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RESUMEN

Después de casi dos décadas de cultura digital podemos hablar de un uso generalizado de las
herramientas digitales en las dindmicas de la vida cotidiana, la comunicacidn interactiva, el ocio
digital, la ciudadania activa y el bienestar subjetivo son algunas de las aportaciones del ciberespacio
a los procesos socioculturales de la vida en comunidad.

Durante los ultimos afios la Ciberanimacion se ha ido configurando como practica digital de la
accion sociocultural y la ciudadania. Durante este tiempo estudiosos e investigadores han ido
configurando el marco tedrico de una practica digital basada en la comunicacion interactiva, la
accion colaborativa en red, la autoria y la visibilidad de personas y colectivos sociales asi como la
creacion de cibercomunidades y micro espacios de empoderamiento para la practica de una
ciudadania activa.

Pasadas las primeras etapas centradas en la comunicacion, la identidad en la red y la autoria digital
nos encontramos en una tercera etapa de la Sociedad Digital en la que el objetivo se centra en la
gestion de una ciudadania activa y solidaria.

Es el momento de delimitar, perfilar y evaluar las practicas digitales que, fundamentadas en el
marco tedrico de la Ciberanimacion, constituyen practicas eficaces y de impacto desde la

perspectiva de la accion sociocultural.

quadernsanimacio.net ISSN: 1698-4404 n° 28; Julio de 2018
La praxis de la ciberanimacion

Copyleft: Mario Viché Gonzalez
1




Quaderns d’animacio i Educacio Social

Revista semestral para animador@s y educador@s sociales

PALABRAS CLAVE

Ciberanimacion, ciudadania activa, practica sociocultural

RESUMO

Depois de quase duas décadas de cultura digital, podemos falar de um uso generalizado de
ferramentas digitais na dindmica da vida diaria, comunica¢do interativa, lazer digital, cidadania
ativa e bem-estar subjetivo sdo algumas das contribuicdes do ciberespaco para processos
socioculturais de vida comunitaria.

Nos tltimos anos, o ciberanimagdo se configurou como uma pratica digital de acdo sociocultural e
de cidadania. Durante esse periodo, académicos e pesquisadores vém moldando o referencial
teorico de uma pratica digital baseada na comunicagao interativa, agdo colaborativa em rede, autoria
e visibilidade de pessoas e grupos sociais, bem como a criacdo de cibercomunidades e micro
espagos de empoderamento para a pratica da cidadania ativa.

Ap0s as primeiras etapas focadas em comunicagdo, identidade na rede e autoria digital, estamos em
uma terceira etapa da Sociedade Digital, na qual o objetivo é focado na gestdo de uma cidadania
ativa e solidaria.

E hora de definir, delinear e avaliar as praticas digitais que, baseadas no referencial teérico do

ciberanimagdo, constituem praticas efetivas e impactantes na perspectiva da acao sociocultural.

PALAVRAS CHAVE

ciberanimagdo, cidadania ativa, pratica sociocultural

1. Introduccion

Han pasado ya 17 afios desde que Manuel Castells planteara las bases de la Sociedad Digital, 14
anos desde que Pierre Levy publicara sus tesis sobre la Ciberdemocracia o 6 afios de la defensa de
mi tesis doctoral sobre la Ciberanimacion. Durante estos aflos mucho se ha dicho y se ha hablado
acerca de la aportacion de la comunicacion digital a las practicas de la animacion sociocultural y a

las dindmicas de construccion de ciudadania en una sociedad digitalizada.
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Hemos pasado de un primer momento de euforia y confianza ciega en la tecnologia como formula
democréatica para la construccion de una nueva solidaridad colaborativa en la que cualquier accion
tecnologizada era supervalorada como férmula interactiva para la gestion del cambio y el desarrollo
sociocultural a estadios de demonizacion del mundo y el consumo de bips digitales, prevencion y
autoproteccion ante los abusos y la perdida de intimidad producto de la difusion de datos a través de
las llamadas redes sociales a momentos de escepticismo ante fendmenos como el big data, la
mercantilizacion de los datos o la manipulacion informativa presente en las redes sociales.

Durante estos afios hemos visto denominar como propio de la ciberanimacion cualquier contexto
digital que informa sobre aspectos socioeducativos, culturales o ciudadanos. Igualmente hemos
podido conocer narrativas y investigaciones acerca de las aportaciones de la ciberanimacion a la
creacion de una nueva ciudadania o al cambio y la transformacion social.

Narrativas relacionadas con el empoderamiento, la cultura libre, las comunidades sociales
inteligentes, la ciberdemocracia o las revoluciones digitales han construido un discurso que ha
puesto el acento en valorar las bondades de la accidén social colaborativa en la Red sin analizar
factores como el impacto social, la capacidad de decodificacion de la realidad sociocultural, la toma
de conciencia critica, deconstruccion de estereotipos, la construccion de narrativas inclusivas y
solidarias o la capacidad de cambio de actitudes individuales y formas de organizaciéon comunitaria.
Pese a que desde el discurso de la ciberanimacién se han planteado una serie de estrategias y
dindmicas dialdgicas de actuacion que parten de confluencia de identidades y la problematizacion
de la realidad, desde la practica comunicativa de creacion de contextos, discursos colaborativos y
espacios para el debate y la interactividad parece que o bien todo vale, es decir basta con publicar
en la web 2.0 o en las redes sociales, o se trata de un discurso muy atrayente y optimista pero, en
realidad, dificil de plasmar en el espacio digital.

Del mismo modo, en los tltimos anos hemos visto como la tecnologia ha desarrollado entornos 3.0
y 4.0 en los que la informacion y los datos son procesados por maquinas inteligentes a gran
velocidad creando no solo una gran base da datos globalizada sino también una capacidad de
analisis y una interaccion sinérgica, casi instantanea, entre el universo informacional, creando asi el
“big data” que posibilita una accidon social mucho més poderosa e impactante. Este fenomeno
tecnologico da pie a nuevas dinamicas de control social que se concretan en una pérdida de
privacidad, unos renovados mecanismos de manipulaciéon informativa y un repunte en los
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mecanismos policiales de censura y autocensura. Este fendmeno va unido a un intento del poder
economico y politico de privatizar la Red y convertirla en un monopolio de control de pensamiento,
actitudes y formas de organizacion social, En este sentido recientemente el Parlamento Europeo ha
rechazado una nueva tentativa de privatizacion de Internet en el contexto de la Unidn.

Pese a todo ello la animacion sociocultural se ha caracterizado historicamente por la gestion de
espacios de libertad, interactividad, multiculturalidad y pensamiento racional y critico. Siendo asi el
universo 4.0 ofrece a la Ciberanimacion espacios para difusion de informacion alternativa, el
encuentro de identidades y culturas, el debate colaborativa y la creacion de narrativas y actitudes
solidarias e inclusivas. El universo 4.0 ofrece la posibilidad, a través de espacios digitales de
libertad y empoderamiento posibles en la Red, de interconectar personas, identidades, culturas y
narrativas con la finalidad de generar un universo glocal de interactividad y creacion colaborativa
capaz de seguir generando narrativas y actitudes de libertad, identidad, autonomia capaces de
construir espacios comunitarios de afinidad, complicidad, inclusion y sostenibilidad necesarios para
la gestion de redes sociales multiculturales, solidarias y sostenibles. Ese es, en definitiva, el objeto
de la ciberanimacion 4.0 que utiliza herramientas comunicativas, sociales y educativas para

fundamentar narrativas de convivencialidad y actitudes de inclusion y convivencia multicultural.

2. La practica de la Ciberanimacion.

Es el momento de poner el punto de mira en la praxis de la ciberanimacion, una practica
digitalizada que tiene su impacto en un espacio real, el espacio de las relaciones sociales, la
organizacion del tejido social, el desarrollo sociocultural, la practica de la inclusion y la
sostenibilidad, la justicia distributiva y el bienestar subjetivo.

Es tiempo de analizar, evaluar y delimitar las practicas de la ciberanimacion en tanto practicas
interactivas de la comunicacion digital capaces de provocar un impacto real en las dinamicas del
debate social, la creacion de narrativas solidarias y la construccion de redes de convivencialidad.
Con este objetivo es con el que hemos creado Ciberanima. Observatorio de la Ciberanimacion
(http://ciberanima.blogspot.com). El observatorio propone una serie de criterios e indicadores que
permiten evaluar y delimitar las practicas de la Ciberanimacion en el contexto de la nube de
propuestas e iniciativas de la comunicacion digital.
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Los criterios e indicadores que Ciberanima propone son:

a) CRITERIO. Comunicacion horizontal e interactiva.
INDICADORES
Diversidad en cuanto a las fuentes de informacion.
Presencia de diversos puntos de vista en la informacion presentada.
Posibilidad de edicion en linea por parte de los usuarios.

b) CRITERIO. La accidén colaborativa.
INDICADORES
Planteamiento de proyectos donde poder colaborar.
Uso publico de herramientas colaborativas.

¢) CRITERIO. La participacion y el debate.
INDICADORES
Posibilidades reales de participacion en proyectos y debates.
Existencia de foros para el debate y la toma de decision.

d) CRITERIO. La convergencia medidtica y la conexién en redes.
INDICADORES
Utilizacion de lenguajes multimedia.
Accesibilidad desde diferentes terminales y pantallas.
Acceso hipertextual a redes afines.

e) CRITERIO. Promocion del cambio y la inclusion social.
INDICADORES
Presencia de un discurso comunitario de caracter solidario.
Presencia de anélisis critico en el discurso contextualizador.

Presencia de propuestas y alternativas de inclusion y cambio social.

3. Una tercera época en la generalizacion de las tecnologias de la comunicacion digital.

Una tecnologia se asienta definitivamente cuando se convierte en cultura y herramienta habitual en
nuestra vida mas cotidiana. Es el momento en que “...desaparece y permite al usuario focalizarse
en lo que esta haciendo” Scolari (2018:26)
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En este sentido la tecnologia digital que en un primer momento habia despertado ciertas reticencias
debidas a su complejidad, el desconocimiento de sus lenguaje e interfaces o por sus componentes
identitarios relacionados con la privacidad, para muchos de nosotros se ha convertido en una
herramienta integrada en nuestro universo cultural que utilizamos para la busqueda de informacion,
la comunicacion, la localizacion o el acceso a servicios y recursos culturales y de tiempo libre.

La representacion cultural que en los primeros tiempos de la digitalizacion estuvo condicionada por
estereotipos relacionados con la ocultacion de la identidad, la falta de formacion o la migracion
digital, en estos momentos ha evolucionado hacia usos generalizados de la comunicacion digital
para un porcentaje significativo de la ciudadania.

Des de la perspectiva de la evolucion y generalizacion de una cultura digital podemos considera tres
etapas:

a) Una primera etapa estuvo caracterizada por una cierta desconfianza que se concretd en la
utilizacion de identidades falsas o alternativas, la creacion de espacios virtuales desconectados de la
realidad vivenciada y la reticencia a la utilizacion masiva de las tecnologias digitales por parte de
ciertos colectivos. Esta primera etapa, no obstante, se caracteriza por la puesta en practica de una
comunicacion interactiva. Una interactividad buscada tanto en las relaciones con la interfaz
tecnoldgica como con las personas destinatarias de la comunicacion. Propuestas como las de Marco
Silva (2005) ponen el acento en la interactividad como modelo de comunicacion multidireccional y
dialégico.

b) En una segunda etapa las identidades individuales se ponen de manifiesto sin recurrir a
identidades falsas. El acceso a las redes sociales se generaliza concretindose en una mayor
accesibilidad de las interfaces y la generalizacion de una formacién iniciatica que, unida a unos
precios mas accesibles para la adquisicion de hadware, popularizan el acceso a las redes sociales.
Unas redes sociales que, a partir de la web 2.0, permiten la expresion y la visibilidad de personas y
sensibilidades sociales en el mundo digital. Es la fase de la autoria digital que permite a millones
de ciudadanas y ciudadanos convertirse en autores y difusores de informacion a través de las redes
sociales.

c) En la tercera etapa la que estamos viviendo en la actualidad, la generalizacion de narrativas
transmedia y la multiplicacion y simplificacion de pantallas ha hecho que muchas de las personas
sean usuarias de un universo tecnoldgico que utilizan, no solo para la conectividad, la informacion y
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la comunicacién multidireccional sino, esencialmente, para la gestion integral de procesos
habituales en la vida cotidiana. Esta tercera etapa posibilita una gestion colaborativa de la vida
colectiva asi como la creacion de microcomunidades digitales de intereses, afinidades o
empoderamiento. Es la fase que denominamos de la ciudadania digital.

Esta fase de la ciudadania digital se caracteriza por:

- El contraste de informaciones y la deconstruccion de estereotipos.

- El debate social y la creacion de micropoderes.

- La toma de decisiones autonoma y la participacion sociopolitica desde las redes sociales.

- La creacion de redes colaborativas de ciudadania digital.

De esta manera, en la fase de la ciudadania digital, las personas no solo son usuarias de unas redes
sociales en las que encuentran informacion, comunicacion, asistencia y ocupacion del tiempo libre
sino que encuentran un espacio para la participacion, para la interactividad, para el debate social y
para la practica de una ciudadania activa.

Pero al tiempo que la popularizacion de las tecnologias y las redes sociales digitalizadas han
supuesto un avance en las potencialidades de democratizacion de estructuras y comunidades
sociales como consecuencia de la accion colaborativa, la visibilidad de identidades y colectividades
indigenas, la creacion de micropoderes o la potenciacion del las posibilidades de debate e
interaccion sociocultural posibilitando un nuevo paradigma para la toma de conciencia critica, el
ciberactivismo y el cambio social, al mismo tiempo, los monopolios de poder econdémico, politico y
religioso han reforzado sus mecanismos de poder y control social mediante la creacion de
monopolios digitales y la utilizacion sistemdatica de la Red para la creacion y generalizacion de
estereotipos, la consolidacion del pensamiento Unico, el control de datos e identidades, la
sobresaturacion de la informacion o la manipulacion informativa desde el perfeccionamiento de las
técnicas mas tradicionales y la puesta en escena de nuevas y perversas técnicas para la
desinformacion, la acriticidad o el control social. Y todo ello desde una apariencia de nueva
democracia, libertad de expresion y desinstitucionalizacion.

Ante esta realidad la Ciberanimacion se reposiciona desde la observacion evaluativa y un analisis
critico de la realidad social y de las dinamicas de la comunicacion digital reafirmando una practica
digital que se fundamenta en la creacion de flujos de informacion alternativa, la decodificacion de
estereotipos, un debate social dialdgico, la accion social colaborativa y la generacion de narrativas
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basadas en la alteridad, la inclusion y la solidaridad comunitaria.

A través de una accion dialdgica y colaborativa la ciberanimacion aprovecha las conquistas
comunicativas de la Sociedad Digital para, tras un posicionamiento realista y consecuente y desde
la perspectiva de la microaccion y los micropoderes, continuar trabajando por la configuracion de
pequenas cibercomunidades de accion colaborativa y solidaria que tengan como objetivo facilitar la
expresion, la visibilidad y el empoderamiento de pequefias comunidades de acciéon solidaria,

complicidad narrativa, sostenibilidad y cambio social.

4. Los aportes de la Ciberanimacion

Tras casi dos décadas de estudios aplicados y gestion de espacios y redes digitales para la
interactividad y la ciudadania solidaria podemos ya aportar algunas conclusiones a modo de
variables o consecuencias del paradigma que introduce el ciberespacio en la practica de la
animacion sociocultural.

Entre estas variables o consecuencias podemos afirmar que:

a) El mundo digital no supone una realidad diferente al mundo de las vivencias compartidas en
espacios y tiempos sincronicos. La percepcion digital no es una percepcion diferente a la que nos
proporcionan nuestros sentidos y la relacion convivencial de la vida cotidiana. El ciberespacio es
una confluencia de un mundo real que percibimos directamente con nuestro cuerpo a través de los
sentidos y una representacion digital fruto de la lectura del mundo a través de herramientas digitales
que condicionan nuestra percepcion espacio temporal facilitando, optimizando, multiplicando o
aportando nuevos enfoques y perspectivas para una lectura, interpretacion critica y accion sobre el
mundo que nos rodea.

b) Cuando hablamos de accion social colaborativa como practica de la ciberanimaciéon no nos
estamos refiriendo a unas herramientas digitales que, cada vez mas, se integran en nuestra practica
cotidiana quedando invisibilizadas, sino que nos referimos a practicas de la comunicacion humana,
la descodificacion de estereotipos y por tanto de una lectura critica de la realidad y a una accion
social colaborativa que persigue la sostenibilidad comunitaria y el bienestar subjetivo.

c¢) La revolucion digital, de la que nos habla Castells, es fundamentalmente un cambio de paradigma
que afecta a nuestra manera de ver el mundo, de relacionarnos en el tiempo y el espacio, de
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establecer complicidades e interpretar nuestro futuro como personas en relacion y nuestras
comunidades como colectividades convivenciales y sostenibles.

d) En nuestra relacion con las tecnologias digitales no se trata de autoprotegernos o desarrollar
estrategias de rechazo. Se trata fundamentalmente de integrar en nuestras vidas las tecnologias de
forma consciente, racional y consecuente con nuestras formas de ser y entender nuestra relacion con
el mundo y las personas que lo habitan. El problema no es salvaguardar nuestra identidad frente a
las tecnologias sino asumir espacios de libertad individual y colectiva a través de la apropiacion de
las tecnologias. Se trata, como afirma Illich cuando hace referencia a la Convivencialidad, de poner
las tecnologias al servicio de la libertad y el bienestar humano a partir de la apropiacion del

universo semantico que facilitan las tecnologias de la comunicacién y la gestion digitalizadas.

5. Una mirada a las propuestas practicas de la Ciberanimacion.

A partir de los planteamientos del presente ensayo podemos apuntar que la practica de la
Ciberanimacioén en esta tercera etapa del proceso de digitalizacion se concreta en una accion
socioeducativa y comunitaria de convivencialidad y ciudadania responsable.

En consecuencia con nuestro andlisis vamos a delimitar como éareas de la intervencion de la
Ciberanimacion las siguientes.

a) La Educativa.

Acciones encaminadas a capacitar para un uso comunicativo y creativo de las tecnologias digitales.
Si en un primer momento este tipo de acciones se centraron en la la alfabetizacion digital y la
adquisicion de las competencias digitales necesarias para la comunicacion en el ciberespacio, desde
la perspectiva de la Educomunicacion la alfabetizacion y las competencias de uso se complementan
con la creacion de una narrativa de uso que tiene como objeto generar actitudes de uso activo de
estas tecnologias basadas en el modelo Prosumer. La alfabetizacion digital no tiene sentido si no
genera paralelamente una cultura prosumer de uso colaborativo de las tecnologias de la
comunicacion digital.

b) La Ciudadania

La praxis de una ciudadania digital activa es uno de los objetivos de la ciberanimacion. Una
ciudadania que se fundamenta en la toma de conciencia y la identidad comunitaria y que se concreta
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en la participacion en los flujos de informacion, andlisis compartido de la realidad, debate social y
toma de decision. Una ciudadania activa que se genera a partir de la creacidon de micropoderes
(Cremades) presentes en la Red para la gestion de narrativas de justicia distributiva, inclusion y
solidaridad capaces de generar actitudes y practicas de alteridad y auténtico juego democratico.

En este sentido son practicas de la ciudadania digital aquellas destinadas a la creacion de redes
colaborativas, la generacion de narrativas de convivencialidad y democratizacion asi como aquellas
destinadas a la gestion de micropoderes y la participacion en el debate social glocal.

¢) La Comunicacion

La comunicacion y el sentido de pertenencia son dos de las necesidades humanas bésicas. Sentirse
unido a una comunidad humana, escuchado y valorado son algunas de las necesidades de toda
persona que inciden directamente en la gestion de su autoestima y el bienestar subjetivo. Por otra
parte el aislamiento y la perdida de autoestima son factores que inducen a la depresion y, de alguna
manera, al fracaso como miembro activo de una comunidad. Esta es una de las razones del éxito de
las redes sociales y los grupos whatsapp entre otras herramientas disefiadas para el contacto y la
intercomunicacién instantanea.

Desde la optica de la ciberanimacidon la gestion de contextos para la rotura del aislamiento, la
visibilidad y la autoafirmacion son herramientas claves para una comunicacion interactiva basada
en el encuentro y el intercambio de afinidades e identidades personales con el objetivo de generar
espacios de encuentro, intercambio personal y consolidacion de redes de autoestima y sentido de
pertenencia comunitaria.

d) El ocio creativo

La actividad ludica y la utilizacion del tiempo libre como formulas para la exploracion del mundo,
la actividad manipulativa, la recreacion de entornos y narrativas reales y oniricas son componentes
de la personalidad y las actitudes humanas mas radicales. Tanto el ocio como evasion, descanso,
consumo o actividad creativa son actividades humanas frecuentes y necesarias para el crecimiento
personal, la adaptacion al entorno, el desarrollo afectivo y la comunicacion entre iguales. Esta es
una de las razones por las que el ocio digital ha tenido, desde un primer momento, una presencia
significativa en cuanto a los usos de las tecnologias digitales. Videojuegos, consolas, juegos de rol,
juego en red, youtubers son algunas de las manifestaciones de la actividad ludica en el contexto
digital. Recientemente la multiplicacion de terminales y redes ha dado lugar a la configuracion de
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un ocio digital transmedia que combina tanto juegos colaborativos en red como juegos
competitivos, juegos de rol con otros de cardcter manipulativo, relacional o creativo.

e) La vida cotidiana y el bienestar individual.

Cada vez mas las aplicaciones digitales, a través de la nube, la inteligencia artificial, la realidad
aumentada o la roboética, ponen a nuestra disposicion aplicaciones que optimizan la ejecucion de
procesos y servicios que facilitan nuestra vida cotidiana. Aplicaciones de geolocalizacion, gestion
de datos, busqueda avanzada, comunicaciéon punto a punto, planificacion, control de procesos,
viviendas inteligentes, ayuda domiciliaria, memoria artificial, protesis inteligentes entre otras
aplicaciones aplicadas a la vida cotidiana se generalizan dia a dia integrandose en nuestras formas
habituales de relacionarnos con el entorno y contribuyendo a la creacion de espacios de autonomia,
seguridad y bienestar subjetivo. De esta manera las tecnologias digitales contribuyen, cada vez mas,
a la mejora de la calidad de vida de la humanidad aportando niveles de convivencialidad y relacion

liberadora para las personas que estamos habitando este Planeta.

6. En conclusion.

Se trata pues de asumir plenamente como las tecnologias evolucionan haciéndose cada vez mas
presentes en nuestras actividades cotidianas y en consecuencia invisibilizdndose al tiempo que
devienen imprescindibles en nuestro dia a dia. Una evolucion que supone un desarrollo tecnologico
insospechado hace una décadas aportando nuevos contextos narrativos, nuevos espacios para la
comunicacion y la interactividad, renovadas potencialidades para la practica de una ciudadania
activa y sostenible asi como herramientas y servicios para la mejora de la calidad de vida y el
bienestar subjetivo.

Y todo ello, pese a las contradicciones y limitaciones que le imponen las dindmicas
socioeconomicas de visibilidad y libertad de expresion frente a los estereotipos y la concentracion
de los monopolios informacionales, pone a la ciudadania y sus diferentes agentes socioculturales
ante el reto de asumir la autoria colaborativa, la creacion de micropoderes y la accidon cooperativa
como formulas para asumir espacios de contraste de la informacion, andlisis critico y debate social
capaces de crear pequefios espacios de democracia digital a partir de los cuales generar procesos de
empoderamiento, autonomia y autocontrol de identidades individuales y colectivas.
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Quaderns d’animacio i Educacio Social

Revista semestral para animador@s y educador@s sociales

A partir de animar y promover dindmicas de educomunicacion digital, ciberciudadania, ocio digital
activo y comunicacion interactiva la Ciberanimacion contribuye, desde practicas diversas en el
espacio digital, a empoderar individuos y comunidades desde la perspectiva de la autonomia, la
consolidacion de identidades desde la alteridad, las actitudes solidarias y unas redes sociales

inclusivas, participativas y sostenibles.
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