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Recibido: 22/01/2025 Esta experiencia educativa analiza el disefio e implementacion de una plataforma

Revisado: 25/02/2025 virtual de difusién del conocimiento sobre la recreacién histérica, resaltando sus

Aceptado: 03/20/2025 ventajas educativas en la transmision de la historia, la cultura y el deporte. A partir
de los principios de los Sistemas Complejos Adaptativos (SCA), se plantea cémo

Palabras clave: una plataforma digital puede operar como un nodo dindmico para la

Interactividad autoorganizacion, retroalimentacién y adaptabilidad en redes sociales vy
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Educacion
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educativas. También se examina cdmo la plataforma permite la colaboracién entre
agentes diversos, tales como Grupos de Recreacidén Histérica Experimental y
Ludica (GRHEL,) instituciones educativas y comunidades locales, generando una
inteligencia colectiva centrada en el bien comun. Esta inteligencia se desarrolla
mediante la interaccidon constante y la capacidad de adaptacién del sistema,
garantizando la sostenibilidad de las iniciativas culturales y deportivas,
concluyendo que esta propuesta no solo facilita la difusién del conocimiento, sino
gue también actlia como un catalizador para la cohesién social y la participacién
activa.
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Virtual platform for the dissemination of knowledge about
historical recreation and its educational advantages

. . Abstract

Article history: . . . . . . i

Received: 01/22/2025 This educational experience analyzes the design and implementation of a virtual

Revised: 02/25/2024 platform for disseminating knowledge about historical reenactment, highlighting

Accepted: 03/20/2024 its educational advantages in transmitting history, culture, and sports. Based on
the principles of Complex Adaptive Systems (CAS), it proposes how a digital

Keywords: platform can function as a dynamic node for self-organization, feedback, and

Interactivity adaptability within social and educational networks. The study also examines how

Virtual platform the platform facilitates collaboration among diverse agents, such as historical

Equcafm” reenactment groups, educational institutions, and local communities, generating

Historical reenactment g a q 6 R .
collective intelligence focused on the common good. This intelligence develops
through constant interaction and the system's adaptability, ensuring the
sustainability of cultural and sports initiatives. The study concludes that this
proposal not only facilitates knowledge dissemination but also acts as a catalyst
for social cohesion and active participation.

Introduccion

En esta experiencia educativa se toma como punto de partida a la recreacidn histdrica, que al integrar
actividades inmersivas como las artes marciales tradicionales, el softcombat, la arqueologia experimental
y el combate escénico, se le puede considerar como una practica cultural y educativa de gran potencial en
la transmision del conocimiento sobre historia, cultura y deporte, constituye un enfoque innovador para
el aprendizaje experiencial, la regeneracion del tejido social y la identidad colectiva.

Sin embargo, los desafios contemporaneos relacionados con su difusion y accesibilidad han limitado
su impacto en las comunidades, particularmente en contextos donde la participacién en actividades
culturales es baja. Segun el INEGI (2020), en México, solo el 26.4% de la poblacidn visité un museo en 2020,
lo que evidencia la necesidad de explorar enfoques innovadores para promover estas actividades y llevarlas
al contexto local de las comunidades, acercandolo a que puedan acceder con facilidad y aprovechando las
nuevas tecnologias de la informacién. En este sentido, las plataformas virtuales emergen como
herramientas clave para superar estas barreras y expandir el alcance de las iniciativas de recreacion
histdrica.

Las preguntas de investigacion que guian este estudio son: ¢{Como puede una plataforma virtual
disefiada bajo los principios de los Sistemas Complejos Adaptativos (SCA) fomentar la organizacion,
visibilidad y profesionalizacidon de los Grupos de Recreacidn Histérica Experimental y Ludica (GRHEL) en
México? i De qué manera estas plataformas pueden facilitar la interaccién entre grupos, organizadores de
eventos y el publico general para promover la difusion del conocimiento histérico, cultural y deportivo?
Finalmente, ¢ cdmo contribuyen estos sistemas a la regeneracion del tejido social y al fortalecimiento de la
identidad colectiva?
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Para responder a estas preguntas, se propone la adopcidn de los principios de los Sistemas Complejos
Adaptativos (SCA), pues dotaran a la propuesta de una base tedrica sélida para el disefio de plataformas
digitales que operen como sistemas dindmicos e interconectados. Los SCA se caracterizan como expone
Holland (2014), por su capacidad de autoorganizacion, retroalimentacion y adaptacidn, lo que los hace
ideales para entornos educativos y sociales. Estas caracteristicas permiten que las plataformas virtuales
actien como nodos que faciliten la interaccién entre los agentes diversos que intervienen en las
actividades de recreaciéon histérica, como GRHEL, instituciones educativas organizadores de eventos y
comunidades locales. Segln Gershenson (2014), "los sistemas complejos adaptativos poseen la capacidad
de reorganizarse en respuesta a cambios en el entorno, lo que los convierte en herramientas efectivas para
abordar problemas multifacéticos" (p. 87).

Considerando esta perspectiva, las plataformas virtuales son capaces de facilitar la difusion del
conocimiento, y a la vez generar inteligencia colectiva centrada en el bien comun. Ostrom (2009)
argumenta que la inteligencia colectiva emerge cuando los agentes colaboran y comparten recursos para
maximizar los beneficios colectivos, un enfoque que puede potenciarse en entornos digitales. La creacion
de un espacio virtual interactivo podra permitir la participacion activa de los usuarios interesados en las
actividades de recreacién histdrica, promoviendo la colaboracién y el aprendizaje significativo a través de
actividades inmersivas y recursos educativos adaptados a sus necesidades especificas.

La plataforma propuesta busca maximizar la difusidén de actividades de recreacion histdrica, fomentar
interacciones sociales y favorecer el crecimiento sostenido de los GRHEL, facilitando el acceso inclusivo y
eliminando barreras geograficas.

Por ello, es necesario profundizar en cémo la plataforma virtual puede ser disefiada bajo los principios
de los SCA, que pueden ayudar a fortalecer la difusién del conocimiento sobre recreacién histérica y
contribuir a la sostenibilidad de las iniciativas culturales y deportivas, actuando como catalizadores para la
cohesion social, la participacion activa y la preservacion del patrimonio cultural.

La UNESCO (2019) subraya que las actividades culturales basadas en narrativas histéricas pueden
desarrollar competencias sociales criticas, como la empatia y la comunicacién, elementos clave para la
cohesion social, lo que les da capacidad de eliminar las barreras geograficas y econdmicas, y permite la
inclusion de comunidades marginadas en actividades culturales y educativas.

Plataformas virtuales y los sistemas complejos adaptativos

Gracias a las nuevas tecnologias de la informacidn y su crecimiento exponencial en la sociedad actual,
s de conocimiento comun que las plataformas virtuales representan una herramienta esencial para la
democratizacion de las practicas culturales en la recreacion histdrica, superando barreras geograficas,
econdmicas y sociales que tradicionalmente han limitado el acceso a este tipo de actividades. Retomando
el contexto de los Sistemas Complejos Adaptativos (SCA), se puede observar que estas plataformas operan
como entornos dindmicos que evolucionan en respuesta a las interacciones de sus usuarios y a los cambios
en su entorno.
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Segun Holland (2014), los SCA se caracterizan por la capacidad de autoorganizacion, retroalimentacion
y adaptacion, lo que puede interpretarse como que las plataformas virtuales disefiadas con base en estos
principios, faciliten procesos colaborativos y promuevan la difusion del conocimiento eficientemente.
Como explica Mitchell (2009), la autoorganizacidn es una propiedad central de los SCA que se manifiesta
cuando los componentes de un sistema, como los usuarios de una plataforma virtual, se organizan
espontaneamente para resolver problemas colectivos sin la necesidad de control externo. En el caso del
disefio de una plataforma dedicada a la recreacidn histdrica, esto se traduce en la creacion de comunidades
en linea que comparten recursos, organizan eventos y generan conocimiento de manera colaborativa. Por
ejemplo, GRHEL pueden utilizar foros y herramientas de difusidn en linea para planificar representaciones
histéricas, coordinar investigaciones arqueoldgicas experimentales o disefiar talleres educativos que
integren aspectos culturales, histéricos y deportivos.

La retroalimentacidén es otro pilar de los SCA que permite a las plataformas virtuales ajustarse
continuamente a las necesidades de sus usuarios. Segun Gershenson (2014), "la retroalimentacién en los
sistemas complejos es un mecanismo esencial para mantener la estabilidad y la evolucidn del sistema" (p.
94). En este contexto, las plataformas pueden incorporar herramientas como encuestas, evaluaciones y
analisis de datos para recopilar informacion sobre la efectividad de sus programas y ajustar sus contenidos
en consecuencia. Por ejemplo, si un taller en linea sobre combate escénico recibe comentarios positivos
sobre su metodologia, la plataforma puede darle mayor difusién entre el publico.

La capacidad de adaptacidon es crucial para que una plataforma virtual sobreviva y prospere en un
entorno dinamico, integrando nuevas tecnologias, para responder a las demandas cambiantes de los
usuarios en sus contextos particulares y mantener una estructura flexible, de esta forma dichas plataformas
pueden garantizar su relevancia a largo plazo. Seguin Kauffman (1995), los sistemas adaptativos generan
resiliencia al permitir que sus componentes respondan de manera eficiente a perturbaciones externas.
Esto es especialmente relevante en la recreacion histérica, donde una plataforma disefiada para su difusién
puede adaptarse e incluir recursos como mapas virtuales, links externos a material adicional o galeria de
imagenes complementaria.

Inteligencia colectiva y bien comun

En esta investigacion se considera lo que Ostrom (2009) denomina inteligencia colectiva, que es la
interaccidn constante entre actores diversos, como GRHEL, instituciones educativas y comunidades locales.
Esta capacidad emergente de los sistemas sociales permite a los agentes colaborar para maximizar
beneficios colectivos. Se puede considerar que las plataformas virtuales actian como catalizadores de esta
inteligencia, creando espacios donde los participantes pueden compartir conocimientos, recursos y
experiencias. Por ejemplo, una plataforma que conecte a GRHEL con escuelas podria ofrecer recursos
pedagdgicos que integren actividades inmersivas en los planes de estudio, promoviendo asi la inclusién
social y el desarrollo cultural.

Desde una perspectiva educativa, las plataformas virtuales disefiadas bajo principios de los SCA no
solo facilitan la transmision de conocimientos histéricos, culturales y deportivos, sino que también
promueven el desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la empatia y la colaboracién. La
UNESCO (2019) destaca que las tecnologias digitales son herramientas poderosas para preservar y difundir
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el patrimonio cultural, al hacer accesibles actividades que de otro modo quedarian fuera del alcance de
muchas comunidades. Los GRHEL también contribuyen a la sostenibilidad del patrimonio cultural al
documentar y archivar practicas y conocimientos tradicionales para futuras generaciones, por lo que es
importante realizar esfuerzos para lograr su preservacién a través del paso del tiempo.

Por todo lo anterior expuesto, se considera para esta investigacion que las plataformas virtuales
basadas en los principios de los SCA son un modelo prometedor para la difusidon del conocimiento sobre la
recreacion histérica, mediante el fomento de la autoorganizacidn, la retroalimentacion y la adaptacién, lo
gue ayudara a que fortalezcan las redes sociales y culturales que son esenciales para la transformaciéon y
cohesidn social enfocados al bien comun.

Ventajas educativas y transformacion social

Segln Dewey (2004), las experiencias educativas que involucran participacion activa y conexion
emocional aumentan la retencion de conocimientos en un 60%, en comparacién con métodos
tradicionales. Este enfoque se alinea con los principios de los Sistemas Complejos Adaptativos (SCA), que
destacan la importancia de la interaccion dinamica y la autoorganizacidon para generar aprendizajes
significativos (Holland, 2014).

Asi mismo, las plataformas virtuales disefiadas bajo los principios de los SCA, desde una perspectiva
social, actian como sistemas resilientes que conectan a agentes diversos, fomentando la colaboraciéon y el
intercambio de conocimientos. Como explica Gershenson (2014), los SCA tienen la capacidad de adaptarse
y reorganizarse frente a cambios en el entorno, especialmente para entornos dindmicos como el entorno
social donde se desenvuelven las actividades de recreacion histérica. Adaptado de Ostrom (2009), con
relacion a los esfuerzos grupales para el bien comun, una plataforma virtual que conecte GRHEL,
instituciones educativas y comunidades locales no solo fortalece las redes comunitarias, sino que también
facilita el desarrollo de inteligencia colectiva, un concepto clave en la construccién del bien comun.

Se propone que una plataforma enfocada en la difusion y el fortalecimiento de las actividades de
recreacion histdrica sirva como vehiculo para la transmisidon de conocimientos, asi como catalizadores para
la construccion de un bien comun, promoviendo valores como la inclusién, la colaboracion y la
preservacion cultural. Este enfoque podra fortalecer la cohesidn social, y al mismo tiempo, garantizar la
sostenibilidad de las iniciativas culturales y educativas en un mundo cada vez mas interconectado.

Por ello, estos componentes, la recreacién histérica, los principios de los sistemas complejos
adaptativos y el enfoque hacia el bien comun sirvieron de base para el disefio de una plataforma virtual
enfocada en conseguir los objetivos de difusion, fortalecimiento y preservacion de los GRHEL, sus
comunidades y sus dindmicas de accion.
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Método

La metodologia adoptada en este proyecto se fundamenta en principios de los Sistemas Complejos
Adaptativos (SCA) antes expuestos, que enfatizan la adaptabilidad, la autoorganizacion y la capacidad de
evolucidn de los sistemas frente a entornos y contextos sociales cambiantes. La creacidn de una plataforma
virtual para la difusién del conocimiento sobre recreacion histérica implicéd la colaboracion activa de
estudiantes de servicio y practicas profesionales de la UVM, quienes desarrollaron una propuesta
conceptual de interfaz grafica para abordar las limitaciones actuales de acceso y transmision de actividades
culturales, histéricas y deportivas.

1. Diagnéstico del Contexto e Identificacién de Caracteristicas

Se inicié con un diagndstico exhaustivo del contexto, identificando las barreras estructurales que
enfrentan los GRHEL en términos de visibilidad, profesionalizaciéon y accesibilidad. Este analisis es
coherente con la perspectiva de Holland (2014), quien destaca que los SCA requieren una fase inicial de
mapeo para comprender las interacciones entre los agentes y las limitaciones del sistema.

2. Disefio Creativo Basado en Iteraciones

La etapa creativa integro actividades iterativas centradas en la creacién de prototipos y wireframes de
alta calidad. Esta etapa se basa en el concepto de iteracion constante, que de acuerdo con Gershenson
(2014), es clave en los SCA para mejorar continuamente las soluciones emergentes en respuesta a
retroalimentaciones del sistema. Los wireframes iniciales representaron secciones clave como "Aventura",
"Combate", "Cosplay" y "Convocatorias", las cuales fueron disefiadas para fomentar la participacion activa
de la comunidad de acuerdo a sus gustos y preferencias personales.

El uso de herramientas como Figma y el framework web Svelte permitié al equipo integrar los
principios de modularidad y reutilizacién, fundamentales en sistemas complejos. Esta estrategia no solo
mejord la eficiencia del disefio, sino que también garantizé que la plataforma pudiera adaptarse facilmente
a futuras necesidades.

3. Colaboracion y Gestion del Conocimiento

Para gestionar eficientemente las contribuciones del equipo, se implementé un espacio de
colaboracion en Notion y un repositorio en GitHub, fomentando un entorno de trabajo abierto y
colaborativo. Con respecto a esta etapa, Segun Ostrom (2009), la colaboracién activa entre agentes dentro
de un sistema complejo no solo aumenta la resiliencia del sistema, sino que también facilita la generacion
de inteligencia colectiva orientada al bien comun.

4. Prototipado Interactivo y Configuracion del Entorno de Desarrollo

El prototipado interactivo incluyd el desarrollo de interfaces intuitivas que promueven la participacién
de usuarios diversos, desde entusiastas de la recreacion histérica hasta académicos y comunidades locales.
La integracion de estados globales y variables estilisticas en los componentes de la aplicacidon asegura
consistencia visual y funcional, alinedndose con los principios de escalabilidad de los SCA (Kauffman, 1995).
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Pendientes y futuras iteraciones

Aungue la programacion de la plataforma y su publicacién oficial alin estan en proceso, los avances
logrados hasta ahora demuestran la eficacia de aplicar principios de los SCA en el desarrollo de plataformas
digitales. La proxima etapa incluird pruebas de usuario para evaluar la interaccion y efectividad de las
funcionalidades, con el objetivo de retroalimentar y optimizar el sistema.

La plataforma propuesta no solo busca difundir el conocimiento sobre recreacidén historica, sino
también fomentar un ecosistema de colaboracién y aprendizaje. Al integrar agentes diversos (usuarios,
programadores, disefiadores y comunidades), la plataforma se convierte en un nodo dindamico que facilita
interacciones significativas, fortalece redes sociales y garantiza la sostenibilidad del sistema.

Resultados

La creacién de la plataforma virtual de nombre clave "Battle Ways", que se proyecta que sea una
aplicaciéon mavil, representa un avance significativo en la difusién de la recreacién histérica, integrando los
principios de los Sistemas Complejos Adaptativos (SCA) en su disefio y funcionalidad. Este enfoque permite
que la plataforma opere como un sistema dindmico que no solo conecta a los GRHEL, sino que también
fomenta la autoorganizacion, la interaccién y la adaptabilidad entre sus usuarios.

La aplicacion movil "Battle Ways" se conceptualizé como un nodo que facilita interacciones dentro del
ecosistema de recreacion histoérica. Sus objetivos incluyen:

e Fomentar la Diversidad de Intereses. Al incluir disciplinas menos conocidas como el softcombat, el
cosplay y la arqueologia experimental, la plataforma amplia el alcance de estas actividades,
generando patrones emergentes de interés y participacidén. Esto concuerda con lo que indica
Kauffman (1995), los sistemas que fomentan la diversidad tienden a ser mas resilientes y
adaptativos frente a desafios externos.

e Facilitar la Comunicacion. La plataforma reduce las barreras geograficas y econdmicas al permitir
gue personas con intereses similares se conecten facilmente. Esto es coherente con los principios
de autoorganizacién de los SCA, donde las interacciones descentralizadas producen resultados
significativos a nivel global.

e Crear un Espacio Informativo e Interactivo. La plataforma se posiciona como un archivo dindmico
y una herramienta educativa, promoviendo la participacidn activa y la colaboracién. La inclusién
de un sitio interactivo sobre eventos relevantes genera un ecosistema de aprendizaje continuo,
como argumenta Dewey (2004) en su teoria del aprendizaje experiencial.

La plataforma pretende ofrecer una serie de herramientas avanzadas para facilitar la interaccion entre
los usuarios y los GRHEL, las principales son:

1. Rastreo de grupos por localizacion: La plataforma permite buscar y filtrar grupos segin su
ubicacién (ciudad, estado, pais) y otros criterios especificos, como su enfoque, actividades y
experiencia. Segun Holland (2014), los SCA operan a través de interacciones locales que generan
patrones globales; en este caso, la capacidad de filtrar grupos por region fomenta conexiones
significativas y relevantes para los usuarios en su contexto social y geografico determinado.
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2. Filtrado por caracteristicas y capacidades: La recopilacion de datos especificos, como la capacidad
de recibir donaciones, la participacidon en eventos, afios de experiencia y esquemas de costos,
permite a la plataforma actuar como un repositorio de inteligencia colectiva. Como destaca Ostrom
(2009), "la colaboracién y el intercambio de informacidn son esenciales para maximizar el beneficio
colectivo" (p. 62).

3. Facilitacion de eventos y redes sociales: La inclusién de datos sobre lugares y horarios de
entrenamiento, asi como redes sociales, refuerza la comunicacion y coordinacidén entre agentes
diversos. Esto concuerda con lo que indica Gershenson (2014) sobre que los SCA prosperan cuando
existe un flujo constante de informacidon que mejora la capacidad de respuesta y adaptacién de los
agentes.

Impacto transformador

El disefio y las funcionalidades de "Battle Ways" reflejan la capacidad de los SCA para transformar
sistemas sociales complejos mediante la creacidn de plataformas interconectadas. La aplicacion no solo
facilita la difusién del conocimiento, sino que también promueve la cohesidn social y la regeneracién del
tejido comunitario al conectar agentes diversos en torno a intereses comunes.

Ademas, la plataforma ofrece un espacio inclusivo y accesible para que nuevos usuarios se integren a
la recreacion histérica, fomentando el aprendizaje significativo y la preservacién cultural. Conforme a lo
gue indica la UNESCO (2019), "las plataformas digitales tienen el potencial de democratizar el acceso a la
cultura y la educacién, permitiendo la participacion de comunidades previamente marginadas" (p. 45).

Discusion

Se puede observar que la propuesta de implementar este sistema virtual centralizado, denominado
Battle Ways, representa un avance crucial en la solucién a los desafios que enfrentan los Grupos de
recreacion Experimental y Ludica (GRHEL) en cuanto a visibilidad, profesionalizacién y difusién de sus
actividades. Se plantea que este modelo ayude a fomentar la organizacidn y colaboracion entre agentes
diversos, ademas de generar un impacto transformador en la comunidad a través de la integracion de
tecnologias inspiradas en sistemas exitosos como Uber y Google Maps.

Desde la perspectiva de los Sistemas Complejos Adaptativos (SCA), se pretende que Battle Ways actue
como un nodo central que facilite la autoorganizacién de los GRHEL al proporcionarles un espacio comun
para interactuar, colaborar y planificar sus actividades. Los SCA prosperan en entornos donde las
interacciones descentralizadas generan patrones emergentes de organizacién. Bajo esta premisa, la
plataforma fomenta la creacién de redes dindmicas, permitiendo que grupos y organizadores adapten sus
estrategias de participacion y difusién en funcién de las demandas y oportunidades locales.

El sistema propuesto también facilita la interaccion entre diversos actores, como grupos,
organizadores y el publico general, promoviendo la inteligencia colectiva. Battle Ways permite que los
grupos publiquen sus perfiles, actividades y propuestas, mientras que los organizadores pueden identificar
y contratar a los grupos mas adecuados para sus eventos, fomentando una cooperacion eficiente y alineada
con los principios del bien comun.
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Otra de las ventajas clave de la plataforma es su capacidad para incrementar la participacion
comunitaria. El publico en general tendra acceso a informacién sobre GRHEL cercanos y eventos en su
localidad, lo que les permitird integrarse activamente en estas actividades. Este enfoque no solo promueve
la cohesidn social, sino que también fortalece la preservacién del patrimonio cultural.

El impacto de Battle Ways no se limita a la organizacidon de los GRHEL; también ofrece beneficios
tangibles en términos de educacidn, cultura y deporte. Al facilitar la conexién entre grupos, eventos,
organizadores, instituciones educativas y otros, la plataforma amplifica la visibilidad de los GRHEL y atrae
nuevos miembros, fortaleciendo el ecosistema de recreacidn histérica en México. Ademas, la accesibilidad
y la interaccidon que proporciona fomentan valores como la cooperacién, la inclusién y la participacion
activa, esenciales para la regeneracion del tejido social.

En conclusién, Battle Ways se proyecta para ser una util herramienta en la organizacion y difusion de
actividades de recreacidn historica, que también actie como un catalizador para la transformacion social,
la cohesidon comunitaria y la preservacion cultural. Este modelo, basado en los principios de los SCA,
establece un precedente innovador en el uso de tecnologias digitales para abordar problemas complejos
en el ambito cultural y educativo, asegurando la sostenibilidad y el crecimiento de los GRHEL en el tiempo.

Conclusiones

El texto de las conclusiones debe redactarse en fuente Cambria, tamafio 11, con interlineado sencillo.
Las conclusiones deben derivarse directamente del trabajo realizado, estar sélidamente fundamentadas
en los resultados y en la discusidn, y reflejar el grado de cumplimiento de los objetivos planteados. Es
necesario indicar como el estudio realizado contribuye al avance del conocimiento en el campo y su
impacto en el objeto de estudio. Ademas, deben sugerirse posibles aplicaciones practicas y lineas de
investigacion futuras.

La redaccion debe emplear tiempos verbales en pasado, evitando redundancias o la repeticion literal
de los resultados previamente expuestos. No se deben incluir conclusiones que no sean una consecuencia
I6gica de los resultados obtenidos. Esta seccion debe ser clara, concisa y enfocar los puntos mas relevantes
del estudio, destacando su importancia en el contexto investigado.
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