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FUNDAMENTACIÓN Y OBJETIVOS

Uno de los rasgos principales que caracterizan a la denominada ‘cibercultura’ está en la 

manera como la información (sea verbal, visual, auditiva…) es transmitida en tiempo 

real y a cualquier parte del planeta. Esta es una descripción instrumental. Sobre esta 

base se  instala  una problemática  comunicacional,  estética,  socio-política,  ética.  Este 

curso  trata  sobre  el  concepto  de  Cibercultura  y  aborda  algunas  aproximaciones 

emblemáticas actuales que la evalúan como fenómeno originado en las tecnologías de la 

información. La cibercultura tiene defensores y detractores rotundos. Existe asimismo 

un grupo de teóricos que están dispuestos a señalar  virtudes  y defectos.  Vale  decir, 

dispuestos a adoptar una posición equivalente a un realismo crítico. La confrontación de 

opiniones de diferente signo ha de ser considerada como la base sobre la cual instalar un 

pensamiento crítico. No se tratará de tomar partido por alguno de los extremos en juego 

(aceptación pasiva o rechazo radical), sino de destacar los rasgos que hacen del sistema 

de  la  Cibercultura  un  instrumento  con  múltiples  posibilidades  en  cuanto  a  brindar 

información  creativa  y  condiciones  de  creatividad.   Los  procesos  de  educación 

permanente personalizada se han de poner en consonancia con formas colaborativas e 

interactivas de creación en proceso abierto. Uno de los objetivos es mostrar cómo los 

sistemas digitales pueden desarrollar variables específicas para la creación de objetos 

digitales de intención artística y cuáles son los aspectos específicos que conducen a un 

incremento de los valores de la creatividad, desarrollados gracias al soporte digital.



CONTENIDOS

Detalle de los contenidos y sinopsis por clase

Módulo 1: Creatividad, una mirada desde la cibernética. El feedback positivo.

 Este primer módulo trata de las principales ideas desarrolladas por la cibernética 

desde sus inicios. Un punto de partida es detenerse en los contenidos conceptuales 

de la noción de feedback (retroalimentación). 

 Es un punto de partida imprescindible para dibujar la diferencia entre un feedback 

negativo y un feedback positivo (este último en la conceptualización actual). Esa 

reflexión  debe  destacar  las  diferencias  más  significativas  entre  equilibrio 

conservador y creatividad. 

Módulo 2: La creatividad en los sistemas abierto-cerrado: la vida, la Red. 

 Uno de los logros importantes del desarrollo digital es la continua vinculación y 

búsqueda de paralelos y enlaces entre ciencia y estética, entre procesos biológicos, 

físicos y el arte. Es en este territorio de analogías legítimas que se comprende mejor 

el tema de la creatividad. 

 El  concepto  de  sistema  (organización)  facilita  desplegar,  precisamente,  la 

comparación entre ‘sistema cerrado’ y  ‘sistema abierto’. Es pertinente plantear aquí 

una nueva analogía, la que se origina a partir de la segunda ley de la termodinámica 

respecto  de  los  sistemas  cerrado,  abierto,  y  la  creatividad.  La  noción  de  RED 

aparece entonces como soporte óptimo de la creatividad. 

Módulo 3: Apocalípticos en la Cibercultura. 

 El fenómeno de la Cibercultura está profundamente ligado a los medios masivos de 

comunicación  (mass  media).  En  los  años  ‘60  Umberto  Eco  (Apocalípticos  e 

integrados en la cultura de masas) diseñó una diferencia que hizo historia: la que se 

da  entre  apocalípticos  e  integrados  en  la  cultura  de  masas.  Por  tratarse  de  una 

caracterización  polar  (o  bipolar)  recobra  fuerza  cada  vez  que  aparece  alguna 

innovación de relevancia en la cultura de Occidente. 



 Es la polémica trascendente entre optimistas y pesimistas ciegos. Las advertencias 

apocalípticas  acerca  de  los  riesgos  de  la  Cibercultura  (de  la  RED  digital  de 

comunicación) tienen su asidero en muchos rasgos del sistema. Pero esa negatividad 

frontal  ¿posee  asimismo  un  fundamento  aceptable?  El  módulo  analiza  los 

contenidos de la postura apocalíptica y reflexiona sobre su legitimidad. 

Módulo 4: Mitos y fetiches en la operación de las Redes telemáticas: ¿Integrados 

demasiado integrados?

 En  la  acera  opuesta  encontramos a  quienes  han proclamado un optimismo con 

frecuencia a-crítico. Aun siendo claras las ventajas conceptuales de las principales 

operaciones  de  las  Redes  telemáticas:  descentralización,  globalización, 

armonización  y  motivación,  los  riesgos  que  conllevan  no  son  menores.  El 

optimismo a-crítico suele poner a un lado tales riesgos.

 No solamente está en riesgo de pérdida potencial  el  sentido tempoespacial  de la 

interacción física con las cosas, también lo están las cualidades que construyen la 

identidad personal. Algunas situaciones que han entrado en la categoría de ‘fetiches’ 

son:  la  velocidad,  la  capacidad  creciente  de  almacenamiento,  la  plasticidad  en 

cuanto a hacer y deshacer, la conectividad. Junto con éstas, se alinean los mitos: 

libre acceso, co-actividad, participación igualitaria, entre otros. 

Módulo 5: La integración crítica 

 En este módulo se ha de reflexionar acerca de qué representa adoptar una postura 

intermedia  o  de  aceptación  crítica  entre  ambos  extremos  (apocalípticos  – 

integrados). No se trata simplemente buscar un término medio. Es necesario buscar 

un fundamento mayor, en este caso el fundamento de la componente de creatividad 

que puede desprenderse de esa postura. 

 Pierre Lévy es uno de los teóricos que desarrolló lo que ha denominado ‘inteligencia 

colectiva’. ¿Cuánto aporta el sistema en Red para la sinergia de las competencias, es 

decir  para  el  desarrollo  de  la  creatividad  originada  en  la  Inteligencia  colectiva, 

propugnada por Lévy?  Otros pensadores en una actitud semejante (en el respecto a 

que  me  refiero)  son  Tomás  Maldonado,  Edmond  Couchot,  Roy  Ascott.  La 

integración  crítica  articula  en  una  función  positiva  el  aspecto  crítico  (de  los 



apocalípticos) y el aspecto de aceptación (de los integrados) pero sin la virulencia 

nihilista de los primeros ni la pasividad peligrosa de los segundos. 

Módulo 6: La idea de inteligencia colectiva y el hipercórtex. Potenciación de las 

inteligencias individuales en la producción compartida en el ciberespacio. 

 Las nociones aquí nombradas (inteligencia colectiva y producción compartida) son 

formas  complementarias  y  de  colaboración  dialéctica.  La  posibilidad   de  sumar 

inteligencias por intermedio de la RED, se concreta en acciones dialógales, donde la 

imaginación de los usuarios se retroalimenta y potencia de ese modo. 

 El  fenómeno  distintivo  de  la  creatividad  en  cibernética  es,  entonces,  el  arte 

colaborativo (reúne en sí  como idea ‘lo artístico’ y  la estructura de la suma de 

creatividades individuales, imaginaciones que se respaldan). Así como en ciencias 

los descubrimientos nacen en laboratorios, donde se trabaja en equipo, y raramente 

hoy por obra de un individuo, el arte colaborativo es el laboratorio contemporáneo 

de invención artística compartida y distribuida (nuevamente el feed-back positivo). 

Módulo  7.  El  fenómeno  distintivo  de  la  creatividad  en  cibernética:  arte 

colaborativo, nuevamente el feed-back 

 La creatividad humana ha ido creciendo desde los orígenes de la constitución de la 

tribu. Esto se verifica desde la producción de los primeros instrumentos de labor y/o 

defensa-ataque  (aun  en  la  mera  resemantización  de  un  objeto  natural)  hasta  las 

máquinas y programas informáticos más sutiles que se generan hoy. Es por esto que 

la  Cibercultura  tiene  que  ahondar  no  solo  en  los  rasgos  de  la  modernidad  (los 

incrementos de velocidad y los desarrollos de la ocupación del espacio). 

 Lo más significativo ha de ser la facilitación de esa cualidad que viene creciendo 

con lo humano mismo: la creatividad.  Uno de los ejemplos emblemáticos de esta 

creatividad compartida es el que proporcionan los trabajos de arte colaborativo en 

Red.  Puede  denominarse  Arte  Colaborativo  al  ejercicio  distintivo  de  creación 

artística  compartida,  por  Internet.   Su principal  asunto es  la  heterogénesis  de  la 

realización  de  las  obras.  El  proceso  de  retroalimentación  de  los  actos  de  arte 

colaborativo es nuevamente un ejemplo de feed-back, no para recobrar un estadio 



inicial  (feed-back  negativo),  sino  para  avanzar  de  manera  abierta  (feed-back 

positivo). 

Módulo 8: Algunas cuestiones éticas: simulación en la sociedad de la Cibercultura. 

 Algunas referencias a problemáticas éticas son: la que se origina en la posibilidad y 

facilidad de simulación de personalidad, el uso de simulacros no evidenciados, la 

invasión  de  publicidad  no  deseada,  la  adopción  o  resignación  de  derechos  de 

propiedad intelectual, el plagio facilitado por el medio, la prosecución conciente de 

mitos, la deriva del ‘teletrabajo’  (con sus pro y contra). 

 Coinciden en los perfiles éticos la confrontación entre la existencia del plagio, por 

un lado, y el acceso gratuito a un número indefinido de ensayos valiosos sobre las 

más diversas materias, por otro. Es indiscutible la posibilidad de comunicar esos 

hallazgos a docenas, cientos, miles de personas que pueden acceder a las direcciones 

disponibles; aun más es accesible dicha posibilidad con el desarrollo de los blogs. 

¿Cuál es la ética de la libre comunicatividad?¿Todo es posible en el ciberespacio? 

Módulo 9: Ética de la creatividad en la Cibercultura

 Otro modo de entender el fenómeno ético, en el amplio ámbito de la Cibercultura, es 

el relativo al tipo de creatividad que puede ser pertinente, exigido, en el universo de 

la creación digital. En este caso la reflexión ética apunta a las características del tipo 

mismo de creación esperable. 

  

 El  módulo  centra  su reflexión  en  aquellos  rasgos  de la  creación  interactiva  que 

motivan  la  propuesta  de  una  ética  de  la  creatividad:  es  decir,  una  ética  del 

comportamiento creativo específico (retomando lo planteado en M.7). Para ello se 

enuncia una reflexión comparativa acerca de diferentes ‘éticas creativas’, relativas a 

diferentes modalidades de producción. 

Módulo 10: Cibercultura y Red: una mirada filosófica al fenómeno.

 Las  producciones  digitales,  en  su  soporte  distintivo  de  circulación  (la  Red) 

configuran  un  universo  que  se  extiende  diversamente  sobre  lo  tecnológico-



mediático-filosófico-estético–ético-social.  Es  el  dominio  de  la  denominada 

Cibercultura.  ¿Por  qué  tratar  el  tema  de  la  filosofía  desde   el  horizonte  de  las 

tecnologías  de  la  información?  Al  menos  por  dos  razones  diferentes:  a)  por  su 

aparición histórica, se torna necesario re-plantear conceptos para el sistema de la 

Cibercultura; b) porque el ser, desde la perspectiva filosófica contemporánea, no es 

un  Ser  absoluto,  sino  ampliamente  admitido  como  ‘ser  débil’,  se  aproxima, 

entonces, al concepto amplio de ‘virtualización’.

 En ese núcleo ha de instalarse la pregunta de reflexión filosófica. No se trata de la 

edificación o reiteración de un sistema metafísico, sino de buscar en el interior de 

tales  fenómenos,  los  procesos,  ideas  y  conceptos,  en  su  esqueleto  filosófico 

específico, los modos del ser, en una aproximación a la vez más abstracta y más 

particular.

METODOLOGÍA DE TRABAJO Y EVALUACIÓN

La metodología  de trabajo se realiza mediante la consulta de los contenidos que se 

encuentran en el campus virtual de la especialización.

Los procesos de evaluación del curso se realizan mediante el uso de “Múltiple-choice”. 

Se  confeccionan  cuestionarios  de  opción  múltiple  para  que  cada  alumno  vaya 

completándolo  de  manera  individual  y  online.  De esta  manera,  cada  clase  tiene  su 

cuestionario,  el  cual  alumno  deberá  responderlo,  teniendo  una  cierta  cantidad  de 

intentos para resolver las preguntas solicitadas. Las dudas que el alumno tenga sobre los 

puntos de la  evaluación,  como de los  mismos contenidos,  podrá consultarlas  en las 

horas de tutoría.

Al  finalizar  el  módulo  a  distancia  se  realizará  una  evaluación  final  integradora  por 

escrito, que consistirá en la redacción de un ensayo sobre temas abordados sobre Los 

cursos.  Se  apuntará  a  que  las  evaluaciones  fomenten  la  capacidad  de  síntesis,  de 

reflexión y de comunicación de las ideas.
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