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Patrimonio cultural, ciencia ciudadana y crowdsourcing:
nuevas oportunidades en la sociedad digital?3

Cleyton Edison Cortés Ferreira24

Resumen

En este articulo se propone que el inevitable fortalecimiento de la infraestructura
digital que han comenzado a realizar las instituciones culturales vinculadas al
patrimonio tras la pandemia de Covid-19 genera la posibilidad de desarrollar
iniciativas que promuevan la horizontalidad y colaboraciéon en la relacién con los
ciudadanos. En este caso, se revisan dos propuestas en esta linea: la e-ciencia ciudadana
y el crowdsourcing. Luego de plantear ciertas definiciones y caracteristicas que
particularizan a cada practica, se revisan iniciativas de este tipo realizadas en Chile
durante la pandemia el afio 2020 y se trazan desafios a considerar para aprovechar sus
ventajas.
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Cultural Heritage, citizen science and crowdsourcing:

new opportunities in the digital society

Abstract

This article proposes that the inevitable strengthening of the digital infrastructure to
be carried out by cultural institutions linked to heritage after the Covid-19 pandemic
creates the possibility of developing initiatives that promote horizontality and
collaboration in relationships with citizens. In this case, two proposals in this line are
reviewed: citizen e-science and crowdsourcing. After proposing certain definitions and
characteristics that particularize each practice, a comment is made on initiatives of this
type in Chile during 2020 and challenges are outlined to consider in order to take
advantage of their advantages.

Keywords: cultural heritage, citizen science, crowdsourcing.

Recibido: 25 de agosto de 2021
Aceptado: 14 de marzo 2022

23 Este articulo es resultado de la pasantia en el Museo de la Educacién Gabriela Mistral de Santiago de
Chile durante el afio 2020 y fue escrito en el marco del Doctorado en Estudios Americanos de la
Universidad de Santiago de Chile, financiado por la Agencia Nacional de Investigacidn y Desarrollo de
Chile (ANID-Subdireccion de Capital Humano/Doctorado Nacional/2021-21211327).

24 Magister en Arte, Pensamiento y Cultura Latinoamericanos, Universidad de Santiago de Chile.
cleyton.cortes@usach.cl

96



Revista Contextos N250
ISSN 0717-7828 / e-ISNN 0719-1014
Primer Semestre 2022

1. Introduccion

Segun cifras publicadas en el informe Culture & Covid-19: Impact & Response Tracker
publicado por la Unesco (2020), el 95% de los 95.000 museos alrededor del mundo
estuvieron cerrados en el mes de mayo de 2020 por causa de la pandemia. Para seguir
funcionando pese a la crisis, la principal alternativa seguida por estas instituciones fue
la de generar contenidos virtuales disponibles en internet. Mientras algunas debieron
fortalecer su infraestructura digital, otras ya venian realizandolo desde antes de la
pandemia.

En este sentido, la mayoria de las soluciones en linea han consistido en recorridos
virtuales, sesiones en streaming o la participacion del publico a través de las
interacciones en redes sociales, dando continuidad a la oferta virtual previa o creando
actividades y contenidos disefiados especialmente para la época de restricciones
sanitarias.

Pese a ello, y como sefiala el informe recién citado, los presupuestos ajustados de
muchas instituciones culturales no permitieron el desarrollo de una infraestructura
digital acorde a estos tiempos, junto con que el 46% de la poblacién mundial permanece
sin acceso a internet (siendo la mayoria paises subdesarrollados).

Ante este panorama, parece probable que la digitalizacion y virtualizaciéon sean
considerados como cambios estructurales que deben acelerar su instalaciéon en la
sociedad, incluyendo al sector cultural. De esta manera, se vislumbra que el rol social,
cultural y educativo de las instituciones culturales también debera desarrollarse a
través de sus plataformas virtuales.

Reconociendo este desafio epocal, es que se abren una serie de oportunidades y
posibilidades en relaciéon con el ambito del patrimonio y las instituciones culturales.
Estas pueden tomar el camino de la centralizacion, como realizan las grandes empresas
privadas digitales con el uso de datos personales para direccionar publicidades y
perfilar comportamientos, o también pueden privilegiar las posibilidades que brinda
internet al permitir practicas mas horizontales y colaborativas entre las personas.

En el caso de este articulo, el objetivo es presentar dos propuestas que pueden
adoptar las instituciones culturales en el uso de internet, especificamente aquellas
dedicadas al patrimonio cultural. Con este articulo, se pretende sefialar que el uso de
internet no sea solamente para generar audiencias, promover interacciones y aumentar
la oferta y consumo cultural, sino que también sea para construir conocimiento y
promover nuevas relaciones sociales mas horizontales y colaborativas.

Junto a lo anterior, se revisa el escenario chileno durante el primer afio de la
pandemia para encontrar casos que pudieran ser ilustrativos de estas propuestas,
ademas de presentar un breve panorama del asunto. Para ello, se hizo una bisqueda en
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las webs institucionales y en las redes sociales de museos a través del catalogo que
ofrece el sitio registromuseoschile.cl. Ain asi, esto no excluye la consideracion de otras
experiencias ajenas a este registro.

2. Crowdsourcing

Para Carletti et al. (2013), luego de una revision en la literatura que dio cuenta de
cuarenta definiciones originales, el crowdsourcing puede ser entendido como un tipo de
actividad participativa en linea en la que un individuo, una institucién, una organizacién
sin fines de lucro o una empresa proponen a un grupo de personas de distinto
conocimiento, heterogeneidad y nimero, a través de una convocatoria abierta flexible,
la realizacion voluntaria de una tarea.

El término deriva originalmente del mundo de los negocios para identificar el
proceso de subcontratar parte de una actividad a un proveedor externo, pero
actualmente se usa para identificar una amplia gama de iniciativas de colaboracién
masiva, externalizada y de convocatoria abierta, tanto comercial (por ejemplo, Lego
Ideas) como no comercial (por ejemplo, Wikipedia).

Algunas opiniones criticas sefialan que el crowdsourcing es solo un modelo de
negocio para que el publico trabaje de forma gratuita o barata. Y aunque pueden surgir
estas lecturas criticas en el sector lucrativo, el asunto puede ser visto de manera
diferente en los sectores publicos y sin fines de lucro, donde el voluntariado tiene una
extensay consolidada tradicion y el trabajo no remunerado se realiza por un bien
comun.

Segun Lara (2014), esta practica se vale de la web 2.0 que ha generado una cultura
participativa y de colaboracidn en que los usuarios se pueden involucrar en multiples
aspectos de los procesos de produccién y distribucién de conocimiento en los que estan
implicados, ya sea en la votacion (crowdvoting), la creacién colectiva (crowdcreating),
el origen de una idea (crowdwisdom) o el financiamiento colectivo (crowdfounding).

El papel de las nuevas tecnologias digitales, el internet y los dispositivos personales
han estimulado una creciente conectividad virtual que favorece la construccion de
comunidades de interés, su organizacién interna y distribucién de tareas entre los
miembros. En ese sentido, las herramientas digitales sirven como grandes catalizadoras
y posibilitadoras en tanto permiten ampliar la nocién de escala y facilitar la
accesibilidad de las personas.

No estd de mas decir que no toda interaccién en internet es sinénimo de
crowdsourcing. Se pueden identificar seis caracteristicas principales: la existencia de
una planificacién y direccién especifica con el objetivo de lograr ciertos resultados a
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partir de colaboracién de una gran cantidad de participantes; la existencia de una
comunidad de usuarios con cierta voluntad de participacion; que haya una distribucién
de tareas para que los participantes se dediquen a ellas; la presencia de un cronograma
de trabajo con plazos concretos, lo que lleva a que estos procesos de crowdsourcing sean
identificados como campafias o proyectos; el mayor beneficio redunda principalmente
en la meta planificada previamente; y, adicionalmente, aunque no es imprescindible,
esta la existencia de un sistema de beneficios, recompensas o retribuciones definido
desde el principio.

Cada proceso de crowdsourcing tiene un detonador que provoca la accidn, disefia la
comunidad y gestiona los productos que se generan. En el caso de las instituciones
culturales, han visto en estas dinamicas una via para movilizar a sus audiencias de
interés y lograr mayor participacién en sus causas.

Para Carletti et al. (2013), esta participaciéon se puede dividir en dos grandes grupos:
proyectos que requieren que el publico interactiie con un recurso o coleccidn existente;
y proyectos que piden al publico que cree o contribuya con nuevas obras. Respecto a lo
primero, al publico se le suele pedir que intervenga en términos de curaduria como el
etiquetado social (Pérez et al., 2014), la seleccién de imdagenes, la curaduria de
exposiciones o la clasificacién; en términos de revisién como la transcripciéon o la
correccion; y en términos de ubicacion como el mapeo de obras de arte, el
emparejamiento de mapas y la narrativa geolocalizada (Arévalo et al.,, 2021). Respecto
a lo segundo, la invitacidn al publico es a compartir testimonios u objetos fisicos o
digitales para documentar la vida privada; documentar eventos histéricos; o
enriquecer lugares conocidos, como, por ejemplo, narraciones relacionadas con algun
lugar.

En el caso chileno, durante la pandemia, diversas instituciones culturales han
emprendido iniciativas de crowdsourcing que ya llevan afios practicando o que, en el
contexto de cuarentena y emergencia sanitaria, se han visto en la oportunidad de
iniciar. En la revision realizada para la escritura de este articulo, solo se encontraron
iniciativas asociadas a la contribucién de nuevas obras por parte del usuario.

Por ejemplo, el area de Mediaciéon y Educacion del Museo Nacional de Bellas Artes
(MNBA) realiza anualmente desde 2007 la campafia ‘Retratos de la memoria’, que busca
poner en valor las fotografias familiares. La convocatoria anual esta circunscrita a un
tema propuesto por el museo y, a partir de aquello, los profesionales a cargo realizan
una curaduria para exhibir las fotografias recibidas de forma presencial en el museo y
virtualmente en el sitio http://www.retratosdelamemoria.cl/. El tema del afio 2020 fue
Nuestra vida cotidiana en tiempos de transformacién social, que buscaba recolectar
fotografias tomadas entre los afios 1890 y 1990 y que estuvieran relacionadas con
diversos movimientos sociales del pais en el espacio doméstico, barrial o laboral.
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Otro caso corresponde a la campana ‘Comparte Tus Memorias’ realizada por el
Museo de la Memoria y los Derechos Humanos (MMDH). En ella se buscaba que las
personas subieran a las diversas redes sociales una fotografia personal o familiar
sacada entre 1973 y 1990, etiquetando al Museo y usando el hashtag
#Albumdelamemoria. El objetivo era, en palabras del Museo, construir un gran album
digital lleno de historias y recuerdos. Para ello, se habilitd la cuenta de Instagram
@albumdelamemoria y una seccion en el sitio web
https://conectadosconlamemoria.cl/.

Estas iniciativas también se han realizado por instituciones no museisticas, como la
convocatoria para generar el Archivo Histdrico Liceo Marta Donoso Espejo en la ciudad
de Talca, que buscaba recopilar testimonios y fotografias. Y también las iniciativas del
proyecto estatal ‘Memorias del siglo XX’ que han continuado durante la pandemia con
convocatorias virtuales y que tienen como banco de informaciéon el sitio web
http://memoriasdelsigloxx.cl/.

Para finalizar esta enumeracion de casos, una iniciativa algo diferente es la que
realizé el Museo de la Educacion Gabriela Mistral. Cada jueves publicaba en sus redes
sociales la seccién bautizada ‘#RecuerdosDeEstudiante’, en la que se realizaba una
pregunta abierta a su comunidad para que participara brindando sus testimonios.
Algunas de estas preguntas fueron: ;de qué tuviste que actuar en la escuela?, ;qué
jugabas en los recreos?, ;qué desayunabas en tu infancia?, entre otras, recolectado
testimonios que quedaron disponibles para el Museo.

Si algo tienen en comun estas iniciativas es la utilizacion de tecnologias sencillas e
intuitivas. En vez de generar barreras técnicas y procedimentales, buscan facilitar el
proceso de contribuciones apoyandose en instrucciones claras y faciles de realizar,
ademas de valerse principalmente de las redes sociales, que son plataformas que
resultan familiares para el publico. Justamente las posibilidades de éxito de estas
convocatorias masivas estan asociadas a la comunidad generada en las redes sociales,
una comunidad que no nace espontaneamente, sino que necesita ser alimentada y
desarrollar lazos de confianza y comunicacion fluida para que no se sienta aislada en su
tarea.

Respecto a los desafios del crowdsourcing, entre ellos estd la implicancia de los
derechos de autor en las contribuciones de los usuarios en el contexto de cultura digital;
considerar que el caracter voluntario puede redundar en un compromiso débil que
afecte la calidad de los resultados y los tiempos de ejecucién, y que quien inicie el
proceso debe destinar los necesarios recursos tecnolégicos, trabajadores, costes de
organizacion y coordinacion; y asumir riesgos en la calidad de los resultados, en el
acceso a informacidn privilegiada y la dependencia respecto a los colaboradores.
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Mas alla de esto, las practicas de crowdsourcing ofrecen formas para realizar
proyectos ambiciosos que se pueden beneficiar de la contribucién de miles de
voluntarios que colaboran con su tiempo, talento, dinero o bienes en un entorno virtual
que canaliza, dinamiza y sostiene este sistema de colaboracién y esta cultura
participativa que ha surgido en las practicas sociales de internet.

3. E- Ciencia Ciudadana

Segun Finquelievich y Fischnaller (2014), la E- Ciencia Ciudadana (eCC)
corresponde al término que designa a la participacién de ciudadanos en proyectos
cientificos estimulada por los nuevos enfoques en la ciencia y por las nuevas
posibilidades otorgadas por las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC).
El principio que subyace a esta corriente es que cualquier persona puede aportar su
inteligencia y sus recursos tecnologicos para alcanzar resultados cientificos de utilidad
social. Para ello, se puede involucrar a los participantes en algunos de los pasos del
proceso de investigacion o estimular su participaciéon en el proceso completo
promoviendo su empoderamiento como actores sociales.

En ese sentido, la eCC no es necesariamente una coproduccién entre pares, sino que
suele mantener ciertas jerarquias asociadas al control del proceso y a la relacion de la
comunidad cientifica con la sociedad. La contribucién de los ciudadanos se da en un
gran umbral, que puede estar asociada a un nivel mas elemental de solo contribuir con
sus recursos informaticos, e ir avanzando en involucramiento al colaborar con la
recoleccion de datos e informacion, aportar en el relevamiento y monitoreo, participar
en todo el proceso de investigacion, incluyendo la generaciéon de hipdtesis y
conclusiones, o incluso llegando a participar a la par con investigadores en un proceso
politico democratico.

Por otro lado, la confiabilidad cientifica del proceso esta dada por una definiciéon
clara de los objetivos y la metodologia, por una formaciéon adecuada a las personas
participantes, un uso apropiado de la tecnologia, un procesamiento sistematico y
cientifico de la informacidén, tomandose medidas para asegurar la exactitud y precision
de la informacidn recolectada. En este sentido, las experiencias de eCC han avanzado
bastante en la sistematizacion de descripciones y presentacién de observaciones y
estadisticas exactas.

Respecto al alcance geografico, los proyectos de mayor escala son necesariamente
mas virtuales. Los eventos de formacidn presenciales suelen ser reemplazados por
tecnologias sociales como foros, blogs o redes sociales. Lo anterior cobra mas
relevancia si se le complementa con las tecnologias moéviles, como el uso de
smartphones, que proporciona la posibilidad de registrar una gran cantidad de eventos,
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informaciones y datos que superan la percepcion de los equipos cientificos. En esos
espacios virtuales y gracias a las tecnologias mdviles, los ciudadanos pueden realizar
sus propios instrumentos con protocolos de instrucciones estilo ‘hagalo usted mismo’
o valerse de aplicaciones en dispositivos modviles que contribuyan con proyectos
cientificos.

Para la escritura de este articulo no se encontraron iniciativas de este tipo
vinculadas a la construccidon de conocimiento patrimonial en Chile. Aunque es comun el
trabajo de especialistas con comunidades de base, no parece existir la misma
familiaridad con proyectos basados en la E-Ciencia Ciudadana para el patrimonio.
Aunque si fue posible encontrar una gran cantidad de foros, principalmente en grupos
de facebook, donde usuarios de internet se organizan, generalmente en funcién de algiin
vinculo territorial como pertenecer a la misma localidad o a una experiencia
compartida como el mismo establecimiento educativo. En estos grupos, las personas
suelen compartir alguna fotografia, el nombre de alguien o un testimonio, que es
retroalimentada con una serie de nuevas informaciones que permiten reconstruir
situaciones historicas.

Lo anterior constituye un foco de interés que podria ser revisado por
investigadores, en el sentido de que son ciudadanos auto-organizados que construyen
conocimiento historico a partir de sus memorias y evidencias materiales que son
contrastadas y corregidas entre pares. Afiadiendo ciertos protocolos que aseguren la
rigurosidad y sistematizacion de la informacion, en estos espacios existe la posibilidad
de construir conocimiento histérico-patrimonial que de otra forma no seria viable o de
valerse de este entorno virtual para tener un feedback en procesos de investigacion.

4. Conclusion

Estos ejemplos demuestran que es posible promover un conocimiento y una
sensibilizacién generalizada con el patrimonio a través de proyectos compartidos y
centrados en los ciudadanos, con sus recuerdos, historias y testimonios. También que
el crowdsourcing o la recoleccién colectiva permite acercarse a fuentes historicas que
serian dificiles de obtener de otro modo y que las tecnologias virtuales ayudan a
gestionar y administrar de mejor manera.

Ademas, estas iniciativas permiten aprovechar las voluntades, creatividades,
capacidades y tecnologias en una sociedad cada vez mas digital que desea y exige
participar en los procesos culturales en primera persona y en colaboracion con los
demas.

En el caso especial de las eCC, y considerando los desafios asociados al acceso a la
tecnologiay ala conexion a internet, estas iniciativas no debieran dirigirse simplemente
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a las personas ya educadas y con acceso a estas tecnologias, sino que también debieran
utilizarse como promotoras para que las personas superen la brecha digital e
interactiien con la tecnologia, ademas de que participen en las decisiones sobre los
proyectos y la interpretacidn de los resultados.
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