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Resumen

En este articulo se presenta una investigacion exploratoria basada en la etnografia virtual
desde un entorno de investigacién y aprendizaje con nuevas tecnologias. La etnografia es
un método de investigacidn cualitativo de las ciencias sociales que es usado
principalmente en la antropologia socio-cultural, donde tiene su fundamento tedrico. El
objetivo fue explorar la web 2.0 y sus herramientas desde la etnografia virtual. El
método de investigacion es basado en la etnografia virtual y la observacion participante,
la cual se realizd participando en comunidades virtuales y por medio de un blog y otras
herramientas 2.0. El resultado de la experiencia etnografica es un modelo descriptivo de
la web 2.0 basado en un Entorno Personal de Aprendizaje (PLE).

Palabras clave

Antropologia; cibercultura; etnografia virtual; web social, web 2.0; PLE; Entornos
personales de aprendizaje.

L.Torres, J.0jeda, J.Monguet, H.Gonzalez
Digital Education Review - http://greav.ub.edu/der/ - Number 20 December 2011-June 2012



PLEs desde la etnografia virtual de la web social

PLEs from virtual ethnography of social web

Luis Torres
luisyepez13@gmail.com
Ecole des Hautes Etudes em Sciences Sociales EHESS, Paris (France)
Jordi Ojeda
jordi.ojeda@gmail.com
Barcelone Tech, School of Engineers UPC, Barcelona (Spain)
Josep Monguet
monguet@gmail.com
Barcelone Tech, School of Engineers UPC, Barcelona (Spain)
Hugo Gonzalez
hugodgdavila.upc@gmail.com

Barcelone Tech, School of Engineers UPC, Barcelona (Spain)

Abstract

This article presents an exploratory research based on the virtual ethnography
from an environment of research and learning including new technologies. The
ethnography is a method of qualitative research of social sciences that is mainly
used in the socio-cultural anthropology, where it has its theoretical basis. The
target was to explore the web 2.0 and its tools. The process of participant
observation is by means of a blog, other tools and virtual communities. The result
is a descriptive model of the web 2.0 based on a Personal Learning Environment
which developed in the ethnographic experience.
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I. Introducciéon

El método etnografico en el contexto de la cibercultura, el ciberespacio yOO la sociedad de la
informacién se ha transformado (Escobar et al. 1994, Lévy, 1994, Castells, 2003). En términos
generales, la base de la etnografia es la misma, es decir, la implicaciéon del investigador en el
contexto y la observacién participante. En este sentido, el antropdlogo participa en actividades y
pone en juego la subjetividad de sus descripciones y métodos, pero, desde la visién de la
cibercultura surgen nuevas formas de quehacer en la antropologia y los estudios sociales sobre
ciencia y tecnologia, tanto en sus teorias, como en métodos y técnicas. Por ejemplo: tomar notas
durante la etnografia, ahora es mediante el blog de campo y la etnografia es online, virtual o digital
(Estalella & Ardeévol, 2007, Murthy, 2008). Las formas de hacer etnografia por las nuevas
dindmicas socioculturales y las herramientas basadas en internet a las que se tiene acceso de
manera abierta, abren multiples posibilidades de analisis sobre las practicas, creencias, simbolos,

objetos y artefactos.

Los estudios sobre etnografia virtual tienen su base tedrica en la concepcion de la red internet
como un producto cultural, donde se generan interacciones sociales, practicas y creencias
especificas (Hine, 2000; Ardévol, 2005; Axel, 2004, 2006; Beaulieu, 2004; Dominguez, Beaulieu,
Estalella, & Read, 2007; Escobar et al., 1994; Hakken, 1999, 2001; Wilson & Peterson, 2002).
Actualmente la etnografia virtual continua en busca de fundamentos y bases tedricas, ya que la
dindmica que existe en la cibercultura esta cambiando todo el tiempo, como ahora el caso de la

web social y los millones de usuarios que interactuan en estas comunidades virtuales.

Se sabe que existen comunidades virtuales con tematicas diversas. Las primeras comunidades
virtuales que se formaron fueron las basadas en foros de consulta con tematicas sobre tecnologia,
las cuales fueron influenciadas por las ideas de Linus y Stallman para el desarrollo de software
libre. En términos de comunidades virtuales, Rheingold (1993), las define como espacios donde las
personas se agrupan creando discusiones publicas con ciertas sensaciones humanas (human
feeling), y donde se forman redes de relaciones personales en el ciberespacio. Pierre Lévy (1995) a
esa sensacion humana (human feeling) la relaciona con la virtualizacién del hombre, las
emociones, las necesidades y creencias. Finalmente son las formas de la inteligencia colectiva, que

emerge en las redes digitales de comunicacion.

Es evidente por lo tanto, que los estudios sobre internet desde la antropologia sociocultural
encuentran parte de su objeto de estudio en las comunidades virtuales, las cuales tienen formas de
comunicacién, interaccidn y estructuras de participacién en constante dindmica. En este ultimo
punto, se encuentra que la etnografia virtual tiene experiencias en el andlisis de la participacién y
los roles en comunidades virtuales tecnoldgicas, asi como su impacto en la gestién del
conocimiento (Madanmohan & Navelkar 2004)0. Estos autores proponen seis tipos de roles
mediante los cuales identifican a los sujetos a partir de sus actividades en la gestion de

conocimiento.40
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La investigacion que aqui se presenta, es un estudio de la web 2.0 que se desarrolla desde un
entorno de investigacion multidisciplinario de disefio colaborativo R&d+1I llamado Cols. Donde las
investigaciones que se desarrollan son aplicaciones en los @mbitos de las herramientas TICs e
internet, la gestion del disefio y las técnicas de gestion de conocimiento y del aprendizaje (Cadima
et al. 2009). Esta propuesta se centra en conocer las nuevas formas y herramientas de gestién del

conocimiento que surgen con la web social desde la visién de la etnografia virtual.
I1. Web 2.0

La web 2.0, es una forma de llamarle a la web en su segunda generaciéon. Hoy en dia existen
cientos de sistemas web 2.0 de diversas tematicas e intereses. El concepto de web 2.0 lo propone
Tim O'Reilly (Anderson, 2007), quién menciona que el termino es asociado con los sitios de redes
sociales, donde los usuarios producen y comparten contenidos en un proceso de participacién,

aprovechando el poder de la multitud y la experiencia interactiva.

Los sitios basados en herramientas de la web social incorporan nuevas herramientas para la
comunicacién y la informacidn, asi cdmo la conectividad con moéviles, el blogging y las posibilidades
de intercambio de archivos de foto y video. Snee (2008) hace una propuesta desde la perspectiva
de las ciencias sociales, donde la web 2.0 se analiza como herramienta para coleccionar datos y

contenido multimedia.

La web 2.0, se caracteriza por la participacién, la colaboracién, la folksonomia y el uso de RSS para
seguir contenidos. Menciona el inventor del termino 2.0 el termino arquitectura de la participacion
para describir estos sistemas, los cuales dice, son disefiados con la naturaleza que los usuarios

puedan participar, crear y compartir contenidos (O'Reilly, 2004).

Estas caracteristicas de la web social ha generado un nuevo paradigma del cual hablo Lévy con la
“inteligencia colectiva”. La virtualidad de la socializacion ha cambiado las formas de comunicacion y
las relaciones humanas, por ejemplo: hoy en dia podemos encontrar en Facebook mas de 700
millones de usuarios en el mundo, siendo la red social mas grande y con mayor grado de influencia
en el desarrollo de patrones de consumo en la ahora llamada social media. Se puede interpretar
entonces que esta digitalizacidn o virtualizacién de las necesidades, ha llevado al ser humano por
una etapa de nomadismo (Lévy, 1994)00 y a la vez ya se encuentran nativos digitales (Prensky,
2001)O.

Otra experiencias que se encuentra en la web 2.0 y la etnografia es la propuesta que desarrolla
Michael Wesh, quién realiza una investigaciéon colaborativa en YouTube desde un entorno de
formacion en la Universidad de Stanford. El resultado son una serie de videos y teorias acerca del

uso de nuevas tecnologias en la investigacién y la formaciéon. Wesh menciona acerca de la web 2.0:

XML was designed to do just that

<tittle> does not define the form. It defines the content.
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And <description>

and virtually all other elements in this document.
They describe the content, not the form.

So the data can be exported

free of formatting constraints.

XML + U + Me create a database - backed web
Web 2.0 is linking people...
...people sharing, trading and collaborating...(2008)

El momento histoérico de la web 2.0 continua su camino tecnolégico hacia la “web de datos” (web of
data) (Downes, 2005)0, la cual se basa en la distribucién de "microcontenidos" por distintos
dominios basados en XML. La web de los documentos queda atras y llega la “web de datos”, donde
hay herramientas para agregar e intercambiar “microcontenido” y ser “interoperables” cémo en
YouTube, la blogosfera, Wikipedia (Klamma, Cao, & Spaniol, 2007). En estos sistemas “web de
datos”, de participaciéon, colaboracién e intercambio se encuentran sujetos que por sus
caracteristicas de interaccion los llaman knowledge prosumers (pro-consumidores de
conocimiento), quienes juegan el rol de productores y consumidores (Madanmohan & Navelkar,
2004)0.

III1. PLEs

Con la web 2.0 y los nuevos sujetos virtuales, llamados nativos digitales o pro-consumidores,
tienen auge las ideas sobre el elearning 2.0 y el conectivismo. Estas caracteristicas naturales de
pro-cosumidores, nos llevo a desarrollar en esta investigacién un modelo que puede funcionar
como un entorno personal de aprendizaje (PLE) (Torres & Edirisingha, 2008). Ya que cdémo
mencionamos, este estudio se realiza en el entorno de colaboraciéon Cols donde se desarrollan
proyectos sobre el disefio de nuevas tecnologias aplicadas al aprendizaje y la gestién del

conocimiento.

La mezcla de aprendizaje, antropologia y web 2.0 generan el disefio del PLE. Estos entornos de
gestion del aprendizaje se plantean desde la idea del aprendizaje social que tiene gran empuje con
la web social. De las caracteristicas de esta web acerca de compartir ideas y colaborar en ideas
innovadoras surgen las ideas sobre los PLEs. En contraste con las tradicionales teorias del
aprendizaje, los retos actuales proponen un cambio de paradigma, Brown y Adler mencionan: por
el contrario, en lugar de partir de la premisa cartesiana del "pienso, luego existo", y desde el
supuesto de que el conocimiento es algo que se transfiere a los estudiantes a través de diversas
estrategias pedagdgicas, segln la vision del aprendizaje social, "Nosotros participamos, por lo
tanto, existimos” (2008)0.
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La perspectiva se transforma y y el aprendizaje social se realiza en las actividades respecto a las
interacciones con los contenidos y otros sujetos. Es decir, en la web se genera interaccion entre
distintos sujetos y contenidos que se socializan, por lo cual el aprendizaje social se desarrolla en la

construccién de contenidos y conocimientos por parte de la comunidad.

Finalmente mencionaremos que en este trabajo el objetivo fue explorar la web 2.0 y sus
herramientas desde la etnografia virtual. EIl método de investigacién es basado en la etnografia
virtual. El proceso de observacién participante es por medio de un blog y otras herramientas. El
resultado es un modelo descriptivo de la web social basado en un PLE el cual se desarrollo en la

experiencia etnogréfica.
IV. Etnografia virtual

La etnografia virtual se realizo con el objetivo de estudiar las herramientas de la web social desde
la etnografia y explorar la web 2.0. La observacion participante se realizé6 en comunidades virtuales
y en la blogosfera. El medio de participacién fue con un blog y otras herramientas que se fueron
usando durante la etnografia virtual. El método de investigacion se ejemplifica en la siguiente

figura:

Method

Virtual ethnography

Web 2.0

register

P N
=) @
\

beliefs [practicesj [technologiesj behaviors

Figura 1. Método de investigacion

En la experiencia etnografica, se decidi6 de manera inicial usar el blog por las propuestas de
Siemmens (2002) y Downes (2005). En este sentido, se valoro usar el sistema de blog de Google y
Wordpress. Finalmente, se decidid usar Wordpress por ser un sistema sencillo y abierto, donde
también los usuarios desarrollan plug-ins y plantillas de disefio de acuerdo a las distintas

necesidades de los usuarios.

En el proceso etnografico se uso el blog, que funciono para interactuar en la blogosfera y para
registrar informacién. En el proceso etnografico se tomaron notas, se realizaron esquemas y se

usaron otras herramientas basadas en web para registrar contenidos e interactuar con sujetos y
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objetos en la web. La observacion participante se logro en el uso del blog (en la blogosfera) y en la

participacion dentro de comunidades virtuales.

Durante la observacién participante se analizaron las herramientas de la web 2.0 como objeto de

investigacién y herramienta de registro.

De esta forma, se obtuvo un modelo descriptivo de la web social basado en un PLE el cual nos sirve

desde la antropologia sociocultural, para describir algunas de las creencias, practicas, tecnologias y

roles que surgen con la web 2.0.

V. El diseiio del PLE en la experiencia etnografica

El resultado de la etnografia virtual en la web 2.0, el blog y otras herramientas fue el siguiente

modelo PLE que se disefio durante la experiencia etnografica.

Youtube.

Video repository
F0|ksonomy
Notes
GoogleVideo.

Video repository
Folksonomy —ﬁ

subjects, ideas, links, tags,id Delicious.
Repositorio de contenidos
l Folksonomy

VodPod.
Principal video repository

Folksonomy
subjects,
Rss Feedburner. | 4 ideas,

links
; < '
News repository tags,

id

I

v

subjects, ideas,
links, tags,id

Connect. CmapTools. Bookmarklet.
Collaboration Design - Collaboration id, sujetos, tags, links, ideas

T \> subjects, ideas, id /
\/ \
Twine.

id, subjects, tareas

Wordpress. Virtual community
Cols. Blog Visualkm 1.0 Folksonomy, Semantic
Community i+d+i. Collaboration

Collaboration f

id, subjects, tareas

( Firefox. Browser. Artefact.

Figura 2. Modelo PLE

Se encontré desde la etnografia virtual que el disefio del PLEs funciona para visualizar el entorno

personal de la web social del investigador. El esquema desarrollado es un modelo descriptivo de la

web social basado en un PLE. Se encontrdé por medio del esquema del PLE: creencias, practicas,

tecnologias y comportamientos.

Durante la observacién participante con el blog, se encontré una herramienta que funciona en
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varios de los sistemas 2.0. Es la llamada bookmarklet, el cual es un botén que se puede insertar en
cualquier navegador (Firefox, Explorer, Safari, Chrome). El concepto es una mezcla de bookmark
and applet y sirve para capturar contenido que se encuentra en casi cualquier sitio de internet y asi
comenzar una coleccién de contenidos. Los bookmarklets son pequefias aplicaciones usualmente
escritas en JavaScript, mediante la cual es posible guardar o extraer contenidos o una liga o una
pagina web (Crumlish & Malone, 2009). Estas pequefas aplicaciones son muy comunes y se
encontraron en Wordpress, Wodpod, Twine, GoogleNotes y Del.icio.us. De tal forma que esos
codigos instalados en el Firefox lo convirtieron en la base de la configuracién del sistema. En
resumen, el bookmarklet es una herramienta para extraer, compartir y coleccionar contenidos, la
cual permite enviar informacién a nuestros repositorios desde cualquier lugar de la web de manera

facil y practica.

Un poco mas arriba del Firefox se encuentra el entorno colaborativo Cols que es el entorno desde
donde se realiza la investigacién y con quién compartimos los contenidos que se encuentran en el
blog y los repositorios. En el entono Cols 1, interactuamos con la comunidad por medio de la web y
del sistema de colaboracién de teleconferencia llamado Connect. El cual, aclaramos que no es un

sistema basado en web 2.0.

Hacia arriba, se encuentran los diversos repositorios de contenidos. Para las noticias se uso el RSS,
para videos se tomo como base VodPod y se realizaron ligas con Youtube y GoogleVideo. Para
gestionar otras ligas en la web se utilizé del.icio.us para experimentar las bases de la folksonomia
y se hizo una liga al blog por medio de RSS. Para notas cortas se uso la aplicacién de GoogleNotes.
Del lado derecho se encuentra la comunidad virtual Twine (hoy en dia comprada por Evri 2), que
funciona de manera semantica y fue anunciada como una de las primeras comunidades virtuales

que se basa en RDF y OWL. Esta comunidad fue ligada al blog por medio de RSS.

Se observa en el PLE, que el flujo de informacion entre nodos lleva también otras informaciones
(tags, id, sujetos, ideas, audio y video). Lo que también se observa desde la descripcién, es la
capacidad de estas herramientas de compartir objetos (videos, textos, imdagenes). Estos son
Ilamados objetos sociales y esta informacion que puede ser compartida se realiza por medio de los
llamados “microcontenidos”. A la vez esta informacion que fluye, es compartida por muchos otros
sujetos en internet, de manera natural (arquitectura de la informacién). Los objetos virtuales
basados en la “web de datos” adquieren por la evolucién de la web la capacidad de ser sociales,
semanticos y ubicuos. Por ejemplo: los videos de youtube pueden ser visualizados en un teléfono
movil y ser visto por millones de personas a la vez desde distintos dispositivos (Berners-Lee,
Hendler, & Lassila, 2001)0.

En la experiencia con la folksonomiald, se encuentra que es una de las creencias mas innovadoras

de la web 2.0. El término folksonomia proviene de taxonomia, que procede del griego taxis y

1
www.hoyunpocomas.net

2 http://corporate.evri.com/2010/03/evri-announces-acquisition-of-twine-relaunches-consumer-site/
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nomos; taxis significa clasificacion y nomos (o nomia), ordenar, gestionar; por su parte, "folc"
proviene del aleman "pueblo" (Volk). Es decir, que por su etimologia, folksonomia
(folc+taxo+nomia) significa literalmente "clasificacién gestionada por el pueblo (o democratica ) 3.
(Specia & Motta, 2007). En la practica lleva el nombre de tagging o social tagging. Esta practica de

describir contenidos por medio de palabras claves, se experimento con todas las herramientas.

Del lado izquierdo del blog y cerca del entorno Cols, se encuentra la herramienta colaborativa
CmapTools 4,. La cual, se uso para el disefio y la gestion de esquemas conceptuales: el método
propuesto (Fig. 1) y el modelo PLE (Fig. 2). Cmaps es una plataforma para desarrollar esquemas

colaborativos, el cual también genera archivos xml y ontologias 5.

Por dltimo, hemos de mencionar que los sistemas 2.0: Del.icio.us, Google, YouTube, VodPod,
Firefox y Twine son hoy en dia sistemas basados en la web semantica al igual que el blog (Cointet
& Roth, 2009)0. También se encontré que son sistemas basados en agentes inteligentes con
caracteristicas ubicuas (Wenyin et al., 2001, Berners-Lee et al., 2001, Featherstone, 2009)0. Es
decir, la web 2.0 ha quedado atrds, los sistemas actuales funcionan con lenguajes que son
compartidos (XML, RDF), por lo cual se comunican entre ellos por medio de agentes inteligentes.
Estas caracteristicas apuntan hacia la web ubicua, nuevas formas de interaccién vy

comportamientos emergentes.

VI. Conclusiones

Este articulo presento un modelo descriptivo de la web social basado en un Personal Learning
Environment (PLE), el cual nos sirve desde la etnografia virtual para describir y analizar algunas
de las creencias, practicas, tecnologias, comportamientos y cambios en los procesos de
aprendizaje, asi como las influencias de la web 2.0 hacia las ciencias sociales y la antropologia

socio-cultural.

Hacer una investigacion etnografica donde usamos el termino PLE implico realizar la etnografia
virtual desde el entorno de investigacién y aprendizaje Cols e implico interactuar y participar en la

construccién de conocimiento en redes sociales y en la blogosfera.

En esta investigacién exploratoria con la etnografia virtual se publico el blog y el modelo de gestién
de contenidos PLE (Fig. 2). La aportacion hacia la etnografia virtual se desarrolla en el método, las
técnicas de registro y el disefio del modelo PLE. Mencionamos al respecto que el modelo PLE

funciona como:

1. Un modelo descriptivo de la web 2.0. El cual nos ayuda a describir y analizar parte de la

3 http://es.wikipedia.org/wiki/Folcsonomia

4 http://cmap.ihmc.us/conceptmap.html

5 http://www.ihmc.us/groups/coe
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web 2.0

2. Un modelo de gestién de contenidos. El modelo es un conjunto de herramientas para la

extraccién de datos, registro y gestidn de conocimiento en el proceso de etnografia virtual.

El estudio aqui presentado puede servir de ayuda para plantear métodos y estrategias que apoyen
el desarrollo de PLEs en otros entornos o comunidades de practicas desde la etnografia virtual. Asi
como también se promueve el uso diversas herramientas para gestion de contenidos desde las

ciencias sociales .

La llamada hoy social media tiene millones de usuarios y a la vez tienen politicas de privacidad
muy dudosas. Por lo cual, se encuentran tendencias en la gestién de informaciéon personal con

aplicaciones descentralizadas como Diaspora y OneSocialWeb.

En términos de las politicas, es importante dar seguimiento a la privacidad y los derechos de los

contenidos creados en las comunidades virtuales basadas en web social.

Finalmente, hemos de mencionar que la participacién genero nuevos conocimientos sobre sistemas
y técnicas de gestidon de contenidos, asi como un método de etnografia virtual. Esto trae retos y
posibles estudios a realizar. Las nuevas formas de interaccion y los distintos actores que coexisten
en la web sugieren nuevas formas de plantear la etnografia virtual y el proceso de observacién de
comunidades virtuales, se encuentra ahora que existen diversos actores: sujetos, objetos, agentes,
artefactos y dispositivos. Por lo tanto, es importante seguir con analisis sobre las interacciones, los
roles, los perfiles y los comportamientos en las comunidades virtuales. Sin perder de vista la
observacién hacia lo real y offline. Los efectos, las relaciones y los cambios sociales y culturales

que se crean.
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