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INTRODUCCION

El siguiente trabajo de grado surgi6 a partir del interés por explorar las narrativas que se
exponen en los videojuegos y los potenciales efectos sobre la subjetividad y construccion de
conocimientos. De forma mas especifica, se analiz6 el campo de las narraciones y
representaciones del conflicto armado colombiano expuestas en los videojuegos: Battlefield: Bad
Company 2y Ghost Recon Jungle Storm, ambos juegos pertenecientes al género de los FPS, asi

mismo, se exploro el videojuego educativo, Reconstruccion. La guerra no es un juego.

Se tuvo como objetivo analizar los elementos narrativos y los mecanismos de interaccion
que promueven los videojuegos, para ofrecer una perspectiva sobre como interpretarlos y
emplearlos en un escenario educativo. A partir de esto se planted el disefio de formacion
educomunicativa a través del formato podcast, tomando como escenario de reflexion la

Pedagdgica Radio.

La estructura del documento es la siguiente: en el primer capitulo se muestra un estudio
sobre las formas de narracion que utilizan los videojuegos para representar la guerra, por medio
de un andlisis de los contenidos de juegos comerciales y educativos que se desarrollan en el
contexto del conflicto armado colombiano. En el segundo capitulo se presenta la propuesta de
formacion sobre el conflicto a través de los videojuegos, mediante la planeacion de un podcast
educomunicativo. Y en el tercer capitulo se presentan las reflexiones y conclusiones del proceso

de investigacion y de planeacion de la propuesta.



CAPITULO1

Representaciones culturales en los videojuegos

1.1. Planteamiento del problema social

El presente proyecto de investigacion busca establecer un marco de discusion sobre el
potencial con el que cuentan los videojuegos, como importantes medios narrativos e interactivos,
para la representacion del mundo y diversas condiciones sociales e histéricas. Una revision
critica de sus tematicas y contenidos puede permitir la reflexion sobre la percepcion e
interpretacion que tienen y que pueden llegar a construir, tanto desarrolladores como usuarios,
sobre los conflictos sociales y los sujetos representados, asi como la formulacion de alternativas

que aprovechen el enorme potencial simulador y de aprendizaje que poseen estas plataformas.

Los videojuegos pueden ser definidos como un conjunto de pruebas o desafios mentales,
tanto textuales como basados en imagenes, que hacen uso de cualquier forma de software de
entretenimiento por computadora o plataforma electronica y que incluye la participacién de uno
o varios jugadores en un entorno virtual o de red. (Frasca, 2001 y Zyda, 2005). Sin embargo, mas
alla de esta dimension técnica, los videojuegos son parte de un fenémeno sociocultural,
tecnoldgico y comunicativo muy particular, que involucra a grandes comunidades globales que
juegan e interactiian gracias a la mediacion de diversos dispositivos electronicos, a partir de los

cuales ademas son capaces de crear nuevos espacios de participacion y construccion de



conocimientos, aspectos que pueden llegar a dificultar cualquier acercamiento conceptual y

metodologico. (Sandoval Forero & Triana Sanchez, 2017)

A partir de su popularizacion en la década de 1980 la cuestion sobre los efectos que estos
medios pueden llegar a tener sobre sus usuarios, tanto a nivel psicosocial como cognitivo, ha
sido un campo de profundos debates, los cuales se han enfocado principalmente en aspectos
como la posible adiccion que pueden llegar a generar, asi como la relacion entre la exposicion a
contenidos violentos y el desarrollo de comportamientos agresivos en los jugadores. Es por ello
que a partir de inicios de siglo autores como Andrew Darley (2002), Rodrigo Mendizabal (2004)
y Henry Jenkins (2009); se han propuesto abordar el estudio de los videojuegos mas alla de sus
aspectos conductuales y ludicos, centrando el interés sobre sus caracteristicas narrativas,

representacionales y sobre todo, en los aspectos culturales e ideoldgicos que las sustentan.

Un aspecto que ha llamado la atencidén de profesionales y estudiosos de distintos campos
en los ultimos afios, son los rdpidos avances en las ciencias de la computacion, los cuales han
permitido a los desarrolladores mejorar algunas caracteristicas de sus simulaciones virtuales, en
la mayoria de los casos haciendo un especial énfasis en mostrar una representacion cada vez mas
fidedigna y verosimil de varios aspectos de la vida real; desde fisicas como la gravedad o la
inercia, hasta la representacion de escenarios, situaciones y conflictos. No todos los juegos
pretenden ser realistas y hay que tener en consideracion que existe una variedad de géneros y
tipos de videojuegos muy amplia, y los criterios para su clasificacion son atin motivo de debate

entre los especialistas del campo. Los aspectos narrativos y ludicos (la jugabilidad), son



habitualmente las caracteristicas mas utilizadas para clasificar un determinado videojuego dentro

de uno o mas géneros. (Thomas, 2006).

Sin embargo, los videojuegos que aluden a la violencia y/o a determinados conflictos
bélicos (ya sea reales o ficticios) son numerosos y gozan de una gran popularidad entre el
publico. El ejemplo mas claro de esto es que la saga' de videojuegos Call of Duty, para el afio
2017, era la cuarta franquicia de mayor circulacion comercial en la historia, con mas de 250
millones de copias vendidas entre todos sus titulos desde su lanzamiento en el afio 2003.
(McWhertor, 2016 y Fraser, 2017) Esta serie de videojuegos pertenece al género FPS, (First
Person Shooter)? inicialmente se ambientaba en la Segunda Guerra Mundial, pero en los tltimos
afios se han explorado otros escenarios bélicos como la Guerra Fria, conflictos contemporaneos y
ficticios. Su jugabilidad invita a los usuarios a personificar a un soldado, (comunmente britanico,
estadounidense o ruso) en el cumplimiento de una serie de misiones en las cuales se recrean

personajes e importantes batallas, en el marco de una narrativa heroica.

Asi mismo, la quinta franquicia mas vendida a nivel historico es la polémica saga de
Grand Theft Auto, la cual ha vendido entre 220 y 240 millones de unidades desde 1997. (Fraser,

2017) Esta serie de videojuegos reconocida dentro del género de accion—aventura, se caracteriza

! De acuerdo con la RAE el término: “Saga” hace alusion a una serie de obras literarias, cinematograficas o ludicas
que tienen entre si unidad argumental, de intencion o de personajes. Los videojuegos mas populares pueden llegar a
tener varias secuelas, por lo que este término es muy utilizado en la industria de los videojuegos otro término
asociado es el de “franquicia”.

2 El término de FPS (First Person Shooter), por su traduccion del inglés “disparos en primera persona’ son un

género de videojuegos que simulan el uso de armas de fuego desde la perspectiva del personaje protagonista,
representando el campo visual del ser humano.
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por su formato de jugabilidad denominada de “mundo abierto®”

0 “juego no lineal”, la cual se
enfoca en la exploracion libre de un extenso escenario, en el marco de una narrativa centrada en
el crimen organizado y las pandillas, fuertemente inspirada en el cine de Hollywood de las
décadas de 1980 y 1990. Cada titulo de la serie gener6 grandes polémicas debido a su alto

contenido violento y la representacion de problematicas sociales y prejuicios raciales y de género

a manera de satira o humor negro.

Es importante destacar que, entre las franquicias de videojuegos mas vendidas, no todas
hacen uso de mecanicas de juego o narrativas centradas en el uso de la violencia o la
representacion de conflictos bélicos, sin embargo, estas cifras confirman la gran popularidad que
tienen estas tematicas dentro de los usuarios de los videojuegos y, por tanto, sustentan el interés
y en ocasiones preocupacion, que han despertado estos medios en muchos investigadores y

académicos.

Entre las criticas mas importantes sobre las representaciones presentes en estos medios
encontramos el estudio realizado por Sebastian Goyburu, (2014) en el marco del proyecto
“Viajes y Manipulaciones del Tiempo en la Ficcion Popular Masiva”; este autor realiza un
analisis de la saga de videojuegos Assassins Creed, una serie de juegos de aventura cuya
narrativa se centra en los viajes en el tiempo; cada uno de los titulos de la serie se posicionan en

momentos importantes de la historia de Occidente para postular una version alternativa de los

3 El género de “sandbox”. En espafiol son llamados “juegos de mundo abierto” o también, “juegos no lineales”, son
videojuegos que se destacan por presentar un amplio escenario, en el cual el jugador puede moverse e interactuar de
multiples formas y al ritmo que desee. Las misiones u objetivos son mostrados en algiin lugar del escenario y el
jugador puede decidir el momento e incluso el orden en el cual llevarlas a cabo.
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hechos. Para el autor el problema se encuentra en los riesgos que trae consigo el revisionismo
histdrico tan presente en la narrativa de la serie, ya que, al presentar elementos de la historia
como productos de consumo masivo, implica construir en ellos un cierto sentido que le permita

insertarse y ser reconocido dentro de los codigos compartidos por los usuarios.

El Assassin’s Creed, entonces, aparece como un revisionismo radical. Tan radical que se
acerca ficcionalmente a visiones conspirativistas de la historia como la tesis de los
Anunnakis, de los reptilianos o la tesis de los antiguos cosmonautas (...) al ubicar tal polo
de positividad en un acto mitico de violencia emancipatoria contra un poder
absolutamente deshumanizado, el Assassin’s Creed hace de la sospecha un acto politico
transhistorico de resistencia a la vez que logra desdibujar toda responsabilidad humana y
la opresion del hombre sobre el hombre en una utopica victimizacion de la especie entera

(Goyburu, 2014, pag. 7)

De acuerdo con esta observacion, lo que se busca en estos juegos no es explorar un
pasado documentalmente justificado, sino mas bien, representar un pasado socialmente
reconocible, en el cual se exhiben determinados conflictos y acontecimientos histéricos en el
marco de un argumento fantéstico, poco riguroso y privado de un propésito reflexivo. En las
recreaciones presentadas en los videojuegos, se suelen evitar o ajustar determinadas tematicas o
situaciones problematicas, recurriendo a figuras heroicas y casi divinas para explicar los
conflictos, eludiendo la especificidad de victimas y victimarios. Retomando las ideas de

Dominick LaCapra (2005), Sebastian Goyburu aborda el concepto de “trauma histérico” para
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senalar la dificultad de representar y comprender los eventos traumaticos del pasado, resaltando

riesgos como el revisionismo y la deshumanizacion de los conflictos.

El riesgo de promover una vision deshumanizada de los conflictos es otro de los aspectos
que mas ha despertado el interés de los investigadores, una de las posturas mas criticas se
encuentran en la investigacion realizada por Gonzalez Vazquez e Igartua Perosanz, (2018)
quienes desarrollan un andlisis de contenido sobre una muestra de 62 videojuegos, siguiendo
como criterio el nimero de ventas o descargas entre los afios 2005 y 2015 en Espafia. Los
resultados arrojados por esta investigacion advierten sobre la prevalencia de un discurso
legitimador de los conflictos, sumado a elementos deshumanizadores y desindividualizadores de
los actores sociales representados, tanto en el bando enemigo, de apariencia y comportamiento
homogéneo, como de los personajes protagonistas caracterizados por su trasfondo heroico y

aparente invulnerabilidad al dafio.

Vézquez y Perosanz (2018) parten de la teoria del cultivo de Gerbner & Gross, (1976) al
plantear que, en la medida en la que una audiencia invierte mucho tiempo consumiendo un
producto audiovisual, sera mas probable que estos crean que la realidad se asemeja a lo
representado en ese producto. De esta forma, la exposicion a esta clase de videojuegos puede
tener un efecto de cultivo en las actitudes y creencias de los usuarios respecto a los conflictos, las

victimas y victimarios representados.
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Otros autores, por el contrario, se han propuesto demostrar como los videojuegos cuentan
con un potencial enorme en el ambito educativo y de concienciacion social frente a las
fatalidades de la guerra. Un ejemplo de ello se encuentra en la investigacion realizada por
Guillermo P. Otero, (2019) la cual esta enfocada en videojuegos que adoptan formas alternativas
al género FPS, para representar la guerra en el ocio interactivo. Ademas de este criterio, el autor
tuvo en cuenta solo videojuegos surgidos a partir del 2011, tomando como muestra para el
analisis un total de diez videojuegos de diversos géneros y caracteristicas ludicas. Entre los
resultados se destacan la amplia variedad de recursos narrativos expuestos, sumado a mecanicas
de juego interactivas que abordan los conflictos de manera ingeniosa y desde perspectivas muy
distintas a los tipicos juegos de disparos, ademds de la ausencia de la imagen heroica del militar
o combatiente, asi como un mayor desarrollo en los relatos y las historias de vida de los

personajes representados.

Como conclusion general podemos afirmar que factores propios de cualquier narracion,
como los personajes, y del ocio interactivo, como el género, las mecanicas o los
objetivos, difieren de los videojuegos clasicos de guerra considerados como ““shooter”
para ofrecer una vision humanizada de los conflictos bélicos. Al mismo tiempo y al
margen de su vertiente lidica, este tipo de videojuegos tienen un componente educativo y

de concienciacion social frente al drama de la guerra. (Paredes Otero, 2019, pag. 137).

La forma en que se abordan ciertas tematicas en los videojuegos varia de acuerdo con las

intenciones narrativas de los desarrolladores, quienes hacen uso de multiples herramientas
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ludicas para disefiar las mecanicas de juego con los que interacta el usuario. De acuerdo con
esta investigacion, los conflictos representados a través de mecanicas alternativas a las de los
tipicos disparos tienden a brindar una mayor profundidad en los aspectos narrativos, la
ambientacion y la construccion de personajes, lo cual permite a los jugadores acercarse mas a las

tematicas y problemas sociales presentados por estos videojuegos.

Por otra parte, hasta este punto se han presentado algunas de las investigaciones que
abordan la cuestion de la representacion del conflicto en los videojuegos mas conocidos o
comercialmente exitosos, sin embargo es importante tener en cuenta que aparte de estas exitosas
franquicias, gracias al rapido avance y la democratizacion de las tecnologias de la computacion,
creadores independientes, asi como organizaciones de todo tipo, se han propuesto explorar en el
campo del desarrollo de videojuegos, ya no enfocados en el ocio interactivo, sino mas bien,
buscando la promocion de algiin mensaje u objetivo comercial. Desde finales de los afios
noventa, tanto grandes entes corporativos globales ajenos a la industria del videojuego, asi como
organismos internacionales como la ONU, e incluso algunos actores armados, han utilizado el

software ludico para fomentar sus intereses estratégicos.

De acuerdo con Joan Morales Moras y Gemma San Cornelio, (2016) el concepto de
“Serious Games” acufiado tempranamente por de Clark C. Abt, (1970) se ha usado para referirse
a juegos disefiados con otros propositos que van mas alla del entretenimiento; entre los que se
encuentran juegos con objetivos de aprendizaje en campos como la salud, la politica publica y la

instruccion en diversos ambitos profesionales. Sin embargo, el interés por estos juegos
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educativos ha sido discontinuo, debido a que aun afrontan problemas relacionados a su calidad

estética, ludica y sobre todo como artefactos pedagdgicos.

La mayoria de estos proyectos surgen por iniciativa y financiacion de instituciones,
empresas y organizaciones de distintos sectores, entre los que se destacan los aportes dirigidos
por la ONU, cuyos juegos abordan una gran variedad de tematicas que van desde la nutricion, la
instruccion y la promocion de los DD. HH, hasta aspectos relacionados con la prevencion y

manejo de problemadticas sociales como la migracion y conflictos armados, entre otros.

Ademas, se resalta la creciente participacion en el sector del disefio de este tipo de
videojuegos, de parte de muchos artistas y profesionales independientes que utilizan estos
medios para postular sus ideas mas libremente. En este campo se destaca Paolo Pedercini
conocido con el pseudonimo “Molleindustria’ quien buscan abordar en sus obras temas de

actualidad y cuestiones sociales de forma critica, haciendo uso del lenguaje de los videojuegos.

A pesar de esto, desde la perspectiva de los usuarios mas tradicionales, los juegos serios o
“serious games” tienden a carecer de disefios atractivos y entretenidos en términos artisticos y de
jugabilidad, ademas en el &mbito pedagogico, estos aun se rigen mayoritariamente por modelos
de aprendizaje conductistas. Por esta razon dentro de este escenario emergente, Moras y San
Cornelio (2016), sugieren emplear “la jugabilidad educativa” como un concepto que guie la

innovacion en el disefio de juegos educativos y sociales incorporando métodos de ensefianza mas
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interactivos y constructivistas, buscando experiencias de usuario mas entretenidas a la vez que

educativas.

1.1.1. Representacion del conflicto Armado colombiano en los videojuegos

De acuerdo con los autores referidos hasta el momento, los tipos de contenidos que
presentan los videojuegos son muy variados, pero algunos de los titulos mas populares entre los
usuarios suelen caracterizarse por representar mecéanicas de juego violentas, sexistas y
discriminatorias; siendo la guerra y los conflictos, el contenido de mayor recurrencia en este tipo
de medios. Los conflictos abordados con mayor frecuencia suelen estar relacionados con la
Segunda Guerra Mundial, la Guerra Fria y la guerra en Oriente Préximo, sin embargo, el caso

del conflicto armado colombiano no ha sido ajeno este tipo de representaciones.

En concordancia con la investigacion de Sandoval Forero y Triana Sanchez, (2017) la
relacion entre los videojuegos y la situacion colombiana proviene desde finales de la década de
1990, y tanto industrias globales del videojuego, como actores armados en Colombia han hecho
uso del ocio interactivo con fines estratégicos. La mayoria de los titulos comerciales
ambientados en Colombia, aluden al conflicto armado a través del género FPS, habitualmente
bajo el control de algun agente extranjero y con una construccion argumental y narrativa poco

destacable.
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Al ser ésta, una categoria tan popular entre el publico es necesario analizar algunas de sus
caracteristicas mas relevantes a la luz de los debates expuestos. Para este fin, en la presente
investigacion, se quiso destacar los titulos de Tom Clancy's Ghost Recon: Jungle Storm (2004) y
Battlefield: Bad Company 2, (2010) dos entregas pertenecientes a sagas reconocidas por el
publico y que ademas de presentar la mayoria de las situaciones y desafios cominmente
exhibidos en otros titulos similares, lo hacen en el marco de un argumento mas o menos bien

logrado, el cual se centra en la intervencion estadounidense en el conflicto colombiano.

El primero de ellos es perteneciente a una larga lista de publicaciones inspiradas en las
obras del escritor estadounidense Thomas Leo Clancy Jr., conocido por sus novelas de espionaje
e inteligencia militar ambientadas en la Guerra Fria. La historia de este videojuego invita a los
jugadores a personificar a un agente estadounidense miembro de un grupo tactico militar
denominado “Ghosts” o en espaiol, “Fantasmas”, quienes son desplegados en Colombia para
combatir a las FARC, las cuales son descritas como un cartel de la droga que ha ayudado y
financiado a grupos terroristas en Cuba, y que han iniciado una serie de ataques contra el

gobierno colombiano.

Battlefield: Bad Company 2 presenta algunas caracteristicas argumentales muy similares
al anterior titulo, igualmente se invita a encarnar a un agente norteamericano perteneciente a un
grupo tactico que debe intervenir en territorio colombiano en el contexto de una Guerra Fria, la
cual se extiende esta vez por distintos paises del continente. Lo que distingue a este titulo del

anterior es precisamente esta extension del conflicto y la mayor complejidad presentada en su
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narrativa, ademas a diferencia de Tom Clancy's Ghost Recon que pas6 casi desapercibido a nivel
comercial, este segundo juego pertenece a una saga de mayor reconocimiento entre el publico.*
Por otro lado, la produccion de “serious games”, relacionados al conflicto armado colombiano
también ha sido abundante, el caso mas destacable es el videojuego “Reconstruccion. La guerra
no es un juego”’, un proyecto desarrollado por el laboratorio de innovacién ViveLab-Bogota, con
apoyo de GIZ, Pathos Audiovisual y la Universidad Nacional de Colombia. Este videojuego
propone al jugador un acercamiento al conflicto armado a través de los ojos de Victoria, una
victima de desplazamiento forzado que vuelve a su territorio después de mucho tiempo y por
medio de la interaccion con el escenario y los personajes (habitantes del pueblo), debe

reconstruir las memorias de lo acontecido.

El analisis de este videojuego permite sustentar la premisa desde la cual parte el presente
proyecto investigativo, ya que, a diferencia de los ejemplos anteriores no encarnamos a un
combatiente, los antagonistas no parecen de forma directa y se alude a ellos a través de capsulas
informativas. La dindmica del juego se centra en la formulacion de dilemas frente a los cuales el
jugador debe tomar decisiones dentro de una serie de opciones establecidas. Este videojuego es
el que mejor describe el potencial con el que cuentan estas herramientas en un contexto
educativo, al permitir identificar y fomentar comportamientos y actitudes prosociales entre los

jugadores.

4 En videojuegos de distintos géneros, las alusiones a Colombia y el conflicto armado son menos frecuentes,
llegando a ser simples referencias o el escenario en el que se desarrollan historias completamente ajenas a la
discusion propuesta. Sin embargo, cabe destacar el caso del primer videojuego de la reconocida saga “Hitman”, en
el que, a pesar de presentarnos solo una mision ambientada en el contexto colombiano, se ven representadas
problematicas como el narcotréfico y el despojo a las comunidades indigenas de sus tierras y herencia cultural.
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Con base en las investigaciones consultadas, dentro de las cuales se han mencionado
algunos de los principales puntos de debate, es importante cuestionar de forma puntual, aspectos
sobre la representacion del conflicto armado colombiano en los videojuegos, asi como su
potencial capacidad para abordar tematicas relacionadas en un contexto educativo. De acuerdo
con Antonio Corona, (2015) quien alude al concepto de “identidad ladica” de Poulin, (2009) “las
representaciones audiovisuales no deben ser comprendidas como placer voyerista, una

exposicion pasiva a imagenes, sino en términos de encarnacion e identificacion”. (pag. 7)

La interactividad propuesta a través de los videojuegos invita a la representacion y
caracterizacion de un personaje y de una historia, en este proceso se establece una identificacion,
un vinculo que Corona define como “yo ludico”, que en la mayoria de los videojuegos
comerciales antepone un “otro lidico” con el cual es dificil llegar a establecer algin vinculo o
una identificacion. Una revision critica de los contenidos y las representaciones expuestas en los
videojuegos puede permitir la reflexion para el aprendizaje y el reconocimiento social de los

conflictos y la definicion de las conductas de las personas frente a la realidad que las rodea.

Si bien al otro lado encontramos en los “serious games” interesantes opciones para la
presentacion de diversas tematicas, es importante acudir a los cuestionamientos que aluden a su
capacidad para captar la atencion de los usuarios sobre las problematicas expuestas sin

abandonar el componente de entretenimiento propio de los videojuegos.
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En concordancia con lo anterior, la pregunta que guia esta apuesta investigativa es la
siguiente: ;Cuales narrativas sobre el conflicto armado colombiano y representaciones de los
actores armados, sociales e institucionales, son construidas en los videojuegos Ghost Recon,

Battlefield y Reconstruccion?

1.2. Referentes conceptuales

Los referentes tedricos se orientaron en la definicion de tres categorias conceptuales de
analisis. En primer lugar se presenta una definicion de la categoria de juego y su funcidon como
elemento ludico de la cultura de acuerdo con los postulados de Johannes Huizinga (2000) y
Roger Caillois (1958); en segundo lugar, el campo representacional de los videojuegos, se
analiz6 principalmente mediante el enfoque constructivista, sugerido por Stuart Hall (2010) y los
estudios de Jesper Juul, (2005) sobre los mecanismos de comunicacion e interacciéon empelados
en los videojuegos; y por ultimo la reflexion en torno a las narrativas se realizd de acuerdo con
los aportes de Omar Rincén (2006) y Marieta Quintero (2018) entre otros autores, asi mismo, se
llevo a cabo un acercamiento al papel de la narrativa y la representacion en la ensefianza del
conflicto armado colombiano de acuerdo con la investigacion de Sandra Rodriguez y Marlene

Sanchez (2009).
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1.2.1. Juegos y videojuegos

De acuerdo con Gonzalo Frasca, (2001) los videojuegos se pueden definir como
cualquier forma de software de entretenimiento basado en computadora, que hace uso de textos e
imagenes, e involucra a uno o varios jugadores en un entorno fisico o virtual. La categoria de
videojuego alude explicitamente a la imagen en video, y por tanto a la necesidad de una pantalla
para su visualizacion, al integrar al mismo tiempo, la imagen audiovisual, el texto y los
elementos ludicos e interactivos que configuran un juego en el que se acentia la multimodalidad

que caracteriza a estos medios.

Sin embargo, esta definicion resulta incompleta, al presentar a los videojuegos como
meros artefactos dedicados al ocio, ignorando de esta manera su capacidad narrativa y
comunicativa. Desde principios de la década de los 2000, han surgido discusiones en torno al
desarrollo e interpretacion de los videojuegos; de acuerdo con los autores consultados, estos
debates se han postulado principalmente desde dos perspectivas, el enfoque ludico, desde el cual
se afirma que los videojuegos solo entretienen y, por otro lado, desde el enfoque narrativo, que

sostiene que los videojuegos son un modo particular de representacion.

Quienes defienden esta segunda postura sostienen que, desde el enfoque ludico se ignora
el sentido ontoldgico del concepto de juego, a partir del cual, se puede explicar la capacidad
comunicativa, participativa y de inmersion que ofrecen estas actividades. Un referente
obligatorio para comprender esta concepcion desde la cual se abordan los videojuegos es el
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concepto de “circulo magico” propuesto por Johannes Huizinga, en su obra Homo Ludens,
publicada originalmente en 1938. Segtn este autor, el juego es una forma de actividad llena de
sentido y con una funcion social; son un sistema de reglas que son aceptados libremente, por las
y los participantes, que por un lado implican una cierta separacion o corte con la vida real, a la
vez que presentan una exposicion, una figuracion o una representacion dramadtica, de algunos de

sus aspectos.

En linea con esta perspectiva, el juego es el elemento ludico de la cultura, un medio de
socializacion mediante el cual una comunidad construye y establece una serie de normas,
codigos y lenguajes, en medio de un complejo marco de representaciones, y practicas mas o
menos homogéneas, expresadas a través de la competicion y el entretenimiento ludico. “La
cultura no comienza como juego ni se origina del juego, sino que es, mas bien, juego. El
fundamento antitético y agonal de la cultura se nos ofrece ya en el juego, que es més viejo que

toda cultura”. (Huizinga, 2000, pag. 63)

El juego es en si mismo, una actividad que traspasa los limites de una mera ocupacién
bioldgica o fisica, y que oscila constantemente entre “lo serio” y “lo no serio”, es una accion que
se encuentra fuera del proceso de satisfaccion de las necesidades basicas, sin embargo, al mismo
tiempo tiene un sentido dentro de los procesos de construccion y socializacion de la cultura.
Huizinga (2000) ademas hace una importante distincion entre el juego primitivo y el juego
avanzado o “juego falso”, el primer término es vinculado a conceptos como: el sentido, la

tension, la improvisacion, la apariencia y la fantasia, a los cuales postula como constitutivos de la
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funcion creadora, de lo ludico. El juego avanzado o “juego falso” por su alto nivel de
organizacion y seriedad, pierde su dimension ludica creadora, entre ellos ubica a los deportes, los
juegos de azar y de calculos. Otras emociones como la belleza o la alegria no son

imprescindibles en estas formas de juego, solo las dota de un importante valor estético.

Este en uno de los aspectos que mas ha inspirado algunas de las principales criticas, una
de las mas destacadas es la presentada por el escritor y socidlogo francés Roger Caillois en 1958,
quien centra su analisis desde los jugadores, y a partir de ellos, establece las actividades
esenciales de la especie, las cuales define como impulsos primarios serios que definen la
categoria de los juegos. Caillois (1958, como se cita en Rivero, 2016) coincide con Huizinga, en
la distincion de dos categorias de juegos, los primitivos y los avanzados, a los que llamara
respectivamente paidia y ludus, pero sefala que no todos los juegos pueden responder a los
mismos impulsos, por lo que profundiza esta clasificacion con los conceptos de Agon

(Competencia), Alea (Suerte), ilinx (Vértigo) y mimicry (Simulacion). (Rivero, 2016).

Caillois (1958, como se cita en Rivero, 2016) también se distingue de su antecesor al
plantear que, en cuanto el juego adquiere una mayor formalizacion, las reglas se vuelven parte de
su naturaleza, convirtiéndose en un instrumento de cultura mas fecundo. De vuelta con los
componentes antitético y agonal, coincide con Huizinga (2000) al considerarlos como
constitutivos de los juegos, ya que la mayoria de ellos requiere la participacion de por lo menos
dos grupos, y aunque no forzosamente en todos los casos, el juego antitético puede llegar a

adquirir una dimensidon competitiva, bajo impulsos como: el premio, el precio, el honor o el
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prestigio. La interaccion de los jugadores y las condiciones de victoria, estin mediadas por el

conjunto de reglas que componen el sistema cerrado de cada juego.

Mas alla de la evolucion propia de los juegos y de las criticas a los autores anteriormente
mencionados, estos han servido de base para el analisis de los juegos en tiempos mas cercanos.
El disefiador de videojuegos estadounidense Jesse Schell, en 2008 formul6 un decalogo con el
que buscaba evaluar y determinar si un sistema se puede considerar juego o no, y en el cual se
formalizan gran parte de los postulados de Huizinga y Caillois; Schell, (2008, como se cita en
Labrador, 2020) incluye como aspectos fundamentales de los juegos los siguientes elementos:
son un sistema formal cerrado, se accede y sale de ellos de forma libre, se componen por un
sistema de reglas, disponen de metas, conflictos, retos, cuentan con condiciones de victoria y
derrota, son interactivos, tienen la capacidad de “enganchar” a los participantes, y por tltimo,

pueden crear su propio valor interno (Labrador, 2020).

El proceso de disefio y programacion de videojuegos tiene en cuenta estos principios, y
aporta nuevas dimensiones a la categorizacion. Como todos los juegos, éstos también estan
construidos a partir de una serie de reglas, codigos, lenguajes, y demés elementos que hemos
visto como constitutivos; sin embargo, su modo de interaccion con los participantes se da a

través de un medio electronico, usualmente una pantalla.
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El disenador de videojuegos, critico e investigador especializado en medios de
comunicacion lan Bogost, en su articulo The Rhetoric of Video Games, (2008) también parte por
cuestionar la asociacion de los juegos al ocio estéril, y los presenta como importantes medios de
expresion cultural. Este autor se interesa por la interaccion entre los participantes, la cual se da
en distintos niveles; su estudio toma como base la forma en que los jugadores de determinados
videojuegos pueden llegar a identificarse con la obra, al nivel de considerarse a si mismos como
“gamers” y a organizarse en comunidades virtuales, foros en linea y paginas web. Para Bogost la
practica de videojuegos puede entenderse como una “comunidad de practica”, una expresion que
toma de Jean Lave y Etienne Wenger, (1991) y que alude a una situacion social comun, en torno

a la cual las personas colaboran para desarrollar ideas.

Bogost, (2008) ademas plantea que, las representaciones virtuales de los videojuegos
sirven principalmente para crear una experiencia de entretenimiento mas inmersiva, pero algunos
juegos también hacen uso de algunos elementos visuales y mecénicas para hacer afirmaciones y
cuestionamientos sobre diversos aspectos culturales. Este autor retoma el concepto de “retorica”,
el cual desde su base aristotélica hace alusion al lenguaje persuasivo, y que es ampliado por
Kenneth Burke, (1897 — 1993) con el subcampo de la “retorica visual”, el cual postula que el ser
humano es a la vez creador y consumidor de diversos sistemas simbdlicos, que van mas alla del

lenguaje escrito y verbal.

La emergencia de la expresion fotografica en el siglo XIX y la popularizacion de la

industria cinematografica a partir del siglo XX, fueron dos fenomenos que motivaron el
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desarrollo del campo de la “retorica visual” en su interés por comprender la forma en que son
construidos y formulados los argumentos en estos nuevos medios no verbales. Bogost (2008) a
partir de su experiencia en el desarrollo de videojuegos sugiere un nuevo dominio dentro de este
campo, introduciendo en la reflexion el término de “proceduralidad”, un concepto propio del
area del software computacional, y que hace referencia al conjunto de algoritmos y procesos que

determinan el comportamiento de las cosas que se muestran en pantalla.

Los videojuegos son una forma de representacion visual que se construye a partir de un
lenguaje de programacion oculto, pero a la vez, éste solo puede ponerse en accion mediante la
interaccion de los jugadores con una serie de elementos visuales que si reconocen, y que al ser
ejecutados ponen en marcha toda la serie de procesos que permiten el desarrollo del juego. La
forma de interaccion es variada y comprende acciones que van desde los movimientos basicos
hasta accionar mecanismos, estas obtienen el nombre de “mecénicas del juego”. La “retorica
procedimental” propuesta por el autor, es la practica efectiva de la persuasion mediante los
elementos visuales que se presentan en pantalla, esa persuasion solo puede ser llevada a cabo de
manera efectiva, cuando estos elementos visuales son reconocibles para todos los participantes

mediante la alusion a elementos culturales comunes.

En sus analisis por varios videojuegos de distintos géneros, Bogost (2008) destaca el caso
de Animal Crossing, una aventura de fantasia que introduce a los jugadores en una simulacién de
una sociedad compuesta por animales, y cuyos objetivos giran en torno al cuidado y

personalizacion del escenario en el cual trascurre el juego. Los jugadores deben convertirse en
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ciudadanos de una villa y para ello tendran que ayudar a los demas habitantes en distintas tareas,
recolectar diversos recursos, construir y decorar su propio hogar; el alcalde Tom Nook, a la vez
hace las funciones de un banco y un comerciante, por lo que ademas de presentarle misiones u

objetivos al jugador podra sostener intercambios y prestarle dinero con intereses.

De manera creativa este juego es capaz de representar e incluso cuestionar mediante sus
“mecéanicas”, algunas de las caracteristicas propias de nuestras sociedades modernas. “El jugador
participa en un régimen completo de consumo: paga la deuda, compra y vende bienes. Como el
jugador paga la deuda y mejora su casa para almacenar mas bienes, ve a Tom Nook (el banco)
convertir esa riqueza en un mayor apalancamiento comercial: la propia deuda enriquece al

banco” (Bogost, 2008, pag. 118)

Otra caracteristica remarcable del videojuego Animal Crossing, es la importancia y gran
desarrollo en el servicio multijugador, lo cual remite a la interaccion entre jugadores. Todos los
titulos de la franquicia permiten de alguna forma la comunicacion entre jugadores, tanto en linea
como en conexion local, y en algunos casos ofrece la posibilidad de viajar a los mundos de otros
usuarios. Estos espacios de interaccion o también llamados “comunidades de practica”, pueden
incluso traspasar los limites del juego mismo, cuando estos adquieren un gran reconocimiento
por parte del publico, este ultimo puede tomar un rol activo, mediante la creacion de
comunidades virtuales en foros, redes sociales y paginas web. Tal es el caso de Animal Crossing
Community una comunidad virtual con jugadores de todo el mundo, que comparten experiencias

y guias, al tiempo que amplian la comprension del juego mismo.
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Ambos elementos analizados con anterioridad, tanto la capacidad de persuasion presente
en la conjuncion de las representaciones visuales con las mecanicas de los videojuegos,
denominada por Bogost (2008) como la “retorica procedural”, asi como la facilidad de creacion
de “comunidades de practica”; no son de ninguna forma, caracteristicas exclusivas de los
videojuegos de la saga Animal Crossing, y tampoco se tratan de caracteristicas propias de un tipo
particular de videojuegos, mas bien se trata de una cualidad que esta presente en mayor o menor

medida en todos los videojuegos.

Al ser un sistema cerrado, cada videojuego tiene sus propios fines y propone su propias
formas de representacion e interaccion con los participantes y retomando a lan Bogost, (2008)
los elementos puestos en pantalla, con los que interactiian los participantes, no pueden provenir
de la nada, toman como punto de partida elementos de la cultura para construir sus
representaciones virtuales, bien sea para crear una experiencia de juego mas realista, o bien para
cuestionarlos, criticarlos o satirizarlos. Al mismo tiempo los jugadores y sus multiples formas de
interaccion son fundamentales para el desarrollo del juego, al punto de que su papel creativo

puede llegar a trascender los limites impuestos por las “mecanicas del juego”.

Los videojuegos se distinguen de las demads actividades ludicas por hacer uso de la
imagen visual mediada por algln artefacto electronico, sin embargo, la complejidad afiadida por
los sistemas computacionales basados en algoritmos, no les quita su categoria de juegos. Todos
comparten los elementos que autores como Caillois (1958, como se cita en Rivero, 2016) y

Huizinga, (2000) sefialan como constitutivos: se encuentra la representacion cultural y la
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oscilacion entre “lo serio” y lo “no serio”, cada uno es un sistema cerrado, conformado por reglas
y lenguajes propios que son compartidos y aceptados libremente por todos los participantes, y en

todos encontramos metas y desafios, asi como condiciones de victoria y derrota.

1.2.2. Representaciones culturales en los videojuegos

La concepcion de los juegos como los elementos ludicos de la cultura, que se encuentra
en los aportes realizados por Huizinga (2000) y Caillois (1958, como se cita en Rivero, 2016),
sumados a las caracteristicas particulares del lenguaje visual del que hacen uso los videojuegos,
hacen que sea central el concepto de representacion, el cual en principio puede ser asociado con
la recreacion de una situacidn, un objeto, un lugar o una persona, por medio de un lenguaje
comun dentro de un grupo de jugadores o una “comunidad de practica”, como las define Bogost
(2008). Pero mas alla de esto, de acuerdo con Stuart Hall, (2010) “La representacion es una
parte esencial del proceso mediante el cual se produce el sentido y se intercambia entre los
miembros de una cultura.” (pag. 447), y este proceso de produccion de sentido que entrelaza las

distintas formas de lenguaje con la cultura, no es para nada, un proceso directo o simple.

Hall (2010) plantea que la conexidn que existe entre la representacion con el sentido, el
lenguaje y la cultura, se puede abordar desde tres distintas teorias o aproximaciones: la reflectiva,
que postula que el lenguaje simplemente refleja un sentido que ya existe, la intencional, la cual

limita al lenguaje como la expresion de lo que el autor quiere decir, y por ltimo, la
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construccionista, teoria que mas desarrolla Hall, y en la cual se afirma que el sentido es

construido en el lenguaje y mediante €l.

En el centro mismo del proceso de construccion de sentido en la cultura, se encuentran
dos “sistemas relacionados de interaccion”: el primero permite dar sentido al mundo mediante la
construccion de un conjunto de correspondencias o una cadena de equivalencias entre las cosas,
dando lugar a un sistema de representacion mental que clasifica y organiza el mundo en
categorias con sentido; el segundo sistema de representacion permite la comunicacion e
intercambio de sentidos, por medio de un sistema organizado de codigos y signos, el lenguaje.
Este sistema organizado, no aparece de forma natural, sino que es el resultado de convenciones
sociales, y cada cultura tiene acceso a formas de codificacion y decodificacion de estos signos

por lo que constituyen una parte crucial de la vida social. (Hall, 2010)

Las representaciones virtuales presentadas en los videojuegos se construyen a partir de
una serie de elementos y conceptos que los jugadores reconocen gracias a las categorias con
sentido que han construido en su vida social, y que se manifiestan a través de una labor de
decodificacion del lenguaje audiovisual con el que interactian. Si se pone como ejemplo la
representacion de una ciudad, en un videojuego como Grand Theft Auto, el cual pretende mostrar
una simulacion mas o menos realista del mundo, este se vale de un grupo de elementos fisicos
propios de una ciudad, como el trafico, los edificios, los sistemas de transporte y la gente, pero
ademas, los participantes reconoceran por medio de sus categorias con sentido, una serie de

fenomenos también caracteristicos de una gran urbe, como lo son las distintas clases sociales,
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representadas en los tipos de vestimenta de las personas; o de problematicas sociales, apreciadas

en las pandillas callejeras, y personas sin hogar.

De la misma forma, en videojuegos de fantasia como Mario Bros, en los cuales se alude a
elementos como dragones, poderes magicos, castillos y reinos encantados; se halla una
inspiracion en el folclore europeo y, por lo tanto, con un sentido cultural que ha sido transmitido
por medios orales y literarios a través del mundo y las generaciones. Como sistemas de
representacion, los lenguajes pueden usar signos para simbolizar o referenciar cosas imaginarias,
mundos de fantasia o ideas abstractas, en palabras de Hall (2010) “El mundo no esta reflejado de
manera adecuada ni inadecuada en el espejo del lenguaje. El lenguaje no funciona como un
espejo. El sentido es producido dentro del lenguaje, en y a través de varios sistemas
representacionales que, por conveniencia, llamamos “lenguajes”. El sentido es producido por la

practica, por el “trabajo”, de la representacion” (pag. 457).

La produccion de sentido dentro de las representaciones propuestas por los videojuegos,
no solamente se construye cuando el disefiador alude a algun concepto cultural en concreto, de
acuerdo con el enfoque constructivista planteado por Hall (2010), la produccién de sentido
requiere de la interaccion y la interpretacion de los participantes. Los conceptos, los objetos, sus
caracteristicas, asi como los escenarios y eventos del mundo, no tienen en si mismos un sentido
fijo, es el ser humano dentro de sus sistemas de creencias, de organizacidn y socializacion
cultural, quien crea los significados, y como consecuencia, su interpretacion siempre varia entre

cada cultura y cada periodo histérico. (Hall, 2010)
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Jesper Juul, (2005) plantea que todos los videojuegos estdn compuestos por reglas, y en
algunos casos, pueden llegar a proyectar “mundos ficticios” por medio de una gran variedad de
elementos entre los cuales se encuentran: los graficos, sonidos, textos, publicidad y sobre todo
por las propias reglas. Si bien estos mundos no existen realmente, son los jugadores quienes les
dan sentido, los imaginan, y rellenan las piezas de informacion no especificada, mediante su
conocimiento y experiencia en el mundo real; asi mismo, existe una diferencia entre la
proyeccion de esa ficcion y la percepcion que cada participante puede llegar a construir, de tal

manera que todos estos “mundos ficticios” se hallan incompletos.

Esta concepcion de la ficcion incompleta en los videojuegos deriva del concepto de
“mundos posibles”, ya que no es posible especificar todos los detalles que componen a un
mundo, y son los jugadores quienes los complementan a partir de su conocimiento.
Adicionalmente son muchos los videojuegos que presentan “mundos incoherentes”, al proyectar
hechos que pueden parecer como contradictorios con la realidad, dificultando el trabajo
complementario de la imaginacion, estos eventos solo pueden ser entendidos mediante un

conocimiento de las mecanicas y reglas que propone cada juego. (Juul, 2005)

Las propiedades ficcionales de los videojuegos promueven ademés un debate por
clasificarlos entre abstractos o representacionales, aludiendo sus caracteristicas ludicas, asi como
el manejo que cada uno puede hacer de su iconografia. Sin embargo, algunos jugadores pueden
evadir los aspectos representacionales expuestos en cada titulo y enfocarse en las reglas y

mecanicas de juego, sin embargo, “no se puede trazar una distincion clara y precisa entre lo
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abstracto y representacional como criterio de clasificacion de los juegos. Que tan representativo
es un juego depende del nivel en el que se estd jugando y el alcance de la imaginacion del

jugador" (Parlett 1999, pag. 6. Como se cita en Juul 2005, pag. 130).

A pesar de esta dificultad para establecer un criterio de clasificacion, Juul (2005) propone
cinco tipos principales de juegos en los que la representacion y la abstraccion se encuentra
presente en diferentes niveles: en primer lugar estan los juegos abstractos, los cuales se
conforman por piezas o elementos que no buscan representar nada en concreto y la interaccion
estd mediada enteramente por las reglas, siendo el popular juego de Tetris®, uno de sus ejemplos;
el siguiente tipo lo componen los juegos iconicos, en los cuales cada una de sus partes
individuales tiene un significado iconogréafico, como por ejemplo los juegos de cartas (virtuales o
no); en tercer lugar estan los juegos de mundos incoherentes, los cuales proponen “mundos
ficticios” que contradicen la propia logica y solo pueden ser entendidos haciendo referencia a las
reglas que lo componen, un ejemplo de ellos es el ajedrez, en el cual se puede representar un
conflicto entre dos sociedades, pero el movimiento de sus fichas es inicamente explicable
mediante sus reglas; el cuarto tipo son los juegos con mundos coherentes en los cuales se halla

una representacion mas realista de los eventos que lo componen e invitan a imaginarlos con

5 Tetris es un juego de tipo rompecabezas creado en 1984 por el matemético ruso Alekséi Pazhitnov, quien
trabajaba en el centro de computacién de Dorodnitsyn de la Academia de Ciencias en Moscu. La mecénica del
juego se basa en la organizacion de una serie de tetriminos, (figuras geométricas compuestas por cuatro bloques
cuadrados unidos de forma ortogonal) las cuales se generan en el area superior de la pantalla, y el jugador debe
decidir la rotacién y el lugar en que deben caer las piezas, evitando que estas se acumulen y llenen la pantalla.
Cuando una linea horizontal se completa, esa linea desaparece y todas las piezas que estdn por encima descienden
una posicion, liberando espacio de juego y por tanto facilitando la tarea de situar nuevas piezas. (Martinez, 2018).

De acuerdo con Jesper Juul, (2005, pag. 133) “cualquier juego puede ser potencialmente leido como una alegoria
sobre algo mas”, de esta forma retoma el analisis realizado por Janet Murray (1997) quien, al considerar el origen
del Tetris en la URSS, reflexiona que este juego puede ser leido como una alegoria acerca de las vidas
sobrecargadas de trabajo de los norteamericanos.
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detalle, como por ejemplo la saga de Grand Theft Auto; por ultimo se encuentran los juegos de
escenarios, en los cuales los acertijos y objetivos a resolver se desarrollan en un mundo mas

grande, un ejemplo de este tipo de juegos es el juego de Wario Ware Inc.®

Sin embargo, Jasper Juul (2005) sefala que estas categorias son puramente superficiales
ya que su caracterizacion depende mas del enfoque, la interpretacion y la interaccion de los
jugadores, de tal manera que cualquier juego o videojuego puede tener el potencial de ser
reconocido como una alegoria sobre algo mas. “Las idiosincrasias personales e inclusive
comentarios pueden influenciar la forma en que un jugador imagina el mundo del juego” (pag.

134)

La produccion de sentido depende de la interpretacion de los participantes y de acuerdo
con Hall, (2010) esta interpretacion se sostiene por el uso activo de la codificacion y
decodificacion de los signos y simbolos propios de un sistema cultural, a su vez estos sentidos
son siempre cambiantes y heterogéneos, de forma que los codigos operan como convenciones
sociales y no como leyes fijas. La naturaleza interpretativa de la cultura conlleva a que las
interpretaciones se sucedan unas a otras de acuerdo con el contexto sociohistorico, razon por la

cual nunca producen un momento final de verdad absoluta.

8 Wario Ware Inc. Es un juego lanzado en el afio 2003 por la compafiia Nintendo, este titulo contiene muchas
referencias y parodias sobre otros tipos de juegos. La mecanica consiste en una serie de minijuegos, sin una
aparente relacién, cada uno de estos minijuegos tiene una duraciéon de menos de diez segundos y simplemente se
presenta como un desafio en el que los jugadores deben descubrir rapidamente cdmo actuar. (Juul, 2005)
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Para entender el sentido que adquieren las representaciones en una determinada cultura,
es importante recurrir a unidades mayores de analisis como, las narraciones, afirmaciones,
grupos de imagenes y practicas discursivas, que a su vez operan sobre las distintas areas de
produccion de conocimiento social y cultural. Los mas recientes avances en el analisis de la
categoria de representacion la conectan de modo mas cercano con practicas sociales y asuntos de

poder.

El poder, parece, tiene que entenderse aqui no s6lo en términos de explotacion economica
y de coercidn fisica sino también en términos culturales o simbdlicos mas amplios,
incluyendo el poder de representar a alguien o algo de cierta forma dentro de cierto
“régimen de representacion”. Incluye el ejercicio de poder simbdlico a través de las

practicas representacionales. (Hall, 2010, pag. 431)

En la teoria de la representacion propuesta por Stuart Hall, el régimen de representacion
no es una simple copia de la realidad, sino un proceso complejo y construido a través del
lenguaje y las estructuras de sentido, asi mismo, este proceso implica la seleccion y construccion
de significados, influenciados por la cultura, la ideologia y el poder. Estas observaciones invitan
a reflexionar sobre el poder simbolico que puede ser ejercido por grupos o instituciones que
pueden establecer lo qué es considerado valido o legitimo, los significados y las narrativas que
circulan en medios masivos como los videojuegos y que pueden moldear la realidad social y las

relaciones de poder.
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Por otro lado, el poder es la principal preocupacion del llamado enfoque discursivo de la
categoria de representacion, cuyo principal referente es Michel Foucault, quien mas alla de la
construccion de sentido, se interes6 por la produccion de conocimiento por medio de las
practicas discursivas. “El discurso, dice Foucault, construye el topico. Define y produce los
objetos de nuestro conocimiento, gobierna el modo como se puede hablar y razonar acerca de un

topico”. (Hall, 2010, pag. 469)

El trabajo de Foucault se enfoca en las especificidades histéricas que regulan el discurso
que en cada periodo historico. De acuerdo con este autor, la produccion de conocimiento siempre
se encuentra atravesada por cuestiones de poder, que tiene efectos sobre otro (as), en
determinados momentos de la historia; a esto se le conoce como “practicas discursivas”, por
medio de las cuales se pretende imponer un “régimen de verdad” con el que se rige el modo de

hablar y razonar acerca de determinado aspecto o situacion.

De acuerdo con este enfoque, el sujeto también se construye dentro del discurso, y de la
misma forma se asume como portador y transmisor de la clase de conocimiento que se produce
en el mismo, de tal forma que toda produccion cultural se encuentra supeditada con cuestiones
histdricas relacionadas al poder. En un “régimen de verdad”, la representacion tiene un rol
protagdnico, al legitimar quién tiene el poder de interpretar, validar y comunicar la verdad. La
representacion, ya sea a través de instituciones, lideres o discursos, determina qué discursos son
considerados validos, influyendo de esta forma en la construccion de la realidad social y

politica.
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Es importante destacar que existen importantes diferencias entre las observaciones de
Hall y Foucault acerca de papel de las representaciones, ya que, para Hall la representacion es un
proceso dinamico de construccion de significado que involucra tanto el lenguaje como la cultura
y el poder; mientras que Foucault se centra en el poder y relega a la representacion como un
instrumento que permite moldear la realidad. Sin embargo, las conclusiones de estos dos autores
invitan a prestar atencion sobre las narraciones y representaciones simbolicas que circulan en los
medios de comunicacion, las cuales, a través del entretenimiento y la informacion también

manifiestan e imponen sistemas de creencias, valores y formas de vivir.

En las historias que son presentadas en algunos videojuegos se pueden apreciar relatos
que legitiman y promueven unas formas de ver el mundo y representarlo, principalmente en
aquellos juegos que buscan recrear un momento historico en particular o un topico de relevancia
cultural. Se pueden citar al respecto, aquellos videojuegos basados en la Segunda Guerra
Mundial, y que tienen como base para la construccion de su narrativa la perspectiva del bando de
los Aliados (EE. UU, Gran Bretafia, Francia y la URSS), como es el caso de Call of Duty World
at War (2008), la saga de Medal of Honor'y Brothers In Arms: Hell's Highway (2008). Asi
mismo, es importante destacar la participacion de instituciones oficiales como el Departamento
de Defensa de Estados Unidos en el desarrollo de videojuegos como America's Army, con fines

de reclutamiento y la exaltacion de la vida militar. (Chirinos, 2010)

Estas mismas practicas se evidencian en los videojuegos que buscan representar el

conflicto armado colombiano, los cuales producen y reproducen una narrativa militarista que
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reduce el escenario a un problema de capacidad militar en contra de una amenaza terrorista,
como lo son dos de los objetos de estudio de esta investigacion, Tom Clancy's Ghost Recon:

Jungle Storm (2004) y Battlefield: Bad Company 2, (2010).

1.2.3. El analisis de las narrativas

La narrativa se puede considerar como el hilo conductor que, por una parte, establece el
orden en que son presentados los elementos del relato expuesto en una representacion y por otra
parte, la confiere del contenido simbdlico que la hace legible dentro de un contexto sociocultural
e historico determinado. La accion de narrar historias conforma un dispositivo de comunicacion
que se funda en la experiencia social para expresar una forma de pensar, comprender y explicar
el mundo, a través del uso estratégico y persuasivo del lenguaje. “Asi, la narracion es un
compendio de instrucciones que orientan la produccion, la percepcion y la comprension del

relato”. (Rincon, 2006, pag. 98)

Omar Rincon (2006) define la narratividad como una racionalidad intrinseca en la
organizacion del discurso con la cual se establece el intercambio simbolico y dramatirgico. Esta
racionalidad opera a través de los referentes historicos, culturales, morales y estéticos que son
comunes entre los productores y asistentes, para dar forma al relato, al mismo tiempo que

construye una relacion emocional que lo hace comprensible para todos.
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Esta inscripcion sociocultural le concede al campo de la narrativa un valor ético y
politico, por lo cual, se ha constituido como una importante fuente de indagacién para las
Ciencias Sociales en las ultimas décadas y en particular en el ambito del analisis cualitativo. Asi
lo busca demostrar la docente Marieta Quintero, por medio de su investigacion, Usos de las
narrativas, epistemologias y metodologias, (2018) en donde da cuenta, inicialmente, de la
génesis en la concepcion de la narrativa en Aristoteles y Platon como la capacidad natural del
sujeto para construir relatos dotados de gracia, que son a la vez, fuente para la comprension de la
experiencia humana. Posteriormente se exploran los aportes provenientes de dos campos como
los son, la lingiiistica, en donde se destacan las contribuciones de Saussure, Jakobson, Propp y
Bajtin; y el estructuralismo, con exponentes como Barthes y Todorov; campos desde los cuales
se definieron unos métodos y estrategias de andlisis, que constituyeron a la narrativa como un

campo de estudio.

El avance de los estudios sobre las narrativas se encuentra relacionado directamente con
los desarrollos de la lingiiistica como ciencia, proceso en el que fue central la figura de
Ferdinand de Saussure, quién se inspird en el método cientifico positivista para definir la lengua
como un sistema de signos, por medio de los cuales es posible explorar las interrelaciones y
estructuras a través de las cuales se deriva el significado. Este seria el punto de partida del
conocido como Enfoque Formal en los estudios del lenguaje, con Roman Jakobson como uno de
sus mas destacados fundadores, y cuyo objeto de indagacion cientifica fue la poesia, a partir del
estudio de los sonidos, lo que exigi6 el desarrollo de la llamada “metodologia fonoldgica” que

pretendia ser sistematica, rigurosa y empirica. (Quintero Mejia, 2018)
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Quizas uno de los aportes mas importantes de la lingiiistica para el desarrollo de los
estudios acerca de las narrativas, proviene del formalismo ruso de Vladimir Propp quien, en su
obra, Morfologia del cuento, (1928) se centra en estudiar los cuentos maravillosos, que para el
autor eran el primer paso para la explicacion de las mentalidades de los individuos en un periodo
histérico determinado. De acuerdo con este enfoque, el estudio sobre la narrativa que constituye
al cuento permite la confrontacion con las instituciones sociales del pasado, de esta forma, “es
preciso confrontar el relato maravilloso con los ritos y con las costumbres para determinar qué
motivos se remontan a uno u otro rito y en qué relacion se hallan con €1” (Propp, 1998. Como se

cita en: Quintero Mejia, 2018, pag. 25)

El interés de Propp se centra en explicar las raices del cuento, lo que lo llevo a indagar
por el arte de la narracion. Segln sus postulados, la narrativa hace parte constitutiva de lo
ceremonial, ya que mediante el relato se les revela a los iniciados el sentido de los actos de

iniciacion y el valor del culto y del rito.

Otro importante referente en los estudios sobre las narrativas es Mijail Bajtin, quien
rechaza los presupuestos de cientificidad tan pretendidos por el enfoque formal en los estudios
del lenguaje, asi como por la mayoria de los estudiosos de las ciencias sociales de su época.
Bajtin propone la nocion del “acto ético”, el cual estd constituido por dos aspectos,
responsabilidad y participacion. En el primer aspecto el autor rechaza la busqueda de una verdad
absoluta y formula la existencia de una “verdad individual”, que solo existe en relacion con los

otros. Cuando un sujeto realiza un acto lo hace con y por los otros, los cuales a su vez le exigen
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tanto responsabilidad como capacidad para dar cuenta de lo que hace. El segundo aspecto, la
participacion, hace alusion al dialogismo y la polifonia que caracterizan al Ser en su vida social,
es el vinculo que se establece con los otros, que son a la vez, constitutivos y configurantes del

sujeto. (Quintero Mejia, 2018)

De acuerdo con Bajtin, la vida social esta mediada por enunciados comunicativos, los
cuales son expuestos en presencia de otros, con una intencion, un sentido y una estructura
discursiva; estos enunciados se crean a través de una cadena compuesta por mas enunciados, los

cuales se construyen y adquieren sentido so6lo a través de la comunicacion con los otros.

1.2.4. Practicas narrativas de resignificacion del pasado

Los autores anteriormente citados, buscan establecer el vinculo entre las practicas
socioculturales y la accidon comunicativa, de acuerdo con esto, la narracion es al mismo tiempo,
la expresion y la fuente para la comprension de la vida en comunidad y de la experiencia
humana. A partir de las bases platonicas y aristotélicas desde las que se constituye el campo de
estudio de las narrativas, se hace énfasis en el potencial de imitacién de las formas de vida social
y préacticas comunitarias inmersas en los relatos, posteriormente los estudios centrados en el
lenguaje y la literatura brindaron herramientas metodoldgicas que permitieron adentrase sobre el
estudio de las formas del lenguaje y las estructuras inmersas en la construccion de las

narraciones.
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El analisis estructural de los relatos propuesto por Mijail Bajtin pone el foco sobre el
caracter ético de la narrativa, haciendo énfasis en el dialogismo y la polifonia caracteristicos en
las relaciones comunitarias, las cuales dan forma al pensamiento individual dentro de un marco
sociocultural especifico. Otros autores como Roland Barthes y Tzvetan Todorov profundizan
sobre la forma en que el caracter simbolico del lenguaje da cuenta de los modos de significacion
presentes en toda actividad social, de forma que, las propiedades de los relatos presentes y
legitimados por los sistemas culturales y normativos en la sociedad dan lugar a la
institucionalizacion de un discurso. De esta forma se reconoce la forma en que las narrativas
afectan tanto la vida de los sujetos como sus sistemas de valores, y su concepcion sobre los

derechos, la justicia, la equidad y la igualdad.

Dentro de esta perspectiva que se adentra en la dimension politica de las narrativas, se
inscriben los postulados de Jerome Bruner en su trabajo La fabrica de historias (2003) en el cual
propone que la narracion tiene un sustrato ético y politico, ya que plantea que los relatos siempre
estan construidos sobre asuntos humanos, por lo tanto, desde que nacemos somos portadores y
productores de narrativas. Mediante el uso de distintos tonos, modos y estructuras; el ser humano
en su vida social crea relatos acerca de distintos acontecimientos que dan cuenta de las

estructuras de poder y los modos de participacion, dominacién y subordinacion.

Para Bruner, la narrativa no se limita a dar cuenta la condicion humana y su papel dentro
los sistemas culturales a los que pertenecemos, también explica los vinculos que se construyen

con los otros miembros de una comunidad, asi como las relaciones que se establecen con las
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instituciones, los codigos sociales y las normas. “Narramos inscritos en una tradicion y narramos
como colectivo, 0 mejor aun, para conectarnos con los otros y crear comunidades de sentido”

(Rincén, 2006, pag. 90)

La narrativa fomenta la reflexion, promueve la capacidad de ficcion, y convierte a los
sujetos en seres propositivos con la capacidad para imaginar y reinventar el presente y el futuro,
la accidon comunicativa y participativa de la narrativa permite llevar a cabo lo que Bruner
denomina como “subjuntivizar la realidad”, es decir, la capacidad para modificar habitos y crear
nuevos mundos posibles. De la mano con esta funcion reflexiva, la narrativa encuentra entre sus
propositos el “disenso historico” , esto es, la oposicion al olvido y un compromiso con la
irrepetibilidad; una funcion ético-politica que se encuentra en los postulados de Paul Ricoeur
(2000) y Hyden White (2001), quienes proponen “las narrativas histdricas de las experiencias del
mal” o “las narrativas del dafio moral”, las cuales permiten preservar la memoria de aquellos
hechos cargados de emociones asociadas a la violencia y a la crueldad humana. (Quintero Mejia,

2018)

De acuerdo con White, (2001 como se cita en Quintero Mejia, 2018) la relacion que
establecen la memoria individual y la colectiva es constitutiva de la memoria histérica, y la
memoria colectiva se encuentra cargada de historias de conflictos, que han impedido la
constitucion de una conciencia moral y politica, conservando y reproduciendo antiguos odios y
humillaciones. Las narrativas del mal tienen un importante valor en la vida publica, pues alientan

a la deliberacion y autorreflexion. “Asi mismo, estas narrativas exponen nuestra capacidad para
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ejercer juicios reflexionantes a partir de los cuales podemos construir conciencia y memoria de lo

que en la historia del mal es indecible e inenarrable”. (pag. 52)

Con relacion a esta perspectiva sobre los procesos narrativos, en su funcion politica y
transformadora es importante resaltar una investigacion previa realizada por las profesoras e
investigadoras Sandra Rodriguez y Marlene Sanchez, (2009) como précticas narrativas
indispensables para la resignificacion del pasado en el ambito de la ensefianza de las ciencias
sociales. De acuerdo con estas autoras, la narrativa mas que un género discursivo es un
mecanismo de reelaboracion de la memoria, la practica y la reflexion social sobre el conflicto

armado colombiano.

Rodriguez y Sanchez, (2009) han analizado distintas perspectivas que han involucrado a
la narrativa como estrategia para la ensefianza, resaltando la propuesta de Jorge Larrosa (2003)
con la que logran complementar la preocupacion de Bruner (2000) por la construccion mental de
la realidad, la elaboracion del relato autobiografico y las funciones epistemoldgicas y
transformadoras del relato, a partir de una constante labor de reflexion y reelaboracion de la
experiencia subjetiva. Estas autoras han creado un software educativo como una herramienta
que, sacando partida de los adelantos comunicativos brindados por las TIC, para ese momento
(2009), articula los contenidos epistemologicos del area de las ciencias sociales, con la
experiencia social del conflicto armado colombiano, encaminado a la reorientacion de un

proyecto social de formacion politica.
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1.2.5. El uso de las TIC en la ensefianza a partir de una perspectiva critica de las

Narrativas

El rapido avance de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), en las
ultimas décadas, se ha logrado gracias a la creciente introduccion de éstas en los distintos
ambitos de la vida sociocultural, de manera que estas nuevas tecnologias han ido surgiendo y
adaptando al ritmo y las nuevas necesidades del mundo moderno, y el &mbito educativo no ha
sido la excepcion. El proyecto de formacion politica propuesto por Rodriguez y Sanchez, (2009)
formula una nueva dimension en el uso de las TIC en la educacion, una incorporacion critica,
que va mas alla de la vision tecnocrata de la alfabetizacion digital o de las perspectivas

constructivistas.

Retomando a Omar Rincén, (2006) los medios de comunicacion son “maquinas
narrativas” ya que tienen un importante potencial de accidon simbolica, es decir, tienen la
capacidad de imaginar y producir relatos que logran conectar y vincular con los sujetos de una
comunidad. El efecto de la narracion, que el autor llama la “trama” o “historia”, produce
dispositivos de comprension social cuya fuerza se encuentra en la capacidad de interpelacion, es
un dispositivo de fabulacion y de encantamiento, que propone una relacion emocional y

comprensible.

Esta capacidad de interpelacion que logran las TIC se conecta con las investigaciones
adelantadas por Ian Bogost, (2008) acerca del concepto de retérica que habia sido expuesto en
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capitulos anteriores. La retérica hace alusion al uso persuasivo de los sistemas simbolicos del
lenguaje como una forma de lograr una identificacion entre los sujetos, esta es una forma de
comunicacion que no se limita al uso creativo de los signos y simbolos de las expresiones
escritas y visuales, si no que en los ultimos afios también se ha sumado el lenguaje

computacional.

De la misma forma que la emergencia de la expresion fotografica y cinematografica en
los siglos XIX y XX, sugiri6 la necesidad de comprender la forma en que estos nuevos medios
no verbales construian argumentos, el rapido avance de las TIC en las ultimas décadas,
especificamente en el drea de las tecnologias de la computacion y la simulacion virtual, sugieren
la necesidad de pensar en la forma en que se construyen y comunican los relatos por medio de
estas nuevas herramientas de forma persuasiva y participativa, entre una red de usuarios cada vez

mas grande y que hacen uso de instrumentos cada vez mas diversos. (Bogost, 2008)

El proyecto de formacion politica propuesto por Rodriguez y Sédnchez, (2009) orientado a
la educacion en ciencias sociales, es una importante referencia para esta y otras investigaciones
enfocadas en analizar las narrativas del conflicto armado colombiano presentes en diversos
medios comunicativos, como lo son los videojuegos, de cara a proyectos formativos o de

cualquier otro campo.
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CAPITULO I1
Analisis de las narrativas y representaciones del conflicto armado en los

videojuegos

2.1. Metodologia

2.1.1. Enfoque de investigacion

Dado que el proposito de esta investigacion es la realizacion de un analisis sobre la
presencia y configuracion de formas del poder simbdlico en las representaciones de los
videojuegos, el enfoque de investigacion mas apropiado es el analisis cualitativo, entendido
como un proceso dindmico y creativo que se construye, fundamentalmente, a partir de la

experiencia directa de los investigadores con los objetos estudiados.

El enfoque cualitativo se contrapone a las técnicas estadisticas y cientificistas, asumidos
comunmente en los métodos y técnicas de investigacion tradicionales, sin dejar de lado una
exigencia en términos de su sistematizacion y robustez metodoldgica. A partir de la investigacion
cualitativa se tiene la posibilidad de asumir las orientaciones y regulaciones cientificas, desde
una perspectiva critica, de forma que generen un conocimiento ajustado a los objetivos y

criterios de la investigacion. (Caceres, 2003)
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2.1.2. Tipo de estudio

El procedimiento de investigacion que asumira el presente estudio es el anélisis de
contenido, el cual se define como una técnica de estudio de las comunicaciones que busca
identificar tanto el contenido manifiesto, como el contenido latente de los datos analizados
(Caceres, 2003); esta técnica se caracteriza por ser de cardcter interpretativo, pero sumada a una
serie de procedimientos organizados y sistematicos de descripcion del contenido de los mensajes,

textuales, verbales, sonoros o visuales.

Acorde con el objetivo de la presente investigacion se realiza una revision de algunas
cualidades especificas del contenido narrativo y audiovisual de los videojuegos Tom Clancy's
Ghost Recon: Jungle Storm, Battlefield: Bad Company 2 y Reconstruccion. La guerra no es un
juego. Con un enfoque que busca identificar las representaciones de los actores armados, sociales

e institucionales y las narrativas que se presentan sobre el conflicto armado colombiano.

Es importante destacar la existencia del videojuego Matabandoleros (2002), juego
desarrollado por El Bloque Elmer Cérdenas de las Autodefensas Unidas de Colombia (AUC)
dirigido al reclutamiento ideoldgico y la propaganda de guerra. Este titulo es uno de los que mas
llama la atencion, teniendo en cuenta sus contenidos narrativos e intenciones comunicativas, sin
embargo, debido a las repercusiones que tuvo en los afos posteriores a su publicacion, la pagina

web en donde se localizaba fue cerrada y la informacion encontrada es muy poca, por lo que se
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decidid no incluirlo en esta primera fase de analisis, no obstante se retomara este titulo mas

adelante durante el proceso de planeacion de la propuesta pedagogica.

2.1.3. Instrumento de investigacion y sistematizacion

De acuerdo con Philipp Mayring (2000. Como se cita en Céceres, 2003) el analisis de
contenido cualitativo es una aproximacion empirica de analisis de textos al interior de sus
contextos de comunicacion, la cual se encuentra metodoloégicamente controlada por reglas
analiticas de contenido y modelos paso a paso, sin que necesariamente haya una cuantificacion

de por medio.

El presente andlisis se enfoco en identificar los elementos que configuran las narrativas
en las representaciones del conflicto armado en los videojuegos, mediante el estudio de sus
contenidos comunicativos, visuales, orales y textuales; para tal fin la informacion se obtuvo a
través de la interaccion directa con los objetos de estudio, es decir jugando los videojuegos
propuestos para el analisis, sumado a informacion hallada en paginas web, creadas por
comunidades virtuales, dedicadas a cada titulo. La informacion obtenida se organizo a través de
la construccion de una serie de matrices cuya estructura se concreta a partir de las categorias de

andlisis definidos por los autores presentados en la conceptualizacion.
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En cada matriz se encuentra en primer lugar la informacion bésica del videojuego, sus
desarrolladores, afio de salida, asi como su género, acompafiada por su respectiva imagen de

portada. Tal y como se muestra en el ejemplo de la Tabla 1.

Tabla 1. Presentacion del videojuego

Videojuego

PlayStation.2

@2 [WITH NETWORK PLAY

Titulo: Tom Clancy's Ghost Recon: Jungle Storm
Género: FPS tactico (First Person Shooter)
Ao de Publicaciéon: 2004

Desarrollador: Ubisoft (Francia- EE. UU)

Fuente: (Ghost Recon Fandom Wiki, 2019)

En segundo lugar, se busc¢ identificar la narrativa que configura la representacion del
conflicto armado en cada juego, en esta seccion se examina el argumento de cada titulo, asi como
la forma en que se presentan y entremezclan los acontecimientos histdricos y ficcionales. Tal y

como se muestra en la Tabla 2.
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Tabla 2. Analisis de las narrativas

Elementos que configuran la narrativa del conflicto armado

Argumento

La trama que se desarrolla en este videojuego tiene
lugar en el afio 2010, el futuro cercano para la fecha de
su publicacion. Este titulo es ademds una secuela del
videojuego Ghost Recon: Island Thunder, cuyo
argumento giraba en torno a una insurreccion que tenia
lugar en una representacion ficticia de Cuba.

Informacién que es revelada a los jugadores a través de

Briefing

una serie de comentarios de los protagonistas, archivos
y cinematicas que buscan brindar un contexto
argumental y que se iran presentando a lo largo de las

primeras misiones.

Fuente: Canal de Youtube de Levan

La siguiente seccion estd dedicada a un andlisis de los personajes jugables, se tienen en
cuenta cuestiones ligadas no solo a su apariencia fisica y habilidades, sino que ademas se presta
atencion a su trasfondo dentro del argumento y las caracteristicas de la interaccion que

establecen los jugadores. Tal como aparece en la Tabla 3.
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Tabla 3. Analisis de personajes jugables

Representacion del personaje del jugador

El personaje interpretado por el jugador es un
soldado estadounidense miembro del batallon “Bad
Company”; cuyo nombre es Preston Marlowe, y es
descendiente de varias generaciones de soldados

estadounidenses. Su trasfondo familiar e historico,

asi como el hecho de darle un rostro al personaje, lo

dotan de cierta personalidad; en una parte del juego

Fuente: Canal de YouTube de Kratosworld (2021)

el protagonista es capaz de desobedecer ordenes e

incluso desafiar a sus superiores

En la cuarta seccion se busca establecer la forma en que son representados los personajes
no jugables, en esta categoria se tienen en cuenta tanto los personajes de apoyo, como los
personajes no armados y los enemigos. Se tienen en tanto sus caracteristicas fisicas, como las

reglas que determinan la interaccidon con el jugador, se muestra un ejemplo en la Tabla 4.
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Tabla 4. Analisis de personajes no jugables

Representacion de los personajes no jugables (representacion de la otredad)

Los enemigos son principalmente guerrilleros
colombianos, los cuales no aparecen vinculados a
ningun grupo armado en particular y solo son
retratados como aliados de los rusos. De hecho, los

campamentos enemigos son identificados como bases

rusas, a pesar de que los personajes enemigos que se
encuentran en estas localizaciones hablan espafiol y

Fuente: Canal de Youtube de Levan
tienen vestuarios de guerrilleros que se diferencian

claramente del presentado por los agentes rusos.

Por ultimo, como se muestra en la Tabla 5, en cada matriz conto con unos analisis

preliminares que orientan la presentacion de resultados finales.

Tabla 5. Analisis preliminares

Analisis preliminares

e Larepresentacion del conflicto armado colombiano es sesgada, limitada y demasiado
simplificada. Se reduce a unos grupos terroristas desalmados, al servicio de los carteles
de la droga y que estan en contra de la democracia y del gobierno estadounidense. El
argumento retoma algunos elementos de la guerra fria para legitimar la interferencia
militar y politica de los EE. UU en los demas paises de la region, se sostiene que, tras la
intervencion de los “Ghost” y el gobierno norteamericano, terminé no solo el conflicto
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armado en Colombia, también se puso fin a la amenaza terrorista en el resto del
continente.

e En la representacion tanto de enemigos como aliados es evidente la deshumanizacion y
desindividualizacion de los personajes; se establece a los enemigos como seres carentes
de emociones y motivaciones legitimas, razdn por la cual se hace imposible sentir ninglin
tipo de empatia. Estas caracteristicas contrastan con las mostradas por el personaje
protagonista, el cual ademas de ser casi invulnerable al dafio, también cuenta con voz,
dialogos y tiene capacidad de agencia sobre los demas.

2.2. Presentacion de resultados

2.2.1. Videojuegos de guerra y shooters

La representacion de la guerra en los juegos no es un tema nuevo, algunos investigadores
se remontan al japonés go, el chino wei hai, asi como en India con el chaturanga, todos con mas
de 3.000 afios de antigiiedad. Los juegos de guerra hasta el final de la Edad Media compartian
algunas de las caracteristicas basicas del ajedrez, eran representaciones simétricas en las cuales
tanto las piezas como el terreno de juego tienen una composicion homogénea para todos los
jugadores y la representacion de la estrategia y conduccion de la guerra se hace de manera

abstracta (Martinez Pefias, 2019).

No es de extrafiar que en los videojuegos, como nuevas expresiones ludicas interactivas,

la representacion de los conflictos bélicos también haya estado presente a partir de sus inicios,
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desde juegos categorizados como shoot’em up, (que se traduce del inglés como “dispara a
todos’’) como Space Invaders (1978) o Galaga (1981) en los cuales se invita a disparar a todos
los objetivos en pantalla, hasta juegos basados en la estrategia en tiempo real como el Age of
Empires (1997) el cual se ambienta en diferentes épocas de la humanidad y consiste en hacer
progresar una civilizacion y luchar contra otras rivales. El rapido avance tecnoldgico ha
permitido mejorar las formas en que se representa la guerra, asi como el surgimiento de nuevos

sistemas de juego y formas de simulacion més avanzadas.

Actualmente el género mas exitoso a la hora de proyectar la guerra en los videojuegos,
son los First Person Shooters (FPS), juegos que simulan el uso de armas de fuego desde una
perspectiva de primera persona, es decir situando la cdmara a la altura de los ojos del personaje,
invitando a una caracterizacion un tanto mas realista por parte de los jugadores. Sagas con un
alto nivel de reconocimiento como Call of Duty, Battlefield o Medal of Honor’, entre otras, han
tenido éxito no solo en congregar grandes masas de jugadores, ademas han logrado representar
de forma inmersiva y con altos niveles de realismo, algunos de los conflictos bélicos mas

importantes en la historia de la humanidad como la Segunda Guerra Mundial o la Guerra Fria.

El conflicto armado colombiano ha sido representado en multiples ocasiones,
principalmente en este género de los Shooter, el cual se caracteriza por proponer una dindmica de

interaccién muy concreta y similar en todos los casos, el desplazamiento del jugador por el

7 Medal of Honor (en espafiol “Medalla de Honor”) es una serie de videojuegos del género FPS, creados y
producidos por el cineasta Steven Spielberg, y que suelen ambientarse en la Segunda Guerra Mundial (Medal Of
Honor fandom wiki , 2010)
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escenario mientras cumple una serie de tareas que, por lo general, tienen que ver con la
eliminacion de los objetivos sefialados como enemigos. Los casos seleccionados para el presente
analisis fueron Tom Clancy’s Ghost Recon Jungle Storm (2004) y Battlefield Bad Company 2
(2010), sobre los cuales se busco identificar los elementos que componen la narrativa del

conflicto armado, asi como la representacion de los personajes principales y secundarios.

2.2.2. Elementos que configuran la narrativa del conflicto armado colombiano en los

juegos shooter

En los dos videojuegos analizados, la narrativa del conflicto armado colombiano se
reduce a un problema de inestabilidad regional originado por la presencia de la amenaza del
comunismo ruso en Cuba y su influencia sobre los grupos insurgentes del pais, los cuales se
representan como grupos fuertemente armados, sin ideales o motivaciones mas alld de causar un
caos politico y extender el narcotrafico como forma de enriquecimiento. Esta situacion genera la
intervencion del ejéreito estadounidense para recuperar la estabilidad politica y social, no

solamente del pais, sino del continente entero.

Tom Clancy's Ghost Recon es un juego de FPS tactico desarrollado por Red Storm
Entertainment, una empresa subsidiaria de la reconocida compaiiia francesa de videojuegos
Ubisoft Entertainment. Fue publicado en 2001 para PC y posteriormente en 2002 para las
consolas caseras Play Station 2, Xbox y Gamecube. Para este titulo se publicaron posteriormente
tres paquetes de expansion o secuelas que agregaban mas contenido y complementan la historia
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principal, estos son Ghost Recon: Desert Siege, publicado en 2003, y que se desarrolla entre
Eritrea y Etiopia; Ghost Recon: Island Thunder, 1anzado en el mismo afio y tiene lugar en Cuba;
y Ghost Recon Jungle Storm publicado en 2004, siendo este ultimo el que desarrolla su trama en

torno al conflicto armado colombiano.

La historia del juego principal de Ghost Recon (2001) se sitia inicialmente en Rusia en el
afio 2005. Después de afios de declive econdomico y humillacion militar, el pueblo ruso destituyo
a Vladimir Putin y lo reemplazé por el extremista ultranacionalista Dimitri Arbatov. Este nuevo
régimen anuncia publicamente su intencion de reconstruir el imperio que se perdi6 con la caida
del comunismo, por lo que congela las reformas liberales y comienza una politica agresiva de
represion contra el crimen organizado, las grandes empresas y las minorias étnicas. (Ghost

Recon Fandom Wiki, 2019)

En el transcurso de este primer juego se desarrollan una serie de campaiias militares en
Europa del este, en la que el jugador toma el control de un grupo ficticio de Operaciones
Especiales del ejército de los EE. UU, denominado “Los Fantasmas™ (Ghosts), con el fin de
liberar esta region de la influencia rusa. Los siguientes paquetes de expansion describen como a
raiz de la convulsion politica en Rusia y las conexiones militares entre distintos regimenes
ultranacionalistas dardn lugar a una ampliacion de este conflicto hacia el noreste del continente

africano, el Caribe y Suramérica. De esta forma llegamos a la tercera expansion, conocida como
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Ghost Recon Jungle Storm (2004) cuya trama se desarrolla en Colombia en el afio 2010, ocho

semanas después del conflicto cubano®.

A través de una breve cinematica’ inicial, se muestra un grupo armado no identificado
que realiza un ataque terrorista en un campamento identificado con las banderas de la UNESCO
y la ONU, tomando un grupo de rehenes civiles. Esta primera secuencia termina con la

preparacion y llegada del grupo tactico militar del cual tendra control el jugador.

A partir de este momento, la historia del videojuego se presenta de forma separada al
inicio de cada una de las misiones por medio de una pantalla informativa en la cual se da un
breve contexto sobre cada mision a realizar y los objetivos de cada fase, tal y como se muestra en
la Figura 2. Con la primera de estas inicia la mision, y en este se adjudica de la responsabilidad
del ataque a Las FARC, las cuales solo son nombradas por sus siglas y son descritas como un
cartel de la droga que habia ayudado y financiado al FDG (Frente Democratico de la Gente) en el

conflicto cubano.

8 El conflicto cubano al que se hace alusidn se desarrolla en Tom Clancy's Ghost Recon: Island Thunder, el segundo
paquete de expansion del videojuego principal, y cuya trama da inicio tras la muerte de Fidel Castro, (la cual, en la
historia del videojuego tiene lugar en el afio 2006). Cuatro afios después este pais se prepara para celebrar las
primeras elecciones democraticas, sin embargo, un grupo armado denominado Frente Democratico de la Gente,
(FDG) el cual es una faccién politica antiestadounidense amenazan mantener el régimen socialista. Por esta razon
EE. UU decide enviar al grupo tactico militar de Los Fantasmas (Ghosts) para garantizar el desarrollo del proceso
electoral. (Ghost Recon Fandom Wiki, 2019)

% En un videojuego, el término de cinemdtica (en inglés cutscene) se refiere a una secuencia de video en la cual el
jugador no tiene control o este es limitado, se utilizan para presentar informacién, personajes, desarrollar o
concluir una trama. Estas secuencias pueden ser animadas, con actores reales, o previamente renderizadas
graficamente por ordenador. (Wikijuegos, 2018)
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Figura 1. Escena de video introductoria. Ataque y toma de rehenes

b).

Nota: Las imagenes a y b corresponden a la cinematica inicial de Ghost Recon Jungle Storm, las banderas
buscan situar a los jugadores en una situacion de un ataque a organizaciones humanitarias por parte de un enemigo,

hasta ese punto desconocido. Fuente: Canal de YouTube de Levan, 2020.
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Figura 2. Pantalla de inicio de mision

Briefing

Gentlemen, welcome to Colombia
The locals call this place
Locombia - the crazy country
and craziness is exactly what
we're up against. You may recall
that our Cuban playmate had
backing from one of the
Colombian cartels. Well, it seems

v

2. Find All Three Hostages
3. Reach Extraction Zone
X -No Team Casualties

Nota: Al inicio de cada mision de Ghost Recon se mostrara una pantalla de informativa similar a la de la
imagen, en esta seccion se puede ver la descripcion de cada etapa y los objetivos a cumplir. Fuente de la imagen:

Canal de YouTube de Levan, (2020)

Durante la primera mision se narra ademas como Las FARC han iniciado una serie de
ataques terroristas en contra del gobierno colombiano, uniéndose y anexado a otros grupos
guerrilleros, formando una nueva milicia llamada MFLC (Movimiento de las Fuerzas Libres
Colombianas). A pesar de que en siguientes misiones se seguira mencionando a las FARC, a
través de estas pantallas informativas, como un grupo rebelde aliado al MFLC, seran estos
ultimos, los inicos enemigos que se ira encontrando el jugador a lo largo del juego y ademas son

descritos como “la cabeza de la serpiente”.
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Por medio del texto informativo se deja claro que el gobierno colombiano es aliado de
EE. UU y que ha solicitado ayuda a la comunidad internacional, por lo que la intervencion de las
fuerzas de Operaciones Especiales denominadas “Los Fantasmas” (Ghosts) del ejército
estadounidense, junto con el despliegue de las Fuerzas de Paz de la ONU, se presenta como
justificado y necesario. La expansion de la milicia del MFLC ha empezado a amenazar las
fronteras con Peru y Ecuador, por lo que empiezan a representar un peligro para la estabilidad

politica de la region.

A lo largo de la campana, al mando de “Los Fantasmas” los jugadores deben cumplir
misiones de busqueda y eliminacion de varios de los lideres del MFLC, asi como de liberacion
de prisioneros, tanto civiles como miembros de las Fuerzas de Paz quienes deberan ser apoyados
en varias ocasiones por el jugador. De la misma forma los jugadores deben atacar bases
guerrilleras para cortar el flujo de drogas y obstaculizar el apoyo financiero del grupo armado a
otras células revolucionarias que persisten en Cuba, como se indica en didlogos y textos

informativos.

Durante otros episodios se revela la posesion de armamento avanzado como lo son
misiles tierra-aire, (abreviado SAM, del inglés Surface to Air Missile) que deben ser
neutralizados por los jugadores. Ya durante la fase final del juego se profundiza acerca de las
fuertes conexiones que existen entre el MFLC y las FARC con algunas células revolucionarias

escondidas en Cuba y otros paises de la region, las cuales estdn dispuestas a ejecutar una serie de
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ataques terroristas simultaneos y generalizados de acuerdo con las o6rdenes de los lideres de estos

de estos dos grupos.

El segundo videojuego utilizado para el analisis fue Battlefield: Bad Company 2, (2010)
cuya trama no difiere mucho en cuanto a la perspectiva que se tiene de Colombia y el conflicto
armado, con la diferencia de que en esta ocasion no se hace mencion directa a ningun grupo
armado u organizacion social existente. La historia de este videojuego se presenta por medio de
una serie de cinematicas que se muestran desde la perspectiva visual del jugador, haciéndolo

encarnar a uno de los protagonistas.

La secuencia introductoria transporta a los jugadores a territorio japonés durante el final
de la Segunda Guerra Mundial, asumiendo el control de un miembro de un peloton de soldados
estadounidenses que deben llevar a cabo una misién secreta, conocida con el nombre clave de
“Operacion Aurora”, el objetivo principal consiste en recuperar una peligrosa arma que venia
siendo desarrollada por el ejército japonés. Después de finalizar con los objetivos de esta mision
iniciara una cinematica en la que los protagonistas son alcanzados por una gran explosion, y el
prototipo de arma que habia sido recuperado por los jugadores queda sumergido en un lugar
indeterminado, después de esto la operacion “Aurora” quedo inconclusa y fue puesta bajo el

mayor secreto.
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Luego de esta mision introductoria, se presenta otra secuencia que sirve para dar lugar a
un avance temporal hasta el tiempo presente, en esta ocasion se muestra la expansion de Rusia
sobre todo el mundo, las imagenes mostradas en esta secuencia parecen ambientarse en algunas
campafias de la Guerra Fria, pero inicamente bajo bandera rusa y sugieren una expansion por
casi todo el territorio del continente americano, a excepcion de EE. UU, tal y como se muestra en
la Figura 3. Luego de esto, y alin durante la secuencia cinematica, el protagonista asume la
narracion y presenta a sus compaieros: todos son miembros de un grupo del ejército
norteamericano denominado “Bad Company”, que se encuentra en territorio ruso en una mision

de contraespionaje.

Al concluir sus objetivos quedan en posesion de lo que parece ser un prototipo fallido del
arma que se habia hundido al final de la escena introductoria, por lo que se enteran de que los
rusos no solamente tienen conocimiento de esta tecnologia, sino que también estan en busca del
verdadero prototipo, el cual, segun los documentos encontrados, se encuentra encallado en las
costas de Chile. A partir de este momento el peloton del protagonista debera cumplir una serie de
misiones por algunas localizaciones de paises como Bolivia, Chile, Argentina y Colombia en las
que encontrara resistencia armada por parte de distintas milicias no identificados bajo el mando

del coronel ruso Arkady Kirilenko.
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b).

Figura 3. Expansion rusa.

Fuente: Canal de YouTube de Kratosworld (2021)
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En este segundo videojuego las alusiones directas al conflicto armado colombiano son
escasas, el pais es solamente uno de los escenarios en los que se desenvuelve un conflicto de
escala mundial. Sin embargo, hay algunos aspectos que también persisten en Ghost Recon'y
otros juegos del género FPS 'y que evidencian una continuidad en cuanto a la perspectiva que se
tiene del conflicto armado, y que pueden resumirse en tres premisas que se repiten
constantemente: el posicionamiento de la URSS o Rusia como el antagonista y de EE.UU como
protagonista; un desconocimiento acerca de las caracteristicas culturales e historicos de las
organizaciones sociales y agentes inmersos en el conflicto armado colombiano; y la ausencia de

la sociedad civil, de las organizaciones sociales, victimas o personajes no combatientes.

En el caso de los dos videojuegos analizados, se evidencia una forma particular de
presentar el conflicto armado colombiano que se concreta en los siguientes rasgos: En primer
lugar, en todos los casos los jugadores asumen la perspectiva de uno o varios integrantes de un
batallon especial del ejéreito estadounidense, los cuales deben abrirse paso en territorio
extranjero, en contra de enemigos que les superan en cantidad y que siempre estaran vinculados
de alguna forma con la URSS o Rusia, ya sea por alineacion ideoldgica, por suministro de

armamentos, o por adiestramiento.

En segundo lugar, casi nunca existen referencias hacia algin actor armado u organizacion
social en concreto y cuando las hay, son presentados sin mas informacién o historia asociada,

este es el caso de Ghost Recon con la mencion hacia Las FARC, las cuales solo aparecen como
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un grupo terroristas vinculados al narcotrafico, con armamento avanzado y que tienen el tnico

proposito obstaculizar el cumplimiento de los objetivos de cada mision.

Un ultimo rasgo para resaltar es que los personajes civiles o no combatientes, no suelen
aparecer en el género de los FPS, casi todos los personajes que aparecen en pantalla durante las
misiones y las cinematicas son aliados o enemigos, y en los casos en que aparecen solo son
representados como rehenes a los que el jugador debe rescatar y proteger durante determinados
tramos del juego. Existen escenarios que se basan en casas, aeropuertos y pueblos, que parecen

estar despoblados o solamente habitados por enemigos armados.

En los dos videojuegos analizados, la narrativa del conflicto armado interno colombiano
se presenta en conexion y/o subordinacion con los conflictos ideologicos internacionales y los
principios del enemigo interno. Este tipo de relato parte de las recurrentes y conocidas tesis
conspirativas que se plantean al respecto de las politicas de seguridad hemisférica propuestas
para Latinoamérica durante la Guerra Fria, por medio de las cuales, se construye y representa a
uno o mas enemigos ideoldgicos externos, que usualmente son encarnados por Rusia y Cuba,
quienes se apoyan en organizaciones criminales vinculadas al narcotrafico para desestabilizar
politicamente la region, con lo cual se justifica la solucion armada al conflicto y el apoyo militar

de Estados Unidos. (Leal Buitrago, 1994. Como se cita en Rodriguez & Sénchez, 2009)
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2.2.3. Representacion del personaje del jugador en videojuegos shooter

Los videojuegos del género FPS analizados, se caracterizan por presentar un tipo de
mecanicas de juego muy concreto, la camara se situa desde la perspectiva del jugador y en
alguna parte cerca del centro de la pantalla aparecerd una imagen que simula a una mira, la cual
sera el lugar aproximado donde debera disparar el jugador. Esta interaccion basica de apuntar y
disparar suele estar acompafiada por un argumento orientado a exaltar el caracter heroico de la
carrera militar, no solo en la construccion de la trama sino también en la concepcion y desarrollo

de los personajes principales.

Figura 4. Personajes principales de Ghost Recon Jungle Storm.
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Nota: En la imagen se muestran algunos de los personajes mas destacables, la cantidad personajes jugables
es muy grande al ser utilizables varios por cada mision, y poder ser intercambiados en caso de perderlos. Fuente de

la imagen: Ghost Recon Fandom Wiki, (2019)

En la imagen presentada en la Figura 4, se muestran algunos de los personajes mas
destacables de Ghost Recon Jungle Storm (2004) en el videojuego el jugador debera asumir el
control de seis integrantes del escuadron “Ghost” en cada mision, estos deben ser divididos en
dos grupos y movilizados de forma estratégica a través del escenario por medio de un mapa
interactivo, solo se puede tomar el control de un personaje a la vez e ir intercambiando entre los
demads seglin convenga, y uno de los objetivos secundarios de cada mision sera el de mantener a

todos los miembros vivos.

Se dice poco de los soldados a disposicion para controlar, solo aspectos como el nombre,
apellido y especialidad, la cual es la funcion que cumple dentro del escuadron, como el fusilero o
el francotirador, y la interaccion entre ellos se limita a uno cuantos didlogos grabados que se
escuchan cuando se cambia de personaje. Tienen una mayor resistencia al dafio en comparacion
con los enemigos, lo cual es habitual en los juegos de este género, sin embargo, el jugador
siempre estara en desventaja numérica, por lo que se debera ser cuidadoso para no perder a

ningin miembro de la unidad y no incrementar aiin mas la dificultad.

En el segundo videojuego de este analisis, Battlefield: Bad Company 2, (2010) se puede

apreciar una dinamica similar con relacion a la construccion argumental de los personajes
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principales. En esta ocasion se presenta a los miembros de un escuadron de contraespionaje
estadounidense apodado “Bad Company”, los cuales deberan superar una serie de misiones con
un formato lineal, es decir, a diferencia del juego anteriormente expuesto, en este titulo se carece
del elemento del mapa tactico y el intercambio entre personajes, y en su lugar el jugador
simplemente debera adentrarse los escenarios desde un punto a otro, eliminando a todos los

enemigos en su camino.

Battlefield: Bad Company 2 busca tener un formato mas cinematografico, lo cual se
evidencia por en el alto nivel de la presentacion visual de los escenarios y personajes, pero ante
todo, por el desarrollo mas detallado de su argumento, para lo cual hace uso de didlogos y largas
secuencias de video que buscan desarrollar la trama y los protagonistas de forma mas definida.
Al principio de este videojuego no se tiene el control sobre el personaje principal, la primera
mision es un tipo de tutorial, al tiempo que narra lo que sucedid en el pasado y presenta el

elemento que motivara la accion de los ejércitos enfrentados.

El personaje principal se presenta a si mismo en la secuencia inicial de la segunda mision
con el nombre de Preston "Prest" Marlowe, un descendiente de generaciones de soldados
estadounidenses, quien procede a presentar a sus compaifieros de escuadron, los cuales ademas de
cumplir una funcion especifica en el grupo, tienen caracteristicas fisicas, apodos y
personalidades definidas. De igual forma la interaccion entre los personajes se vera mejor
desarrollada por medio de didlogos, interacciones y cinematicas. Se puede apreciar una imagen

de ellos en la Figura 5.
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Figura 5. Los personajes principales de Battlefield: Bad Company 2

Nota: En la imagen los miembros del batallon “Bad Company”, cada uno de ellos tiene su importancia
dentro del equipo y la narrativa del videojuego, y esto se ve reflejado en la personalidad y apariencia unica escogida

para cada uno. Fuente de la imagen: Canal de YouTube de Kratosworld (2021)

No obstante, mas alla de la puesta en escena, las cinematicas y momentos de tension
creados por las situaciones limite e interacciones entre los protagonistas, en este titulo se reiteran
algunas mecanicas de juego y elementos argumentales que ya se ven en Ghost Recon y otros
juegos del género FPS, y que permiten hallar una serie de conceptos que se repiten en las formas
de representacion de los personajes principales dentro de los videojuegos bélicos. Los roles por
personificar siempre son la de expertos militares estadounidenses muy bien entrenados, y que
ademas por medio de los didlogos y personalidades se trata de presentarlos como personas con

unos fuertes valores €ticos y morales, basados en el honor y la disciplina, por lo que no cabe la
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duda en ningin momento de que se estan siguiendo las 6rdenes para el bando correcto, el de los

“buenos”.

Otras caracteristicas comunes en los videojuegos analizados son, por una parte, la
constante situacion de desventaja numérica con respecto a los soldados enemigos, que se suma a
la aparente resistencia al dafio, que siempre tiene el personaje que controla el jugador. Estos
elementos se pueden justificar facilmente, puesto que si el juego buscase simular de forma
realista una situacion de enfrentamiento entre dos ejércitos disparandose, lo mas seguro es que
los jugadores estarian fallando constantemente y para entretener un videojuego no debe ser
injustamente complicado. Sin embargo, estas caracteristicas terminan por reforzar la narrativa
heroica de la campafia militar de la que se esta siendo parte, en este caso del ejército de los

Estados Unidos.

2.2.4. Representacion de los personajes no jugables en los juegos shooter

Los personajes no jugables o NPC, (por sus siglas en inglés Non Playable Character) en
los videojuegos bélicos analizados cumplen tres funciones principalmente, son los enemigos, los
personajes de apoyo, o los objetivos que deben ser rescatados o protegidos. Es importante
resaltar que esas son basicamente las funciones que cumplen comunmente los NPC de todos los
videojuegos, sin embargo, en otros titulos y mas frecuentemente en otros géneros, pueden existir

otros oficios distintos, relacionados o derivados de los anteriores.
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Los enemigos en Ghost Recon Jungle Storm, (2004) son miembros del MFLC,
(Movimiento de las Fuerzas Libres Colombianas) una milicia rebelde que surgio después de que
Las FARC anexionara otras organizaciones guerrilleras. Entre sus actividades se encuentra el
narcotrafico con el que hallan el financiamiento suficiente para de costear una revolucion en
Cuba. Las conexiones de estas milicias con Rusia no estan definidas, sin embargo, este
videojuego es una secuela de un juego cuya trama giraba en torno a una la revuelta politica en
dicho pais, razén por la cual, las conexiones pueden hacerse, pero quedan a la interpretacion de

los jugadores.

Figura 6. Enemigos en Ghost Recon

PS2 - Tom Clancy's Ghost Recon: Jungle Storm - LongPlay [4K:60FPS]@®

2:32:38 / 3:31:12 - Ocean Hammer >

Fuente de la imagen: Canal de YouTube de Levan, (2020)
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Las motivaciones, ideologia o intenciones de los enemigos no son presentadas por el
argumento y su unica funcion es obstaculizar el avance del jugador y resguardar objetivos como
los rehenes o los lideres, también llamados jefes. Como se puede observar en la Figura 6, son
representados visualmente como combatientes con uniformes militares de un color distinto a los
usados por el protagonista y sus aliados, se distinguen ademas por presentar un color de piel
morena, bigote, y expresiones mal sonantes en dialectos que entremezclan el espanol y el inglés,
todos atributos que suelen atribuirse con frecuencia y de forma estereotipica, a las personas de

Hispanoamérica.

Dentro de esta misma categoria se destacan los jefes o lideres del MFLC, quienes se
distinguen por estar vestidos con ropas civiles, usualmente formales o extravagantes y por poseer
accesorios de lujo como relojes cadenas o sombreros, tal y como se puede apreciar en la Figura
7. Esta representacion estética parece estar construida con base en las imagenes mas conocidas
de famosos narcotraficantes como Pablo Escobar o Joaquin Guzméan, y también de personajes
ficticios de la cultura popular cinematografica ligados a la figura de mafioso, como por ejemplo
Tony Montana de la pelicula Scarface (1983). Los jefes siempre estaran fuertemente armados y
tendran una mayor resistencia que los enemigos, ademas se encontraran en ubicaciones alejadas

del punto de partida de los jugadores, y estaran custodiados por muchos méas NPC hostiles.

Otro tipo de NPC que se presenta en este videojuego son los personajes de apoyo, los
cuales suelen aparecer en determinadas misiones y tienen una interaccion limitada con los

jugadores, algunas veces representan miembros de otros batallones del ejército norteamericano y
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otras a las Fuerzas de Paz de la ONU. Estos personajes no tienen ningun tipo de descripcion o
desarrollo argumental y sus funciones son indicar el camino a seguir para el cumplimiento de
algunos objetivos y brindar apoyo armado en ciertas ocasiones. Se puede ver una representacion
de estos en la Figura 8, en la cual se aprecian pocas diferencias estéticas con respecto a los

soldados que puede manejar el jugador

Figura 7. Los jefes en Ghost Recon

Colombians

Francisco Lever Marco Abreu

Fuente de la imagen: Ghost Recon Fandom Wiki (2019)

Un ultimo tipo de NPC presentado son los personajes no combatientes, los cuales
también se pueden apreciar en la Figura 8, estos personajes no cuentan con ningun tipo de
informacion o interaccion y su unica funcion es ser rescatados y escoltados a un lugar de

extraccion concreto. Es importante destacar que los personajes no combatientes pueden ser
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representados con cualquier sexo, mientras que los militares que controlan los jugadores solo son

hombres, y la inica representacion de la mujer en este videojuego es en el papel de rehén.

Figura 8. Personajes de apoyo y no combatientes

Nota: El indicador de mira se torna de color azul para identificar a los personajes no combatientes o de

apoyo y no se podra efectuar ningun disparo en su contra. Fuente de la imagen: Canal de YouTube de Levan, (2020)

En el caso del segundo videojuego analizado, Battlefield: Bad Company 2, solo se ven
representados dos tipos de NPC, los enemigos y los personajes de apoyo, ya que en este
videojuego no aparecen en ninguna forma personajes no combatientes. Los enemigos no tienen
un desarrollo argumental ni denominacién, solo se explica que son milicias rebeldes a las

ordenes del coronel ruso Arkady Kirilenko, quien funge como el principal antagonista. Como se
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observa en la Figura 9, son representados con uniformes militares de colores ligeramente
distintos que los del protagonista, y algiin accesorio de color rojo, y de igual manera que ocurre
en el titulo anterior, la funcidon que tienen estos personajes y la tnica interaccion que establecen

con el jugador, es la de ser un obstaculo para el cumplimiento de los objetivos de cada mision.

Figura 9. Enemigos en Battlefield: Bad Company 2

Nota: En la imagen el personaje que se destaca en el centro es Arkady Kirilenko el principal antagonista,
los enemigos que lo acompaian se distinguen de los jugadores por llevar prendas militares de distinto color, ademas
los tres personajes mostrados son algunos de los modelos més empleados para representar a los guerrilleros, por lo
que suelen verse con mucha frecuencia repetidos por el escenario. Fuente de la imagen: Canal de YouTube de

Kratosworld (2021)
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El segundo tipo de NPC que aparece en este videojuego son los personajes de apoyo, que
son los compaifieros del protagonista en el escuadron “Bad Company”, los cuales tienen
personalidades y caracteristicas fisicas distintivas como se puede ver en la Figura 5, y tienen una
caracterizacion y progresion argumental mejor elaborados, gracias a las interacciones que
establece con el jugador y las tramas que se desarrollan en torno a ellos y que se muestran a
través de distintas cinematicas. En cuanto a las mecanicas de juego, las funciones que estos
cumplen son similares a las de los personajes de apoyo en el primer videojuego, indican el

camino a seguir y sirven de apoyo armado.

En ambos casos los personajes que no controla el jugador se limitan a cumplir las
funciones que tienen programadas, siendo muy pocos los casos en que se presenta en ellos un
desarrollo argumental que aporte a la construccion de la narrativa. Los enemigos carecen de un
trasfondo histoérico o contexto que permita entender sus motivaciones y las mecénicas de juego
hacen que tengan una menor eficacia que los jugadores a pesar de su mayor numero, un aspecto

que los hace parecer torpes, peor entrenados y con armamento menos eficaz.

2.2.5. Conclusiones acerca de los videojuegos shooter

Las narrativas que constituyen el argumento central de los dos videojuegos analizados
tienen su base en algunas de las conceptualizaciones sobre el conflicto armado colombiano que
habian sido halladas y expuestas en la investigacion de Rodriguez y Sanchez (2009), sobre todo
aquellas que buscan justificar y priorizar una salida armada al conflicto, asi como la intervencion
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de los Estados Unidos como un agente necesario para la estabilidad politica y econdmica de la
region. De esta manera se representa el conflicto armado colombiano como una guerra contra el
terrorismo, tal y como lo defini6 el asesor presidencial de Alvaro Uribe Vélez durante la mayor
parte de su gobierno, José¢ Obdulio Gaviria (2005), un conflicto que ademas ha transitado en las
ultimas décadas hacia una ofensiva contra el narcotrafico mediante la aceptacion de paquetes de
ayuda militar estadounidense, como lo conciben Camacho, Lopez y Thoumi (1999), y en el cual
los grupos insurgentes, que se identifican con un componente ideologico de izquierda, deben ser

derrotados por la via militar, como cita Alfredo Rangel. (2001)

Estos hallazgos permiten retomar las preocupaciones de Gonzalez Vazquez e Igartua
Perosanz (2018) acerca de la prevalencia de un discurso legitimador de los conflictos, en los
videojuegos bélicos, sumado a elementos deshumanizadores y desindividualizadores de los
actores sociales representados, tanto en el bando enemigo, de apariencia y comportamiento
homogéneo, como de los personajes protagonistas caracterizados por su trasfondo heroico y

aparente invulnerabilidad al dafio.

Siguiendo los postulados de Vazquez y Perosanz (2018), en lo relativo al discurso
legitimador, los videojuegos de guerra utilizados para el presente analisis, al momento de
presentar y describir el contexto historico y social que da lugar al conflicto, este se enmarca en la
legitima defensa por parte de la faccion a la que pertenece el jugador, frente a un enemigo hostil
e implacable y cuyo Unico propdsito es la destruccion. Asi mismo, otros elementos que

contribuyen a deshumanizacion de los enemigos son sus atributos fisicos, ya que todos se
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representan de forma homogénea, mediante un uniforme, un esquema de colores, 0 rasgos
compartidos que hacen dificil distinguirlos entre si, pero que se diferencian facilmente de los

personajes protagonistas.

Por otro lado, el personaje protagonista tiene una historia o un trasfondo que se da a
conocer, ya sea mediante su nombre propio, su origen o motivaciones y cuando estos personajes
controlados por el jugador son alcanzados por las armas adversarias, su derrota no se da de forma
instantanea, ni sufre algun tipo de dafio permanente. Por lo que estas situaciones no suponen una
derrota como tal, mientras que los enemigos a pesar de contar con una condicion numérica

superior pueden ser fAcilmente abatidos por el jugador.

Estas preocupaciones acerca de la representacion de los conflictos bélicos en los
videojuegos también se encuentran presentes en la investigacion realizada por Enrique Gutiérrez,
Rufino Gonzalez y Rosa Valle Flores (2008), acerca de la cultura sexista y la violencia en los
videojuegos. De acuerdo con los autores, el peor peligro no es sélo la recreacion de
comportamientos violentos sino, también la evidente insensibilidad que se genera ante estos

hechos.

De acuerdo con los estudios de mercado analizados por estos autores, se evidencia que la
violencia es un signo distintivo de un alto porcentaje de los videojuegos de mayor éxito

comercial, a su vez, la atencion en el detalle y el mayor realismo de la violencia presentada se
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convierte en un sinénimo de calidad. Los datos encontrados ademas reflejan que la industria de
los videojuegos atrae mas a los hombres que a las mujeres, y mas aun, cuando se trata de juegos
que buscan representar la guerra y hechos violentos, por lo que el mensaje que parece subyacer

es que la violencia que se vende muy bien.

A los hombres les transmite una discreta asociacion de la virilidad con el patriotismo y la
guerra. De este modo, la guerra se convierte en el climax de la identificacion del rito del
paso a la masculinidad, es decir, en la mejor expresion de la masculinidad como podemos
ver en las peliculas, en el arte, en la television, en los videojuegos, etc. (Muiioz Luque,

2003, pag. 10. Como se cita en Diez Gutiérrez, Cano Gonzalez, & Valle Florez, 2008,

pag. 17)

En los videojuegos analizados los protagonistas son hombres estadounidenses y se les
define como los héroes, cuyas motivaciones son nobles, orientadas a la busqueda de la justicia y
enaltecidas por un sentimiento patridtico. Mientras que, los personajes femeninos solamente
aparecen como victimas que deben ser puestas a salvo. Se expone en ambos casos una idea
socialmente legitimada acerca del rol masculino, relacionado con el poder, fuerza, valentia y

honor; y lo femenino relacionado con debilidad, cobardia, vulnerabilidad.
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2.2.6. Los serious games y los videojuegos prosociales

De acuerdo con Joan Morales Moras y Gemma San Cornelio, (2016) el concepto de
“serious games” fue acunado tempranamente por de Clark C. Abt, (1970) y ha sido empleado
para referirse a un amplio abanico de juegos disefiados con propdsitos formativos. Entre estos se
encuentran juegos con objetivos de aprendizaje en diversos campos como la salud, la politica

publica y la instruccion en distintos &mbitos profesionales.

En las ultimas décadas el rapido avance de las ciencias de la computacion y
programacion de sofiware ha contribuido a mejorar los procesos de disefio y simulacién virtual,
lo cual ha facilitado la introduccion de organizaciones sociales y humanitarias, asi como de
educadores y otros profesionales en el campo del desarrollo de videojuegos. Esto ha contribuido
a una mayor produccion de videojuegos con propositos formativos, entre los que se destacan
aquellos dedicados a la educacion en valores transversales, y de concienciacion sobre problemas

sociales.

Esta nueva categoria de videojuegos hace parte de los llamados “Serious Games”, pero
debido a sus propositos educativos centrados en una agenda social, han sido llamados por los
autores Carlos Sandoval Forero y Alvaro Triana Sanchez, (2017) como videojuegos prosociales.
Todos estos juegos buscan simular, a través del software ludico, escenarios que les permitan a
los jugadores la aplicacion directa de conceptos y estrategias para la resolucion de problemas
sociales y conflictos reales o probables.
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Estudiar y desarrollar videojuegos requiere hoy acoger una mirada al enorme potencial de
estas herramientas para el aprendizaje, el reconocimiento social de los propios conflictos
y la definicion de las conductas de las personas frente a la realidad que las rodea.

(Molrales Moras & San Cornelio Esquerdo, 2016, pag. 50)

Como se ha explorado a lo largo de este documento, la forma en que se abordan los
conflictos y la violencia en los videojuegos, tienen un impacto en el imaginario colectivo y las
representaciones sociales que crean los jugadores sobre su entorno social y politico. El
desarrollo del software ludico se puede enfocar al desarrollo de la capacidad de andlisis y la
reflexion sobre las problematicas sociopoliticas, pero para ello debe transitar de una orientacion
exclusivamente econdmica, hacia 16gicas de desarrollo mas independientes del mercado y que

estén enfocadas en promover valores y ejercicios de comunitarios.

La Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) ha sido, en la ultima década, una de las
mayores promotoras y exponentes en la creacion de videojuegos prosociales, con los cuales
busca sensibilizar y fomentar conductas que ayuden a la resolucion de conflictos sociales y

ambientales, entre ellos se destacan Food Force'® (2006) y Stop Disaster’ (2010). Sin embargo,

10 Food Force fue lanzado en 2005 por el Programa Mundial de Alimentos (PMA) de las Naciones Unidas. El
videojuego recrea misiones de intervencién de emergencia, en la crisis alimentaria del Africa. En este videojuego el
jugador debe gestionar los conteiners de alimentos, su distribucidn sobre terreno, la negociacién con rebeldes
armados entre otras labores relacionadas. (Sandoval Forero & Triana Sanchez, 2017)

11 Stop Disaster lanzado en 2010 por La Estrategia Internacional para la Reduccién de los Desastres (EIRD) de las
Naciones Unidas, es un videojuego que propone al jugador a prevenir o reaccionar con estrategia, salvando vidas,
ante cinco escenarios: tsunami, terremoto, cicldn, incendio forestal e inundacién. (Sandoval Forero & Triana
Sanchez, 2017)
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ademas de instituciones y organizaciones sociales, algunos artistas y disefiadores han creado sus
juegos prosociales de forma auténoma, lo cual les ha permitido postular sus ideas mas
libremente. Uno de los mas conocidos es Paolo Pedercini, conocido bajo el pseudoénimo de
“Molleindustria” y que aborda diversos problemas sociales de forma mas critica, como por
ejemplo en The McDonald’s Game 2(2006), en el que busca cuestionar los impactos negativos

de esta cadena de comidas rapidas. (Molrales Moras & San Cornelio Esquerdo, 2016)

En Colombia desde el afio 2014, el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones ha apoyado con fondos publicos el desarrollo de videojuegos cuyo contenido
este orientado a la resolucion de conflictos, lo cual ha incentivado a organizaciones sociales
empresas y universidades a adentrarse en el campo del desarrollo de videojuegos. Es gracias a
estos incentivos, que en los Ultimos afios han surgido una serie de videojuegos colombianos
prosociales para dispositivos mdviles dentro de los cuales se destaca el caso de “Reconstruccion.
La guerra no es un juego” (2017), un proyecto que busca acercar a los ciudadanos a la historia

del conflicto armado a través de una aventura grafica interactiva.

12 The Mc Donald’s game, es un videojuego lanzado en el afio 2006, por “Molleindustria” en el cual el artista
argumenta que esta cadena de comida rapida produce un impacto negativo en tres ambitos: la inseguridad laboral
de sus trabajadores, la agresion hacia el medio ambiente, y los perjuicios sobre la salud humana. El juego invita a
los participantes a adoptar el rol del director de la empresa, actuando en cuatro simulaciones: la granja de cria de
ganado, el restaurante, y la sala de reuniones de ejecutivos de la compaiiia, de esta forma, el jugador debera
incurrir en actos moralmente reprobables que le haran cuestionarse el funcionamiento de este tipo de negocios.
(Molrales Moras & San Cornelio Esquerdo, 2016)
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2.2.7. Elementos que configuran la narrativa del conflicto armado en Reconstruccion

“Reconstruccion. La guerra no es un juego” (2017) es un videojuego desarrollado por el
laboratorio de innovacioén ViveLab-Bogota, con apoyo de GIZ, Pathos Audiovisual y la
Universidad Nacional de Colombia, sede Bogota. Este videojuego busca acercar a los ciudadanos
a la historia del conflicto armado a través de una aventura grafica que narra la violencia, el
desplazamiento y las historias de vida de los sujetos involucrados. Este es un proyecto
transmedia, es decir, que se apoya a través de otros formatos como un comic, una serie de cortos
documentales y un blog periodistico, que pueden ser visitos por los jugadores y cualquier otra

persona en la pagina web oficial, con el fin de ampliar la experiencia del videojuego.

Este videojuego fue desarrollado para teléfonos moéviles inteligentes, por lo que las
mecanicas del juego se basan en la interaccion con los elementos del escenario y con los
personajes no jugables por medio de la pantalla tactil. De esta forma se presentan imagenes que
muestran informacion relevante, minijuegos, cortos documentales y conversaciones en las cuales

el jugador debera tomar decisiones que afectaran en el desarrollo de la trama.

El juego invita a los jugadores a asumir el rol de Victoria, una mujer que vuelve a Pueblo
Escondido, su pueblo natal, del que tuvo que salir hace 17 afios tras haber sido victima de
desplazamiento forzado. Al inicio de la aventura, Victoria se encuentra en el bus que la lleva de

camino a su pueblo y alli sostiene una conversacion con un sefior mayor, y en la que el jugador
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deberd decidir que tantos detalles darle acerca de la protagonista y de los motivos del viaje. Se

muestran imagenes de esta secuencia interactiva en la Figura 10.

Figura 10. Dialogo inicial y primera toma de decisiones.

Hombre Viejo

..pero entonces usted conoce bien la historia de estos lugares.

b).

1. Estoy regresando a mi pueblo.

2. Voy de paso...jQué calor esta haciendo!

3. Soy de estas tierras aunque no le parezca.




Nota: Durante primera conversacion y toma de decisiones por parte del jugador, se puede apreciar cierta
desconfianza o temor de Victoria por revelar detalles acerca de su pasado y sus motivaciones para volver al pueblo.

Fuente de las imagenes: Captura propia

Independientemente de las decisiones que tome el jugador durante esta primera
conversacion el personaje que habla con Victoria se presenta como Jacinto Garcia, un habitante
de un pueblo cercano y que también ha sido victima de la violencia armada. Esta pequefia
introduccion sirve para mostrar a los jugadores la inseguridad, el miedo y el dolor emocional que

tiene que afrontar la protagonista al regresar a su pueblo natal.

Una vez llega a Pueblo Escondido, Victoria se encuentra que a pesar del deterioro y las
huellas de la violencia que aun permanecen en el poblado, en este lugar aun hay habitantes que
intentan seguir adelante con sus vidas. Alli se encuentra con un rostro familiar, una sefiora
llamada Doris que conocia a Victoria y su familia antes de que la tragedia llegara al poblado, ella
relata que nunca se fue de su tierra y decidio quedarse a resistir, junto con los pocos que

permanecieron.

En este punto el jugador puede interactuar con algunos objetos puestos por el escenario,
el monumento a las victimas en la plaza del pueblo y la oficina de Telecol, una referencia a la
empresa estatal de telecomunicaciones y mensajeria llamada Telecom, la cual representaba para
muchos municipios en Colombia el unico medio de comunicacion con el resto del pais. Sin

embargo, el objetivo principal sera el de explorar la pequefia escuela, lugar en el que el jugador
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se encontrara una serie de imagenes con informacion acerca del conflicto armado colombiano, tal
y como se muestra en la Figura 11. Una vez revisados estos documentos Victoria encuentra una
vieja foto en la que esta con su abuelo y que permanecia escondida detras del pizarrén, con lo

cual termina el capitulo introductorio.

Al encontrar esta foto se inicia el primer capitulo, en el cual se transporta a los jugadores
a 17 afios en el pasado, para reconstruir lo que acontecio en aquel poblado y que transformo¢ la
vida de los habitantes y la protagonista. Cuando el pueblo se preparaba para una celebracion en
la escuela, se da la llegada de un grupo paramilitar con una lista de nombres de pobladores que
son sefalados como ayudantes de la guerrilla y deben ser ejecutados, entre ellos se encuentra el
hijo de Doris y al oponerse, el abuelo de Victoria también es asesinado. La secuencia se muestra
por medio de una cinematica con formato de historieta que ilustra de forma artistica el tragico

momento, se muestran imagenes de esta cinematica en la Figura 12.
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Figura 11. Documentos informativos
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Nota: La imagen: a) muestra una carta de Telecol, referencia a Telecom unico medio de comunicacion en

gran parte del pais durante la década de 1980. Las siguientes imagenes presentan informacion real acerca de las

consecuencias del conflicto armado sobre la poblacion civil. Fuente de las imagenes: Captura propia.
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Figura 12. Ataque en Pueblo Escondido

Nota: imagenes correspondientes al momento en que se presenta el ataque por parte de los paramilitares y
en el cual resultan asesinados cuatro pobladores incluyendo al abuelo de Victoria. Fuente de las imagenes: Captura
propia
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Victoria también se resiste ante el injusto y cruel asesinato de los pobladores y su abuelo,
por lo que se ordena también su ejecucion, no sin antes recalcar que, dada su situaciéon como
mujer puede recibir un castigo peor a la muerte. Ante esta situacion uno de los paramilitares,
quien después se identificara simplemente como Ramirez, la aparta con la excusa de llevar a

cabo su ejecucion, y posteriormente la libera sin hacerle ningtn dafio.

Luego de esto el jugador debera asumir el control de Victoria mientras huye de las
patrullas de los paramilitares escondiéndose entre las sombras y los arbustos, después de lograr
escapar, la protagonista llega a un campamento de un grupo guerrillero, que no es identificado,
en donde conoce a una mujer combatiente de esta milicia llamada Leonor, quien no se muestra
hostil y al conversar con Victoria y conocer lo que le ha sucedido, la invita a unirse al grupo
guerrillero. En este punto el jugador debera tomar una decision que afectara en desarrollo de la
trama, por una parte, puede volver a Pueblo Escondido y reunirse con los demas sobrevivientes,

o también puede unirse a la guerrilla.

Si el jugador decide volver al pueblo se encontrara con los demds sobrevivientes de la
tragedia en la iglesia, donde estaran reunidos preparando una comida comunitaria como un acto
de resiliencia. Este es un lugar muy representativo para los poblados y municipios en Colombia,
no solamente por ser un escenario con un alto valor espiritual, ademads se trata de un punto que
consideran un refugio y un espacio en el cual pueden meditar sobre lo acontecido. En este punto
el objetivo sera guiar a Victoria para conseguir algunos ingredientes, sin embargo, en el camino

se encontrara con Ramirez, el combatiente paramilitar que la salvo anteriormente, este se
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encontrara herido y le pedira ayuda a la protagonista, nuevamente sera decision de los jugadores
ayudarlo o no, si bien en esta ocasion las consecuencias de la decision no seran tan radicales, no

deja de ser una dificil eleccion para los jugadores.

Luego de decidir si ayudar a Ramirez o no, en una de las casas del pueblo aparece un
mensaje intimidatorio que da a entender que la situacion esta lejos de ser superada, por esta
razon la sefiora Doris quien conoce algunos familiares lejanos de Victoria la convence de irse del
pueblo, ya que ella es muy joven para quedarse alli y arriesgar su vida bajo condiciones tan
hostiles, Victoria antes de irse deja detras del pizarron aquella foto junto con su abuelo, siendo

este uno de los finales alternativos del juego.

El otro final se puede apreciar si se escoge aceptar la propuesta de Leonor de unirse a la
guerrilla, en este caso la decision se mostrard nuevamente mediante una cinematica con formato
de historieta, la cual se puede apreciar en la Figura 13 y que muestra como Victoria toma el
camino de la venganza y las armas. Durante esta etapa la protagonista debe ayudar en pequefias
tareas como la busqueda de agua y la preparacion de alimentos, ademas debera cuidar a un
prisionero llamado Jacobo, un hombre no combatiente, que en un dialogo con la protagonista
revela haber sido chef, razon por la cual no le gusta la comida y se rehusa a alimentarse. En los
dialogos que sostiene con otros guerrilleros se evidencia como ella no esta segura de haber
tomado la mejor decisidon y sus compaiieros se encuentran agotados fisica y moralmente por las

secuelas de la guerra constante.
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Luego de tener una charla con una aparicion de su abuelo, Victoria se muestra atin mas
contrariada y decepcionada, puesto que sabe que no es lo €l habria deseado para ella y que con
las armas dificilmente llegara a solucionar los problemas. Posteriormente se escuchan los ruidos
de helicopteros del ejército, por lo que deben evacuar el campamento, nuevamente se presenta
una decision para el jugador, la de liberar a Jacobo para evitar que muera en medio del

bombardeo o dejarlo a su suerte.

Figura 13. Victoria se une a la guerrilla

Nota: En la imagen se muestra una de las decisiones mas trascendentales del juego, si el jugador toma el
camino de las armas y la venganza, Victoria se vera en la obligacion de ir portando un fusil que apenas puede

sostener Fuente de las imagenes: Captura propia
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Una vez concluye la secuencia en que el campamento es bombardeado e
independientemente de la decision tomada por el jugador con respecto a Jacobo, la protagonista
se encontrara junto con Leonor frente a un batallon del ejército colombiano, dispuestas a rendirse
y desmovilizarse, este es el segundo final alternativo, sin embargo cabe destacar que en esta
opcion Victoria no dejaré la foto de su abuelo detrés del pizarron de la escuela, ya que no regresa

a Pueblo Escondido hasta 17 afios después, como se aprecia al inicio del juego.

La narrativa del conflicto armado presente en este videojuego se enfoca en presentar la
perspectiva que tienen las victimas sobre el conflicto, y la base de la jugabilidad se centra en las
decisiones que debe tomar el jugador y que buscan confrontar los preconceptos y estereotipos

que se tienen sobre los agentes sociales y armados involucrados en el conflicto.

No hay lugar en este videojuego para representar el heroismo o enaltecer el militarismo
como via para la resolucion de los conflictos, por el contrario, el personaje principal es una nifia
durante la mayoria de la aventura, y los didlogos que se pueden sostener con distintos agentes
armados y civiles permiten apreciar el deterioro moral y emocional que genera la guerra
prolongada. Esto se relaciona con la ausencia de la habitual representacion dicotémica del
conflicto entre buenos y malos, asi como de agentes externos sobre los cuales recae la

responsabilidad de salvar al mundo
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2.2.8. Representacion del personaje del jugador en Reconstruccion

En “Reconstruccion” los jugadores asumen el rol de Victoria, una mujer afrodescendiente
victima del conflicto armado, quien debe regresar a su pueblo y reconstruir los hechos que la
llevaron a abandonar su hogar desde que era pequenia. Inicialmente se presenta como una mujer
adulta, delgada, de piel morena y pelo crespo sobre el que pone una pafioleta, lo cual es una
representacion muy habitual de las mujeres afrocolombianas. Después del capitulo introductorio,
se encarnard una version infantil de Victoria mientras se representan los hechos que sacudieron
la normalidad de Pueblo Escondido en el pasado, se puede observar imagenes de su apariencia en

sus dos etapas en la Figura 14.

Figura 14. Victoria.

a) Objetivo

Investiga la plaza de Pueblo Escondido.

Fuente de la imagen: captura propia
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b)

Nota: En la imagen a) se observa a la version adulta de Victoria con quien empieza el videojuego. La
imagen b) corresponde a la foto que guard6 Victoria detras del pizarrdn y en la que aparece ella de nifia y su abuelo.

Fuente de la imagen: Pagina oficial de Reconstruccion. (2018)

Al inicio de la historia del videojuego, la version adulta de Victoria se muestra
desconfiada y temerosa durante la primera conversacion que sostiene con un viejo hombre, pero
al mismo tiempo, con ansias por llegar y con la fortaleza para afrontar los recuerdos que la

acompafian en el recorrido. Cuando llega a su pueblo muestra cierta sorpresa al encontrar
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personas que permanecieron y resistieron alli y que, a pesar de la violencia mantuvieron el
pueblo vivo y la memoria de los que alli murieron por medio de un monumento en la plaza

central.

Superando este nivel introductorio se asume el control de la version infantil de Victoria,
su actitud en las primeras escenas es mucho mas animada, un aspecto caracteristico de la corta
edad que tiene, y se encuentra ansiosa por mostrarle a su abuelo un mural que construyeron con
sus compaiieros de colegio. Posteriormente llega el grupo paramilitar que lleva a cabo una
masacre en el pueblo, y en la cual su querido abuelo es una de las victimas, la valentia e
indignacion de la nifia la lleva a confrontar a los asesinos, lo cual la pone en peligro de muerte, y

es salvada irbnicamente por uno de los miembros de esta milicia

En este punto es donde el jugador debe decidir cual sera el destino de Victoria, si
regresar a su pueblo y afrontar el dolor de la pérdida junto con los demas sobrevivientes, o tomar

el camino de la venganza y unirse a la guerrilla.

Si decide regresar llegard a la iglesia del pueblo, donde debera ayudar a los pobladores a
cocinar un almuerzo comunitario, y en su camino por conseguir algunos de los ingredientes, se
encuentra herido a aquel soldado paramilitar que la ayudo a escapar, este le pedira ayuda y sera
decision de los jugadores si prestarsela o no. Sin embargo, esta es una decision dificil para

Victoria, puesto que este hombre es uno de los que asesinaron a su abuelo junto con otros tres
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habitantes del pueblo, y ademas debera buscar medicamentos que pueden hacer falta para sus
vecinos en esta situacion y darselas a un desconocido que lo tinico que ha hecho es invadir su

hogar.

Luego de esto, en una de las paredes de las casas del pueblo aparece un mensaje que dice
“muerte a los sapos”, lo cual demuestra que el peligro realmente no ha pasado y lo que mas
preocupa a los habitantes del pueblo, es la seguridad de los nifios, es por esto que Doris convence
a la protagonista de irse donde unos familiares lejanos en la ciudad. Antes de esto, el jugador
debera entrar en la escuela y dejar tras el pizarron la fotografia en la que estaba con su abuelo y

que sera el elemento que da inicio y fin a su historia.

Luego de terminar este final alternativo se muestra un fragmento de un corto documental
en el que se presenta la historia de vida real, de una mujer llamada Aura, una sobreviviente a una
masacre paramilitar y cuyas memorias son una de las que sirvieron de inspiracion para la

construccion del personaje de Victoria.

No obstante, si el jugador decide incorporarse a la guerrilla, inmediatamente después de
tomada esta decision se vera otro fragmento de documental, en esta ocasion presentando la
historia de vida de Paola, una mujer que pertenecié a la guerrilla desde los 12 afios, por las

condiciones de pobreza e inequidad. Las conversaciones que puede sostener Victoria con cada
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uno de los guerrilleros no expresan discursos gloriosos sobre la guerra, se muestran dudas en

todos y el temor a ser sorprendidos por algiin operativo del ejército.

Las dudas de Victoria se incrementan luego de que se encontrara con un fantasma de su
abuelo, quien la cuestiona por sus decisiones y le deja claro que este no era el camino que ¢l
deseaba para ella, “tu verdadero enemigo es el odio”, son las palabras que le deja antes de seguir
su camino. Luego de esto, los temores de un ataque por parte del ejército se confirman y deben
evacuar, el jugador debera decidir si salva la vida del rehén a su cargo y posteriormente debera
huir del campamento junto con Leonor, al final de esta secuencia se inicia la cinematica final en

la cual la protagonista junto con su compaiera deciden entregarse y dejar las armas.

La narrativa del conflicto armado se presenta desde la perspectiva de las victimas, y si
bien es cierto que Victoria puede tomar el rumbo de las armas y la venganza, en ningun
momento esta decision se ve exaltada o romantizada como el camino correcto. Por el contrario,
esta decision permite a los jugadores darse una idea de las condiciones familiares, emocionales,
socioculturales y econdmicas, que pueden llevar a tomar esta decision a una menor de edad, asi
mismo los combatientes que se muestran del lado de la guerrilla no se muestran realmente
satisfechos con las condiciones de vida que llevan, cada uno tiene un propdsito una razon para

estar alli, pero no ven un futuro en el que sean victoriosos.
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Las decisiones que invita a tomar el juego buscan hacer que los jugadores se cuestionen
acerca de lo que creian conocer sobre el conflicto armado y los agentes inmersos, Victoria odia a
los paramilitares porque le quitaron a su abuelo, los llama “bestias”, sin embargo, uno de ellos
evitd que sufriese un destino peor que la muerte, puesto que es bien conocido que las mujeres y
los nifios son especialmente vulnerables ante todo tipo de crimenes, mas atn en la guerra'®. Y en
cierto momento de la historia estara en las manos de Victoria devolverle la ayuda a este

combatiente y salvarlo de la muerte o dejarlo a su suerte.

2.2.9. Representacion de los personajes no jugables en Reconstruccion

Los NPC de este videojuego son un elemento crucial para el desarrollo de la trama, se
ven representados todos los actores armados y no combatientes inmersos en el conflicto, y la
mayoria de los personajes que aparecen tienen un nombre y algin tipo de interaccion con los

jugadores.

13 En los contextos marcados por la guerra, se exhiben métodos y herramientas creativas y sistematicas para
causar dafio y destruir la vida, buscando afectar de forma significativa a aquellos que son sefialados como las
victimas potencialmente mds vulnerables. De esta manera, tal y como lo sefialan Ignacio Martin Bar6 (1984) y
Betty Friedan (1963) (Como son citados en Andrade Salazar, Alvis Barranco, Jiménez Ruiz, Redondo Marin, y
Rodriguez Gonzalez, 2017) la sociedad occidental ha encasillado a la mujer en un papel coercitivo, limitado, y
racionalizado ante las necesidades de los hombres. En este sentido la guerra instaura en la relacién masculinidad-
feminidad, roles, cddigos de lenguaje y acciones, que buscan impedir la soberania, equidad y la legitimidad de la
participacion de la mujer en el modelo democrético. Torres, Barrefio, Berbesi y Sierra, (2010) sefialan que para los
grupos armados la mujer, al ser portadora de la vida es también, la reguladora de la reproduccién social, por ello el
control de su cuerpo, su sexualidad y su aportacion a la sociedad, es una estrategia de contencién del ejercicio de
la libertad.
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Entre los personajes no combatientes mas destacados que se encuentran en el juego es el
abuelo de Victoria, de quien se puede ver una imagen en la Figura 14, y cuyo nombre no es
revelado en el videojuego, sin embargo, si esta especificado en la pagina web oficial del juego.
Su nombre es Mateo es un lider de su comunidad, un hombre reflexivo y amante de la paz,
defendio la dignidad de su familia y su pueblo lo cual lo llevo a su injusto asesinato, su espiritu
parece acompafar a Victoria y la invita a meditar en el caso de que los jugadores hayan tomado

el camino de la guerra.

Doris es otro de los personajes no jugables méas destacables, es la primera cara familiar
que ve Victoria a su regreso a Pueblo Escondido, cuando los paramilitares llegaron al pueblo y
asesinaron injustamente a varios de los pobladores entre ellos a uno de sus hijos. A pesar del
miedo y el dolor, no se fue de su tierra y decidio quedarse y resistir, ayudo a salir a la
protagonista del pueblo y en el presente es una costurera que teje para no olvidar, para sanar el

dolor de su pérdida y para recomponer el tejido social que la violencia le quit6 a su comunidad.

Al inicio del videojuego, antes de tomar el control de Victoria se presenta un corto
documental de Doris, no se dice que el personaje del videojuego sea esta mujer, pero
evidentemente su historia de vida esta representada en este NPC, que con sus bordados guarda la
memoria de los hechos atroces que ocurrieron en Pueblo Escondido para que no queden en el

olvido y no se repitan.
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Figura 15. Doris

Fuente de la imagen: Pagina oficial de Reconstruccion. (2018)

Entre los NPC combatientes que son representados, se encuentra el grupo paramilitar que
ejecuta la masacre en Pueblo Escondido, son mostrados con uniformes, sombreros militares y
una paioleta negra que les tapa el rostro, este grupo estd compuesto por hombres. El comandante
no es identificado con ningin nombre y habla con un tono hostil e intimidatorio, éste ordena la

ejecucion de unas personas que tenia en una lista y al abuelo de Victoria por cuestionarlo.
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Figura 16 Ramirez

Ramirez

Fuente de la imagen: Pagina oficial de Reconstruccion. (2018)

Entre este grupo se encuentra Ramirez, un joven paramilitar que salva la vida de Victoria
cuando esta se opone al comandante tras el asesinato de su abuelo y los demds pobladores, no se
encuentra en este grupo por gusto o conviccion, segun le narra a la protagonista, (si el jugador no
se une a la guerrilla). Un dia, unos ganaderos le ofrecieron trabajo en una finca, €l acepto y al
llegar le pusieron un fusil en las manos sin darle la opcidén de decidir. Luego de dejar escapar a
Victoria este es descubierto y herido por sus compatfieros por lo que debera pedir ayuda a la
protagonista y si ella decide ayudarlo, se le podra ver nuevamente al finalizar el capitulo en que

aparece.
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Otro grupo armado representado es el de la guerrilla, es importante destacar que no se le
da un nombre a esta agrupacion, asi como tampoco se da un lugar especifico en el que
transcurren los hechos, estos aparecen representados con uniformes militares y la bandera
colombiana en el brazo izquierdo, en este grupo si hay una cantidad considerable de mujeres.
Como uno de los finales alternativos permite a la protagonista hacer parte de este grupo, se
puede interactuar con todos ellos y todos estan identificados por un nombre, caracteristicas

fisicas y origenes variados.

En esta milicia se destaca la presencia de Leonor, una joven guerrillera que antes de
involucrase en el conflicto era una campesina que pasaba los dias cuidando a sus hijos y
hermanos menores mientras que su mama trabajaba todo el dia para poder llevar algo de comida
a la casa, debido a las duras condiciones econdmicas, cuando recibi6 la oferta de integrarse a la
guerrilla penso que seria una oportunidad para mandar algo de dinero a su familia, sin embargo,
lleva mas de diez afios sin ver a sus hijos y sabe que no puede irse de alli por el riesgo de ser

asesinada.
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Figura 17. Leonor

Leonor

Fuente de la imagen: Pagina oficial de Reconstruccion. (2018)

Leonor se encuentra con Victoria luego de su escape de los paramilitares, y tras conocer
su historia la invita a formar parte de las filas de su movimiento, si el jugador decide aceptar la
oferta, Leonor sera la compafiera mas cercana a la protagonista dentro de esta milicia, al punto de

que, tras el bombardeo del ejército, deciden huir juntas y entregar las armas.

Otro NPC que aparece es Jacobo un rehén de la guerrilla, este personaje solo aparece en
el campamento guerrillero durante el ultimo capitulo de esta linea argumental alternativa, y

establece una buena relacion con Leonor y Victoria, se muestra poco de este personaje, solo se
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dice que era un buen cocinero y se encuentra muy deteriorado mental y fisicamente por su
cautiverio a tal punto que se niega a comer. Cuando el campamento es bombardeado el jugador
debera decidir si lo salva o lo deja morir en el bombardeo, sea cual sea la decision del jugador,

este personaje no vuelve a aparecer.

El ejército nacional también aparece representado brevemente durante la secuencia final,
son presentados visualmente con uniformes y cascos miliares, durante esta secuencia Leonor y
Victoria se acercan a un batallon dispuestas a entregarse y estos parecen inseguros y temerosos
de que sea una trampa, no obstante, al ver que son solo dos mujeres, terminan por rodearlas y la
secuencia termina con las protagonistas entregando sus armas. Si bien es cierto que no tienen
mas participacion durante el juego, si son mencionados en algunas ocasiones, por ejemplo, antes
de que inicie la masacre se da a entender que ellos no van a cuidar de las personas del pueblo ya

que los tienen abandonados.

Este videojuego se destaca por la importancia que tiene la participacion y la interaccion
con los NPC para el desarrollo del argumento, ninguno de estos personajes esta puesto por
decoracion o ambientacion, todos tienen algo que decir, una historia de vida que compartir y una
razon para estar involucrados en el conflicto. Incluso entre los paramilitares, quienes son el
grupo que se representa de forma mas hostil, existe un combatiente que tiene una historia de vida
que permite a los jugadores entender su situacion, ponerse en su lugar e incluso sentir compasion

por su vida.
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Un aspecto muy importante es la participacion destacada de las mujeres, no solamente la
protagonista es mujer, ademas podran verse en los distintos grupos armados, (exceptuando a los
paramilitares) y tienen un papel importante en la historia. En la cultura patriarcal que predomina
en la sociedad, sus historias suelen estar subordinadas a la del hombre, suelen representarse
como figuras vulnerables, sin embargo, en “Reconstruccion” su papel es protagdnico, son

milicianas, son madres, son lideres de sus comunidades, pero también son victimas.

El videojuego es claro al manifestar como las mujeres y los nifios son especialmente
vulnerables ante situaciones de violencia extrema, sin embargo, su papel no se limita al de ser un
personaje que debe ser rescatado. Los mejores ejemplos se encuentran en Doris y Leonor, dos
mujeres completamente distintas y que cumplen roles muy diferentes, sin embargo, ambas son

madres que luchan y resisten las inclemencias de la guerra.

Tras el asesinato de su hijo, Doris asumi6 un rol de lider en la comunidad, es una de las
mujeres del Costurero de la Memoria de su pueblo en el que teje para no olvidar, para sanar el
dolor de su pérdida. Leonor dejo todo atras en busca de mejores condiciones para ella y sus hijos,
y aunque se separd de ellos, los extrana y siempre que puede les envia algo de dinero o si le es
posible los visita a escondidas mientras duermen. En las charlas que sostiene con Victoria relata
su dolor e impotencia por no verlos crecer a su lado y hacia el final es precisamente Leonor
quien toma la iniciativa de entregarse junto con la protagonista y abandonar el camino de la

guerra.
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2.2.10. Conclusiones acerca del videojuego Reconstruccion

Las narrativas del conflicto armado colombiano y las representaciones de los actores
armados, sociales e institucionales en este Gltimo videojuego difieren mucho de la formula
expuesta por los titulos centrados en los disparos y la accion. El escenario también es un entorno
rural, sin embargo, los lugares que se muestran no estan desolados o inicamente habitados por
enemigos, en esta ocasion cada personaje con el cual se encuentra el jugador cumple una funcion
especifica para el desarrollo del argumento. Las dindmicas del juego se basan en la interaccion
con estos personajes y con determinados elementos del entorno, por lo que se exponen de forma
rapida, otros escenarios ¢ historias de vida que se cruzan y conectan con la historia de Victoria,
la protagonista, asi mismo, el desarrollo del argumento se presenta a través de determinadas
decisiones que el jugador debe tomar, y cuyas consecuencias determinan el rumbo que toma la

historia.

Los cortos documentales que se presentan en puntos especificos de la historia buscan
hacer que el jugador tenga un encuentro con la realidad sobre la cual estan basados algunos
hechos que se muestran en el videojuego. A pesar de su corta duracion, estos fragmentos de
video logran exponer las historias de vida, motivaciones y situaciones que tuvieron que afrontar

las personas reales que inspiraron los eventos y personajes del juego.

El ejemplo mas evidente de este contraste con la realidad se encuentra en el documental
de Doris, una mujer victima de desplazamiento forzoso, quien encontr6 en la practica de tejer y
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conversar con otras supervivientes, una estrategia de oposicion al olvido y de sanacion ante el
trauma dejado por el conflicto armado. Este es un aspecto que es retratado en el personaje
homoénimo del videojuego, quien lidera al grupo de “Costureras de la Memoria”, y a pesar de que
esto no es mencionado de forma directa, esto parece ser también una referencia a la realidad y a

la asociacion denominada “Mujeres Tejiendo Suefios y Sabores de Paz de Mampujan™.

La asociacion de “Mujeres Tejiendo Suefios y Sabores de Paz de Mampujan™ es una
iniciativa que nace en el afio 2006 con la colaboracién de la “Asociacion para la Vida Digna 'y
Solidaria” (ASVIDAS), cuyo fin es la reconstruccion de la memoria histérica como forma de
movilizacion social comunitaria y de visibilizacion de las dindmicas y consecuencias del

conflicto armado en la subregion de los montes de Maria. (Ramos Diaz Granados, 2018)

Este proyecto surge a raiz de la incursion armada llevada a cabo por el bloque Héroes de
los Montes de Maria de las Autodefensas Unidas de Colombia (AUC), el dia 10 de marzo de
2000 en el corregimiento de Mampujan, una pequeiia comunidad campesina de afrocolombianos,
parte del municipio de Maria la Baja, al norte del departamento de Bolivar, y que tuvo como
como resultado el asesinato de varios de los miembros de la comunidad y el desplazamiento de
las 245 familias que integraban el poblado. Cinco afios después de los hechos victimizantes,
algunas de las mujeres sobrevivientes se organizaron en torno a la confeccion de telares, los
cuales van a constituir un recurso narrativo artistico y terapéutico para representar y denunciar

los actos de violencia perpetrados contra su comunidad. (Ramos Diaz Granados, 2018)
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El videojuego “Reconstruccion” consigue que los elementos presentados en la simulacion
sean contrastados con la realidad a partir de estas referencias a organizaciones, situaciones y
personajes reales. Sin embargo, como no hace alusion directa a ninguno de estos, también logra
representar el despliegue de violencias en multiples dimensiones que se presentan de forma
generalizada en el marco del conflicto armado colombiano, asi como, las formas de

organizacion, rememoracion y resistencia comunitaria.

En el videojuego se ven representadas las incursiones armadas realizadas por las AUC en
distintos poblados del pais, las cuales tuvieron como base 1dgica el control territorial por medio
de la instauracion del miedo, la desaparicion de lideres, las masacres y el desplazamiento
forzado. De la misma forma, el juego busca recrear la situacion de las victimas ante estos hechos,
ya sea mediante los actos de resistencia y memoria referenciados por medio del personaje de
Doris y las “Costureras de la Memoria”, o por medio de las decisiones que se van presentando a

lo largo de la historia de vida de Victoria, la protagonista.

La narrativa es desarrollada desde la perspectiva de una mujer afrodescendiente, cuyo
nombre, Victoria, hace una evidente referencia a la historia de supervivencia que se expone por
medio del personaje principal. Asi mismo, la mayoria de los personajes importantes son mujeres,
como es el caso de Doris y Leonor, cuyas historias de vida tienen relevancia para la de Victoria,
un aspecto que ademas enfatiza la centralidad del rol femenino en este videojuego. Esta es una
caracteristica que se destaca de los titulos analizados con anterioridad, cuyas narrativas se

encontraban fuertemente centradas en el estereotipico del personaje militar masculino.
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De la misma forma, esta centralidad del rol femenino en el videojuego busca evidenciar
como en el contexto del conflicto armado, son las mujeres, nifias y nifios los mas afectados por
las acciones destructivas de los actores armados. De acuerdo con Donny Meertens (2014. Como
se cita en: Andrade Salazar, Alvis Barranco, Jiménez Ruiz, Redondo Marin, & Rodriguez
Gonzalez, 2017), los conflictos exacerban los modelos patriarcales de dominacién y hacen que la
guerra tenga fuertes connotaciones de género. Los impactos sobre las mujeres son constantes en
la historia del conflicto y se manifiestan a través de diversas formas de violencia sexual y de

geénero.

Es importante destacar que, en el momento en que se desarrolla la incursion armada
dentro de la historia del videojuego, la protagonista apenas es una nifia, y esta condicion de
vulnerabilidad serd puesta en evidencia en distintas ocasiones mediante las interacciones con
otros personajes quienes buscaran ayudarla y protegerla de los peligros. Este es el caso de Doris
y Leonor, pero se expresa con mayor profundidad cuando uno de los paramilitares, presentado

como Ramirez, es quien le ayuda a la protagonista a escapar.

A partir del personaje de Ramirez, el juego también busca explorar las perspectivas,
condiciones y motivaciones de los agentes que integran al grupo armado que se presenta como
antagonista, de esta forma se logra problematizar el analisis de los actores y elementos que
componen el conflicto armado, de una forma mas compleja que las narrativas centradas en la
tipica dicotomia entre los buenos y los malos. Este personaje es el inico paramilitar que es
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identificado con un nombre y que comprende la situacion de vulnerabilidad de la protagonista,
buscando salvarla a costa de su propia seguridad, ademas en el caso de que el jugador tome la
decision de no integrarse a la guerrilla, puede llegar a tener un breve dialogo con Ramirez, en el

cual es posible conocer los eventos que lo llevaron a tomar las armas.

En esta conversacion, Ramirez revela como fue engafiado con una oferta laboral, seglin la
cual debia cuidar de una finca, sin embargo, una vez que llego al lugar se le dio un uniforme, un
armay se le integro al grupo armado bajo amenazas en contra de su vida en caso de intentar
desertar. Por medio de esta historia de vida se logra exponer una justificacion, que dota al
personaje de cierta humanidad, con lo que se busca que los jugadores puedan establecer un nivel
de empatia, al tiempo que se les ofrece una perspectiva mas amplia sobre las caracteristicas y

actores inmersos en el conflicto armado.

A pesar de esto, el grupo armado paramilitar sigue siendo retratado de forma clara como
los antagonistas, son representados con caracteristicas fisicas idénticas entre sus integrantes y
con una actitud hostil hacia la protagonista y los habitantes del poblado, siendo Ramirez el tinico
integrante con un nombre propio y con el que es posible tener una interaccion. Asi mismo, se
destaca la ausencia de mujeres en este grupo armado, un aspecto que se acentua con la presencia

de Leonor y otras mujeres en el grupo armado guerrillero.
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A diferencia de los paramilitares, los integrantes del grupo de guerrilleros son presentados con
mayor detalle, y todos ofrecen algun tipo de interaccion con el jugador, esto se debe
principalmente a que uno de los caminos opcionales de la protagonista ofrece la posibilidad de
unirse a estos. Los dialogos que ofrecen cada uno de los guerrilleros también buscan exponer las
razones, asi como las condiciones sociales y econdmicas que los llevaron a sumarse a la guerra,
en estas de estas se incluyen, la falta de oportunidades laborales en el &mbito rural, asi como

deseos por tomar represalias ante situaciones y traumas dejados por la violencia.

La representacion de estas dos perspectivas, aparentemente antagonicas, permiten
evidenciar la forma en que el campo colombiano ha sido historicamente el escenario principal
donde se desarrollo el conflicto, y donde la violencia multidimensional ha producido las mayores
afectaciones hacia la poblacion campesina e indigena, con relacion a sus formas de vida y de
produccion. De acuerdo con el Informe final, Hallazgos y recomendaciones de la Comision de la
Verdad, (2022) si bien el conflicto armado colombiano tiene multiples explicaciones historicas,
que van mas all4 de los problemas por la posesion y uso de la tierra, es importante tener en
consideracion que, la disputa armada por el poder politico se ha desarrollado en asociacion con

intereses econdmicos por controlar territorios estratégicos.

Las disputas por el territorio entre multiples actores, la imposicion de 6rdenes locales por
parte de guerrillas, paramilitares y mafias, la penetracion de economias legales e ilegales
y la contrarreforma agraria (violenta y no violenta), entre otros fendmenos intrinsecos al

conflicto armado interno, han reconfigurado total o parcialmente diversos territorios
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rurales y urbanos en el pais fisica, demografica y simbdlicamente. (Comision para el

Esclarecimieto de la Verdad, la Convivencia y la No Repeticion, 2022, pag. 530)

La acumulacion de violencias estructurales en las zonas rurales ha profundizado la
concentracion de la tierra y del poder. A través de fendémenos como el despojo y el
desplazamiento forzado, se ha producido una reconfiguracion de la propiedad y el uso de la
tierra, generando a su vez, cambios en la actividad econdmica de la poblacion rural, viéndose
obligados a convertirse en mano de obra poco calificada y mal remunerada en los mismos
territorios y/o ciudades, o por otra parte, a sumarse a las filas de los grupos armados que
ofrecen un alivio econémico o una manera de tomar represalia contra los actores armados

generadores de los hechos victimizantes.

El videojuego “Reconstruccion” busca representar estas problematicas ligadas a la
violencia en el contexto rural colombiano desde distintas perspectivas, y lo hace por medio de las
historias de vida de Leonor como miembro de la guerrilla, la de Ramirez como miembro de los
paramilitares y sobre todo a través de las decisiones que toman los jugadores al mando de
Victoria, con quien se puede encarnar el rol de una victima del conflicto, y que a su vez, puede

tomar parte activa como combatiente.

Asi mismo, en este videojuego se aprecia una ausencia de cualquier institucion del

Estado, una caracteristica que también se aprecia los titulos anteriormente analizados, no
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obstante, mientras que en estos ejemplos, dicha ausencia estatal cumple la funcion de reflejar una
vulnerabilidad e incapacidad con las cuales se justifica la intervencion de un agente externo, en
“Reconstruccion” se busca representar el abandono que sufren las victimas de la violencia y que
se convierte en un factor de impunidad y de persistencia del conflicto armado. Esta situacion se
manifiesta de forma especifica, en el momento en que un letrero amenazante en una de las casas
anuncia la inminente toma armada del pueblo, seguido del murmullo de algunos habitantes que
expresaban con desolacion cémo nadie acudiria en su ayuda ya que, desde hace afios, ya habian

sido olvidados por el Estado.

La falta de respuestas institucionales ante los hechos victimizantes, se presenta como un
factor constante en las representaciones del conflicto presentadas por los videojuegos analizados,
sin embargo, solo en este ultimo ejemplo, esta ausencia es mostrada desde la perspectiva de las
victimas, retratando la impotencia y fragilidad de la poblacion civil ante el impune despliegue de
violencias. Este es un elemento que es expuesto por algunos analistas como un factor de
permanencia y perpetuacion del conflicto, al desarraigar a las comunidades de sus territorios y
limitar sus espacios de participacion. De forma que “la impunidad aumenta las probabilidades
de repeticion y debilita la legitimidad de las instituciones democraticas. Al mismo tiempo,
transmite un mensaje de desesperanza social y de permisividad ante la violencia.” (Comision

para el Esclarecimieto de la Verdad, la Convivencia y la No Repeticion, 2022, pag. 439)

La narrativa presentada en “Reconstruccion” es construida a partir de las cronicas de las

victimas y protagonistas del conflicto armado colombiano y, de esta forma, se aleja del relato
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heroico militarista, que es utilizado frecuentemente en el desarrollo de los videojuegos inspirados
en conflictos bélicos reales o imaginarios. Para lograr exponer todas estas problematicas, este
juego emplea en algunas secciones, elementos interactivos que son comunes en juegos de mundo
abierto, invitando a los jugadores a interactuar con otros personajes no jugables, y con diferentes
elementos del entorno, como cartas o imagenes aportan datos sobre el contexto social y las
problematicas que se pretenden mostrar. A esto se suma la posibilidad de tomar de decisiones
que afectan en la historia y que presentan distintos escenarios y consecuencias, que permiten

complejizar la forma en que se representa la guerra.

El enfoque narrativo de este videojuego permite representar y exponer diversas tematicas
y aspectos del conflicto armado colombiano, que suelen ser ignorados o expuestos de forma
superficial en otras recreaciones, ya sea dentro del sector de los videojuegos, asi como, en otros
medios de comunicacidon masiva y de entretenimiento. Entre estos elementos que se representan
y complejizan se encuentran: el desplazamiento forzado, el reclutamiento de menores, las
motivaciones de los combatientes, las formas de resistencia y resiliencia de las victimas, las

desigualdades de género y el papel de las instituciones, entre otros.

2.3. Conclusiones generales

Retomando el cuestionamiento central del presente proyecto investigativo, el cual se
enfoca en la indagacion de las narrativas sobre el conflicto armado colombiano y las
representaciones de los actores armados, sociales e institucionales, que son construidas en los
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videojuegos, “Ghost Recon Jungle Storm”, “Battlefield Bad Company 2" y “Reconstruccion”.
El estudio de estos titulos ha arrojado una serie de hallazgos que han sido agrupados y expuestos
en el presente documento de acuerdo con el género al que pertenece cada uno, asi mismo, el
analisis comparativo de estos hallazgos permite retomar la discusion sobre una serie de
caracteristicas generales de las representaciones expuestas en estos medios, y que se pueden

resumir en los siguientes aspectos.

En primer lugar, existe un interés evidente en la industria de los videojuegos por recrear
distintos escenarios bélicos, los cuales, en muchas ocasiones tienen inspiracion en hechos
historicos reales, y el tema del conflicto armado colombiano no ha estado exento de este tipo de
representaciones. Si bien el nimero de juegos que abordan de forma directa esta tematica no es
tan grande, comparado con otros escenarios historicos frecuentemente recreados, desde finales
de la década de los noventa el numero de producciones que abordan el contexto colombiano ha
ido en incremento, tanto por parte de las industrias globales del sector, asi como, algunas
organizaciones sociales e incluso por actores armados quienes han venido utilizado el software

ludico para fomentar sus intereses estratégicos y econdmicos.

Asi mismo, la mayoria de los videojuegos que abordan esta tematica, pertenecen al
género de los Shooter y, por lo tanto, ofrecen una experiencia enfocada en el entretenimiento,
cuyas bases narrativas se centran en el heroismo y la exaltacion de la figura del militar. Esta
tendencia hacia los disparos y la accidn, terminan por conducir a la constante reiteracion de

algunos elementos argumentales y narrativos, como lo son, la reduccion del conflicto a la
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caracterizacion estereotipica de héroes y terroristas, asi como el protagonismo del ejército

estadounidense y la inoperatividad del Estado colombiano.

De acuerdo con las observaciones de Stuart Hall, (2010) las representaciones virtuales
presentadas en los videojuegos se construyen a partir de una serie de elementos y conceptos que
los jugadores reconocen gracias a las categorias con sentido que han construido en su vida social,
y que se manifiestan a través de una labor de decodificacion del lenguaje audiovisual con el que
interactan. Sin embargo en este proceso de construccion de significados también se ve
influenciado por la ideologia y el poder ya que los sistemas de representacion pueden reforzar

ciertas formas de entender el mundo y las relaciones sociales.

La reiteracion de estas narrativas, dan lugar a una representacion limitada de los
conflictos, en la cual se deshumanizan y desindividualizan los distintos agentes armados y
organizaciones sociales, al tiempo que, se invisibiliza a la poblacion civil, la cual se ve reducida
a ser objetivos de rescate en determinadas secciones de los juegos. De acuerdo con algunos de
los autores estudiados, el problema que conlleva la repeticion de estas narrativas es que pueden
enmascarar un discurso legitimador de la violencia, dado que “los abordajes que del conflicto y
la violencia hacen de los videojuegos, sin duda impactan de modo profundo en el imaginario
colectivo y las representaciones sociales que millones de jugadores tienen sobre su entorno social

y politico.” (Sandoval Forero & Triana Sanchez, 2017, pag. 56).
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En los ultimos afios la industria de los videojuegos ha tenido un gran auge a nivel de
técnico y tecnoldgico, asi como de reconocimiento por parte de usuarios de todo el mundo y de
distintos grupos etarios, pasando de ser considerada como una actividad ociosa de nifios y
jovenes, a ser considerada por distintas organizaciones como medios con un enorme potencial

para la simulacion, comunicacion y de gestion estratégica.

Sin embargo, en las Gltimas décadas se ha presentado un rapido avance y
democratizacion de las tecnologias de la computacion, y esto a su vez, ha conllevado a que
distintas organizaciones politicas y sociales, hagan un uso cada vez mayor del software ludico
para la creacidon de contenidos que van mas alla del mero entretenimiento, abordando distintas
tematicas que van desde la prevencion y atencidn a desastres naturales, asi como, la promocion
de valores prosociales. Dentro de estas nuevas propuestas, inscritas dentro de la categoria
denominada Serious Games, se destaca para el presente estudio, el titulo de “Reconstruccion”, el
cual es una iniciativa que busca que los jugadores reflexionen acerca de las caracteristicas del

conflicto armado colombiano, partiendo desde los relatos y las perspectivas de las victimas.

Los videojuegos con contenido prosocial exponen una alternativa en la formulacion y
desarrollo del software ludico, desde la cual estos medios son asumidos como nuevos campos de
estudio, al ser espacios de interaccion al tiempo que funcionan a manera de predictores y

simuladores del comportamiento social.
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A pesar de este potencial comunicativo, los videojuegos con contenido prosocial como
“Reconstruccion” ain tienen una serie de desafios que deben afrontar para generar un impacto en
comunidades y promover los objetivos de ensefianza deseados. En primer lugar, su uso en
espacios académicos y formativos sigue siendo limitado por el acceso a las herramientas
tecnologicas en cada institucion, en segundo lugar, para que un juego pueda ser definido como
tal, este debe ser entretenido para los jugadores y en esta drea ain existe un evidente
desequilibrio entre los objetivos educativos y la capacidad para promover una experiencia de

juego divertida para el usuario.
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CAPITULO III:
Propuesta de formacion sobre el conflicto armado a través de los videojuegos

mediante el formato de podcast para radio

3.1. Perspectiva de la linea de investigacion y escenario planteado para la propuesta de

formacion

La practica educativa de la Licenciatura en Ciencias Sociales es concebida como un
escenario de praxis pedagogica, didactica e investigativa que facilita la problematizacion tanto
del proceso formativo de los docentes en formacion, como de los escenarios sociales y

educativos en los cuales se desarrolla la practica.

En el caso particular de La Linea de investigacion y practica pedagogica, de formacion
politica y memoria social (FPMS), ésta fue conformada en el afio 2004, con la perspectiva de
articular la formacion politica a la produccidn de propuestas educativas para ser desarrolladas en
escenarios escolares; a partir del ano 2007 el trabajo de practica comenzo a abarcar espacios
organizativos o comunitarios. Para ambos espacios (escolares y organizativos), los propositos
formativos se han centrado en adelantar trabajos de indagacion y practica pedagdgica cuyo eje
fundamental de analisis involucre procesos de reelaboracion de la memoria social, configuracion
de identidades, procesos de movilizacion social y accion colectiva y construccion de
subjetividades, tanto de los espacios a los que se vinculan los estudiantes, como de las memorias

marginales que han sido excluidas de la ensenanza de la historia y de las ciencias sociales.
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Parte del equipo de docentes que conforma la Linea FPMS hace parte del grupo de
investigacion Sujetos y Nuevas Narrativas en Investigacion y Ensefianza de las Ciencias
Sociales, adscrito al Departamento de Ciencias Sociales de la Universidad Pedagdgica Nacional,
y en su trayectoria investigativa se destacan trabajos sobre procesos de configuracion de
memoria, politicas de la memoria y transmision intergeneracional de pasados recientes y
procesos de configuracion de subjetividades masculinas, femeninas y no binarias, procesos de
formacion politica en organizaciones sociales, comunitarias y campesinas, analisis sobre
paramilitarismo, analisis sobre ensefianza del conflicto armado en la escuela e indagaciones

acerca de la historia y la educacion del tiempo presente, entre otros temas'4.

La Linea FPMS se ha fundamentado en las categorias desarrolladas a partir de los
campos de andlisis de los estudios de la memoria social, la formacion politica y la investigacion
social. Con el fin de ampliar los escenarios de accion, en su trayectoria pedagogica e
investigativa, la Linea FPMS se ha vinculado con instituciones educativas oficiales y privadas
del pais y del distrito, asi como con organizaciones sociales y comunitarias de diferentes

regiones.

Las ultimas tres décadas se han caracterizado por la popularizacion del internet y las
redes sociales, un fendmeno que ha impactado de forma notable sobre los procesos formativos,

los métodos de investigacion y los procesos organizativos. Este nuevo escenario ha traido

¥ Informacién retomada a partir de los documentos institucionales de la LCS y de la linea FPMS.
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desafios significativos para la docencia y la investigacion social, pero también ha brindado
importantes escenarios de accion para la formacion politica y la produccion de propuestas

educativas.

Con el objetivo de aprovechar los nuevos canales de comunicacion abiertos por las TIC,
la Linea FPMS ha promovido la participacion de los estudiantes en escenarios virtuales y medios
alternativos de comunicacion para la difusion de las investigaciones y el desarrollo de las
practicas pedagogicas. En este escenario es donde se plantea el desarrollo de la presente
propuesta de formacion, a través del espacio brindado por la emisora de la Universidad
Pedagogica Nacional y su experiencia en la produccion de contenidos educativos en diferentes

formatos para la difusion del conocimiento.

La Pedagdgica Radio fue creada en el afio 2016, con el objetivo de fortalecer la
comunicacion, la proyeccion y la creacion de contenidos educativos de la universidad, por medio
de la radio con enfoque educomunicativo. A través de su articulacioén con actividades de
docencia, proyeccion social e investigacion, por medio de proyectos de facultad, semilleros de
investigacion y desarrollo de practicas pedagogicas, este espacio ha permitido la inclusion del

uso de las TIC en la difusion del conocimiento '°.

15 Informacién retomada a partir de los objetivos, misién y visién de La Pedagdgica Radio en:
https://radio.upn.edu.co/objetivo-mision-vision/ . Recuperado el 2 de junio de 2025
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3.2. Relaciones entre los videojuegos y la educacion

En el primer capitulo se abord6 brevemente la forma en que, desde la popularizacion de
videojuegos en la década de 1980, las tendencias de investigacion en el ambito educativo se han
centrado principalmente sobre los efectos que estos medios pueden llegar a tener sobre sus
usuarios, tanto a nivel psicosocial como cognitivo. Este ha sido un campo de estudio que ha
propiciado profundos debates, y por medio de las investigaciones realizadas por Sebastian
Goyburu (2014) y Gonzalez Vazquez e Igartua Perosanz (2018), se han expuesto algunos riesgos
potenciales como el revisionismo histdrico, la deshumanizacion y la legitimacion de los

conflictos bélicos.

Estudios recientes se han centrado en analizar la relacion entre la exposicion a contenidos
violentos con el desarrollo de comportamientos agresivos en los jugadores, asi mismo se han
citado otras problemadticas como la posible adiccion que puede generar el uso prolongado de
estos juegos digitales. En el caso del contexto colombiano se destaca el aporte realizado por
Jests Fajardo Santamaria, Ana Santana Espitia y Carlos Caldas Quintero (2022), quienes
realizaron una exploracion sobre las asociaciones entre de uso de videojuegos con la tendencia a

la agresividad en estudiantes universitarios de Bogota.

Los hallazgos de este estudio permitieron identificar dos grupos principales de jugadores:
los jugadores casuales, es decir aquellos que invierten menos de dos horas diarias a esta forma de
entretenimiento y, por otro lado, quienes dedican un mayor tiempo a estas actividades. De esta
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manera, las tendencias parecen revelar que en realidad existe una relacion proporcional entre el
tiempo de juego con la manifestacion de conductas violentas y en especial a los juegos

competitivos online.

No obstante, los autores sefialan que se debe tener precaucion con las conclusiones
derivadas de este tipo de estudios, y sugieren tener en cuenta otras variables que consideren
aspectos cotidianos, familiares y culturales. La forma en que se mide de la agresividad suele
estar muy ligado al uso de lenguaje explicito por parte de los videojugadores en escenarios
competitivos o desafiantes, y en la mayoria de los casos estos datos no son correlacionados el
resto de sus hébitos cotidianos. De igual forma, esta pesquisa también permitio establecer que la
mayoria de los jugadores comprenden la diferencia entre las estructuras de los ambientes
virtuales del juego, en donde la violencia es permitida, y los marcos éticos que rigen la vida real.

(Fajardo Santamaria ef al., 2022)

Numerosos estudios realizados sobre la relacion entre los videojuegos y la educacion se
han enfocado en el efecto sobre el conocimiento de las materias curriculares y las consecuencias
sobre las destrezas comunicativas y actitudinales de los estudiantes. Los resultados de estas
investigaciones permiten hallar asociaciones entre el uso de videojuegos, la tendencia a la
agresividad, el sexismo y la ludopatia, lo que puede acarrear consecuencias severas a nivel

actitudinal y cognitivo. (Vera Santana, et al., 2021)
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Por otro lado, algunos investigadores se han enfocado en sefialar los potenciales
beneficios que puede ofrecer el uso planificado de estos artefactos dentro de los procesos
formativos, un ejemplo de este enfoque se encuentra en el articulo realizado por Esther del Moral
Pérez y Christian Gonzalez (2022), en el cual se proponen explorar las oportunidades que tienen
videojuegos bélicos para activar el pensamiento critico. Este estudio se llevo a cabo a partir de
una encuesta realizada a 213 usuarios, pertenecientes a una comunidad de jugadores denominada
Helanyah de la red social Twitch. El cuestionario estaba dirigido a conocer las opiniones y
emociones de los participantes con respecto a la forma en que es representada la guerra, los

combatientes y las victimas en los titulos que juegan con mayor frecuencia.

En este estudio se consideraron seis dimensiones inherentes al pensamiento critico: la
dimension cognitiva, en la cual se evalta la oportunidad que ofrece este género de juegos a los
jugadores para conocer el tratamiento que hacen de la guerra; la dimension personal-actitudinal,
relacionada con la capacidad de estos medios para promover la empatia; la dimension 16gica, que
examina como se presenta el trasfondo y las motivaciones de los conflictos; la dimension
argumentativa, referida a las formas adoptadas para situar al usuario y justificar los conflictos; la
dimensidn expresivo-comunicativa, que se relaciona con el formato audiovisual adoptado y los
mecanismos de interaccion; y la dimension ética, que se refiere a la forma en la que el medio

puede invitar al jugador a reflexionar sobre sus decisiones.

De acuerdo con los resultados, la mayoria de los usuarios de videojuegos bélicos

consideran que estos titulos les han permitido conocer los hechos historicos mostrados y en
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algunos casos les ayudan a entender los intereses que provocan las guerras y los dafios
colaterales ocasionados por las disputas por el control territorial. Por esta razon, estos juegos
pueden brindar a los usuarios la oportunidad de desarrollar la dimension cognitiva, la logica y la
argumentativa del pensamiento critico. Sin embargo, la mayoria de los juegos de este tipo no
cuestionan la guerra ni sus consecuencias, y a pesar de que buscan realizar una simulacion
realista, tampoco se promueve la empatia con las victimas, por lo que no contribuyen por si solos
a impulsar las dimensiones ética y personal-actitudinal. (del Moral Pérez & Rodriguez Gonzélez,

2022)

Guillermo P. Otero, (2019) expone una experiencia similar en la cual se centr6 en
videojuegos bélicos que no pertenecian al género FPS, el método empleado fue el analisis de
contenido y se enfocd en los mecanismos narrativos e interactivos empleados para representar la
guerra en el ocio digital. Entre los hallazgos resalta la gran variedad de recursos y mecénicas de
juego interactivas que son empleadas para abordar los conflictos de manera ingeniosa y desde
perspectivas muy distintas a los tipicos juegos de disparos, ademas destaca la ausencia de la
imagen heroica del militar o combatiente, asi como un mayor desarrollo en los relatos y las

historias de vida de los personajes.

Los resultados obtenidos en este estudio destacan la capacidad que tienen los videojuegos
para contar historias y que a diferencia de otros formatos como el cine o la literatura hacen
participe al receptor a través de sus mecanicas. Estas caracteristicas las convierten en unas

herramientas didacticas con un gran potencial para los procesos formativos.
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Con base en el material académico examinado es posible concluir de forma general que,
mas alla de las preocupaciones relacionadas con los efectos del ocio digital sobre las destrezas
comunicativas y actitudinales de los estudiantes, la mayoria de fuentes consultadas coinciden en
que las trasformaciones impuestas por el actual paradigma cultural, caracterizado por la
digitalizacion y la interactividad, implican también una innovacion a nivel de las practicas y
estrategias de formacion implementadas por los maestros, de forma que integren las nuevas ideas
sobre la creacion y divulgacion de conocimientos. Numerosos proyectos que implican en alguna
medida el uso del entretenimiento electronico en distintos campos formativos han explorado
diferentes caminos hacia esta renovacion, asi mismo, el analisis de los resultados y conclusiones
de estas experiencias debe ofrecer las bases adecuadas para la planificacion de futuros proyectos

educativos relacionados.

Por esta razon también resulta necesario realizar un analisis sobre las principales
estrategias empleadas para la inclusion de los videojuegos en las aulas, y un buen punto de
partida se encuentra en el estudio realizado por Diana Marin ef al. (2022), cuyo objetivo
principal es exponer y examinar algunos de los principales antecedentes, con el fin de promover
el rol activo de los educadores y las instituciones escolares en la innovacion de los métodos,
materiales y contenidos, como respuesta a las demandas de la sociedad moderna, rechazando la
instrumentalizacion superficial de estas herramientas y la repeticion de las practicas

memoristicas tradicionales.
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En este articulo se retoma la importancia de la Iudica en la formacion de valores y
conocimientos, comprendiendo a los estudiantes como sujetos que se encuentran inmersos en
una cultura, que es ademas una cultura marcada por el movimiento, la difusion de informacion y
ante todo por la interactividad. Es por esto que consideran a los videojuegos como “Materiales
Didacticos Digitales” (MDD) que pueden ser implementados como mecanismos que ayuden a
reforzar los contenidos curriculares y que al mismo tiempo motiven a los estudiantes a participar

en la construccion de su propio conocimiento.

El nuevo paradigma didactico propone dialogar con ese mundo lleno de imagenes para
después trasladar esa imagen a la experiencia y transformarla en conocimiento en un salto
cognitivo. Se deberia pasar de una pedagogia de enunciacion a una pedagogia de la
experimentacion, de la participacion, de buscar estas posibilidades que nos estan dando
los medios para poder entender el mundo de nuestros estudiantes. (Marin Suelves et al.,

2022, pag. 5)

Los resultados de esta pesquisa destacan el incremento en la ultima década de articulos
académicos dedicados a estudiar la relacion entre la educacion y los videojuegos, especialmente
en Espafia y EE. UU. Es necesario sefialar que aiin existe un evidente predominio del inglés
como lengua de difusion, lo que se evidencia en el uso reiterado de definiciones como “e-

»

learning”, “game based learning”, (aprendizaje basado en juegos) “gamificacion’ y “serious

games” (juegos serios).
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De igual forma, el articulo resalta que las areas de formacion en las que se han empleado
videojuegos son muy diversas, y entre ellas se incluyen proyectos de alfabetizacion, ensefianza
de lenguas extranjeras, planeacion urbana, ciencias de la naturaleza, matematicas, educacion
especial, entre muchas otras. Los dispositivos y medios empleados varian de acuerdo con las
intenciones formativas, la disponibilidad y el acceso a los recursos tecnoldgicos necesarios y los
resultados de muchas de estas experiencias suelen sefialar numerosos beneficios como lo son la
promocion de actividades mas inmersivas e interactivas, el estimulo de la socializacion, la
participacion, la competitividad y la capacidad de retener y verificar la informacion obtenida.

(Marin Suelves et al., 2022)

La gran versatilidad que ofrecen estas herramientas didacticas también se ha expresado
en una gran variedad de enfoques, y estrategias. La mayoria de los procesos educativos suelen
aludir e incluirse dentro de categorias como “Game based learning”, “Gamificacion”, y “Serious
games”, sin embargo, con frecuencia estos términos se definen de forma similar lo cual dificulta
su comprension. Santiago Ferndndez Lara (2022), ofrece una solucion a este problema por medio
de una clasificacion de estas estrategias, que da lugar a la distincion de dos categorias

principales.

En primer lugar se encuentra la categoria de “Gamificacion”, la cual no involucra como
tal el uso de videojuegos en el aula, si no que consiste en la inclusion de ciertos elementos del
disefio de juegos, con el fin de que sirvan de apoyo en determinados momentos del proceso de

aprendizaje; la segunda categoria es mas amplia, y es la denominada como “Game based
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learning” o aprendizaje basado en juegos, esta incluye todas las propuestas que hacen uso de los
juegos de forma directa como medios o herramientas educativas que apoyan los procesos de
ensefnanza-aprendizaje. Dentro de esta segunda clase se incluyen subcategorias mas especificas
como la llamada “Videogames based learning” o aprendizaje basado en videojuegos, la
formacion mediante el uso de juegos serios o “Serious Games” y la creacion de software

educativo.

En sintesis, se puede afirmar que la “Gamificacion” esta relacionada con el uso de
actividades recreativas o ludicas, asi como con la implementacion de recursos tecnoldgicos
dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje, de forma que se estimule la creatividad, la
cooperacion, y la motivacion de los estudiantes. La “gamificacion”, ademas promueve el
aprendizaje autorregulado, en donde el educando es un sujeto activo que participa en la creacion
de sus objetivos y es generador de su propio saber. (Zambrano Alava et al., 2020). También es
importante destacar la importancia que tiene para esta estrategia el uso de la ambientacion del
aula o centro de estudios, la cual debe implicar la participacion de profesores y estudiantes,
buscando promover experiencias de aprendizaje inclusivas e inmersivas, gracias a la
organizacion del aula y el uso de elementos decorativos e interactivos como carteles, musica y

videos. (Lopez Mari, et al., 2022)

Con respecto a las estrategias relacionadas con el “Game based learning” o aprendizaje
basado en juegos, estas incluyen a todas las experiencias que hacen un uso directo de diversas

herramientas ludicas dentro de los procesos formativos. Dentro de esta categoria se halla una
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subcategoria mas especifica denominada “Videogames based learning” o aprendizaje basado en
videojuegos, la cual es una estrategia educativa que aprovecha las formas alternativas y
novedosas de narracion e interaccion que ofrecen estas herramientas digitales, empleando
distintos tipos de juegos, incluyendo titulos comerciales y también los denominados como

“serious games” o juegos serios. (Fernandez Lara, 2022)

Otras estrategias se han centrado en el uso de los “Serious games” o juegos serios
educativos, los cuales, a diferencia de los juegos electronicos comerciales estan orientados a
implantar elementos formativos e instructivos dentro de la experiencia de juego (Zyda, 2005).
Los videojuegos serios, ofrecen la ventaja de que sus mecanicas y desafios suelen ser estar mas
delimitados por los objetivos formativos. Algunos ejemplos destacables se encuentran en
programas impulsados por distintas organizaciones no gubernamentales asociadas a la ONU, las
cuales han disefiado distintos tipos de software orientados principalmente hacia la atencion de
desastres naturales, la educacion sexual, y la prevencion de conflictos sociales. También es
importante la contribucion de artistas y disefiadores independientes que han presentado
propuestas alternativas, como es el caso del desarrollador de videojuegos conocido como
Molleindustria, que ha creado algunos titulos que abordan diversos temas sociales y politicos de

forma critica y mediante el uso del humor satirico.

No obstante, los articulos relacionados a los “Serious games” que fueron consultados,
coinciden en sefialar que, a pesar del potencial pedagdgico con el que cuentan los videojuegos

serios educativos, su aportacion en los distintos escenarios formativos formales e informales aun
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no es significativo y su articulacion con los procesos educativos no es adecuada en todos los
casos. Por un lado, atin persiste un desequilibrio entre los contenidos de aprendizaje y la
capacidad de ofrecer una experiencia divertida para los jugadores; y por otro lado, también es
necesario llevar a cabo una renovacion de las estrategias de ensefianza, con el fin de promover
escenarios mas participativos, en los cuales tanto estudiantes, como profesores e instituciones
tengan un papel relevante en la construccion del mundo del juego, el desarrollo de personajes,

los escenarios y las tramas (Morales Moras & San Cornelio Esquerdo, 2016).

Estas preocupaciones han motivado que algunos educadores incursionen en el sector del
desarrollo de software, buscando establecer una serie de pautas o directrices tanto a nivel
educativo como a nivel de calidad de uso, eficiencia y satisfaccion. En este enfoque se promueve
la creacion de juegos serios educativos centrados en el usuario, en los cuales los estudiantes
tienen un importante rol en las fases de disefio y evaluacion, de tal modo que se establece una
mejor interaccion entre todos los participantes y una mayor apropiacion de los conceptos

abordados. (Chanchi Golondrino et al., 2022).

De acuerdo con las investigaciones consultadas, los videojuegos han demostrado ser
herramientas utiles para el desarrollo de algunas destrezas fundamentales, como la busqueda
autébnoma de informacion, el trabajo colaborativo, la capacidad de resolucion de problemas, la
capacidad de autoevaluacion, y la aplicacion de aprendizajes en nuevos escenarios. Sin embargo,

para que esto sea posible es necesario que el uso del software ladico digital en ambientes
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educativos debe estar planificado y modelado previamente en el contexto de una estrategia

educativa.

Dentro de este proceso de introduccion planificada de las nuevas tecnologias en la
educacion se debe considerar otro problema afiadido, ya que los avances siguen sin estar al
alcance de todos, razon por la cual se ha creado una nueva forma de exclusion social que se
manifiesta en la diferencia que existe entre los distintos sectores sociales en cuanto al acceso y la
capacidad de usar los nuevos dispositivos tecnoldgicos. Esta problematica conocida como
“brecha tecnologica” dificulta la implementacion del ocio digital en los diferentes escenarios
educativos e implica que los docentes deban capacitarse en el uso de las nuevas herramientas

digitales.

El uso del formato podcast de acuerdo con el enfoque de la educomunicacion se propone
como un instrumento que busca reducir la “brecha tecnologica”, a partir del intercambio de
saberes y la interactividad. Esta herramienta se concibe como una posible solucion a las
diferencias en la accesibilidad y el uso de las TIC, gracias a su versatilidad para ser escuchados
en cualquier momento y sin grandes requerimientos tecnologicos, por lo que pueden ser
facilmente empleadas en la preparacion de los maestros, y al mismo tiempo para motivar la

participacion activa de los estudiantes en los procesos educativos.
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3.3. Reflexiones sobre la educomunicacion

En la década de 1960 debido a la popularizacion de la radio y la television, Herbert
McLuhan, propuso el concepto de "aldea global", con el cual describe el efecto que ha tenido en
la sociedad la constante aparicion de nuevos aparatos relacionados con las TIC, los cuales habian
sido capaces de superar cualquier distancia fisica, acercando a las personas y convirtiendo el
mundo en una gran aldea global. Esta idea puede parecer a primera vista como un objetivo ideal,
pero en realidad el mismo McLuhan se encontraba preocupado por el peligro hacia la identidad y
la privacidad que un mundo asi podria conllevar. (Ayala Pérez, 2012). En nuestros dias, con el
auge de las redes sociales, la idea de una “aldea global”, parece bastante familiar, y las
preocupaciones de su autor ademas de pertinentes, se deben sumar a otros problemas como la
proliferacion de noticias e informacion falsa, la censura y la migracion de diversas problematicas

sociales como la delincuencia y el acoso hacia los nuevos entornos digitales.

A través del ciberespacio han surgido multiples formas de comunicar y asi mismo se han
creado diversos mecanismos de interaccion que han vuelto mas facil adaptar la informacion a
diferentes lenguajes y formas de aprendizaje. En este nuevo panorama la educacion debe
actualizarse para poder aprovechar las nuevas tecnologias y las capacidades de los nuevos
medios de comunicacion digitales, convirtiéndolos en herramientas Utiles para los escenarios de

formacion y poder intervenir sobre sus efectos nocivos.
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La educomunicacion es un modelo que se adapta a estos objetivos, ya que busca integrar
la educacion y la comunicacion, fomentando una lectura critica de los medios para lograr
aprendizajes mas significativos y criticos. De acuerdo con Mario Kaplin la educaciéon y la
comunicacion estan estrechamente vinculados, ya que “educar es siempre comunicar” y “toda
educacion es un proceso de comunicacion” (2001, pag. 18). No obstante, Kaplin reconoce que
la relacion entre la educacion y la comunicacion no ha sido del todo equitativa, por lo general
estando una en beneficio de la otra, ya sea en la forma de un maestro de escuela tradicional
dictando una leccidén de forma memoristica, o un programa radial impartiendo alguna leccion

como si fuera algin tipo de receta.

Para que el aprendizaje sea significativo, el papel de la comunicacion en los procesos
educativos debe trascender de su uso instrumental y unidireccional, para convertirse en un
proceso dialogico en cual educadores y educandos contribuyan de manera colaborativa a resolver

el problema central que se ha planteado.

Lo sustancial no reside en el medio elegido, sino en la funcion que éste cumple: la de
abrir a los educandos canales de comunicacion a través de los cuales socializar los
productos de su propio aprendizaje (a la vez que recibir y aprender de los otros). Esto es,
crear la caja de resonancia que transforme al educando en comunicador y le permita
descubrir y celebrar, al comunicarla, la proyeccion social de su propia palabra. (Kaplun,

2001, pag. 33)
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Los entornos digitales se caracterizan por su gran versatilidad e interactividad,
permitiendo la transmitir casi cualquier tipo de mensaje, adaptandolo de multiples formas con el
objetivo alcanzar el interés mas usuarios. El modelo de la educomunicacion ofrece una enorme
flexibilidad, ofreciendo a los docentes la oportunidad de escoger la herramienta mas apropiada
para cada momento de la practica educativa, el enfoque debe estar puesto en aprovechar las
capacidades interactivas de cada medio para fomentar el aprendizaje colaborativo, el

pensamiento critico y la participacion de los estudiantes en la creacion de conocimiento.

3.3.1. El Podcast como herramienta educomunicativa

Las producciones audiovisuales que se difunden masivamente a través de la web han
logrado llamar la atencion de cada vez més personas, quienes se ven atraidas por contenidos que
los entretienen y que al mismo tiempo los motivan a ampliar su conocimiento sobre diversos
temas. Entre los formatos mas difundidos en la actualidad, se destacan el streaming y el podcast,

los cuales gozan de una enorme popularidad entre el ptblico joven.

De forma resumida se puede definir al streaming como la transmision de contenido
audiovisual en tiempo real, ya sean series, peliculas o entrevistas; por otro lado, el podcast es un
paquete de audio digital, con un formato muy similar a la radio y que puede formar parte de una
serie que se publica de forma regular, este formato puede ser descargado en cualquier momento
para los dispositivos mdviles o se pueden apreciar a través de los sitios web que permiten su
reproduccion. (Garzon Forero & Fonseca Cardenas, 2023)
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En términos de las necesidades y caracteristicas de un proceso de formacion, los podcasts
ofrecen un par de ventajas con relacion al streaming, como la posibilidad de escucharlos sin
necesidad de tener acceso a una conexion constante y una mayor facilidad para su produccion.
Asi mismo, los podcasts son una herramienta que ya ha sido ampliamente empleada en multiples
escenarios de proyeccion social, y por esta razon se encuentran disponibles una mayor cantidad

de referentes ttiles para consolidar una base apropiada para futuros proyectos educativos.

Con respecto a los origenes de este formato, es necesario remontarse a principios de la
década del 2000, cuando el periodista norteamericano Ben Hammersley lo acuiio tras combinar
las palabras "iPod" y "broadcast" (transmision) en un articulo sobre el auge de los medios de
comunicacion digitales y la popularizacion del iPod. En nuestros dias, los nuevos aparatos
tecnoldgicos y las redes sociales han consolidado al podcast como una de las formas de

entretenimiento y de difusion mas populares. (Garzon Forero & Fonseca Cardenas, 2023)

Este formato combina las propiedades interactivas de los entornos digitales con el modelo
de la radio, promoviendo una experiencia interactiva debido a su flexibilidad y adaptabilidad a
diferentes lenguajes y estilos de aprendizaje. El autor o el docente, para el caso de los proyectos
educativos, sigue teniendo a su cargo la preparacion y produccion del contenido de cada
programa, sin embargo, los usuarios o estudiantes a los cuales va dirigido tienen un papel
importante en el proceso creativo y de transmision de conocimientos. A través de sus
comentarios, preguntas, gustos personales y la participacion directa sobre los contenidos de cada

emision, estos ofrecen una valiosa retroalimentacion para todo el proceso de aprendizaje.
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La ruptura con el modelo tradicional da paso a nuevas formas de interaccion, en las que
la relacion educativa entre maestros y estudiantes implica el uso de diversos dispositivos,
la transformacién del esquema comunicativo, evaluativo y la complementariedad de la
ensefianza y del aprendizaje con el uso de medios sociales, blogs, redes, wikis, podcast,
entre otros. Todo esto lleva a una resignificacion de como los actores educativos
entienden y vivencian el proceso formativo, dada la flexibilidad y la adaptabilidad que
ofrecen las TIC. Esto trae consigo un cambio en las rutinas y en las formas de habitar los
espacios fisicos, académicos y sociales que, ahora, se combinan con los virtuales.

(Salazar Estrada, Monsalve Gomez, & Ramirez Vasquez, 2023, pag. 81).

Los nuevos ambientes digitales promueven nuevas formas de comunicacion en las que el
docente se convierte en un mediador e interlocutor que, mediante un ejercicio dialdgico
constante con sus educandos, construye y adapta los contenidos de su materia a los intereses,

capacidades y necesidades que tienen sus estudiantes.

En internet existe una gran variedad de podcast educativos que abarcan multiples campos
de investigacion. Teniendo en cuenta las caracteristicas de la presente propuesta de formacion, es
conveniente resaltar algunos ejemplos muy pertinentes, como lo son los programas radiales
publicados en el espacio web de La Pedagdgica Radio, en donde se abren canales de
participacion, y exponen los resultados de diversas investigaciones de distintos campos, a través

formatos atractivos como cépsulas informativas, entrevistas y podcast educativos.
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Otro ejemplo importante es el podcast de "Pildoras de educacion”, dirigido por el
educador espafiol David Santos Alejo, este es un programa donde se comparten reflexiones y
experiencias practicas dirigidas a los docentes que busquen innovar en sus practicas formativas a
partir de la inclusion de las nuevas herramientas tecnoldgicas. En su espacio web se pueden
encontrar mas de 90 programas en los que analizan propuestas educativas y se promueven

enfoques activos de aprendizaje.®

En el pais también se han promovido algunas experiencias educativas por medio del
formato podcast, un ejemplo se encuentra en el programa denominado “La Educacién es de
Todos”, un podcast elaborado con por el Ministerio de Educacion Nacional que buscaba
compartir experiencias educativas en diferentes lugares del pais y promover la innovacion

tecnoldgica en los entornos formativos.!’

3.4. Podcasty videojuegos

Los videojuegos son una forma de entretenimiento muy popular, principalmente entre los

jovenes, pero también han empezado a llamar la atencion del publico adulto gracias al uso cada

16 Informacién tomada del sitio web de "Pildoras de educacién” en
https://www.pildorasdeeducacion.com/podcast Recuperado el 2 de junio de 2025

7 Informacién tomada del sitio web de Colombia aprende en:
https://colombiaaprende.edu.co/contenidos/coleccion/la-educacion-es-de-todos. Recuperado el 2 de junio de
2025

141


https://www.pildorasdeeducacion.com/podcast
https://colombiaaprende.edu.co/contenidos/coleccion/la-educacion-es-de-todos

vez mas generalizado de los dispositivos moéviles. No es ninguna sorpresa que gran parte del
contenido multimedia que se encuentra en la red se encuentre relacionado de alguna forma con

estos medios.

Desde programas y articulos dedicados a brindar noticias, guias y consejos para
conseguir todos los objetivos en determinados titulos, hasta andlisis cualitativos acerca de sus
contenidos narrativos. En el ciberespacio existe una gran variedad de sitios dedicados a la
creacion y divulgacion de informacion relacionada con los videojuegos y uno de los formatos
mas empleados es el podcast, tanto por los medios periodisticos mas reconocidos del sector,

como por analistas independientes.

Entre los canales especializados, algunos de los mas populares son: Vandal Radio, Level
Up, Nintendatos y MeriPodcast.!® Todos estos sitios web estdn dedicados principalmente a
compartir noticias sobre futuros lanzamientos, la creacion de tutoriales y el analisis de diversos
aspectos técnicos en diferentes titulos populares. De la misma forma, en los tltimos afios
también se han disefiado algunos programas centrados en analizar las relaciones entre los
videojuegos, la cultura y la educacion, ya sea por medio de la reflexioén sobre de las narrativas
expuestas en estos medios, o mediante de la proyeccion y la utilizacion de juegos electronicos

con contenido educativo.

8 Informacién tomada a partir de distintos sitios web que recopilan los podcasts mas populares sobre videojuegos
en: https://www.ivoox.com/blog/los-mejores-podcasts-de-videojuegos y también en:
https://open.spotify.com/show/5AyhPerB57Vjtg4RvsMKPp. Recuperado el 2 de junio de 2025
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La relacion entre los videojuegos y la educacion es un campo de investigacion novedoso,
las reflexiones en torno a sus potenciales usos y los desafios que deben asumir los docentes en
este nuevo escenario, son los temas que mas han motivado la creacion de diversos podcasts
educativos. Entre los que mas se destacan por su numero de reproducciones estan los podcasts de
“L3TGame”y “The Good Gamer”, dos publicaciones seriadas en las cuales se comparten
experiencias de docentes, entrevistas, propuestas educativas basadas en el uso de algunos juegos

y consejos para la creacion de herramientas lidicas con propositos de aprendizaje.

La mayor parte de los podcasts que abordan esta tematica se encuentran dirigidos hacia
los docentes, con el objetivo de ofrecer una mayor comprension sobre la manera en que el uso de
videojuegos afecta a nivel psicosocial y académico a sus usuarios, y plantean la necesidad de que
los maestros construyan herramientas pedagogicas destinadas a atender y reducir el tiempo de
ocio en pantalla, a la vez que se fomenten la reflexion y autocritica sobre los contenidos a los

cuales se ven expuestos los estudiantes.

3.5. Propuesta de formacion sobre el conflicto armado a través de los videojuegos por

medio del formato podcast

En esta seccion se presenta la sistematizacion de la propuesta educativa que se proyectd
en dos etapas: la propuesta de preproduccion y la propuesta de produccion. Se plantea que este
método funcione como una guia para el uso y creacion de contenidos sonoros en el campo de la
educacion. Asi mismo se busca promover el uso de los podcasts como plataformas adecuadas
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para la divulgacion de conocimiento, y que pueden ser de gran ayuda en la adaptacion de los
docentes a las exigencias del contexto actual, caracterizado por los modelos de aprendizaje

mediados por las TIC.

3.5.1. Propuesta para la etapa de preproduccion

La preproduccion comprende el conjunto de acciones encaminadas a delimitar los
contenidos y construir el espacio virtual para el intercambio de conocimientos y experiencias. En
esta fase se busco integrar las herramientas institucionales y las técnicas para clasificar la
informacion, con el fin de hacer el contenido accesible y atractivo para la audiencia. Los
propositos de la etapa de preproduccion fueron: establecer los objetivos del podcast, definir la
estrategia comunicativa, precisar el publico destinatario, y llevar a cabo la seleccion del material

de estudio.

3.5.1.1. Preguntas orientadoras

Con el fin de establecer los objetivos del podcast y delimitar los contenidos que serian
abordados en cada emision, se formularon una serie de preguntas orientadoras, que ademas de
facilitar la organizacion de la informacion, también ayudaron a definir los pasos a seguir en el

proceso de produccion. Este cuestionario puede ser consultado por medio de la siguiente tabla.
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Tabla 6. Preguntas orientadoras

(Sobre qué queremos hablar?

Formas en que se narra y representa el

conflicto armado en los videojuegos

(Cuales son los objetivos al hablar de los

temas elegidos?

Promover otras formas de ensefiar y aprender
mediante un analisis critico de los contenidos
expuestos en los medios de comunicacion y

en particular en los videojuegos

(Cual serd la estructura de cada

programa?

- Cortinilla de entrada.

- Introduccion del programa y
presentacion del videojuego que se va
a analizar

- Desarrollo de la tematica.

- Invitacion a los usuarios a participar a
través de los comentarios y encuestas

- Cierre.

({Como se va a llamar?

Jugando con la Historia: Narrativas y

Representaciones en los Videojuegos

(Cual serd su duracion y cantidad?

- 3 capitulos

Los programas tendran

una duraciéon maxima de 20 minutos.

(Cudles seran las tematicas de cada

programa?

- Representaciones y narrativas del

conflicto armado en los videojuegos
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- Analisis de las narrativas en
videojuegos FPS

- Analisis de las narrativas en el
videojuego “Reconstruccion. La

guerra no es un juego”

3.5.1.2. Definir la estrategia

A partir de estos cuestionamientos fue posible precisar la forma en que se abordarian las
tematicas, teniendo como base el analisis cualitativo de los contenidos y las narrativas de los
videojuegos. Mediante esta técnica de investigacion se busco examinar sistematicamente el
contenido de los textos, imagenes, dialogos y mecanicas, con el objetivo de obtener informacion
sobre la perspectiva, las creencias, asi como los posibles discursos politicos presentes en el

material de estudio.

3.5.1.3. Precisar el publico destinatario

Asi mismo, se defini6 que el publico principal al cual va dirigida la publicacion son los
docentes, con el fin de presentarles las nuevas formas de narracion expuestas en estos medios, su
influencia sobre la subjetividad de los usuarios y la manera en que estos pueden resultar utiles
para abordar algunos temas relacionados al conflicto armado colombiano en un ambiente

educativo. Al considerar la versatilidad del formato podcast, también se buscé emplear un
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lenguaje sencillo que pueda ser facilmente comprensible y atractivo, de forma que los docentes
que no estan familiarizados con estas herramientas puedan entender la forma en que los

videojuegos crean argumentos y generan mecanismos de interaccion con sus usuarios.

3.5.1.4. Seleccion del material de estudio

A continuacion, se seleccionaron los videojuegos y tematicas que se discutirdn en cada
emision, teniendo en cuenta criterios como, la proximidad de los eventos representados en los
juegos con el contexto colombiano, el grado de reconocimiento por parte de los jugadores y el
potencial educativo que tienen sus contenidos. A partir de estos pardmetros, los titulos escogidos

para realizar el este estudio fueron:

- Matabandoleros (2002), videojuego desarrollado por El Bloque Elmer Céardenas de las
Autodefensas Unidas de Colombia (AUC) dirigido al reclutamiento ideoldgico y la
propaganda de guerra. Este titulo fue uno de los que més llamo la atencion durante la fase
de andlisis de contenidos, sin embargo, debido a las repercusiones que tuvo en los afios
posteriores a su publicacion, la pagina web en donde se localizaba fue cerrada y la
informacion encontrada es muy poca, por lo que se decidid incluirlo unicamente en la

fase de creacion de los podcasts

- Battlefield: Bad Company 2 (2010) y Ghost Recon Jungle Storm (2004) dos titulos
pertenecientes al género de los FPS, cuyas historias presentan conflictos ficticios entre
Estados Unidos y Rusia, en los cuales se ven inmersos algunas milicias rebeldes de

Suramérica entre ellas grupos armados colombianos y narcotraficantes.
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- Reconstruccion. La guerra no es un juego. Un juego educativo colombiano que busca
representar algunas historias reales de victimas y excombatientes por medio de una

aventura grafica que contiene minijuegos, comics y cortos documentales.

3.5.2. Propuesta para la etapa de produccion

En la propuesta de la etapa de produccion se desarrolla la planeacioén de cada uno de los
episodios, en este proceso convergen los interrogantes resueltos durante la preproduccion, con
los lenguajes y los medios audiovisuales para llevar a cabo la elaboracion de los guiones. En esta
fase se define la identidad sonora del podcast mediante la elaboracion de los cabezotes de
entrada y de cierre que se reproducen en todas las emisiones y asi mismo se precisan los
mecanismos de participacion, interaccion y evaluacion. Es importante evidenciar la participacion
y guia de La Pedagogica Radio, a través del formato de libreto que permitio la organizacion de la
informacion y sus canales de comunicacién que garantizan el acceso al contenido mediante la

difusion de los programas radiales.

Para esta etapa se propone la realizacion de una serie compuesta por tres capitulos, el
primero de ellos dedicado a introducir en la temdtica de los videojuegos y las formas en que se
representan los conflictos bélicos; en el segundo capitulo se propone analizar los videojuegos de
la categoria shooter y los mecanismos de interaccion y participacion que establecen con los
jugadores; y en el tercero, se propone presentar una reflexion sobre las fortalezas y debilidades
de los videojuegos serios educativos y las nuevas propuestas para la planificacion y creacion de

videojuegos con fines formativos.
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Es importante destacar que, debido a las dificultades impuestas por el tiempo limitado, en
este proyecto pedagdgico solo presentara la propuesta y se establecen los parametros que guian
la creacion de los capitulos del podcast, asi mismo, se presenta el guion para primer episodio a la

manera de un piloto, para el desarrollo posterior de esta propuesta u otra de este tipo.

3.5.2.1. Definir la identidad sonora de los podcasts

La identidad sonora de una serie de podcasts es dada por los elementos auditivos que lo
definen y caracterizan, estos elementos, que pueden incluir musica, efectos de sonido o didlogos
que crean una experiencia sonora Unica que lo distinguen de otros. Una parte importante de esa
identidad es transmitida por los cabezotes de entrada y cierre de la emision, que sirven para
marcar el inicio, introducir la tematica general, sefialar el final del programa y brindar
informacion sobre el siguiente programa. En las siguientes tablas se pueden apreciar las
propuestas ideadas para esta serie de podcast “Jugando con la Historia: Narrativas y

Representaciones en los Videojuegos™.

Tabla 7. Cabezote de entrada

INTERVENCION TEXTOS IMAGENES | DURACION
1 | LOCUTOR Imagen 1. 30 segundos
Te damos la bienvenida a Jugando con | £0g0

la Historia: Narrativas y ZZS;ZMI%);GZ

Representaciones en los Videojuegos.
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El nuevo espacio sonoro de La
Pedagogica Radio, donde
conversaremos y conoceremos las
nuevas formas de narrar y comunicar

Imagen 2.
Logo
institucional
de La

Pedagogica
planteadas por las tecnologias del ocio | Radio.
interactivo digital.

En nuestra primera temporada
abordaremos la forma en que es
representado del conflicto armado
colombiano en los videojuegos. jNos
escuchamos cada mes en: Jugando con
la Historia: Narrativas y
representaciones en los videojuegos!

1.2 | RECURSOS DE | Acompariamiento musical.

AUDIO
Tabla 8. Cabezote de cierre
INTERVENCION TEXTOS IMAGENES | DURACION

7. | LOCUTOR 30 segundos
A todas las personas que nos estan Imagen 1.
escuchando, les agradecemos por su fo‘g(.) .

; nstitucional
atencion, les recordamos que, durante de la UPN.
esta primera temporada estaremos
conversando sobre las representaciones | /magen 2.
del conflicto armado colombiano en los | £08°

videojuegos, los invitamos a seguir
pendientes en las plataformas digitales
de La Pedagdgica Radio y a través de
nuestras redes sociales.

Ademas, no olviden interactuar con
nosotros por medio de la caja de
comentarios y responder a los
interrogantes que hemos planteado para
la reflexion.

institucional
de La
Pedagogica
Radio.
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Nos escuchamos en nuestra proxima
emision.

7.1

RECURSOS DE
AUDIO

Acompariamiento musical.

Fuente: Formato guion podcast Pedagdgica Radio (2024)

3.5.2.2. Creacion de los guiones

A continuacion se procedid con la planificacion de los guiones, teniendo como base el

formato de libreto facilitado por la Pedagogica Radio, el cual ayudo en la organizacion de la

informacion y planeacion de los tiempos de cada intervencion, se muestra un ejemplo por medio

de la siguiente tabla:

Tabla 9. Guion del primer episodio

INTERVENCION TEXTOS ISMAGENE ﬁURACIO
1. | LOCUTOR Imagen 1. 30 segundos
Te damos la bienvenida a Jugando con | Logo
la Historia: Narrativas y Instituciona
Representaciones en los Videojuegos. [ de la UPN.
El nuevo espacio sonoro
De La Pedagodgica Radio, donde Imagen 2.
conversaremos y conoceremos las Logo
nuevas formas de narrar y comunicar institucional
planteadas por las tecnologias del ocio | de La
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LOCUTOR

interactivo digital.

En nuestra primera temporada
abordaremos la forma en que es
representado del conflicto armado
colombiano en los videojuegos. {Nos
escuchamos cada mes en Jugando con
la Historia: Narrativas y
Representaciones en los Videojuegos.

Hace tres décadas los videojuegos no
formaban parte de la agenda del
gobierno o de la academia en Colombia.
Se trataba de un sector restringido para
algunos entusiastas de este tipo de
pasatiempo.

En la actualidad la industria de los
videojuegos ha superado las ganancias
generadas en sectores como el cine y la
television, y ya no cabe ninguna duda
de su enorme impacto sobre la sociedad
y la cultura.

Solo basta con dar un vistazo a la gran
cantidad de titulos que son estrenados
cada afio y la atencion que reciben las
franquicias mas reconocidas por las
comunidades de jugadores en todo el
mundo. Titulos como Grand Theft Auto
(gran def auto), Resident Evil (resident
ivol) o Pokémon, por mencionar solo
algunos, retinen a cientos de usuarios en
convenciones, salones de juego y foros
virtuales, ansiosos por compartir

Pedagdgica
Radio.

5 minutos
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estrategias de juego, trucos, guias, €
informacion relacionada al lanzamiento
de futuras secuelas.

Asi mismo la cantidad de géneros y
tematicas que son abordadas por estos
medios de entretenimiento es
igualmente enorme, desde aventuras
fantasticas, pasando por historias de
terror, juegos de estrategia, de deportes
e incluso, historias relacionadas con
conflictos bélicos reales o imaginaros.

Los videojuegos estan reemplazando a
las peliculas, la television e inclusive a
los medios literarios, como el medio
mas eficaz para contar historias
inmersivas y atrayentes para usuarios de
todas las edades en todo el mundo.

Los juegos de guerra, de forma
particular, estan entre los mas populares
entre los videojugadores, especialmente
los pertenecientes al género de los
shooter (chuter). Titulos de esta
categoria como: Call of Duty (call of
diuti), Medal of Honor (medal of jonor)
o Battlefield (badelfield), ocupan las
primeras  posiciones en  ventas
mundiales en los afios recientes, y al
mismo tiempo son galardonados como
los mejores videojuegos segun algunos
sectores de la prensa especializada.

Los conflictos bélicos representados por
el ocio digital van desde historias
ficticias, conflictos reales o una mezcla
de ambos. Entre los eventos historicos
mas abordados se encuentran la
Segunda Guerra Mundial, la Guerra
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Fria y los conflictos del Medio Oriente.

La forma en que estos medios
construyen sus argumentos y los
presentan ante sus audiencias han
despertado el interés de psicologos,
antropologos y educadores, interesados
por las posibles repercusiones sobre la
subjetividad y la construccion de
conocimientos en los usuarios.

Estudios recientes se han centrado en
analizar la relacion entre la exposicion a
contenidos violentos con el desarrollo
de comportamientos agresivos en los
jugadores, y sobre su efecto en las
perspectivas 'y opiniones que se
construyen en torno a los conflictos, los
combatientes y las victimas.

Entre los hallazgos mas comunes se
encuentran: la persistencia de una
narrativa centrada en exaltar la figura
heroica del soldado, la glorificacion de
la intervencion norteamericana en los
conflictos mundiales y la poca o nula
representacion de las victimas y las
consecuencias de la guerra.

A pesar de estos aspectos preocupantes,
también se han destacado algunos
beneficios potenciales, relacionados con
la interactividad, la inmersividad, asi
como la capacidad para generar una
motivacion en los usuarios por conocer
nuevos temas y hechos histdricos.

Estos  hallazgos han  permitido
posicionar a los videojuegos como
herramientas con una importante
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capacidad para la comunicacion. Los
videojuegos ya forman parte de la vida
cotidiana de cualquier individuo
familiarizado con un computador, una
consola o un celular.

Con la masificacion del entretenimiento
digital en la actualidad, su potencial uso
para la formacion en entornos
planificados, es significativo y los
educadores no  podemos  seguir
ignorando estos escenarios.

RECURSOS DE | Efecto sonoro para la pausa y la 3al
AUDIO transicion segundos
LOCUTOR 4 minutos

El conflicto interno en Colombia ha
llamado la  atencion de los
desarrolladores de videojuegos desde
hace ya mucho tiempo. La situacion
colombiana ha inspirado maultiples
producciones, en las cuales de forma
habitual, se representan problematicas
relacionadas con el narcotrafico y la
violencia.

Son muchos los titulos populares que
han hecho mencién del conflicto
armado de alguna manera o han
utilizado el contexto social o el
territorio nacional para construir relatos
heroicos en los que los jugadores
asumen un rol protagonico.

Usualmente las representaciones
expuestas en estos medios no suelen
profundizar sobre elementos historicos
y sociales sobre el conflicto, ni
presentar situaciones o actores reales.
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Sin embargo, en el afo 2002 se produjo
un hito en la historia del conflicto
armado en Colombia. Algunos medios
noticiosos destacaron con sorpresa y
curiosidad la aparicion de un
videojuego creado por las Autodefensas
Unidas de Colombia dirigido al

reclutamiento ideolégico 'y la
propaganda de guerra.

El videojuego desarrollado por El
Bloque Elmer Cardenas de las AUC,
fue nombrado como Matabandoleros y
se distribuia a través de su pagina web.
La misién que proponia el titulo era la
de salvar el municipio de Aguas
Blancas de una toma guerrillera.

El objetivo de los jugadores era impedir
que el comando de policia del pueblo
fuera totalmente destruido, matando la
mayor cantidad de  guerrilleros,
caracterizados como “descorazonados
delincuentes”, por medio del mouse del
computador. Al final del juego aparecia
un mensaje para el jugador que decia:
“gracias por su aporte a una nueva
Colombia libre”.

Hoy en dia, el juego ya no se encuentra
disponible y aparte de estos detalles que
hemos comentado, es poca la
informacion que podemos encontrar,
mas alla de unas cuantas capturas que
muestran la simplicidad en el disefio de
escenarios y las mecanicas
implementadas. No es posible saber con
precision a cuantas personas llegaron a
conocerlo y que efectos tuvo sobre su
percepcion sobre el conflicto.
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Lo que estd claro es que este grupo
armado busco emplear todo tipo de
herramientas para difundir sus ideas y
sus valores, convirtiendo a los
videojuegos en medios estratégicos de
guerra, con los cuales buscaban
persuadir a jugadores de todas las
edades, sobre su vision del conflicto.

Mas alla de los efectos que puedan
llegar tener, el problema con este tipo
de videojuegos es la intencidon con la
que estan hechos. Esta se puede
considerar como wuna forma de
reclutamiento  ideoldgico, buscando
generar en los usuarios, una alineacion
ideologica con su proyecto de nacion.

Este es solo uno de los ejemplos mas
preocupantes en el ambito de las
representaciones del conflicto armado
en los videojuegos, al ser creado e
implementado por un actor armado de
forma directa. Sin embargo no es el
unico, ya que existen muchos otros
titulos que toman elementos del
contexto colombiano y los exponen de
forma ludica y con distintos fines.

RECURSOS DE | Efecto sonoro para la pausa y la 3as
AUDIO transicion segundos
LOCUTOR

El auge de la industria de los 3 minutos

videojuegos asi como la creciente
cantidad de titulos, tanto comerciales
como independientes, lo convierten en
un sector de interés para el analisis de
los contenidos y la creacion de
propuestas de difusion y formacion
social. Este es un espacio que los

157




educadores debemos aprender a
reconocer y a emplear de forma
creativa, lejos de buscar aislarnos del
mundo tecnologico en el cual ya estan
inmersas cada vez mas personas en todo
el mundo.

Resulta sorprendente la forma en que
juegos como Matabandoleros, pasan
desapercibidos por gran parte de la
sociedad, asi como de la comunidad
académica y de los educadores.
(Cuantas personas estuvieron al tanto
de la existencia de este juego? ;Cuantos
estudiantes lo llegaron a jugar en la
época en la que fue publicado? y ;De
qué forma afecto a su comprension
sobre el conflicto?

De igual forma resulta importante
cuestionarse sobre ;Cuantos titulos
similares existen o estan en proceso de
produccion? Y ;Como podemos, como
educadores, hacer frente a los prejuicios
que conllevan estas narrativas o ;Como
podemos llegar a implementar estas
estrategias en los procesos educativos?

El rapido avance de las tecnologias de
la computacion también nos brindan
herramientas para intervenir y
aprovechar estas herramientas, ya sea
mediante el analisis de los contenidos,
como en la creacion de nuevas
propuestas interactivas, encaminadas a
aprovechar las nuevas formas de
narracidn propuestas por estos
novedosos medios.
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En proximas emisiones buscaremos
analizar algunos videojuegos en los
cuales se presentan elementos del
conflicto armado, con el fin de conocer

sus argumentos, asi como brindar ideas
para su implementacion en los
escenarios de formacion.

9. | LOCUTOR A las personas que nos estan 30 segundos
escuchando, les agradecemos por su
atencion, les recordamos que, durante
esta primera temporada estaremos
conversando sobre las representaciones
del conflicto armado colombiano en los
videojuegos, los invitamos a seguir
pendientes en las plataformas digitales
de La Pedagdgica Radio y a través de
nuestras redes sociales.

Ademas no olviden interactuar con
nosotros por medio de la caja de
comentarios y responder a los
interrogantes que hemos planteado para
la reflexion.

Nos escuchamos en nuestra proxima
emision.

Fuente: Formato guion podcast Pedagdgica Radio (2024)
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2.5.2.3. Preguntas para la reflexion y evaluacion del proceso

De acuerdo con el enfoque de la educomunicacion, las herramientas empleadas en el
proceso de formacion deben propiciar la reflexion, el intercambio de ideas, de conocimientos y
de experiencias, por esta razon, a pesar de que el publico objetivo de esta propuesta educativa
son principalmente los docentes, también se busca motivar la participacion de los estudiantes y
de los usuarios de los videojuegos en general. Para este fin se desarrollé un cuestionario que
sirve como mecanismo de participacion e interaccion, por medio del cual se busca conocer las
opiniones de los videojugadores y oyentes sobre aspectos ligados a la representacion de la guerra
en los juegos analizados en cada emision. Por medio de esta herramienta se propone que la
audiencia pueda contestar estas preguntas por medio de los comentarios y que sus respuestas
puedan servir para fomentar el debate y la formulacion de nuevos episodios. Este cuestionario se

puede observar en la siguiente tabla:

Tabla 10. Cuestionario

Pregunta

(El videojuego o videojuegos analizados adaptan acontecimientos historicos de forma fiel a la

realidad?

(Invitan a la reflexion sobre las consecuencias de la guerra?

(Permiten reconocer los sentimientos de las victimas?
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(Alientan al odio hacia alguna cultura o grupo social?

(Los protagonistas que manejamos o personificamos son figuras virtuosas o heroicas?

[Justifican la venganza entre paises o pueblos?

(Denuncian la violacion de los derechos humanos?

(Justifican el uso de violencia para lograr un buen fin?

(Muestran las diferentes posturas de los bandos enfrentados?

(La historia del juego te ofrece una justificacion clara, o simplemente das por sentado que

estas en el bando correcto?

(La historia del juego te ofrece una justificacion clara de la intervencion de Estados Unidos en

los conflictos de la region?

(Este videojuego es util para aprender sobre el conflicto representado?

Esta propuesta pedagdgica busca aprovechar las posibilidades de interaccion de los

medios digitales, presentando un andlisis de los contenidos de los videojuegos que hacen alusion

al conflicto armado colombiano mediante la publicacion de una serie de podcast, en combinacion

con un cuestionario que los usuarios pueden responder por medio de los canales de difusion y las

redes sociales, asi mismo, las caracteristicas particulares de cada juego pueden motivar el
surgimiento de nuevos interrogantes. Las respuestas de los usuarios permiten evaluar la
percepcion que estos tienen sobre las representaciones de la guerra en los medios de
entretenimiento digital, y pueden servir para complementar el proceso de formacion y motivar la

creacion de futuras emisiones.
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CAPITULO IV

Reflexiones Respecto al Proceso de Formacion

4.1. Reflexiones en torno potencial uso de los videojuegos en escenarios de formacion

politica y procesos de configuracion de la memoria social

Hace tres décadas los videojuegos no formaban parte de la agenda de los investigadores
sociales o de la academia, se trataba de un sector exclusivo para algunos entusiastas de este tipo
de pasatiempo. En la actualidad la industria del ocio digital se ha consolidado como una de las
formas de entretenimiento mas populares entre el publico de todas las edades, este éxito se ha
logrado en gran medida por la propagacion de dispositivos tecnologicos como las Tabletas y los

celulares inteligentes en una gran parte de la sociedad.

La creciente cantidad de personas con acceso a estos dispositivos ha sobrellevado a la
produccion de una gran variedad de aplicaciones interactivas y videojuegos, acorde a los
intereses y gustos de una red de usuarios cada vez mas grande en todo el mundo. Los
videojuegos en especifico han abordado una gran cantidad de teméticas y mecénicas, sin
embargo, las problematicas sociales y los conflictos bélicos, han sido topicos particularmente

recurrentes en las simulaciones creadas en estos medios.
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Diversas investigaciones se han centrado en caracterizar a los videojuegos como espacios
propicios para la reproduccion de conductas violentas, socidpatas, deshumanizadoras, sexistas,
asi como generadores de estereotipos, adicciones y legitimador de conflictos (Goyburu, 2014;
Gonzélez Vazquez & Igartua Perosanz, 2018; Vera Santana, ef al., 2021), sin embargo, otros
estudios se han orientado a senalar las capacidades interactivas de estos medios y su
aplicabilidad en la educacion como herramientas que permiten a las personas desarrollar
habilidades cognitivas que facilitan el aprendizaje. (Bogost, 2008; Fajardo Santamaria et al.,

2022; Del Moral Pérez & Rodriguez Gonzalez, 2020)

En esta segunda linea de pensamiento se inscribié mi proyecto pedagdgico, buscando
resaltar las capacidades comunicativas e interactivas del ocio digital, que promueven el
aprendizaje autonomo, la participacion y la lectura critica de los medios. Asi mismo, sugiero la
necesidad de que los docentes seamos capaces de adaptarnos a los nuevos escenarios digitales y
las nuevas formas de aprendizaje, de forma que nos apropiemos de las nuevas tecnologias para
ampliar nuestros campos de accion para promover aprendizajes significativos y combatir los

potenciales efectos nocivos de los nuevos medios de comunicacion masiva.

Como Licenciado en Ciencias Sociales, la experiencia de la recoleccion de informacion y
el analisis de los videojuegos llevado a cabo en el proceso de elaboracion de este proyecto
pedagogico revela el interés que tiene la industria de los videojuegos por simular escenarios de
conflictos sociales y politicos, evidenciado gracias al analisis de los videojuegos que se

presentado en el primer capitulo. Particularmente, el conflicto armado colombiano ha sido una
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fuente para una gran variedad de producciones, que han abordado esta problematica de distintas
formas y desde diferentes posturas. Este es un importante campo de investigacion y accion social
que los docentes podemos aprender a interpretar y aprovechar en los procesos formacion politica

y de configuracion de la memoria social.

Uno de los obstaculos mas grandes para emplear las nuevas tecnologias en el campo de la
educacion es la llamada “brecha digital”, que hace referencia a la diferencia que existe en el
acceso y uso las TIC, entre los diferentes grupos sociales por factores como la situacion
econdmica, la ubicacion geografica o la edad. Esta es una tarea inconclusa y muy dificil de
abordar, ya que una de las caracteristicas del mundo moderno es la constante evolucion de las
tecnologias, que hace que los dispositivos se vuelvan obsoletos con mayor frecuencia y por lo

tanto se tornan mas costosos y dificiles de entender para algunas personas.

No existe una solucidn definitiva a este problema, pero si existen formas de abordarlo y
hacer que su impacto sea menor, en particular para los escenarios de formacion. La propuesta
presentada a través de este proyecto pedagdgico es el uso del formato podcast como una
herramienta didactica que facilite la aproximacion de los docentes y los estudiantes a los
contenidos expuestos por los nuevos medios digitales de comunicacidn, en especifico a las

narrativas y representaciones presentadas en los videojuegos.
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4.2. Reflexiones sobre el proceso de planificacion y creacion del podcast

Debido al creciente interés de los usuarios por los contenidos sonoros y audiovisuales
presentes en la web, ya sea como medio de entretencion, pero también como forma para aprender
sobre algiin tema en particular, el uso del podcast se ha empezado a integrar en las practicas
educativas como una herramienta interactiva y accesible. El enfoque educomunicativo invita
ademas a trascender del uso instrumental y unidireccional de este medio, para convertir la
practica educativa en un proceso dialégico en cual educadores y educandos construyan un

aprendizaje significativo.

A partir de la experiencia en la planeacion y creacion de un podcast educomunicativo
surgieron muchas conclusiones y aprendizajes relevantes: en primer lugar, la necesidad de
ajustar los contenidos a los intereses y a las diversas formas de consumo de las audiencias
implica el uso de diversos lenguajes sonoros, mas alla de la simple reproduccion de un texto. El
formato conversacional invita a pensar en los tiempos en que se desarrollan los didlogos, la
complejidad de los conceptos presentados y los acompafiamientos musicales que deben generar

un entorno fluido y atractivo para los usuarios.

Por esta razon se escogio un enfoque sobre las narrativas de los videojuegos, centrandose
en exponer de manera critica los aspectos relacionados al conflicto armado y la manera en que

son representados. Por otro lado, la importancia que tiene la interactividad en estas plataformas
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requiere la creacion de espacios para la participacion en los cuales la opinion de los usuarios

tenga una incidencia significativa.

Esto motivo a la planeacion de una herramienta participativa en la forma de un
cuestionario, cuyas preguntas sean lo suficientemente flexibles como para poder recoger las
opiniones de un grupo diverso de usuarios, desde los seguidores de los videojuegos hasta los
docentes que buscan una manera de enterarse de lo que se estd comunicando a través de estos

medios masivos.

A partir de esta interaccion y con el objetivo de aprovechar los resultados de la mejor
forma, surge la necesidad de ampliar el canal de comunicacidén, mediante la planeacion de
nuevas emisiones. Es evidente que tres capitulos no son suficientes para abarcar todos los
campos de accion en un escenario de formacion digital a largo plazo, asi mismo, se pueden
apreciar nuevos temas de estudio e ideas para introducir los videojuegos de manera eficiente y

productiva en mas escenarios educativos.

Por otro lado, a lo largo de todo el proceso de planificacion de este proyecto de
formacion, surgieron una serie de inconvenientes que impidieron el desarrollo y la ejecucion de
la propuesta pedagdgica en su totalidad, por esta razon la implementacion de esta propuesta y

gran parte de los cuestionamientos presentados ain quedan por ser resueltos, por lo que las
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conclusiones de la practica pedagogica atn estan por revelarse y deben generar mas reflexiones

que puedan ser consideradas para ampliar el proceso y revelar resultados mas concluyentes.

Los podcasts educativos consultados y usados como referencia, también ofrecen algunas
experiencias que pueden ayudar a ampliar esta propuesta, y uno de los escenarios que empiezan a
tener una importante aportacion es el de la creacion de videojuegos educativos. Una interesante
continuacion a este proyecto puede encontrarse en la tarea de introducir a los docentes al proceso

de creacion de software y a las necesidades técnicas y operacionales que este campo acarrea.

La integracion de los videojuegos en los escenarios de formacion en Ciencias Sociales no
es simplemente una tendencia pasajera, sino una necesidad imperante para conectar con las
nuevas generaciones y enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Al adoptar estas
herramientas, los profesores pueden transformar conceptos abstractos en experiencias
interactivas y memorables, permitiendo a los estudiantes explorar los escenarios historicos,

economicos o sociopoliticos de manera ludica y critica.

Este es un buen momento para que los educadores reconozcamos el vasto potencial
pedagégico de los videojuegos y los incorporemos activamente como aliados estratégicos para
forjar ciudadanos mas comprometidos, informados y preparados para los desafios del mundo
actual. Los podcasts complementan a la perfeccion la integracion de videojuegos en los

escenarios de formacion, funcionando como un puente auditivo entre la inmersion interactiva y

167



el analisis profundo de los contenidos. Permitiendo a los estudiantes y profesores explorar de
manera flexible temas complejos, escuchar entrevistas con expertos, analizar debates o incluso
seguir narrativas historicas, enriqueciendo asi el contexto y la comprension de los mundos

virtuales explorados en los videojuegos.
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