han hecho com-
plejas, dificiles de diferenciar de un modo objetivo. Esta es otra impor-
tante razon para valorar la cultura desde la subjetividad, es decir, desde la
vivencia. La nueva cultura que nos rodea, ha de saber integrar los valores
seculares inherentes a la cultura tradicional con los valores nuevos, pro-
pios de una cultura internacional hecha realidad gracias a las tecnologias
(Levy, 1995).

La transformacion del concepto de ocio ha ido paralela a los cambios
de mentalidad en otros campos de la vida moderna, a los que no es ajena
la concepcion misma de la cultura. Soy consciente que, desde un punto
de vista humanista, el concepto de ocio que se utilizard como referente en
este articulo estd alejado de la estandarizacién que propone la sociedad de
consumo. Pero he querido sefialar la vision positiva y humanista, porque
este planteamiento puede guiar la actuacion en otros enfoques y dimen-
siones.

Ocio Humanista

Durante los ultimos 20 afios he escrito miltiples veces lo que en-
tiendo por ocio y ahora debo hacerlo una vez mds, aunque para ello acuda
a mis propios textos (Cuenca, 2000, 2004, 2006). El ocio es un concepto
con muchas significaciones, por lo que puede ser comprendido de diver-
sas formas. Habitualmente lo identificamos con las acciones diferencia-
das del trabajo diario y, desde este punto de vista, caracterizadas por la no
obligatoriedad, por el disfrute y la diversién. No es habitual que nos pre-
guntemos sobre aquello que entendemos por ocio, pero si nos cuestiona-
mos sobre lo que deseamos hacer y sobre lo que nos gusta.

En el Instituto de Estudios de Ocio de la Universidad de Deusto con-
textualizamos nuestra labor a partir del concepto de Ocio Humanista. Este
es un planteamiento que parte del conocimiento de las aproximaciones
cientificas que permiten profundizar en el conocimiento del ocio en ge-
neral y lo orienta hacia las propuestas de accion que defiendan los valo-
res humanos y la libertad de las personas. Entendemos que el ocio es una
experiencia humana (personal y social) intencional, fundamentada en el
ocio autotélico, entendido como dmbito de desarrollo y Derecho humano,
al que se accede mediante la formacion. El ocio autotélico se corresponde
con las experiencias de ocio que se realizan de un modo satisfactorio, li-
bre y por si mismas, sin una finalidad utilitaria.

El ocio humanista, del que hablamos, tiene sus raices en el concepto
de ocio de la cultura cldsica. La importante elaboracién conceptual lle-
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vada a cabo en la cultura griega, presente en el pensamiento de Platon
y Aristételes, tuvo y sigue teniendo una incidencia trascendental. Para
ellos el ocio no era un mero medio para seguir trabajando sino un fin en si
mismo, la meta y el cauce de una vida feliz. Aristételes defendid en la Po-
litica que el ocio es «el principio de todas las cosas» (VIII, 1338 a 30-35),
en cuanto sirve para lograr el fin supremo del hombre que es la felicidad.
El ocio clésico es un ocio unido al esfuerzo y al ejercicio de la libertad.
Esfuerzo y libertad estan presentes tanto en el ejercicio fisico como en el
intelectual, son valores compartidos que permiten el encuentro entre los
competidores, pero también el intercambio intelectual entre los amantes
del conocimiento y la cultura. Si suprimimos estos dos aspectos del ocio
griego, nos quedamos sin lo esencial.

Se ha comentado antes que el ocio es una experiencia personal, indi-
vidual y social a la vez, que se caracteriza por una serie de rasgos bien de-
terminados: libertad, gratuidad y satisfaccion, lo que, en su sentido clé-
sico, auna el disfrute a la belleza moral. Cuando nos referimos al ocio
humanista, atin debemos afiadir otros elementos: superacion, que lleva
implicito esfuerzo y formacion; mds justicia, en el sentido de defensa del
derecho al ocio de todas las personas.

En resumen, la confluencia esencial que se puede producir entre la cul-
tura y una experiencia de ocio, radica en que ambas comparten los rasgos
enunciados, abriéndonos a procesos de comunicacién entre unas personas
y otras. Esta comunicacion, que no siempre es confluente en el tiempo y el
espacio, se hace realidad satisfactoria y posibilita lo que tantas veces de-
seamos: el encuentro y la comprension de algo ajeno, separado del yo.

Ocio creativo y modos de acceder a él

Desde un planteamiento humanista, el disfrute de la cultura corres-
ponde a un tipo de ocio que denominamos ocio creativo, dado que propi-
cia experiencias unidas a la creatividad. El ocio creativo lo entendemos
como una manifestacion especifica del ocio caracterizada por la vivencia
de experiencias creativas en su sentido mds global, como creacién y re-
creacion. Se relaciona con distintos modos de vivir la cultura y con dmbi-
tos, ambientes, equipamientos y recursos de ocio diferenciados. Es, emi-
nentemente, un ocio cultural, caracterizado por la experimentacién de
vivencias separadas de lo instintivo y lo fécil, que nos introducen en la vi-
sién y disfrute de un mundo mds complejo pero, a largo plazo, mucho mas
enriquecedor, satisfactorio y humano.

En opinién de Csikszentmihalyi (2001), el desarrollo de la compleji-
dad psicoldgica transforma en valioso tanto al ocio como a la creatividad.

22

© Universidad de Deusto - ISBN 978-84-9830-322-3



El ocio creativo estd relacionado con experiencias que nos permiten ac-
ceder a altos niveles de complejidad. Cada uno de nosotros tiene un po-
tencial creativo que podemos desarrollar y nos permite llevar a cabo ex-
periencias de vida satisfactorias. La dimension creativa del ocio se hace
realidad a través de dos vertientes complementarias, creacion y «re-crea-
cién». La creacion nos traslada al placer de inventar algo o, simplemente,
a la experiencia gratificante de la creatividad. En el caso de la cultura, la
experiencia creativa corresponde a los autores, actores, directores y res-
ponsables del hecho cultural. La otra vertiente del ocio creativo es la «re-
creacidén» que, en este caso, significa dar vida, re-crear algo creado. L6-
pez Quintds (1977) sefala que el gozo de la «re-creacidon» surge de revivir
el proceso creador artistico; pero ademds del proceso, la vivencia de ocio
nos abre al mensaje de la obra de arte y a su significado personal y cultu-
ral.

Las vertientes creativa y re-creativa son esenciales para entender la
interrelacién entre ocio y cultura. Ambas nos llevan a aproximarnos al
disfrute cultural de un modo diferente; vistas a nivel social, resultan com-
plementarias e interdependientes. No es posible hablar de artes escénicas
sin aficionados, ni de aficionados a cualquiera de las manifestaciones cul-
turales sin referentes creativos que actien de modelos. La carencia de afi-
cionados conduce a la carencia de expertos y sin ellos nos encontramos
ante la ausencia de publico. Las vertientes creativa y re-creativa del ocio
no tienen sentido alejadas de la motivacidn intrinseca de los actores o de
los receptores, de ahi que la formacidn, entendida en su mds amplio signi-
ficado (no necesariamente académica), se constituya en un factor esencial.

Tradicionalmente el ocio ha sido un elemento diferenciador de cul-
turas. Esto se manifiesta en vivencias, en celebraciones y fiestas, en ma-
neras de entender el juego y la diversion y, sobre todo, en valores. El de-
sarrollo de una cultura internacional estd favoreciendo la aparicion de
unas prdcticas culturales y de ocio igualmente internacionales, aunque,
al mismo tiempo, segmentadas. Gran parte de la cultura que se promueve
desde las dreas de desarrollo cultural se vive como prdctica y experien-
cia de ocio. Es, en muchos casos, un ocio de €lite en cuanto que no tiene
nada que ver con el consumo masivo y es propio de una clase social con
un capital cultural determinado. La prdctica de este ocio favorece, segin
palabras de P. Bourdieu (1988), la distincidn de clases; pero, al mismo
tiempo, estimula el desarrollo personal y social. La prictica de la cultura
como ocio va mds alld de 1a mera diversion, para transformarse en un au-
téntico ocio que no es accesible a cualquiera, sino sélo al que estd prepa-
rado para su gozo. Con razon decia José Luis Lépez Aranguren (1992:55)
que «todo el mundo estd capacitado para holgar y divertirse, pero no todo
el mundo estd preparado para elegir el ocio y la aficién». La cultura vi-
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vida como ocio implica un «nuevo humanismo» al que el mismo Ldpez
de Aranguren se ha refirié también en varias ocasiones (Varios: 1957).

La cultura desde el ocio experiencial: Pautas para profundizar
en la experiencia

A comienzos del siglo xXI se puede constatar la existencia de un ocio
generalizado en los paises desarrollados, un ocio entendido como una de
las experiencias mds deseadas y representativas de nuestra época. Sofia-
mos con las vacaciones, con los viajes, el disfrute de la Naturaleza o de
las ofertas culturales, deportivas y recreativas a nivel global. A estas y
otras muchas ofertas de las que podemos disfrutar gracias al desarrollo de
las tecnologias, los medios de comunicacion o las posibilidades de despla-
zamiento, lo denominamos, comercialmente hablando, ocio o, cada vez
mds, experiencias de ocio. Las experiencias de ocio se relacionan tanto
con la propia vivencia personal como con el entorno social en que se vive.

En este contexto experiencial, los economistas del ocio han debido re-
formular el objetivo que los guiaba anteriormente, la produccién o la utili-
dad, porque aqui «la utilidad no mide la necesidad, sino el deseo psicolo-
gico que un consumidor experimenta en relacién a un determinado bien»
(Barret, 1974:79). Este criterio tiene como referente que cualquier per-
sona trata de optimizar sus decisiones, optando por aquello que le propor-
ciona mayor grado de satisfaccidn. La vigencia de esta realidad cotidiana
puede ser una razén que explique por qué nos desplazamos de una econo-
mia basada en la prestacion de servicios, hacia una economia basada en la
experiencia.

Frente a la economia de los servicios, centrada en las actividades in-
tangibles, la economia de la experiencia entiende que la clave estd en los
sujetos que quieren vivir experiencias memorables, porque las experien-
cias son intrinsecamente personales (no son exteriores). Esto tiene una re-
lacién con el estado fisico emocional, intelectual o espiritual, pero tam-
bién con los valores de las personas y de las comunidades. B.J. Pine Il y
J.H. Gilmore (2000), afirman que la economia de la experiencia es el co-
mienzo de una nueva era econdmica en la que cada empresa es un esce-
nario y todas proporcionan experiencias memorables, a través de «puestas
en escena» a las que se asiste previo pago de entrada.

Cuando un individuo compra una experiencia paga para disfru-
tar de una serie de sucesos memorables montados por una compaififa
—igual que en una obra teatral— con el fin de involucrarlo personal-
mente. Las experiencias constituyeron siempre el nicleo de los espec-
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taculos, desde las obras de teatro y los conciertos hasta las peliculas
cinematogrdficas y los programas de televisidén. Sin embargo, en las
dltimas décadas la cantidad de opciones en materia de espectdculos ha
aumentado enormemente, abarcando muchas, muchisimas experiencias
nuevas. A nuestro entender, los origenes de esta expansion de las expe-
riencias se remonta a un hombre y compaiiia por €l fundada: Walt Dis-
ney. (Pine y Gilmore, 2000:19)

En los escasos afios en los que se han introducido estas ideas sobre el
ocio experiencial, se comienza a diferenciar entre «las experiencias de pri-
mera generacidn», caracterizadas por ser ofertas de ocio «prefabricado»,
cercano a las propuestas de Pine y Gilmore antes esbozadas, y las «expe-
riencias de segunda generacidén» que tienen su primer referente en la per-
sona y sus valores individuales culturales y sociales (Boswijk, 2005: 43).
En este segundo planteamiento estaria la propuesta del Instituto de Estu-
dios de Ocio, que se esboza en este articulo.

Sobre el concepto de experiencia

Antes de centrarnos en el concepto de experiencia de ocio creo im-
portante recordar que las acciones de ocio se han denominado tradicio-
nalmente con el término actividad y que, en la reflexion que sigue, es im-
portante diferenciar ambos conceptos. La actividad se relaciona con la
facultad de obrar, se puede definir como acto, operacion o tarea llevada
a cabo por una persona o varias personas (también podria ser una enti-
dad). La actividad tiene un cardcter puntual; no hay ninguna actividad
que garantice experiencias, pero cualquiera posibilita la ocasién de viven-
cia. Desde la psicologia (Vigotsky, 1982; Talizina, 1988) se entiende que
la actividad humana hace posible la relacién entre el ser humano (sujeto)
y la realidad, permitiendo que ésta tltima pueda ser objeto de transfor-
macion. En cualquier actividad humana, el sujeto actia integramente. La
actividad psiquica (interna) y la prictica (externa) son aspectos comple-
mentarios de un todo tnico. La unidad entre ambas formas revela la in-
divisibilidad del ser humano. Nuestra vida estd marcada por las experien-
cias, pero cada experiencia se compone de multiples actividades.

Junto al ocio entendido como actividad, asistimos a un uso abusivo
de la palabra experiencia, que casi siempre se suele utilizar sin convenci-
miento, sin tener conciencia de su significado y sus posibilidades. El dic-
cionario de la Real Academia Espafiola recoge cinco significados dife-
rentes de experiencia: 1. Hecho de haber sentido, conocido o presenciado
alguien o algo; 2. prictica prolongada que proporciona conocimiento o
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habilidad para hacer algo; 3. conocimiento de la vida adquirido por las
circunstancias o situaciones vividas; 4. circunstancia o acontecimiento vi-
vido por una persona y 5. experimento. Partiendo de ellos podemos enten-
der que la experiencia es un «acontecimiento vivido por una persona» que
le proporciona un conocimiento o un cambio personal, como consecuen-
cia de «haber sentido, conocido o presenciado algo».

Se habla de «acontecimiento» en el sentido de algo que ocurre fuera
del sujeto, que es exterior a €l; pero, al mismo tiempo, le afecta intima-
mente transformando su conocimiento y su modo de entender el mundo.
Esa transformacion se debe a la vivencia personal y directa en la que se
implican los sentidos, las sensaciones, sentimientos, conocimientos, con-
ceptos e ideas. La experiencia es siempre experiencia de alguien, pero ese
alguien es permeable, abierto al cambio. Esto permite que deje una huella
en el sujeto que la experimenta. De ahi que Jorge Larrosa (2006) afirme
que el sujeto de una experiencia es un sujeto paciente, pasional.

Experiencia no es igual que actividad

John Dewey (1949) diferenciaba entre las actividades cotidianas y
las experiencias especialmente intensas, unificadas en torno a una situa-
cién, un acontecimiento o un objeto cualquiera. Las experiencias, desde
su punto de vista, siguen un curso procesual, de manera que tienen un
cumplimiento que permite conservarlas como recuerdos perdurables. Los
ejemplos de experiencia que utiliza el autor pertenecen, casualmente, al
ambito del ocio: escribir un libro, llevar a cabo una conversacion satisfac-
toria o jugar una partida de ajedrez. Pero quizd el mejor de los ejemplos
lo tenemos en la realizacidn de un viaje proyectado, realizado y recordado
con carifio. Todas estas vivencias son experiencias que constituyen un
todo independiente, caracterizado por la conciencia de eleccion y volunta-
riedad; de ahf su cualidad individualizadora y autosuficiente.

Afirma A. Fierro (2000:39) que «vivir es experimentar, y esto signi-
fica tanto tener vivencia espontdnea de lo que a uno le sucede, cuanto pro-
curarse, a la manera de un experimentador, vivencias alternativas». La
experiencia no se refiere habitualmente a un vivir pasivo sino todo lo con-
trario, al estar despierto y activo que se relaciona con sentimientos, per-
cepciones, pensamientos o deseos muy personales que resultan dificiles
de objetivar; pero la experiencia es algo bien diferente a un experimento.

Jorge Larrosa precisa que la experiencia, a diferencia de la actividad o
del experimento, no puede planificarse al modo técnico. Asi, utilizando un
ejemplo, «la actividad de la lectura es a veces experiencia y a veces no.
Porque aunque la actividad de la lectura sea algo que hacemos regular y
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rutinariamente, la experiencia de la lectura es un acontecimiento que tiene
lugar en raras ocasiones. Y sabemos que el acontecimiento escapa al or-
den de las causas y los efectos. La experiencia de la lectura, si es un acon-
tecimiento, no puede ser causada, no puede ser anticipada como un efecto
a partir de sus causas, lo tnico que puede hacerse es cuidar el que se den
determinadas condiciones de posibilidad: sélo cuando confluye el texto
adecuado, el momento adecuado, la sensibilidad adecuada, la lectura es
experiencia. Aunque nada garantiza que lo sea: el acontecimiento se pro-
duce con ciertas condiciones de posibilidad, pero no se subordina a lo po-
sible. Por otra parte, una misma actividad de lectura puede ser experien-
cia para algunos lectores y no para otros. Y, si es experiencia, no serd la
misma experiencia para todos aquellos que la hagan.» (Larrosa, 2006: 99)

La experiencia, en cuanto hecho subjetivo y fendmeno transformador
de la persona, no es un experimento al modo de las ciencias experimenta-
les, cada experiencia es singular porque corresponde a un sujeto singular.
Aunque varias personas vivan un mismo acontecimiento, el punto de vista
desde el que lo vivencian siempre es diferente, irrepetible. En sentido
contrario, un experimento es lo que debe ser repetible, que debe significar
lo mismo sin importar el sujeto que lo lleve a cabo. La ciencia trabaja con lo
general, la experiencia se refiere a algo singular: «el afecto por lo singu-
lar, se llama precisamente pasion. Por eso, que en lo singular sélo puede
haber una epistemologia pasional. O una ética pasional. O una politica na-
cional.» (Larrosa, 2006:103). La posibilidad de la experiencia, entendida
desde la subjetividad, implica la suspension de la posicidn genérica, pero
ello no significa que, como veremos luego, no sean generalizables las po-
sibilidades de vivir experiencias de ocio. La ciencia captura la experiencia
y la construye, la elabora y la expone segin su punto de vista, desde un
punto de vista objetivo, con pretensiones de universalidad, por lo que el
lenguaje de la ciencia no puede ser el lenguaje de la experiencia.

Caracteristicas de la experiencia de ocio

En los Estudios de Ocio las primeras aproximaciones a la experien-
cia se realizan desde planteamientos psicolégicos. H.E.A. Tinsley y
D.J. Tinsley (1986) vinculan el ocio como experiencia al bienestar y a
la satisfaccion de las necesidades psicoldgicas. Sin embargo, afios mds
tarde la vision se amplia y se complejiza. En 1998 la revista Journal of
Leisure Research dedica un nimero monogrdfico al ocio como experien-
cia multi-fase.

La experiencia es independiente de sus atributos objetivos, tiene
algo de primera vez y de sorpresa, «se abre a lo real como singular, es
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decir, como identificable, como irrepetible, como incomprensible. Y
también como incomparable, como irrepetible, como extraordinario,
como unico, como insolito, como sorprendente.» (Larrosa, 2006:103).
Sin que se pierda esta unicidad, la experiencia también tiene un cardc-
ter social, relacionado con las experiencias anteriores del sujeto y con
el contexto histdrico, econdmico, cultural y social en el que se inserta.
Esta vertiente, mds generalizable, es la que permite hablar de rasgos co-
munes a cualquier experiencia de ocio. Norbert Elias y Eric Dunming,
en «El ocio en el espectro del tiempo libre» (1988), consideran que toda
experiencia de ocio tiene diferentes rasgos comunes, algo que, cuando
se piensa, parece evidente. Partiendo de los planteamientos comunes
propuestos por estos autores y profundizando en esa reflexion, se puede
afirmar que, en toda experiencia de ocio y, en nuestro caso en la expe-
riencia de ocio cultural, resulta conveniente considerar los siguientes as-
pectos:

1. EL MARCO DE REFERENCIA ES EL PROPIO ACTOR O AGENTE, ES DECIR,
LA PERSONA

La experiencia siempre estd encarnada en alguien, en una persona
concreta, tiene que ver con algo que le pasa a un sujeto. Esto no signi-
fica negar el cardcter social del ocio, implicito ya en el concepto de per-
sona, sino que, aunque en las decisiones sobre las actividades recreativas
importan bastante los otros, la consideracién hacia el propio yo suele ser
mayor que la que se da en el trabajo u otras actividades que no sean de
ocio. N. Elias y E. Dunming precisan que «en una sociedad enfocada al
trabajo, el ocio es la dnica esfera publica en la que los individuos pueden
decidir basados principalmente en su propia satisfaccion», por lo que «el
ocio constituye un reducto para el egocentrismo socialmente permitido en
un mundo no recreativo» (1988:118 y 134). Ello nos permite afirmar que,
para entender el significado de la experiencia de ocio, es esencial partir
del sujeto que la experimenta.

Sin negar el cardcter dnico e individual de las experiencias de ocio,
las personas desarrollamos y compartimos estas experiencias a tra-
vés de un entramado social que facilita la identificacién personal y so-
cial. El ocio creativo, del que forma parte el sector de la cultura, no es
un mundo separado del resto, coexiste con una variopinta oferta de ocio
que se le brinda al ciudadano. Incluso dentro del ocio creativo, compite
con multiples expresiones culturales con las que comparte un contexto
semejante. Es importante considerar que las personas que se caracteri-
zan por una formacién adecuada son ptiblico potencial de las experien-
cias culturales.
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Desde un posicionamiento sociolégico, el nicleo de las experiencias
culturales estd constituido por los creadores y publicos. Para que sea posi-
ble una experiencia de ocio, debe establecerse una comunicacién emocio-
nal entre ellos que les permita reconocerse mutuamente y encontrar sen-
tido en un encuentro que vaya mds alld de la mera transaccién econémica.
Los publicos reconocen una obra, o un hecho cultural, cuando les con-
mueve y es dificil conmover a quien no se conoce, por eso urge trabajar
mds con las audiencias, ir allf donde esté el ptblico.

La demanda de experiencias de ocio relacionadas con la cultura se ha
incrementado en las cuatro ultimas décadas, pero este aumento se rela-
ciona con el aumento de la poblacion que ha recibido una formacion uni-
versitaria. La formacion es el mejor predictor de las audiencias. En Es-
pafia, en el caso del teatro, un ejemplo significativo para el tema que nos
ocupa, tienen estudios universitarios el 15% de la poblacién y, de cada
tres personas que asisten al teatro, una corresponde a ese tipo de pobla-
cion. Podriamos preguntarnos si conocemos sobradamente los gustos y
expectativas de este publico o si los nuevos publicos universitarios estdn
siendo formados con la orientacion cultural y humanistica de sus predece-
sores.

La sociedad de consumo conoce la diferencia entre fans y aficiona-
dos. La satisfaccion que se experimenta desde el mundo de los aficio-
nados tiene mayores posibilidades de sostenibilidad, desde el punto de
vista del ocio, que la de los fans. Econdmicamente puede ser mds renta-
ble que estrellas y lideres acaparen los mercados, pero tiene mayor tras-
cendencia el desarrollo de aficiones que posibiliten experiencias de ocio
sustancial. El dilema que se plantea ante una posible opcidén entre fans y
aficionados recuerda al que se plantea entre cantidad y cualidad. Parece
que, en este momento, darfamos prioridad al segundo, sin que ello nos
lleve a descuidar lo primero.

Sabemos que el estilo de vida del ciudadano «culturado» (Ruiz Ola-
buenaga, 1992) se caracteriza por «estar» introducido en el mundo del arte
y vivir respirando un «aire de cultura». Su incidencia porcentual en la Es-
pafna de 1990 era pequeia, entre el cinco y el diez por ciento; pero, en do-
cumentos posteriores (Ministerio de Cultura, 1995, 2007 y 2008; Herrera
Mora, 2004), se puede comprobar que ha aumentado el nimero de adep-
tos, tal como se esperaba. Son ciudadanos activos que no solo disfrutan
con una determinada préctica cultural, sino de diversas interrelacionadas.
Gran parte de los asiduos al teatro van también al ballet o a la pera o al
concierto de musica. Y aun mas, un buen nimero de ciudadanos de este
grupo compran libros, videos y discos, relacionados con ese estilo de vida
en el que viven. El desarrollo de la oferta en cada una de estas dreas no di-
ficulta el desarrollo de las demas.
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Los estilos de vida de ocio cultural no estdn determinados por la eco-
nomia, aunque esta pueda ser un punto importante. En el caso que nos
ocupa, tiene un mayor peso el nivel de educacion. Cada expresién cultu-
ral tiene su publico y, aunque no hay férmulas ni recetas mdgicas, no cabe
duda que los publicos de la cultura dificilmente existirian sin acciones
formativas. La busqueda de la implicacion personal en las experiencias
culturales, en las sociedades desarrolladas, demanda buscar la confluencia
de intereses de todas las personas implicadas en el hecho cultural, cada
uno desde sus peculiaridades y distintos niveles de compromiso. Técni-
camente se habla del desarrollo de ptiblicos multiples, fisicamente acce-
sibles, participativos, econdmicamente viables y con vocacién de perma-
nencia; pero, como se verd después, sabemos que eso no es posible sin la
formacion.

K. McCarthy y K. Jinnett (2001:24-25) defienden que los modos
de participacion en las actividades culturales se pueden reducir bdsica-
mente a tres: a) realizacion practica, como por ejemplo, formando parte
de un grupo de aficionados; b) asistiendo a espectdculos u otros actos
culturales; c) a través de los medios de comunicacion, por ejemplo, ver
un concierto en television. Este y otros estudios (Kolb, 1998) aseguran
que, cuanto mayor sea la comprension de la actividad artistica, mayor
serd el disfrute de la misma. La afirmacion es extensible a otras expe-
riencias significativas de ocio relacionadas con la creatividad y el de-
sarrollo personal. En ellas se constata que, en cada acto en el que la
persona toma parte, la reaccion se relaciona con experiencias tenidas
e influye sobre las siguientes decisiones a la hora de participar nueva-
mente, pues las experiencias particulares cambian las expectativas de
los sujetos.

2. TIENE UN PREDOMINIO EMOCIONAL

El ocio es una vivencia que se encuadra en el mundo de las emocio-
nes, donde predomina la sensibilidad, la sensualidad y la afectividad. La
experiencia de ocio se fundamenta en la accién gustosa, no en la razona-
ble. Si la experiencia es algo que me pasa, no tanto lo que se hace sino lo
que se padece, se puede decir que lo que mds importa no es la accién, sino
la pasidn. J. Larrosa (2006:108) afirma que «la experiencia no puede cap-
tarse desde la Iégica de la accion sino desde una l6gica de la pasion, desde
una reflexion del sujeto sobre si mismo en tanto que sujeto pasional».
Esto explica que una persona no tenga los mismos gustos (un aspecto que
incide directamente en las decisiones de ocio), ni reaccione a los estimu-
los exteriores con la misma carga emocional en un momento de su vida,
con un contexto determinado, que en otro momento con otro contexto.

30

© Universidad de Deusto - ISBN 978-84-9830-322-3



Como sefiala Fericgla (2000:13) la emocion —y en especial los senti-
mientos— nace de la interpretacion de las situaciones, no de las situacio-
nes en si mismas. Este hecho implica la existencia de una relacién muy
estrecha entre las emociones, cognicion (en especial la memoria) y entre-
namiento cultural.

La experiencia de ocio proporciona la posibilidad de sentir un pla-
centero despertar de las emociones. Las emociones estdn en la base del
mundo en que cada uno vive inmerso, influyendo profundamente en nues-
tras percepciones y procesos cognitivos. Sabemos (Fericgla, 2000:24-25)
que las emociones son procesos mentales y fisicos, procesos complejos
y bdsicos en nuestras vidas que tienen distintas dimensiones: fisioldgica,
psicoldgica, cultural, resultado y causa del proceso de enculturacién re-
cibido, y de personalidad. El complejo entrelazado de estas dimensiones
hace que las emociones nos afecten completamente, permitiendo que cul-
tura y biologia se entrelacen de forma inseparable. Vivimos en un mundo
factual y otro mental que interactian credndose y modeldndose mutua-
mente. El hecho de vivir en una cultura nos condiciona para vivir de
acuerdo a emociones determinadas, lo que favorece a su vez unas formas
de ocio concretas.

En el ocio se concede una importancia mayor a la emocién y a la fan-
tasfa que en la vida ordinaria. Las emociones moldean el mundo de signi-
ficados y el entorno de acciones posibles en los seres humanos. Fericgla
(2000:12-13) afirma que «debemos reconocer que detrds de las practicas
y debajo de los hdbitos que definen y dan forma a cada sociedad hay un
propulsor emocional que talla e impulsa la vida social». En este sustrato
emocional conviene diferenciar entre sentimientos, motivaciones y emo-
ciones. Este trio es el nicleo que entrelaza de forma sistémica cultura y
naturaleza humana, incidiendo directamente en las experiencias culturales
de ocio.

3. NO SE JUSTIFICA EN EL DEBER SINO POR LA LIBRE SATISFACCION

En un mundo emocional el deseo y lo que se quiere se relacionan con
lo que gusta. Holbrook y Hirschman (1982) mostraron que la conducta
del consumidor estd motivada mds por el «placer» y la satisfaccion que se
espera obtener que por la funcionalidad (utilidad) propia de los produc-
tos. Las expectativas heddnicas (Arnold y Price, 1993) son muy importan-
tes en la generacidn de una experiencia satisfactoria. La experiencia cul-
tural, vivida como ocio, tiene su razén primera en «que te agrada» y, esto,
le otorga un sentido. A diferencia de la vida rutinaria y el trabajo, el ver-
dadero ocio es una experiencia que se justifica en la satisfaccién que pro-
porciona, independientemente del tipo de actividad que se practique. La
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experiencia de ocio es un espacio de libertad, presupone hacer lo que «me
gusta» «lo que me satisface», no lo que «debiera» hacer. Las acciones de
ocio no demandan ningin compromiso obligado, pero esto no excluye la
perseverancia o el libre compromiso.

En las actividades de ocio existe siempre un campo de goce perso-
nal profundo que favorece que la persona se relaje y desafie la estricta
reglamentacion de la vida rutinizada. Se pasa de una semadntica orien-
tada al exterior a una semdntica orientada al interior. A mediados del si-
glo xx Maslow defendi6 la nocién de desarrollo a través del placer, des-
pués de constatar que las personas sanas tienden a elegir lo que es mejor,
en la medida que sus necesidades son aceptadas y realizadas. La satisfac-
cién de las necesidades bdsicas se identifica a menudo con necesidades
materiales (comida, vestidos, dinero etc.) o necesidades corporales; pero
Maslow defendié que es un error, pues ninguna de ellas satisface por si
misma otras necesidades bdsicas tales como proteccidn, seguridad, de-
pendencia, amistad, amor, respeto, aprecio, dignidad... Lo cierto es que,
aunque las necesidades inferiores y mds urgentes sean de tipo material,
se tiende a generalizar en todas las demds los mismos planteamientos
materialistas, olvidando las necesidades no materiales que también son
bdsicas.

Maslow (1993:193) afirmé que las carencias en la satisfaccion de las
necesidades bdsicas conducen a las personas a la enfermedad; y que su
satisfaccion constante nos hace saludables y previene los problemas oca-
sionados por su carencia. A partir de estos planteamientos, Mihaly Csiks-
zentmihalyi destaca la importancia de las experiencias satisfactorias en
cuanto reafirmadoras del self, del «si mismo», algo de especial importan-
cia en nuestros dfas. Si, como asegura en sus investigaciones, «el disfrute
es la piedra angular de la evolucién» (Csikszentmihalyi, 1998:47), pode-
mos considerar que las experiencias de ocio, en cuanto generadoras de vi-
vencias que tienden a repetirse y mejorar la satisfaccion que nos propor-
cionan, son fuentes de desarrollo humano individual y social. Es decir,
que el ocio, en cuanto experiencia satisfactoria, tiene una incidencia mds
alld de lo personal e individual, extendiéndose también a niveles comuni-
tarios y sociales.

4. SE INTEGRA EN VALORES Y MODOS DE VIDA

El ocio ha de ser algo integrado en la vida de las personas, en su es-
cala de valores y su contexto. Desde otro punto de vista individual y sub-
jetivo, el ocio es un dmbito de realizacion de acciones valiosas, un espacio
idéneo para el desarrollo y la vivencia de valores en sus multiples cam-
pos. No podemos ser «unos» los dias laborables y «otros» los fines de se-
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mana. La vida es un todo continuo y las dicotomfas s6lo conducen a la es-
quizofrenia. Integrar el ocio en nuestras vidas significa considerarlo algo
«tan serio» como el trabajo, la educacién o la salud.

Socialmente, las experiencias de ocio se integran en un contexto. El
contexto es algo que nos rodea desde antes del nacimiento y, como se ha
indicado al hablar de las emociones, condiciona las experiencias cultura-
les. Las personas somos, al mismo tiempo, objetos pasivos y sujetos ac-
tivos respecto al contexto, pues, por un lado, condiciona nuestros actos
y, por otro, podemos actuar sobre él modificdndolo. En cualquier caso,
no cabe duda de la importancia del contexto a la hora de valorar el hecho
cultural.

El disfrute de una experiencia de ocio creativo requiere de un tiempo
y un espacio vital propio que importa conocer y cuidar. Sin embargo, el
contexto cambiante en el que vivimos es una realidad de la que participa-
mos todos. En el caso de las experiencias culturales afecta tanto a los ar-
tistas, como a los publicos, por lo que se hace necesario instalar las «an-
tenas», utilizar las herramientas tecnoldgicas que nos permitan establecer
nuevas redes sociales, que nos proporcionen nuevas posibilidades de did-
logo. El espacio de la cultura y las artes, integrado plenamente en los ha-
bitos de ocio de los ciudadanos, se ha abierto y ha evolucionado hacia
otros espacios sociales.

Las experiencias culturales no pueden ignorar las posibilidades que
ofrecen los medios de comunicacion de masas o las tecnologias digita-
les. La ciudadania de nuestros dfas estd inmersa en un entorno medid-
tico que ha permitido el desarrollo de una cultura convergente (Jenkins,
2008) que tiene que ver con flujos de contenidos, mezcla de culturas,
confluencia de espectadores y utilizacién de los nuevos medios y recur-
sos. La cultura de la convergencia pone en entredicho la tradicional re-
lacion entre productores y distribuidores y difumina las fronteras entre
los profesionales y los aficionados. En ese contexto, gana importancia el
protagonismo del publico y los valores propios de las vivencias de ocio
enmarcadas en la cultura del conocimiento defendida por Lévy (1997),
cuando habla de la inteligencia colectiva. Jenkins asegura que «los produc-
tores que no logren reconciliarse con esa nueva cultura participativa veran
decrecer su clientela y disminuir sus ingresos. Las luchas y los acuerdos
resultantes definirdn la cultura publica del futuro.» (Jenkins, 2008:34)

La actual produccion de experiencias de ocio tiende a la co-creacion.
Eso significa que los ciudadanos pueden y quieren participar en su propio
hecho cultural. El publico es inteligente y se puede dialogar con €l, aun-
que no estemos acostumbrados. Entender, acercarse a la obra artistica, im-
plica disfrutarla, hacerse cémplice, crear comunidad de ocio, que es al fi-
nal a donde queremos ir.
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5. SE EXPERIMENTA EN DISTINTOS NIVELES DE INTENSIDAD

Una experiencia de ocio puede oscilar desde la mera aceptacion de la
experiencia —realizar algo que me gusta, sin mds—, a la inmersién recep-
tiva y contemplativa, capaz de proporcionarnos una experiencia intensa,
inolvidable, catdrtica. La psicologia humanista de Maslow y sus seguido-
res hicieron ver hace tiempo la importancia que tienen para las personas
estas ultimas, denominadas experiencias cumbre o experiencias Optimas.
Desde sus posicionamientos el ocio puede ser un dmbito en el que cultivar
el cuerpo y el espiritu para llevar a cabo una vida mejor y de mayor cali-
dad, tanto a nivel personal como comunitario.

La intensidad con la que se vive una experiencia estd relacionada con
la novedad, el contexto sociocultural, el grado de conocimiento y otros as-
pectos, subjetivos y objetivos, entre los que resaltaremos la propia calidad
de la experiencia. La experiencia cotidiana se transforma en un aconteci-
miento gracias a la novedad. Thomas Mann dibuja magistralmente este
aspecto cuando, en La montaria mdgica, describe la incidencia que tiene
un viaje en la vida de una persona.

Los primeros dias de permanencia en un lugar nuevo tienen un
curso joven, es decir, robusto y amplio y son unos seis u ocho dias.
Pero luego, en la medida en que uno se aclimata, se comienza a sentir
como se abrevian; (...) los primeros dias que pasamos en nuestra casa,
después de ese cambio, nos parecen también nuevos, amplios y jévenes,
pero solamente algunos, pues uno se acostumbra mds deprisa a la regla
que a su interrupcién. (Mann, 1988: Cp.4:118-119)

El ejemplo del viaje sirve para ilustrar la incidencia de la novedad en
la intensidad de las experiencias. La novedad es un factor de motivacion
que nos permite acceder a vivencias desconocidas como si fueran aconte-
cimientos extraordinarios. La primera vez que fuimos al colegio, que co-
gimos un autobus, que vimos a la persona amada... dejan una huella que
no se olvida.

Sin embargo, mds alld de la vivencia particularizada, subjetiva y espe-
cificamente personal de la novedad, la experiencia vital no se explica sélo
en s misma sino en cuanto inserta en sus coordenadas espaciotemporales.
La persona no vive tnicamente su vida como individuo, sino que también,
consciente o inconscientemente, participa de su época y de sus contempo-
rdneos. Las experiencias vitales se perciben y se viven con un horizonte
espaciotemporal que afecta tanto a la persona como a la comunidad en la
que vive. Esta encrucijada de entramados personales y sociales, subjeti-
vos y de época, nos permiten comprender la complejidad del 4mbito en
el que nos encontramos y en el que entendemos que se debe ubicar la ex-
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periencia de ocio. Tanto en la vivencia como en la expresion de las emo-
ciones intervienen importantisimos factores socioculturales. Cada cultura
premia la expresion de determinadas emociones y castiga otras. Fericgla
(2000:16-17) precisa que algunas emociones estdn presentes desde el na-
cimiento, o aun desde antes, pero otras aparecen tardiamente.

Conocimiento

Junto a la novedad y el contexto sociocultural, la intensidad de la ex-
periencia de ocio estd relacionada con el grado de conocimiento y habi-
lidad adquiridos en la aficién que se practique. Las investigaciones de
R. Stebbins (1992) y Alan Tomlinson (1993), hacen ver la importancia
de diferenciar el ocio serio (que a veces denomino ocio sustancial) del
casual. El primero se identifica con la prdctica sistemdtica y voluntaria
de una determinada actividad amateur, de voluntariado o un hobby. Steb-
bins, en su libro New directions in the theory and research of serious lei-
sure, clasifica los hobbies culturales como un subtipo de ocio serio y los
define como «la bisqueda de conocimiento sistemadtica y ferviente reali-
zada durante el tiempo libre para el disfrute propio de cada uno» (Steb-
bins, 2001: 28).

Opuesto al ocio serio estaria el ocio casual, referido a una préctica
puntual de ocio. Entre uno y otro podriamos situar los cuatro niveles de
especializacién de Bryan (1979), quien encontré que los participantes en
una actividad de ocio podria clasificarse en:

1. Principiantes (se interesan por conseguir algunos resultados).

2. Los que empiezan a ganar competencia y se marcan otros retos
mds dificiles.

3. Especialistas en algo (con un interés especializado).

4. Personas que hacen de sus pricticas de ocio un motivo de identifi-
cacién.

Es evidente que el grado de conocimiento y satisfaccion en cada esta-
dio no es el mismo, por lo que una adecuada oferta de ocio nunca debiera
ignorar estos planteamientos, directamente ligados a las demandas de ca-
lidad.

R. Stebbins (2008:xii; 2006:2) matizard, afios mds tarde, la oposi-
cién entre ocio serio y casual al reconocer el ocio basado en proyectos
como un tipo de ocio, «a corto plazo, razonablemente complicado, reali-
zado una dnica vez u ocasionalmente, pero que, a pesar de su escasa fre-
cuencia, lleva a cabo un proyecto creativo durante el tiempo libre o du-
rante el tiempo libre de obligaciones desagradables». La diferencia mds
destacada entre las tipologias de ocio sefialadas seguramente radica en
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el tiempo de dedicacidn, pues mientras el ocio casual puede asociarse a
la prictica de actividades, el ocio sustancial, en el que podriamos incluir
tanto al ocio serio como al basado en proyectos, deberian ser considera-
dos como experiencias, dado su cardcter procesual y su mayor posibili-
dad de dejar una huella perdurable.

Walter Benjamin (1973), en un articulo publicado en 1933, precisa la
oposicion entre experiencia y vivencia que, en este caso, puede ayudarnos
a matizar la diferencia entre el ocio serio y el basado en proyectos. Para
él, la experiencia tiene una larga historia y se refiere a la accion esforzada,
sistemdtica y acumulativa, propia del ocio cldsico. La vivencia, mds no-
vedosa y reciente, se refiere también a la prdctica gozosa y libre, pero se
caracteriza por la discontinuidad, la espontaneidad y la falta de sistemati-
zacion. Parece claro que el ocio serio se relaciona con la experiencia y el
basado en proyectos responde mejor a lo que Benjamin denomina viven-
cia. Trasladado a un lenguaje de nuestros dias, podriamos hablar de estas
vivencias como experiencias de ocio de consumo, contrapuestas a las ex-
periencias de ocio sustancial. Frente a la estabilidad y la sistematicidad de
estas ultimas, las primeras se caracterizan por la inestabilidad, asistemati-
cidad y por el predominio del hedonismo, la unicidad, la fugacidad y sa-
tisfaccion inmediata.

El ocio de consumo, visto como experiencia, es un acontecimiento
que se nos da en forma de shock, de choque, de estimulo, de sensacién
pura, en forma de la vivencia instantdnea, puntual y desconectada. Si-
guiendo los planteamientos de Bauman (1999), Larrosa (2006, p106) se-
fala que «la velocidad en que se nos dan los acontecimientos y la obse-
sion por la novedad, por lo nuevo, que caracteriza el mundo moderno,
impide su condicidn significativa. Impide también la memoria, cada acon-
tecimiento es inmediatamente sustituido por otro acontecimiento que
igualmente nos excita por un momento, pero sin dejar ninguna huella. (...)
Por eso la velocidad y lo que acarrea, la falta de silencio y de memoria, es
también enemiga mortal de la experiencia». Es evidente la diferencia en-
tre el ocio como experiencia de consumo, que también puede ser reitera-
tiva y, por tanto, no sélo ocasional, y el ocio sustancial, sistemdtico, per-
severante y motivo de identificacion.

Frente a los planteamientos simplistas del ocio, relaciondndolo exclu-
sivamente con la diversion o la risa, los buscadores de experiencias re-
quieren planteamientos complejos, implicacion e interrelacion. F. Colber
(2003), considera que existen cuatro factores que influyen en el disfrute
de los productos culturales complejos: los valores familiares que fomen-
tan o rechazan las prdcticas culturales; el contexto educativo util; el he-
cho de haber asistido en la infancia a espectdculos teatrales y museos; y la
préctica no profesional de actividades culturales. Los cuatro tienen rela-
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cion con la educacién del ocio de las personas y estdn encaminados al de-
sarrollo de ocios sustanciales.

La intensidad guarda relaciéon con el mayor o menor significado per-
sonal que se le otorga a una experiencia. Esto quiere decir, siguiendo a
Csikszentmihalyi, que la persona es, en dltimo término, la que determina
si una experiencia es aburrida, gratificante u Sptima. Generalizando se
puede afirmar que la calidad del consumo vivencial sélo puede ser de-
terminada por el consumidor, no depende de la calidad objetiva del pro-
ducto, que puede ser medida por un experto. Las teorfas de Maslow o
Mihaly Csikszentmihalyi nos enseflan que las personas necesitamos moti-
vaciones que den sentido, en todos los niveles sociales y en todas las épo-
cas. Uno de los retos de las experiencias culturales lo tenemos en aumen-
tar su significado y una pregunta de interés en ese sentido seria ;qué es lo
que hace que la cultura sea interesante para nosotros?

Calidad

Entiendo que, entre las multiples respuestas a esa pregunta, actual-
mente tiene relevancia la calidad. Importa, y mucho, el rigor con el que
se hacen las cosas; asi, en el caso del teatro, importan los buenos decora-
dos, buenas actuaciones, buena musica, buenas interpretaciones, buenos
directores... asi se tiene mds posibilidades de no defraudar, de sembrar sa-
tisfaccion y crear aficionados, un resultado prometedor a largo plazo. El
desarrollo de los publicos tiene mds que ver con la calidad que con la can-
tidad. La calidad permite aumentar la intensidad de una experiencia, aun-
que la intensidad de la emocidn vivida no se pueda medir por la intensi-
dad de su expresion. Una persona extrovertida comunica mucho mds su
alegria o su rabia que una persona introvertida, pero ;se puede decir que
esta emocion sea mds acentuada en un sujeto que en otro?

Cualquier orientacion sostenible de la cultura destaca la importancia
de optar por la calidad. Desde el punto de vista de la oferta, el objetivo no
es ser mejores en todo, que serfa poco menos que imposible, sino trabajar
cooperativamente y ser buenos en algo distinto. Desde el punto de vista
del ocio puede decirse que el buen aficionado exige una calidad mayor
que el aficionado incipiente. El ocio sustancial tiene mayores posibilida-
des que el casual de proporcionar a los sujetos experiencias optimas.

Las experiencias optimas son experiencias extraordinarias que nos
permiten acceder al mdximo grado de intensidad experiencial. Son las
experiencias cumbre, de las que hablaba Maslow, o las experiencias 6p-
timas, que estudia Mihaly Csikszentmihalyi, que pudieran relacionarse,
en cierto modo, con la catarsis. Desde la antropologia, Josep M." Fericgla
(1989) considera que es muy probable que esas experiencias sean el tnico
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espacio emocional inequivocamente humano, porque se trata de unas ex-
periencias emocionales de primer orden en todas las culturas, buscadas
por practicamente todas las religiones y chamanismos cldsicos.

Cinéndonos al dmbito del ocio, conviene recordar los estudios de Mi-
haly Csikszentmihalyi sobre las experiencias dptimas o experiencias de
«flujo», término utilizado por muchas de las personas entrevistadas, al
describir lo que sienten. Para este autor las experiencias dptimas se alcan-
zan «cuando todos los contenidos de la conciencia se encuentran en armo-
nia entre s y con las metas que define el self de la persona» (Csikszentmi-
halyi, 1998:38). Estas son las condiciones subjetivas que permiten acceder
al placer, la felicidad, la satisfaccion y el disfrute.

Las conclusiones a las que llega Csikszentmihalyi sobre la experien-
cia Optima son aplicables directamente a las experiencias de ocio cultural.
Para que una experiencia pueda ser 6ptima, una persona debe percibir qué
quiere y debe hacer algo (percepcion de desafio) que es capaz de hacer
(que tiene habilidades para ello). El interés de la experiencia de ocio estd
tanto en los «desaffos» que proporciona a la persona como en el disfrute
de su realizacion. Los estudios Csikszentmihalyi (1998:46.) determinan
que las caracteristicas mds habituales de esas experiencias dptimas son las
siguientes:

— Equilibrio entre «desafios» y habilidades.
— Metas claras.

— Feedback inmediato.

— Satisfaccion para quien las vivencia.

— Alto nivel de motivacion.

— Olvido o distorsion del tiempo.

Las consecuencias de vivir una experiencia éptima de ocio tienen una
amplia y rica bibliografia conocida bajo la denominacién de beneficios
del ocio, de los que no nos vamos a ocupar ahora. Si interesa resaltar, en
cambio, que, aunque la vivencia de una experiencia cumbre, 6ptima o de
éxtasis, sea una cuestion personal, individualizada y subjetiva, los estu-
dios de Csikszentmihalyi nos aportan unas pautas interesantes sobre «con-
diciones de posibilidad» para llevar a cabo una experiencia de ocio o, si se
prefiere, un proyecto experiencial.

En este sentido destacariamos las cinco primeras caracteristicas antes
anunciadas (Alto nivel de motivacién; Equilibrio entre «desafios» y ha-
bilidades. Metas claras; Satisfaccion para quien las vivencia; Feedback
inmediato). Obsérvese que, en este caso, optamos por una ordenacion
distinta y no consideramos el «olvido o distorsién del tiempo» porque en-
tendemos que es una caracteristica que se da cuando la persona ha vivido
realmente una experiencia 6ptima. En la experiencia extraordinaria de
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ocio cultural importa también la construccion exitosa de una narracién en
torno a los temas relacionados con ella, una narracién marcada por pautas
semdnticas implicitas, apropiadas a los destinatarios, que han de estar cul-
turalmente preparados para ello.

6. CARACTER PROCESUAL

Un rasgo esencial en las experiencias significativas es su caracter pro-
cesual, lo que hace que formen parte de nuestras vidas a través de un did-
logo temporal entre presente, pasado y futuro, en cualquier direccion. Este
cardcter procesual es uno de los aspectos fundamentales que diferencian
las actividades, o las vivencias, de las experiencias que dejan huella y las
experiencias memorables. A modo de explicacion metaférica de esta hue-
Ila, apunta A. Fierro que la experiencia es como «un tejido con figuras, un
tapiz donde hilos variopintos se entrelazan para dibujar perfiles y colores.
Cabe hablar de una urdimbre afectiva y también cognitiva, dispuesta en el
telar de la existencia, y donde se van tejiendo las vivencias y la biografia
del individuo. Pero no es tapiz ya hecho y concluido en alglin momento,
aunque tampoco tela de Penélope en continuo tejer y destejer. Se halla
siempre inconcluso, por terminar, sin figura definitiva; es tapiz movil, en
devenir, desarrollado en el tiempo» (Fierro, 2000: 57-58). La huella de la
experiencia memorable se manifiesta en el tiempo que sigue a la realiza-
cién de las acciones y perdurard, mds o menos tiempo, en funcién de la
intensidad con la que se haya vivido.

Tinsley y Tinsley (1986) distinguen entre los antecedentes de la expe-
riencia, los atributos y las consecuencias (que identifican con beneficios).
La experiencia no puede ser anticipada, pero si puede ser «facilitada» en
funcién de unos antecedentes y, como se indicaba en el punto anterior,
unas condiciones de posibilidad. La experiencia de ocio fija su realidad
en el presente, pero se enriquece en la medida que incorpora significativa-
mente el pasado y el futuro que le corresponde. Es decir, el tiempo que es-
tamos proyectando o deseando y el tiempo posterior en el que disfrutamos
recordando o rememorando. La vivencia plena de ocio se produce cuando
se lleva a cabo como experiencia completa y con sentido, lo que requiere
un inicio, desarrollo y final.

Centrandonos en las experiencias de ocio cultural, resulta interesante
la propuesta de K. McCarthy y K. Jinnett (2001) y Motos (2009), por su
incidencia en el proceso de toma de decisiones. Segun estos autores, este
proceso estd configurado por cuatro fases: antecedentes, perceptual, prac-
tica y experiencial. Cada una de ellas estd afectada por diferentes factores.
La Fase de antecedentes responde a las actitudes generales de las personas
hacia las artes y la consideracion de las mismas como una actividad de
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ocio potencial. En ella inciden factores socio-demogréficos (educacion,
ingresos, puesto de trabajo, género, edad, ciclos de vida), de personalidad,
la experiencia anterior en ese campo y otros factores socio-culturales rela-
cionados con pertenencia a un grupo o identidad.

La fase perceptual, relacionada con la predisposicién a participar,
estd basada en la valoracién de los beneficios (personales y sociales) y
en los costes que ello supone. Esto puede variar desde una fuerte inclina-
cion a un fuerte rechazo. Aqui hay que considerar que las actitudes indi-
viduales estdn formadas por las propias creencias y por las actitudes del
grupo social con el que cada uno se identifica. En esta fase perceptual las
personas que practican un ocio sustancial, a los que habitualmente llama-
mos aficionados, son los que estdn mds inclinados a asistir a actos cultu-
rales que el grupo de los asistentes ocasionales, aunque también influye
el esfuerzo que ello suponga.

En la fase prdctica, la persona evalia las oportunidades concretas de
participacion y decide asistir o no. En ella inciden obstaculos tales como
falta de informacion sobre la programacidn, costes, falta de tiempo, etc. A
pesar de los obstdculos, la decision dependerd de la fuerza de la inclina-
cién personal a participar. Las personas con una inclinacion fuerte (ocio
sustancial) es menos probable que sean disuadidas por los obstdculos que
los de una inclinacién mds débil (ocio ocasional).

Finalmente la fase experiencial se determina a partir de la decisién
anterior que conduce a la realizacién de la experiencia y la valoracién
que hace la persona sobre la misma. Las opciones, evidentemente, va-
riardn dependiendo de un gran nimero de factores: el conocimiento que
se tenga, las circunstancias del momento, el valor social que se dé a esa
experiencia, el grado de desarrollo personal alcanzado a través de las ex-
periencias anteriores etc. Las cuatro fases, pero, especialmente las tres
primeras, formarian parte de lo que antes hemos llamado anteceden-
tes de la experiencia, pero, en el caso de las experiencias de ocio cultu-
ral, aportan unos valiosos referentes como condiciones de posibilidad
de proyectos experienciales orientados al €éxito. El cardcter procesual
posibilita trascender la vivencia del ocio a experiencia dindmica y, con-
siguientemente, creativa. La vivencia de ocio cultural gana significa-
cién, importancia y calidad en la medida que se separa del mero «pa-
satiempo» y se incardina en nuestras vidas rompiendo las barreras del
tiempo objetivo.

7. REQUIERE CAPACITACION

Aunque el ocio puede ser una vivencia espontdnea sin mds, la expe-
riencia de ocio humanista requiere capacitacion. Esta capacitacion re-
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sulta mds evidente cuando se trata de las experiencias de ocio cultural.
Los anuarios estadisticos de précticas y hdbitos culturales nos recuerdan
cada afio la estrecha relacién entre formacion personal y consumo cultu-
ral. Sociolégicamente los publicos se hacen, no nacen. Un estudio sobre
las acciones formativas que se estdn llevando a cabo en las Gperas euro-
peas (Eizaguirre-Cuenca, 2010), presentado en el dltimo foro OcioGune?,
muestra que todas las organizaciones estudiadas tienen programas diddc-
ticos dirigidos a estudiantes de distintos grados, asi como estrategias para
desarrollar el interés por la 6pera entre profesores, padres y jévenes. Todo
ello ademds de otras acciones importantes para aproximarse a nuevos pu-
blicos, tales como adaptaciones de la obra al publico infantil, desarrollo
de programaciones en torno a nucleos temadticos o precios especiales para
jovenes y universitarios. Es evidente que el paulatino aumento de los afi-
cionados a la Gpera tiene que ver con estas acciones.

La sociedad moderna ofrece mayores posibilidades para la realizacién
del ocio cultural, pero cada persona puede aprovecharlas de un modo di-
ferente. La actitud de la persona, sus intereses y su capacidad de disfrute
estd mds asociada a su formacion que a lo que objetivamente se le ofrece.
La formacion permite el desarrollo de valores, actitudes y destrezas que
mejoran la capacidad de disfrute y la calidad de vida de las personas. De
ahf que la educacion del ocio no se refiera sélo a la infancia, sino que
afecte a todas las edades. Un ocio maduro y consciente ayuda a las per-
sonas a liberarse de sus barreras, recompensa su existencia de carencias y
sinsabores y facilita la salida del dmbito cerrado de la propia cotidianei-
dad.

La formacién no se relaciona sélo con la posibilidad de acceso a un
determinado tipo de experiencia, sino que también afecta a la intensidad.
Al tratar este aspecto se ha hecho referencia a un ocio casual (Stebbins,
2001:111) consecuencia de una actividad que ofrece una recompensa in-
mediata y que no requiere o requiere muy poco entrenamiento especifico
para su disfrute, que se contrapone al ocio serio, o sustancial, consecuen-
cia de un entrenamiento o preparacion previos, que los participantes en-
cuentran de un gran atractivo en continuar adquiriendo conocimientos y
destrezas. Las prdcticas culturales requieren puiblicos comprometidos, que
aprovechen las ofertas desde una aficién arraigada.

En este contexto de formacion para el disfrute cultural, interesa re-
cordar las ideas de Francois de Closets (1996), quien afirmaba que no
importa lo que se ensefie, con tal de que se despierten la curiosidad y el
gusto. Este es un primer requisito esencial en los aprendizajes de ocio,

5 El Foro Ociogune 2010, sobre el tema «Ocio y valores», tuvo lugar en la Universidad
de Deusto (Bilbao, Espaiia) del 9 al 11 de junio de 2010.
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el segundo es que no se puede pasar de la nada a lo sublime sin paradas
intermedias. No debe exigirse que quien nunca disfruté del teatro empiece
por Shakespeare, como quien nunca ha pisado un museo se entusiasme
por Mondrian. Antes que aprender a disfrutar con los mejores logros in-
telectuales hay que aprender a disfrutar intelectualmente. Esta es la receta
que sabiamente propone F. Savater (1997: 126), aprovechando los conse-
jos de George Steiner.

En sintesis, las experiencias culturales, vistas desde el ocio, se nos
muestran como ambitos de disfrute a través del conocimiento, la autorrea-
lizacion y el desarrollo personal. Podriamos decir que esto sélo se puede
entender consecuencia de una formacién previa que permite crear o re-
crear algo que estd lleno de sentido, tanto para una parte como para otra.
La experiencia cultural es también el momento del encuentro imprescindi-
ble entre aficionados (a veces profesionales) que crean y aficionados que
re-crean. De la posible confluencia de ambos dmbitos surge la magia del
encuentro y su razon de ser.

No quisiera terminar este apartado sin recordar que es imposible en-
tender las manifestaciones del ocio experiencial dentro del marco de una
ciencia humana especifica, sea la sociologia, la psicologia, la biologia o
cualquier otra. Elias y Dunning piensan que la separacion de los cono-
cimientos que nos proporcionan las ciencias «ha conducido, inevitable-
mente, al olvido de grandes conjuntos de problemas, uno de los cuales es
el problema del ocio» (1988:138). Para ellos, el estudio del ocio es impo-
sible sin la interconexién de saberes. Este planteamiento interdisciplinar
ha sido un principio bdsico del Instituto de Estudios de Ocio de la Univer-
sidad de Deusto.

Consideraciones finales

Hemos llegado al final y conviene ahora revisar las ideas principales,
enunciadas a lo largo del texto, con el fin de clarificar algunas pautas que,
segtin lo razonado, faciliten, a los observatorios culturales interesados, un
conocimiento mds profundo de las experiencias culturales.

La primera reflexién que conviene recordar tiene que ver con lo que
es y significa una experiencia. Seglin hemos visto, la experiencia forma
parte del mundo subjetivo y personal, por lo que, desde ese punto de
vista, su caracteristica esencial es la unicidad. A diferencia de las activida-
des, cada experiencia es Unica y, en el caso de hechos similares, cada per-
sona los vive de un modo diferente. Esto significa que las instituciones,
o la iniciativa privada, no pueden garantizar en ningin caso que lo expe-
riencial, en su sentido mds profundo, se haga realidad en ninguna persona.
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Lo que si pueden hacer es conocer y favorecer las condiciones de posibili-
dad de las experiencias.

Desde un punto de vista social, las experiencias de ocio se pueden en-
tender como proyectos experienciales de ocio. Estos actian a modo de
modelos favorecedores de la realizacion de experiencias personales, a
partir de un contexto y unas condiciones de posibilidad. Esto nos permite
afirmar que las caracteristicas de la experiencia de ocio, descritas en este
texto, recogen referencias que ayudan a profundizar cualitativamente en
las experiencias culturales. Esencialmente, la experiencia cultural, anali-
zada desde el ocio humanista, llama la atencion sobre cuatro aspectos: su-
jeto, sensibilidad, contexto y proceso.

Sujeto. Las experiencias siempre estdn encarnadas en alguien, de ahi
que sea esencial conocer, cuanto mds mejor, las caracteristicas de los su-
jetos: ;Cudl es la situacion de un hipotético sujeto respecto a una posible
experiencia cultural? Hemos visto que, ademds de la novedad, importa el
grado de conocimiento y habilidades adquiridos. No es lo mismo pensar
en principiantes, que en personas con cierta competencia, diferentes a las
especializadas o a aquellas que se interesan por el tema con el entusiasmo
propio de un ocio sustancial. Cada grado de iniciacidn tiene unas expecta-
tivas diferentes de satisfaccion. Como se ha indicado anteriormente, cual-
quier manifestacion cultural que se ofrece como ocio debiera identificar el
publico al que se dirige y las competencias minimas que se requieren para
ser un espectador activo y reflexivo. Las experiencias culturales requieren,
al menos idealmente, publicos comprometidos y las aficiones arraigadas

Sensibilidad. La experiencia es independiente de sus atributos obje-
tivos, depende de la sensibilidad del sujeto. Se accede a ella a través del
conocimiento de las emociones, sentimientos y motivaciones. Se sabe
que, a mayor comprension de la actividad cultural, se percibe mayor dis-
frute. Las emociones y sentimientos que despierta una experiencia cul-
tural nacen de la interpretacion de la situacion, no de la situacion en si
misma. La formacidon es el mejor predictor de las audiencias culturales,
por lo que interesa diferenciar entre fans y aficionados. El cultivo de una
sensibilidad favorecedora de experiencias culturales se fomenta a través
de la realizacidn préctica (aficionados), la asistencia a espectdculos u ac-
tos culturales o través de los medios de comunicacién (especialmente ra-
dio, television e internet). Esto hace ver la importancia del contexto y los
valores familiares, la incidencia del tipo de educaciéon recibida y el am-
biente que se desarrolla entre los aficionados. A nadie se le oculta hoy
dfa el papel educativo de los medios de comunicacién y las nuevas tec-
nologias. El conocimiento de los hdbitos culturales de un pafs pasa por
conocer la funcion que asumen los medios de comunicacién en la difu-
sion y la formacidn cultural.
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Contexto. Cada experiencia tiene su tiempo y su espacio adecuado,
pero la experiencia cultural también guarda relacién con las experien-
cias anteriores y con el contexto histdrico, econdmico, social y cultural en
el que se inserta. Las experiencias de ocio cultural se asocian a valores y
modos de vida, lo que anteriormente nos ha llevado a diferenciar entre vi-
vencias, o experiencias de ocio de consumo, contrapuestas a las experien-
cias de ocio sustancial. Hemos indicado que frente a un contexto de esta-
bilidad y sistematicidad de estas ultimas, las primeras se contextualizan
en el cambio, la discontinuidad, el predominio del hedonismo y satisfac-
cion inmediata. La forma de expresar las emociones depende de la cultura
y del proceso de socializacidn recibido.

Proceso. Las experiencias culturales de ocio se diferencian de las ac-
tividades por su cardcter procesual. En el proceso experiencial importan
los antecedentes, la realizacion de la experiencia y las consecuencias. Los
antecedentes explican las actitudes de las personas hacia las ofertas cultu-
rales y su consideracion como fuente de satisfaccion personal. En ello in-
cide, como se ha indicado antes, la educacion, el estatus social, la edad, el
género y otros aspectos relacionados con la personalidad, la experiencia
anterior o la pertenencia a un grupo determinado. La realizacion de una
experiencia serd exitosa en funcion del nivel de motivacion del sujeto, la
claridad de las metas, el equilibrio entre «desafios» y habilidades, el feed-
back recibido y la satisfaccion experimentada. En la satisfaccién incide la
calidad. Las consecuencias se asocian con los beneficios y la intensidad
del recuerdo, lo que hace que sea mds o menos memorable o que la ex-
periencia adquiera un grado positivo, e incluso éptimo. Las experiencias
optimas se dan, fundamentalmente, entre los iniciados. Desde el punto de
vista del ocio dirfamos que es mds posible entre los que practican expe-
riencias de ocio cultural sustancial.

Los observatorios culturales que se interesen por un mayor conoci-
miento de los procesos experienciales de las ofertas de ocio cultural deberdn
encontrar, a partir de esta propuesta, indicadores de medida que les posibi-
liten aproximarse a estos cuatro aspectos que acabamos de sefialar (sujeto,
sensibilidad, contexto y proceso). Es evidente que muchos de los datos que
se requieren ya estdn recogidos en bases de datos y estadisticas oficiales,
pero otros no. Y sobre todo, lo que me parece ain mds importante es la co-
rrelacion y la lectura integrada de datos (muchas veces disponibles) desde
los nuevos pardmetros experienciales y desde planteamientos de ocio mds
acordes con los valores y las funciones del ocio en la sociedad actual. Esen-
cialmente la experiencia cultural, analizada desde el ocio humanista, llama
la atencidn sobre el protagonismo del sujeto de la experiencia y la finalidad
de desarrollo personal y social de la misma; de ahi que se defienda la parti-
cipacion o la co-creacion, y que no se confunda desarrollo con utilitarismo.
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El ocio creativo arranca de lo que significa a cada persona, porque
creatividad y «re-creacion» son dmbitos de ocio dependientes de una for-
macion interesada, intrinsecamente curiosa. En el caso de las acciones
culturales, dificilmente pueden convertirse en satisfactorias sin una fuerte
carga experiencial. Este requisito tiene que ver con la capacidad para en-
tender una determinada manifestacion cultural. Cualquier oferta cultural
que se ofrezca como ocio debiera identificar si el publico al que se dirige
tiene competencias minimas para ser un espectador activo y reflexivo, ca-
paz de valorar y disfrutar del hecho cultural en sus diversas dimensiones.
También debiera complementarse con programas para desarrollar las ha-
bilidades propias de la prdctica como aficionado. En nuestras sociedades
post-industrializadas ésta también debiera ser una tarea de la television y
demds medios tecnoldgicos audiovisuales al alcance de todos. Ellos, junto
a la familia, son los principales vehiculos transmisores de valores, simbo-
los y aprendizaje emocional.
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