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Resumen

Resumen

Reconstruccion es un dispositivo de memoria que recupera una mirada del conflicto
armado. Es un entramado complejo semidtico-discursivo con un proposito institucional,
afin a la necesidad de una reconciliacion en el posacuerdo. La integracion de una narrativa
predisefiada estimula en los jugadores emociones, experiencias y apegos culturales, que
les permite formular sus propios significados y sentidos del pasado. Si bien el mensaje
institucionalizado incide en las valoraciones de los jugadores hacia el conflicto armado y
sus actores, el videojuego activa y revela la apropiacion y subjetivacion de las dinAmicas
colectivas alrededor de los hechos victimizantes del conflicto armado.

El objetivo es identificar la accion del dispositivo de memoria en la formulacion y
actualizaciéon de las memorias sobre el conflicto armado colombiano, a partir de la
interaccion mediatizada con un grupo de nifios de la comunidad de Jewrwa, Pueblo
Wintukwa (Arhuaco). La relacion que va de las representaciones del dispositivo de
memoria (técnico y de poder) a los sentidos y significaciones de los jugadores es posible
gracias a la articulacién de tres epistemologias: Los Estudios Criticos del Discurso
Multimodal y Multimedial (ECDMM), la Etnografia Critica (EC) y las Epistemologias del
Sur. Las voces de los nifios ike reflejaron la diversidad de memorias en la comunidad y la

influencia del videojuego sobre las interpretaciones y percepciones del conflicto armado.

Palabras clave: memorias, videojuegos, Reconstruccién, nifios, Arhuaco, multimodalidad
y multimedialidad, conflicto armado colombiano, Etnografia Critica y Epistemologias del
Sur.
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Introduccion

Los desafios que comprende el periodo posterior a la firma del Acuerdo Final para la
Terminacion del Conflicto y la Construccién de una Paz Estable y Duradera (24 de
noviembre de 2016), entre el Gobierno del expresidente Juan Manuel Santos (2010-2018)
y las Fuerzas Armadas Revolucionarias de Colombia - Ejército del Pueblo (FARC-EP),
deberian ser socializados en los diferentes sectores de la sociedad colombiana. La
participacion ciudadana en la construccion de paz es indispensable, no se pueden quedar
atras algunas de las iniciativas formales e informales que acercaban a la sociedad civil a
los Dialogos de Paz. Y tampoco se puede pasar por alto la figura de la Universidad Publica
(contrapeso ideoldgico) que también hizo parte del proceso, facilitando a las partes
experiencia especializada técnicay politica (Segura y Mechoulan, 2017). La reconstruccién
del tejido social en territorios cuyas poblaciones fueron vulneradas por los conflictos
sociopoliticos que definen la historia de Colombia, es un compromiso de todos y todas.

La comunicacion, inherente a las practicas humanas, es necesaria en la formulacion de
acciones para el cambio social, descentralizando los lugares de enunciacién hegemonicos
y regresandole la voz a los sujetos y colectivos sociales. Los estudios de las memorias en
América Latina requieren de la comunicacién para la construccion de nuevos paradigmas
gue tomen distancia de los modelos coloniales de saber y de poder. Las memorias en
Colombia pugnan con el sistema de representaciébn que continla naturalizando las
relaciones de dominacion (Gomez Quintero, 2010). La pluralidad de actores del conflicto,
de violaciones a los Derechos Humanos, de resistencias, resiliencias etc., constituyen el
amplio panorama de las memorias en el pais. Razén por la cual, no se puede seguir
narrando el conflicto a través de maniqueismos, en las que solo hay actores buenos y

malos.

La articulacion de quehaceres, saberes y experiencias diversas, el reconocimiento de la
agencialidad del ‘otro’ y la creacién de mecanismos de expresién, hacen parte del reto que
supone la construccién de paz. Es dificil emprender esta labor en un pais donde los

ciudadanos han normalizado el discurso de la guerra, una responsabilidad que recae en



los principales medios de comunicacién colombianos. La relacion que los mass media
tienen con la generacion de ambientes de violencia, obedece a los intereses econdmicos
y politicos particulares. Esto se evidencia en la toma de decisiones politicas y
administrativas (periodismo impreso) y la generacion de efectos vivenciales en las

audiencias (radio y televisién) (Sanchez Gémez, 2009).

La polarizacion de la opinién ciudadana es un fendmeno también atenuado por los medios
de comunicacién. En el 2016 la camparia por el NO en el Plebiscito por la Paz (2 de octubre
de 2016) empled a los mass media para poner en circulacién un discurso persuasivo que
motivé el rechazo al Acuerdo Final firmado el 26 de septiembre en Cartagena. El éxito se
fundamenté en el miedo de los colombianos hacia el futuro, aprovechando “la debilidad de
las alianzas politicas a lo largo del proceso de negociacion, la distancia de la sociedad civil,
la desconexion del Ejecutivo y los movimientos sociales y el alto poder de veto de

determinados sectores” (Garcia Romero, 2020, p. 156).

Los medios de comunicacion son dispositivos discursivos y de poder, utilizados para
capturar, orientar y modelar las conductas y opiniones de los individuos (Agamben, 2014).
Estos socializan discursos que expresan un determinado propdésito comunicativo, saber,
creencia, axiologia ideologia, etc. Los discursos son una configuracion compleja de modos
semiéticos orquestados por un director (disefiador, productor o creador) que los articula
entre si de manera arménica para crear efectos en el sistema perceptual humano. Manghi
y Cordova (2011) lo denominan “orquestacion semidtica”. Los Estudios Criticos del
Discurso Multimodal y Multimedial (ECDMM) reconocen que la distribucion de significados
esta condicionada por los dispositivos utilizados. El disefio, la produccién, circulacion y
estabilizacion de los significados, incide en la construccién de representaciones sobre la

realidad, lo cual se verifica en la relacion mediatizacién - comunicacion (Pardo Abril, 2012).

En el periodo del posacuerdo es pertinente transformar las maneras en que se ha
representado el conflicto armado, superando el discurso monolégico de los medios de
comunicacion. Esto es especialmente valioso para los procesos de memorializacion en el
pais, a saber las luchas politicas que los grupos sociales emprenden en la esfera publica

por el reconocimiento de sus memorias. Siendo lo publico ese espacio politicamente



creado, un mundo en comun en el que se comparten practicas politicas y el otro es visto y

escuchado (Torres Pedraza, 2015).

Las diversas expresiones materiales y simbdlicas de las memorias, al igual que sus
multiples dimensiones: silencios, negaciones u ocultamientos, contribuyen a la verdad,
justicia y reparacion de las victimas del conflicto armado. Sin embargo, en un ambiente
permeado por la pervivencia de acciones violentas y juridico administrativas que van en
detrimento del cumplimiento de los Acuerdos de Paz, las memorias se convierten en una
herramienta no solo para develar lo que ha sido oculto o negado por las hegemonias, sino

también en un mecanismo para denunciar lo que ocurre en la actualidad.

Entre la variedad de expresiones materiales y simbdlicas de las memorias en Colombia
gue buscan dar cuenta de la pluralidad de voces, actores y tensiones polifénicas sobre el
pasado reciente, se resaltan dos iniciativas de la television publica: “Camino Esperanza’y
“A tres voces”. En estas producciones se ponen en diadlogo las experiencias de los
ciudadanos, las victimas, los perpetradores y victimas-perpetradores, para la blusqueda y
consolidacion de estrategias que garanticen la paz en el pais. Dentro de estas expresiones
mediaticas de la memoria, cabe destacar un videojuego que, a diferencia de otros juegos
sobre el conflicto armado colombiano, expone la historia de una victima que después de
sobrevivir a una masacre cometida por los paramilitares, debe tomar la decisién de unirse

0 no a un grupo guerrillero.

Reconstruccion es un videojuego que narrativiza el conflicto armado colombiano. Cuenta
la historia de Victoria (una victima), que debe enfrentar situaciones enmarcadas en el
contexto de la guerra. Desarrollado por Pathos Audiovisual, ViveLab Bogota y el apoyo
Deutsche Gesellschaft fiir Internationale Zusammenarbeit (G1Z) y la Universidad Nacional
de Colombia, se lanza en el 16 enero de 2017 para dispositivos con sistema Android, 10S
y Windows, poco tiempo después de la firma del Acuerdo Final, considerandose una

apuesta para la reconciliacion en el pais.

La narrativa de Reconstruccion esta inspirada en testimonios reales que fueron
trasladados a la ficcionalidad y situados en un espacio virtual. El estudio de las memorias
adquiere relevancia con este y otros dispositivos, en tanto construyen un sentido del

pasado; “la memoria no es el pasado, sino la manera en que los sujetos construyen un



sentido del pasado, un pasado que se actualiza en su enlace con el presente y también
con un futuro deseado en el acto de rememorar, olvidar y silenciar” (Jelin, 2017, p.15). El
objetivo principal de la investigacion es identificar la accién del dispositivo de memoria
(Reconstruccion) en la formulacion y actualizacién de las memorias sobre el conflicto
armado colombiano, a partir de la interaccion mediatizada con un grupo de nifios de la

comunidad de Jewrwa, pueblo Wintukwa en la Sierra Nevada de GonawindUa.

Se tuvo en cuenta que desde la Colonizacion espafiola, el pueblo Arhuaco ha sido victima
de la violencia estructural, simbélica y cultural propia de los conflictos derivados de este
periodo. No obstante, los iks han sido defensores del derecho al territorio ancestral y el
desarrollo auténomo de la cultura arhuaca, mediante luchas pacificas y politicas por las
memorias. La interaccion de los nifios con Reconstruccion posibilita la exploracion de las
asimetrias en las representaciones del pasado: el dispositivo versus la interpretacion de

los jugadores, y la aproximacion a los procesos de memorializaciéon de la comunidad.

La posicién epistemoldgica de la investigacion es trasversal a tres enfoques: Los Estudios
Criticos del Discurso Multimodal y Multimedial (ECDMM), La Etnografia Critica (EC) y Las
Epistemologias del Sur. El objetivo es ir méas alla del andlisis de la significacion del
videojuego (ECDMM), reconociendo la agencialidad de los nifios en la actualizacion de las
memorias sobre el conflicto armado en la comunidad de Jewrwa y el respecto por la

autonomia cultural del Pueblo Wintukwa (EC y Epistemologias del Sur).

El documento esta compuesto por seis partes: en primer lugar, un marco contextual que
sintetiza la historia de los conflictos sociopoliticos en Colombia, las violaciones a los
Derechos Humanos a los pueblos indigenas de la Sierra Nevada y una breve exposicion
de los videojuegos que han representado el conflicto armado colombiano. En segundo
lugar, se encuentran los antecedentes de la investigacion. En tercer lugar, se desarrolla el
marco tedrico. En cuarto, lugar se muestra la ruta metodoldgica y metodica del trabajo. En
quinto lugar, estéa el analisis semiotico-discursivo y ludo-narrativo de Reconstruccién y, en
sexto lugar, se presenta el andlisis etnogréfico concerniente a la interaccion mediatizada
del videojuego con los nifios de la comunidad de Jewrwa. En el cierre se hallan las

consideraciones finales.



Esta investigacion no pretende fijar una Unica ruta metodologica para abordar las memorias
en Colombia. De hecho, es una propuesta que responde a la coyuntura social y politica en
el pais: el posacuerdo y el reconocimiento social y juridico de las violaciones a los
Derechos Humanos. Mas alla del origen, el medio material o los lenguajes utilizados en las
memorias, la visibilizacién de cada una es pertinente para interpelar la memoria oficial.
Reconstruccion no es la Unica expresion material y simbdlica de las memorias
contemporaneas sobre el conflicto armado, existen muchas otras representaciones
mediaticas desde las cuales se puede seguir investigando e ir construyendo una base

tedrica para los Estudios de las Memorias en Colombia y América Latina.



1. El conflicto armado colombiano ;Un Unico
conflicto?

Desde la oOptica del profesor Carlos Medina Gallego (2015) la periodizacion del conflicto
armado colombiano debe distanciarse de la que presenta la historiografia, en la que
predomina un ordenamiento basado en la hegemonia partidista y las estrategias de
mediacion de sus conflictos. La periodizacion que propone Medina Gallego (2015) se
sustenta en la naturaleza de los conflictos sociales y politicos, resaltando los hitos de los
movimientos sociales y ciudadanos. Esta mirada resignifica, por un lado, a los actores de
los conflictos como sujetos histéricos presentes y, por otro lado, a los conflictos como
procesos no resueltos. Siguiendo a Medina Gallego (2015) los periodos que componen la
historia de los conflictos sociopoliticos del siglo XX se dividen en cuatro: primer periodo
(1903-1929) “origenes de los actores y conflictos sociales”; segundo periodo (1930-1957)
“conflictos interpartidistas y la violencia”; tercer periodo (1958-1977) “conflictos sociales y
politico-ideoldgicos” y; cuarto periodo (1978-presente) “enrarecimiento y degradaciéon de

los conflictos”.

En el primer periodo (1903-1929) la sociedad colombiana dejaba atras la Guerra de los Mil
Dias, pero no las secuelas que afios mas tarde se reflejarian en el reinicio de la violencia
bipartidista. En esta transicion el gobierno de los Estados Unidos se afianzaria en los
asuntos colombianos, convirtiéndose en un actor que participaria en el desarrollo de los
conflictos y tendria injerencia en la reestructuracion econémica, social y politica del siglo
XX. La consolidacién de este vinculo es una consecuencia de la separacién de Panama,
su indemnizacién, la ayuda econdémica (deuda externa) y la exploracion y explotacion
petrolera. La presencia de empresas transnacionales (norteamericanas) no solo incidiria
en las relaciones de la economia colombiana, sino que también seria responsable en los

conflictos petroleros y las dindmicas laborales (Medina Gallego, 2015).

Los conflictos durante la primera década del siglo XX derivan de las problematicas
asociadas a la tierra, el trabajo y las nuevas posibilidades que abria la produccion agricola
e industrial. En este periodo se expandi6é la economia cafetera, al igual que la de otras

pequefias industrias (cuero, loza, ceramica), lo que provocoé la valoracion de tierras y



cultivos y la apropiacion de terrenos baldios. Los problemas agrarios segin Medina
Gallego (2015) son las causas centrales de las luchas campesinas, la guerra y la violencia
del siglo XX. El caso mas notorio es el levantamiento de los pueblos indigenas en defensa
de sus territorios (resguardos) y la organizaciéon campesina. A partir de estas acciones se
les confiere el rol de actores sociopoliticos.

El desarrollo industrial (manifestado en la configuracion de la industria nacional) implico el
crecimiento y la modernizacion de las ciudades, la apertura de nuevos trabajos y el
incremento de la poblacién trabajadora. Con esto, también aumento6 la demanda de los
servicios publicos, la vivienda, el transporte y la seguridad, formulando nuevas realidades
sociales y politicas que originaron el descontento popular (Medina Gallego, 2015). En el
marco de las transformaciones laborales y las relaciones obrero-patrén-Estado, aparece la
clase obrera asalariada, una fuerza sociopolitica definitiva para la consolidacion de la

organizacion sindical, tal es el caso del Partido Obrero (1915).

El clientelismo y la corrupcién en las ciudades provoco el nacimiento de los movimientos
civicos y las luchas estudiantiles; el régimen conservador era incapaz de responder ante
los retos que comprendian las nuevas realidades sociales. En este contexto, el
pensamiento socialista toma fuerza y se crea el Partido Socialista Revolucionario (1926),
matriz de la que surgiria posteriormente el Partido Comunista Colombiano (1930) y otras
organizaciones, que, junto a los sectores radicales del Partido Liberal y la movilizacién
social, erosionan las estructuras del régimen y favorecen a distintos frentes (Medina
Gallego, 2015).

En el segundo periodo (1930-1957) retornan los conflictos entre los partidos, resurgen los
odios motivados por el “fascismo corporativo!” del Partido Conservador y se recrudece la
violencia en el pais (Medina Gallego, 2015). En este escenario, el Partido Conservador en
1946 regresa al poder después de 16 afos en los que goberné el Partido Liberal (1930-
1946). Las luchas sociales emprendidas por diferentes sectores que reclamaban la

modificacion de las condiciones econdmicas y sociales, las relaciones de trabajo, la

1 El Partido Conservador era afin al pensamiento corporativista y fascista del General Franco. El
expresidente Laureano Gomez (1950-1951), uno de los impulsores de esta ideologia, pretendia
reformar la Constitucion dandole un corte corporativista, para lo cual, establecié una Comision de
Estudios Constitucionales que senté las bases de las reformas, mediante el Decreto 1338 de 1952
(Medina Gallego, 2015).



tenenciay propiedad de la tierra (centro de los conflictos agrarios) y la disputa por el control
estatal (resultado del debilitamiento de los liberales en el poder) activan la violencia en
Colombia (Medina Gallego, 2015).

En 1948 asesinan al lider popular Jorge Eliecer Gaitan. Este suceso profundizaria la
violencia en el pais, ya que se organizarian y fortalecerian las guerrillas liberales y
comunistas como proyecto autbnomo y de naturaleza popular, llevando la confrontacién
(resistencia armada) a gran parte del territorio nacional. En 1953 por medio de un golpe
militar, el General Gustavo Rojas Pinilla pone fin a las contradicciones y divisiones internas
del Partido Conservador y se encarga de desmovilizar a las guerrillas liberales a través del
indulto y la amnistia, mientras que, confrontaba directamente a las guerrillas comunistas
(Medina Gallego, 2015). En 1957 finaliza el gobierno autonomista de Rojas Pinillay se les

devuelve el poder a los partidos con el acuerdo denominado Frente Nacional.

El tercer periodo (1958-1977) se desarrolla en un contexto de transicion hacia un Estado-
Nacion urbano, capitalista y dependiente de los intereses econdémicos y politicos
norteamericanos. La constitucion de los actores sociopoliticos en clases sociales, las
afirmaciones culturales e identitarias, la creciente pobreza y marginalidad y las
divergencias en las practicas politicas definen las dinamicas de los siguientes conflictos en
Colombia. En este periodo las luchas sociales, la violencia y la guerra se modifican, pues
ya no se trata de partidos politicos disputandose el acceso y el mantenimiento en el poder,
sino que son los sectores de izquierda que, influenciados por la ideologia marxista,
encuentran en estas pugnas medios para reivindicar los derechos fundamentales, abrir
espacios para la participacién politica y la transformacion de la sociedad y el Estado
(Medina Gallego, 2015).

Los cambios en las acciones politicas contribuyen a un proceso de polarizacion en el pais.
El enfrentamiento entre derecha e izquierda redefine las estrategias institucionales de
seguridad, las cuales son influenciadas por las bases de la Guerra Fria y la doctrina de
Seguridad Nacional. En un escenario institucional de confrontacién, aparece el ‘enemigo
interior’ encarnado en la movilizacion y organizacion de la poblacion civil, objetivo de actos
coercitivos para garantizar la defensa del Estado y las instituciones, por ejemplo,

criminalizar y judicializar la protesta social.



En el cuarto periodo (1978-) hay proceso de enrarecimiento y degradacion de los conflictos
colombianos (Medina Gallego, 2015). Las guerrillas consiguen significativos logros
militares en un ambiente de violencia recrudecida. El ELN (1964), las FARC (1964) y el
EPL (1967) al lado de la denominada segunda generacién: Movimiento 19 de abril: M-19
(1970), el Movimiento Armado Quintin Lame (1984), el Partido Revolucionario de
Trabajadores: PRT (1982) y la Corriente de Renovacién Socialista se extienden por todo
el pais, ubicAndose en los centros de desarrollo productivo para ejercer control sobre los
territorios y las poblaciones. El secuestro, los impuestos a los sectores productivos, la
financiacién con recursos del narcotrafico, el fortalecimiento de su capacidad operativa y

de confrontacion al Estado son algunas de las acciones de estos grupos armados.

El inicio del narcotrafico en Colombia, por su parte, estuvo marcado por la produccion
marimbera y el contrabando en la Regién Atlantica en la década de los sesenta y los
setenta (Medina Gallego, 2012). La demanda de marihuana en Estados Unidos originaria
la Bonanza Marimbera, orquestada por la mafia norteamericana y operada por el
narcotrafico colombiano. Esta bonanza estimul6 la corrupcién en las instituciones del
Estado y la desintegracién del tejido social, fenébmenos que lejos de resolverse con el fin
del ciclo de la marihuana en los afios ochenta, aumentarian con el creciente trafico de

cocaina y la presencia de nuevos actores.

En los afios ochenta el dinero del narcotrafico atravesaria la economia nacional, el Estado
y la sociedad. La cultura del enriquecimiento rapido e ilicito transgrediria en el
comportamiento social y politico, deteriorando la legalidad y legitimidad de las instituciones
del Estado, mediante el control “de la fuerza publica y la justicia y, comprometiendo a la
clase politica local y regional mediante el soborno, la corrupcién y el clientelismo (Medina
Gallego, 2012, p. 153). En este proceso de sometimiento territorial se fortalece la alianza
entre el narcotrafico y el naciente fenébmeno del paramilitarismo, ocasionado una oleada
de violencia dirigida, en primer lugar, a las guerrillas y la sociedad civil y, en segundo lugar,
al Estado por medio de acciones terroristas que pretendian evitar la extradicion de
colombianos a Estados Unidos. El asesinato selectivo, las masacres, el desplazamiento,
las desapariciones forzosas, el secuestro, entre otros hechos victimizantes, provocarian

una crisis humanitaria que internacionalizaria el conflicto armado.

A mediados de los ochenta la Guerra Sucia entre el Estado, el narcotrafico, los

paramilitares y las guerrillas se agudiz6. Durante esta fase se reconfigurarian las



relaciones de poder (acumulacion de capital), se transformarian las estructuras de tenencia
y produccién. El narcotréafico y el paramilitarismo ejecutarian actos terroristas en contra de
la dirigencia politica, democratica, social y popular del pais y de las instituciones del
Estado, dejando un alto nimero de victimas civiles. Las acciones de las guerrillas y los
movimientos sociales de algunos sectores se fortalecerian, suscitando episodios de
trascendencia historica para el pais como el Paro Civico Nacional de 1985, las Marchas

Campesinas de Nororiente y la Toma del Palacio de Justicia, entre otros.

La espiral de violencia en el pais conduce a los gobiernos a buscar una salida politica al
conflicto armado, por lo cual, las guerrillas se instituyen en un interlocutor valido entre el
Estado y la sociedad colombiana (Medina Gallego, 2015). En el gobierno del expresidente
Belisario Betancur (1982-1986) acaece el Proceso de Paz de La Uribe con las FARC-EP,
el cual (en el marco de una ley de amnistia) inicia con una declaracion de cese al fuego y
tregua. De este proceso, se funda el partido politico Union Patriética (UP) del que
posteriormente fueron asesinados 5000 de sus miembros. Un genocidio politico que
llevaria a las FARC-EP a replantear sus relaciones con el Estado y fortalecer sus

estrategias de confrontacién militar (Medina Gallego, 2015).

En la administracién del expresidente Virgilio Barco (1986-1990) se gesta el didlogo y la
negociacién con las guerrillas del M-19, el Quintin Lame, el PRT y la Corriente de
Renovacién Socialista, posibilitando la desmovilizacién de algunos actores que mas tarde,
integrarian la Asamblea Nacional Constituyente; la misma que en el afio 1991 promulgaria
una nueva Constitucién Politica en Colombia. No obstante, la disputa por el control de la
cadena productiva del narcotréfico, el territorio y la poblacién desembocé en una guerra
abierta entre las guerrillas activas y los paramilitares; un actor politico y militar que en los
afnos noventa seria esencial “en la lucha contra la insurgencia y en la consolidacion de los

proyectos politicos regionales” (parapolitica) (Medina Gallego, 2015, p. 39).

En el gobierno del expresidente Ernesto Samper (1994-1998) se pone en duda la
legitimidad de su campafa por la vinculacion de recursos provenientes del narcotréfico.
Esta investigacion se rotula con el numero 8000. El conflicto armado y los problemas
economicos y sociales del pais recrudecen la crisis humanitaria; se estima que la guerra
en este gobierno dej6 4 millones de desplazados y un incremento en el niumero de
secuestros que para 1999 alcanzaria los 2757 (Galindo Hernandez, 2009). A pesar de

esto, la administracion de Samper transforma el modelo de confrontacién militar a las
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guerrillas, haciendo énfasis en inteligencia y aviacion militar; se emprende la erradicacion
de los cultivos de coca y se logra un golpe al narcotréfico con la captura de los hermanos
Rodriguez Orejuela (Medina Gallego, 2015).

El inicio del nuevo siglo estuvo marcado por la recuperacion de la soberania perdida en el
territorio nacional, consecuencia de las concesiones a los grupos subversivos FARC-EP y
ELN en el gobierno del expresidente Andrés Pastrana (1998-2002). El proceso de dialogo
con las FARC-EP se hunde en las dindmicas de la guerra y concluye en una agenda de
acuerdo e intercambio humanitario. De esta manera, el gobierno del expresidente Alvaro
Uribe Vélez (2002-2010) y su politica de Defensa y Seguridad Democraética, fortalece la
autoridad del Estado y articula nuevas estrategias de combate en contra de los enemigos
internos, mediante la privatizacion de la violencia y efectuando cambios en el orden politico
(Galindo Hernandez, 2009).

La implementacion del “Plan Patriota” (eufemismo de Plan Guerra) y las politicas
disgregadas como los soldados campesinos, la red de cooperantes y los pagos por
informacion, constituyen las lineas de accion de la Seguridad Democrética (Leal Buitrago,
2006). En el gobierno del expresidente Uribe hubo una permanente negacién del conflicto,
se cuestiond su administracion a causa del fendmeno de la parapolitica y la tension con

los paises vecinos producto de la transnacionalizacion del conflicto.

En el afio 2005 se desmovilizan cerca de 2000 paramilitares del Bloque Central Bolivar
acogidos por la Ley de Justicia y Paz, los cuales se suman a los 10000 combatientes de
los 18 grupos que se habian desmovilizado previamente por el Acuerdo de Santa Fe de
Ralito (Leal Buitrago, 2006). De los paramilitares desmovilizados 4000 no entregaron
armas y las que habian sido cedidas no servian. Las insuficiencias econdémicas y de
planificacién y organizacion de los programas de reincorporacién se reflejaron en la
dificultad de ubicar a 8000 desertores individuales (en su mayoria guerrilleros) a

actividades productivas.

El conflicto armado se intensificaba en el pais, las ejecuciones extraoficiales o “falsos
positivos” aumentaron en un 154%, incidiendo en la percepcién de la opiniéon publica,
fundamental para la imagen del exmandatario. La limitacion de los recursos del Estado
incrementan la crisis humanitaria y social; la concrecion del Tratado de Libre Comercio con
Estados Unidos (actor fundamental en la asesoria y ayuda para la activacion del Plan

Patriota y el Plan Colombia en 2001); y el intercambio humanitario con las FARC-EP son
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algunas de las problematicas que enfrento el expresidente Uribe. La dificultad mas notoria
de su gobierno fue la pervivencia del paramilitarismo y su imbricacion con la clase politica

y el narcotréfico.

A pesar de que el expresidente no reconocia el conflicto armado e incluso llegd a prohibir
el uso de esta palabra en los documentos de gobierno, se hicieron ciertos acercamientos
con las FARC-EP (2004-2007) y el ELN (2005) a través del Alto Comisionado para la Paz:
Luis Carlos Restrepo. Los acercamientos con las FARC-EP tienen dos momentos, el
primero tenia tres objetivos: negociar las condiciones de un acuerdo humanitario (2004-
2006), establecer una zona de despeje para facilitar el acuerdo (2006) e identificar
acciones unilaterales del Gobierno para la consecucion de este (2007) (Presidencia de la

Republica - Oficina del Alto Comisionado para la Paz, 2018).

Este proceso, sin embargo, se suspende por el asesinato de los 11 diputados del Valle del
Cauca, un hecho atribuido a las FARC-EP. El segundo momento se da entre enero y abril
de 2010, 4 meses antes del cambio de gobierno, en el que se le propone al grupo guerrillero
realizar una reunion discreta para concretar un acuerdo humanitario y el inicio de un
proceso de dialogo; un encuentro que posibilitaria el Gobierno de Suecia y EI Comité

Internacional de la Cruz Roja (CICR).

En el 2012 se lleva a cabo la Fase Secreta en la que se establecié una agenda de trabajo
con las FARC-EP para guiar las negociaciones en el Laguito de La Habana, Cuba. El
marco de trabajo estaba constituido por seis puntos: una reforma rural integral,
participacion politica, fin del conflicto, solucion del problema de drogas ilicitas, victimas e

implementacion, verificacion y refrendacion del Acuerdo (Segura y Mechoulan, 2017).

El 26 de agosto de 2012 se firma el acuerdo marco, en el que los equipos negociadores
se comprometian a conservar confidenciales las reuniones y emitir solamente
declaraciones de mutuo acuerdo. Este afio también seria relevante por un acto legislativo
simbolico, puesto que, se llevaria al Congreso la reforma constitucional: Marco Juridico
para la Paz, la cual reconoceria nuevamente la existencia del conflicto armado y gestaria
la apertura a un Sistema de Justicia Transicional después del desarme, desmovilizacion y

reintegracion (DDR) de los grupos armados ilegales.

El acuerdo marco se filtraria en los medios de comunicacién, por lo que, el expresidente

Juan Manuel Santos vy el lider de las FARC-EP Timoledn Jiménez anunciaron el 24 de
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septiembre el inicio de las negociaciones en La Habana. Estas se dieron en articulacién al
trabajo de la subcomision de género, la subcomisién de juristas y la subcomision técnica.
Enjulio de 2015 las FARC-EP inician el cese al fuego unilateral y detienen el entrenamiento
militar, pero los continuos actos violentos generaron un rechazo de la opinién publica hacia

el acuerdo.

El apoyo internacional y la participacion ciudadana fueron centrales en la consecucion del
proceso de paz. El 26 de septiembre de 2016 se firma el Acuerdo Final en Cartagena; no
obstante, el desconocimiento de la poblacion colombiana al proceso se evidenciaria en el
plebiscito por la paz. Un ambiente polarizado por la oposicién y su eficaz campafia por el
no; el 63% de abstencionismo en la votacion; el argumento de que el expresidente Santos
solo aspiraba al Nobel de la Paz; los sectores conservadores y religiosos sefialando que
los acuerdos consolidaban la impunidad y atacaban el sistema capitalista - democratico,
asi como el concepto tradicional de las familias en Colombia son algunos de los factores
gue mostraron la ausencia de un compromiso politico con la defensa de las negociaciones
en el pais (Segura y Mechoulan, 2017). El gobierno de Santos convocé a las fuerzas del
Sl y del NO en el Gran Dialogo, concretando un nuevo Acuerdo Final que se firmaria el 24

de noviembre de 2016 en Bogota.

Después de la firma del Acuerdo Final para la Terminacion del Conflicto y la Construccién
de una Paz Estable y Duradera se redujo la violencia en el pais. En el 2016 se registro la
cifra mas baja de homicidios en cuarenta afios (Segura y Mechoulan, 2017), pero adn no
es posible hablar de un posconflicto. Establecer las dimensiones reales de la violencia en
el conflicto armado es dificil, ya que no se trata de un Unico conflicto, sino un conjunto de

conflictos conexos y superpuestos que han ido escalonando a lo largo de la historia.

La tardia recoleccién de la informacion y la falta de reconocimiento de la problematica,
ademas de la ausencia de voluntad politica para intervenir, deja un balance de victimas
parcial (GMH, 2013). Las victimas se reconocen a partir de 1985 segun la Ley 1448/2011,
por lo que se excluyeron 11.238 victimas documentadas entre 1958 y 1984 por el Grupo
de Memoria Historica (2013).

El Registro Unico de Victimas (RUV) reporta 9.031.048 victimas del conflicto armado desde
1985. Las guerrillas, los paramilitares, el narcotrafico y el Estado son actores responsables
de los diferentes hechos victimizantes del conflicto armado: 85.671 victimas de actos
terroristas, 502.005 de amenazas, 32.382 de delitos contra la libertad, 181.722 de
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desaparicion forzada, 8.047.756 de desplazamiento forzado, 1.044.399 de homicidio,
11.732 de minas antipersona, 37.368 de secuestro, 10.710 de tortura, 8.624 nifios y niflas
vinculados a actividades relacionadas con grupos armados, 23.690 de abandono y despojo
forzado de tierras, 120.026 de pérdida de bienes, 9.910 de lesiones personales fisicas,
15.870 de lesiones personales psicoldgicas, 39.530 de confinamiento y 19.785 de hechos

sin informaciéon (Red Nacional de Informacién, 2020).

El periodo ulterior a la firma del Acuerdo Final se designa en esta investigacion:
posacuerdo. Esto se debe a la pervivencia del conflicto en varias zonas del pais. Segun
Human Right Watch (2019) guerrilleros disidentes del ahora Partido Politico FARC (Fuerza
Alternativa Revolucionaria del Comun), continlan emprendiendo acciones violentas en
contra de la poblacion civil en el Departamento de Arauca. Homicidios, violencia sexual,
reclutamiento infantil, secuestros, trabajo forzado e incluso el asesinato de Karina Garcia
Sierra (candidata a la Alcaldia de Suarez, Cauca) son algunos de los hechos victimizantes
atribuidos a los grupos disidentes. La Fuerza Publica sefiala que tienen mas de 2.300
miembros que se han ido incorporando, en consecuencia a las deficiencias de los

programas de reincorporacion.

El ELN sigue cometiendo crimenes de guerra en el pais. De acuerdo con Human Right
Watch (2019) en el marco de los enfrentamientos entre el ELN (Ejército de Liberacion
Nacional) y un grupo residual del EPL (Ejército Popular de Liberacién, desmovilizado en
1990), 3500 personas fueron obligadas a abandonar sus hogares entre enero y julio de
2019 en la Region del Catatumbo. Entre tanto, en el Departamento de Chocd, el fuego
cruzado entre el ELN y las Autodefensas Gaitanistas de Colombia (AGN, organizacion
resultante del paramilitarismo), confind a 2800 personas a vivir en sus tierras, limitando el
acceso de alimentos. En enero de 2019 el ELN reconaocié la autoridad en el ataque con un
carro bomba a la Escuela de Cadetes General Santander, el cual dejé 22 muertos y al

menos 60 personas heridas.

El paramilitarismo sobrevive en las Bandas Criminales Emergentes (BACRIM),
posteriormente identificadas por el Ministerio de Defensa Nacional como Grupos
Delincuenciales Organizados (GDO) y Grupos Armados Organizados (GAO). La falta de
voluntad del Estado colombiano para judicializar y desmantelar el paramilitarismo, facilitd
que el fenébmeno permaneciera en 274 municipios y 28 departamentos del pais en el 2017

(Fundacion Heinrich Boll et al., 2018). Adicionalmente, de los 30.000 paramilitares
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desmovilizados en 2005, 4.000 se acogieron a la Ley de Justicia y Paz de 2005 para reducir
sus condenas a cambio de una confesion, en marzo de 2018 solo habian sido condenados
215 (Human Right Watch, 2019). Estos grupos continlan perpetrando hechos
victimizantes en las zonas rurales y urbanas de Colombia, donde tienen negocios ilicitos y

aliados importantes, que les permiten acumular poder politico y territorial.

Desde el 24 de noviembre de 2016 se ha evidenciado una violencia sistematica en contra
de lideres, defensores de Derechos Humanos y excombatientes de las FARC-EP. Esto se
verifica en los 500 lideres y 180 firmantes asesinados (Llinds y Vasquez, 2020, parr. 1), la
mayoria de origen indigena, campesino y afrodescendiente. Los homicidios se concentran
en zonas con presencia militar u ocupadas por el ELN, el ELP, disidencias de las FARC-
EP y organizaciones neoparamilitares, que se disputan el control politico y militar del
territorio y los circuitos econdémicos. Se responsabiliza a la tercera parte de los GDO y GAO
de los homicidios y a integrantes de la Fuerza Publica de las amenazas individuales y
colectivas. La finalidad de la continua y repetida violencia es el dominio de la poblacion a

través del miedo y la zozobra (Fundacién Heinrich Boll et al., 2018).

Siguiendo a la Fundacion Heinrich Boll et al. (2018) la nueva etapa del conflicto armado o
posacuerdo esta definido por las grandes dificultades del Gobierno Nacional para
implementar normativa y territorialmente el Acuerdo Final. La ausencia del Estado en las
zonas donde histéricamente hacia presencia las FARC-EP y que hoy se encuentran en
medio de confrontaciones entre los grupos armados que buscan el control del territorio, las
rentas y los recursos naturales. El incremento del accionar neoparamilitar en el pais y la
violencia sociopolitica en contra de los lideres sociales, defensores de Derechos Humanos

y excombatientes.

1.1 El conflicto armado en la Sierra Nevada de
Gonawindua

La Sierra Nevada de Gonawindla o Sierra Nevada de Santa Marta, denominada por los
cuatro pueblos indigenas? que la habitan: ‘el corazén del mundo’, ostenta una geoposicion

particular y relevante para el avance del conflicto armado y la crisis humanitaria. Con

2 Kogui, Wiwa, Kankuamo y Arhuaco
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jurisdiccién en tres departamentos: Cesar, Magdalena y La Guajira y en conexion a la
Serrania de Perija, la Sierra Nevada de Gonawindula sirvié de corredor estratégico para los
actores armados que hicieron presencia en el territorio. Esto facilitd el control militar y social
de la Costa Caribe y los departamentos de Magdalena, el Cesar y la Guajira, incluyendo

la frontera con Venezuela.

De acuerdo con FUCUDE (2009) la comparecencia del ELN y las FARC-EP en la Sierra
Nevada de Gonawinduda se remonta a los afios ochenta. Las FARC-EP con el Bloque
Caribe conformado por el Frente 19 ‘José Prudencio Padilla’ con influencia en los
resguardos indigenas Kogui-Malayo-Arhuaco y Kogui en Aracataca y Ciénaga, y el
resguardo Arhuaco de la Sierra en Fundaciéon. En 1988 nace el Frente 41 ‘Cacique Upar’
con influencia en Pueblo Bello, municipio del Departamento del Cesar, enclavado en la
Sierra Nevada de Santa Marta. Este Frente tenia mas de 300 combatientes que afectaban

las actividades econdmicas del territorio, mediante paros armados.

El ELN operé a través del Frente Camilo Torres, el Frente Juan Manuel Martinez Quiroz y
el Frente 6 de diciembre en el centro y sur del Departamento del Cesar. Las acciones
violentas que cometieron las FARC-EP y el ELN entre el 2006 y el 2009 a los pueblos
indigenas de Colombia victimizaron a 6622 personas (4769 familias) (FUCUDE, 2009).

La Politica de Seguridad Democrética impulsé el incremento de la fuerza militar y policial
con el objetivo no solo de “controlar, estabilizar y consolidar el territorio”, sino también
propiciar un escenario de confianza para las poblaciones y la inversion extranjera
(FUCUDE, 2009, p. 305). Esto implicé que en el territorio de los pueblos indigenas de la
Sierra Nevada se instalaran Batallones de Alta Montafia y Puestos de Policia. Este es el
caso del Centro de Instruccion y Entrenamiento el Cenizo en el corregimiento de Tucurinca
en Aracataca y el Puesto de Policia en Atanquez en el resguardo indigena Kankuamo.
Entre el 2002 y el 2008 se increment6 el pie de fuerza en un 40%. Dentro del mismo periodo
la fuerza publica victimiz6 a 4725 indigenas en el pais y realizé 32 actos de violencia en la
Sierra Nevada de Santa Marta (FUCUDE, 2009 y Rincon Ortega, 2014).

El paramilitarismo en la Sierra Nevada, por su parte, estuvo representado por el Blogue
Norte de las AUC y los Frentes de Resistencia Tayrona y Wayuu, los cuales perpetraron
1736 hechos victimizantes en contra de los pueblos indigenas en Colombia (FUCUDE,

2009). Sin contar los actos cometidos por disidentes paramilitares después de su
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desmovilizacion en el 2005. En FUCUDE (2009) estos grupos armados ilegales se
denominan autores “no identificados” y se les atribuyen 642 hechos victimizantes. Algunas
de las estructuras neoparamilitares identificadas en el Sierra Nevada de Gonawindua son:
las Aguilas Negras, el Bloque Central Bolivar, la Organizacion Nueva Generacion, las
Autodefensas Gaitanistas, los Nevados y los Paisas.

Los grupos paramilitares incidieron en la politica de la Sierra Nevada, generando un fuerte
impacto regional y nacional. Con recursos del narcotrafico y otras economias ilicitas
captaron a los politicos tradicionales de la region, financiando sus campafas politicas,
coaccionando a los electores y controlando la administracion y contratacion en distintos
municipios (FUCUDE, 2009). El discurso contrainsurgente les permiti6é posicionarse como
un actor que protegia los intereses del sector empresarial y comercial en el territorio,
mediante el pago de grandes cantidades de dinero; pero también significé la intimidacién
con armas, el reclutamiento forzado, homicidios, amenazas y desplazamientos. Estos
hechos masivos menoscabaron la poblacion civil, principalmente los pueblos indigenas

(ver imagen 1).

Imagen 1. ¢Quiénes son los presuntos responsables?

Grafica 2 | Presuntos Responsables 2005-
2017

Agente del Estado 26.56%

Guerrilla 26.60%,

Grupo Paramilitar 1 8,83%[Grupo Armado No Identificad

Fuente: ONIC (2017-2019)

Segun FUCUDE (2009) entre el 2006 y el 2008 los pueblos indigenas de la Sierra Nevada
fueron victimas de asesinatos politicos (22 Arhuacos, 249 Kankuamos, 7 Koguis y 66
Wiwas); desplazamiento forzado (2450 Wiwas, 621 Kankuamos, 540 Koguis, 450
Arhuacos) y amenaza individual por persecucion politica (4 Kankuamos) y amenazas
colectivas (al Resguardo Kogui-Malayo-Arhuaco en San Juan del Cesar, a 3 Wiwas y 2

Kankuamos). También lo fueron de ejecuciones extrajudiciales por persecucion politica (7
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Wiwas), tortura (2 indigenas Kankuamos (uno menor de edad)), violencia sexual a nifias y
mujeres del Pueblo Kankuamo y ataques a la mision médica que atendia a Koguis y Wiwas.

En la actualidad persiste un alto grado de vulnerabilidad para los pueblos indigenas, debido
a la reaparicion del ELN en la zona montafiosa de la Sierra Nevada, el asesinato de lideres
sociales en el municipio de Pueblo Bello y las acciones de los Panchecas, un Grupo
Delincuencial Organizado (GDO) (Trejos, Barrillo y Irrefio, 2020). El municipio de Pueblo
Bello, situado en el territorio ancestral delimitado por la linea negra?, se fund6 en 1997
aprovechando la presion paramilitar al Pueblo Arhuaco (CIT, 2015).

La mayoria de los habitantes de Pueblo Bello son iky, de hecho, el municipio tiene
jurisdiccién sobre el Resguardo indigena Businchama. No obstante, desde su creacion se
han violado los derechos de los arhuacos. Pueblo Bello se creo6 sin consulta previa y hasta
el momento se llevan a cabo planes de desarrollo y ordenamiento territorial que responden
a las politicas nacionales e intereses regionales, causando la pérdida del espacio sagrado,
asi como dafios ambientales y culturales (CIT, 2015). A esto se le suman las 14.927
victimas que hay en el municipio, de las cuales 13.911 son por desplazamiento y 1.063

son por homicidios (Red Nacional de Informacién, 2020).

Ademas del conflicto armado, los pueblos indigenas de la Sierra Nevada de Gonawindua
han sido victimizados en las ultimas décadas por la militarizacion del territorio ancestral; la
falta de reconocimiento politico, juridico, social y cultural; desconocimiento del gobierno
propio, la explotacion de recursos naturales y la implementacién de planes de desarrollo y
megaproyectos (FUCUDE, 2009). Esto ultimo se verifica en la construccion de represas,
diques y canales subterraneos, hidroeléctricas, el fracking, la creacién de parques
turisticos y la agroindustria, lo que dificulta el manejo y la proteccién del territorio ancestral

(Bernal Crespo y Quesada-Magaud, 2017).

Los pueblos indigenas han sido histéricamente victimas colectivas de injusticias y
violencias. Con la implementacién del Acuerdo de Paz, exactamente el capitulo 6.1.12, se
espera reparar el dafio causado a los grupos étnicos en el pais, garantizando el ejercicio

pleno de sus derechos. En primer lugar, es necesaria la participacion de los pueblos

3 “La Linea Negra o Linea Divisoria, es una sucesion de hitos geograficos sagrados ubicados en el
contorno de la Sierra Nevada” (CIT, 2015, p. 24).
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indigenas en las decisiones que tienen que ver con los territorios ancestrales, por medio
de la consulta previa y el consentimiento informado. En segundo lugar, el respeto y
reconocimiento de las précticas tradicionales. En tercer lugar, la restitucion de tierras y la
proteccion y seguridad juridica de los territorios. En cuarto lugar, el respeto de los usos y
consumos culturales de las plantas tradicionales. Y en quinto lugar, el reconocimiento de

la mujer y la Madre Tierra* como sujetos de derecho.

Desde el punto de vista de los pueblos indigenas, particularmente del pueblo Wintukwa,
una reparacion adecuada requiere de la reconstruccion de la memoria cultural; a partir de
la revision del pacto social, en términos de consensos Yy relaciones de paridad,
complementariedad y reciprocidad, que permitan la formulacion de un relato de identidad
(Bernal Crespo y Quesada-Magaud, 2017). El resarcimiento a las victimas de los pueblos
indigenas no puede ser individual y tampoco pasar por encima de sus propias
cosmovisiones. La academia tiene la tarea de ir mas alla de lo institucional y recoger los

relatos y las historias de vida de los grupos étnicos.

1.2 Larepresentacion del conflicto armado y sus actores
en los videojuegos

La primera vez que se represent6 el conflicto armado en un producto de la industria cultural
fue en 1999 con Power Tank, un videojuego de la compafiia europea FX. Este juego de
accion narra los hechos que acontecen en el afio 2029, cuando las mafias, el narcotréafico
y el terrorismo internacional lideran el orden mundial. El jugador debe superar 25 misiones
en los ‘lugares mas peligrosos’ del mundo, tales como: Colombia, Nepal, Afganistan,
Siberia, etc. (FX Interactive, 2002, parr. 3). Piloteando un tanque de guerra el jugador
atravesara las Selvas de Yarumal en Antioquia, disparando y cumpliendo las 6rdenes del
Doctor Novotny, quien esta al mando de la resistencia y construye una maquina del tiempo

para revertir la historia.

4 La Ley de Origen, entendida como las relaciones espirituales, cosmolégicas y afectivas con la
naturaleza, instituye que la Tierra es Madre y, como tal, el vinculo con ella es de cuidado mutuo
(CIT, 2015). La Madre Tierra es la principal victima del conflicto armado, segun Ati Quigua concejala
ik de Bogoté (citada en Bernal Crespo y Quesada-Magaud, 2017).
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En el 2001 se lanza el videojuego de shooter Soldier of Fortune II: Double Helix de la
empresa norteamericana Raven. En esta segunda parte, John Mullins, un agente de la
organizacion secreta antiterrorista The Shop, debera neutralizar a los bio-terroristas que
pretenden usar armas biolégicas para amenazar la estabilidad del orden mundial.
Sandoval Forero y Triana Sanchez (2017) afirman: “El videojuego introduce al jugador en
el entorno tridimensional [...] de las selvas colombianas, combatiendo contra guerrilleros y
aniquilando “narcos”. Era la primera vez que un videojuego ofrecia a sus usuarios la

posibilidad de participar en el conflicto armado” (p. 49).

En el 2002 los paramilitares, concretamente el Bloque Elmer Cardenas, lanzaron en su
pagina web accubec.org dos videojuegos para “matar guerrilleros”, estos son:
Matabandoleros y La Feria (ver imagen 1). En el marco de una estrategia de guerra que
pretendia el reclutamiento ideolégico de los jovenes en las ciudades, Matabandoleros
invitaba a los jugadores a salvar Aguas Blancas (un municipio ficticio) de una toma
guerrillera, matando el mayor niumero de guerrilleros (Kapkin, 2016). Complementario al
videojuego habia una historieta llamada Farc Man y EleNa, en la que reprochaban las
acciones de las FARC-EP y el ELN. En cambio, La Feria era un simulador de tiro al blanco,

en este, los jugadores les disparaban a los miembros del secretariado de las FARC-EP.

Imagen 2. Matabandoleros y Feria

Fuente: Kapkin (2016)

En el 2006 los medios de comunicacion colombianos y, en general, la opinion publica se
manifestaron por el lanzamiento del videojuego Terrorist Takedown: War in Colombia de

la compafiia europea City Interactive. Se trata de la secuela de Terrorist Takedown, un juego
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de accion en First Person Shooter (FPS), en la que el jugador encarna un soldado de la fuerza
especial norteamericana Task Force, el cual debe desmantelar un cartel del narcotréfico
colombiano. Su amplia estrategia publicitaria construia el sentido de hacer un bien a la
humanidad matando colombianos (Sandoval Forero y Triana Sdnchez, 2017).

El uso de los estereotipos y recursos persuasivos utilizados por los videojuegos
contextualmente situados en Colombia, exhibe el influjo de los medios de comunicacion en
la representacion del conflicto armado y formula la necesidad de nuevos discursos
mediaticos, que contribuyan a la comprension de los hechos victimizantes ocurridos y a la

construccion de actitudes y conductas de paz en el posacuerdo.

21



2.Qué se ha dicho sobre los videojuegos?

2.1 El abordaje semidtico-discursivo de los videojuegos

Siendo una expresion cultural y artistica los videojuegos se pueden abordar disciplinaria y
transdisciplinariamente. Los videojuegos se componen de “la interaccién entre recursos
visuales y sonoros y, ademas, requiere de sistemas de respuesta hiptica tales como
mouse, joystick, guantes, teclados, trajes u otros dispositivos. Estos facilitan y permiten la
interaccion hombre-maquina” (Pereira y Alonzo, 2017, p. 54). Los videojuegos no solo
buscan entretener al jugador, sino persuadirlo, mediante argumentos creados a partir de
procesos, por ejemplo: reglas de comportamiento y construccion de modelos dinamicos,

Bogost (2008) denomina a esta practica retérica procesual.

Los videojuegos son dispositivos discursivos y de poder que inciden en la opinién y accién
de los jugadores, por medio de argumentos que involucran procesos, modos de
significacion y sistemas de respuesta. En este sentido, el analisis del discurso multimodal
y la semiédtica son enfoques pertinentes para su abordaje. Algunos autores que trabajan
desde estas perspectivas son: Perez Latorre (2010), quien en su tesis doctoral examina la
“semiotica del videojuego” y resalta el trabajo de Gonzalo Frasca con el andlisis de tres
aspectos: el playworld: los componentes y cualidades sustanciales del mundo de juego, la

dimensién mecanica o reglas de juego y el playformance o la interactividad.

Otro autor es Aarseth (2012), quien por su parte combina elementos de la dimension ludo-
narrativa para crear una matriz de analisis, que permite abordar en los videojuegos cuatro
dimensiones Onticas: mundo, objetos, agentes y eventos, categorias independientes que
se configuran de manera distinta en cada juego. Recientemente se encuentra el trabajo de
Toh (2015), quien se apropia de la dimensién ludo-narrativa en clave discursiva multimodal,
para ver, por un lado, como a través de los modos semi6ticos se crea un determinado tipo
de significacién y, por el otro, como se produce la interaccién jugador-videojuego con el fin

de comprender las trayectorias narrativas.
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Dentro del analisis semidtico-discursivo multimodal se encuentran dos aproximaciones:
una cognitiva y otra sociocultural. En la aproximacion cognitiva se encuentra Fahlenbrach
y Schréter (2015), quienes analizan las metaforas audiovisuales en la construccién de
personajes en los videojuegos. La metafora audiovisual activa cognitivamente en el
jugador el procesamiento perceptivo, la evaluacion afectiva y la comprensién cognitiva de
un objeto o situacion. Por ejemplo en Batman: Arkham City, Batman representa la metafora
“el humano es una maquina” y “el humano es un animal’. Esto es relevante porque los
personajes actlan como una interfaz ladica y un dispositivo narrativo. Es decir, el
personaje y sus acciones, determinadas por las reglas y mecanica de juego, constituye el
medio por el cual el jugador participa de la interaccion y cumple los objetivos del
videojuego; a su vez, el personaje, convertido en motivo recurrente de la trama, permite

estructurar el significado de la narrativa.

La aproximacion sociocultural, a diferencia de la cognitiva, se centra en el jugador y la
recepcion del videojuego. Las categorias que se desprenden de esta tienen su raiz en los
estudios culturales, la cibercultura y la pedagogia. En este marco, también se ubica el
estudio de las relaciones transmediales e intertextuales de los videojuegos (Pérez Latorre,
2010). Henry Jenkins es uno de los exponentes de este punto de vista, en su trabajo
recurre a la etnografia mediatica como ruta para acceder al impacto de los videojuegos en
la vida cotidiana de las audiencias. Este autor también reflexiona sobre la convergencia
cultural, cuyo advenimiento da lugar a la participacién de los consumidores, “quienes
pueden llegar a establecer conexiones entre contenidos mediéticos dispersos por distintos

medios, canales e interfaces” (Amador, 2015, p. 25).

2.2 Videojuegos de memoria

La retdrica procesual en los videojuegos se sitlla en el marco de una ideologia concreta,
los argumentos tienen el propdsito de explicar y defender practicas que responden a un
objetivo politico y social (Bogost, 2008), por ejemplo: los videojuegos de memoria. Estos
recuperan con un alto grado de verosimilitud eventos historicos y las significaciones que
los circunscriben, generando empatia en el jugador y la posibilidad de discurrir alrededor
de las lecciones del suceso recordado (Rughinis y Matei, 2015). Entre los autores que han
investigado los videojuegos de memoria, se reconoce el trabajo de Vreugdenhil (2017),
Chapman (2016) y Sloan (2016).
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Vreugdenhil (2017) aborda los videojuegos como medio para formar una memoria cultural
y popular. El interés de su andlisis esta en determinar como Battlefield |, un videojuego que
recrea la Primera Guerra Mundial, representa el conflicto y qué recursos se utilizan para
elaborar una vision especifica de los actores. Chapman (2016) también reflexiona sobre
los videojuegos de la Primera Guerra Mundial, pero centrandose en las limitaciones que
tienen para integrar las representaciones populares 0 memorias colectivas de los paises
involucrados. Esto ocurre porque el gameplay® se basa en decisiones binarias como ganar
y perder, se omiten imagenes y elementos histdricos asociados con la guerra y la atencion

esta principalmente focalizada en la ludificacion.

Sloan (2016), en cambio, analiza hasta dénde los videojuegos, gue le apuntan al pasado
y la nostalgia, permiten formular en el disefiador y en el jugador un punto de vista critico.
Para construir la nostalgia, los videojuegos utilizan recursos estéticos y técnicos que van
en consonancia con la época evocada, por ejemplo FarCry 3: Blood Dragon. Un sandbox
gue hace oda a los juegos y peliculas de accién de los ochenta, mediante intertextos que
producen nostalgia en el jugador.

2.3 Los videojuegos prosociales

Los videojuegos prosociales son espacios de reforzamiento de conductas delineadas por
la sociedad. Se caracterizan por influir en los valores, los niveles de empatia y la
responsabilidad social del jugador (Sandoval Forero y Triana Sanchez, 2017). Las
investigaciones alrededor de los videojuegos prosociales han sido abordadas desde el campo
de lo experimental, a partir del andlisis de los efectos cognitivos producidos por exposicion

reiterada a representaciones de violencia.

Anderson, Shibuya, Ihori, et al. (2010) hacen una revision sobre los efectos de los
videojuegos violentos y su asociacién con emociones como la agresion, la empatia y los
comportamientos prosociales en la cultura occidental. Entre las hipétesis a verificar esta
gue los videojuegos violentos a corto plazo tienden a estimular comportamientos agresivos

y falta de empatia, en cambio, a largo plazo consiguen desestabilizar el jugador. A pesar

5 Del inglés gameplay es el: “Conjunto de acciones que puede realizar un jugador para interactuar
con el juego o la forma en la que este interactla con el propio jugador” (Gamer Dic, 2015, parr. 1).
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de que estos estudios no son un antecedente directo para el tipo de investigacion que se
realizé, dan cuenta de las consecuencias sociocognitivas de las representaciones en los
videojuegos. Mientras tanto, Darvasi (2016) en su revision bibliografica muestra que la
colaboracion intergrupal entre jugadores reduce los prejuicios contra determinados grupos
sociales y promueve actitudes como la empatia. Los videojuegos también elaboran
escenarios que permiten la negociacién de dilemas éticos y morales y estimulan la

comprension intercultural.

Martinez Cano, Cifuentes Albeza e lvars (2019), a propdsito de Reconstruccion, realizan
un estado de la cuestion sobre la produccién internacional de videojuegos prosociales,
entre los que se destacan titulos como: Scape from Woomera. Un videojuego que critica
el tratamiento de los inmigrantes retenidos e incomunicados en el Centro de
Procesamiento y Recepcion de Inmigracion de Woomera, Australia. Stop Disaster otro
videojuego prosocial, promaocionado por la International Strategy for Disaster Reduction
ISDR, que busca educar y sensibilizar globalmente acerca de la gestion adecuada de los

recursos naturales y los beneficios de la prevencién de desastres.

En cuanto al &mbito colombiano, Reconstruccion se podria considerar el primer videojuego
prosocial que trata el conflicto armado, aunque también existen juegos educativos que se
podrian considerar prosociales. Aliaterra, por ejemplo, tiene el objetivo de que los nifios
aprendan a cuidar la cuenca del Rio Chinchind, recuperando las ensefianzas de diez

sabios colombianos, como Gabriel Garcia Marquez y Rodolfo Llinas.
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3.Reflexiones epistémicas

América Latina es un escenario atravesado por las logicas politico-econdmicas del
neoliberalismo, las cuales profundizan las brechas sociales y agudizan los conflictos. En
este escenario las memorias deben asumirse desde un componente critico-emancipatorio,
gue permita desconmemorar referentes fijados por el poder y reconozca la agencialidad
de los sujetos y grupos sociales histéricamente marginalizados.

El andlisis del dispositivo de memoria (Reconstruccion) va mas alla de las
representaciones, aproximandose a las interacciones e interpretaciones de los sujetos que
participan de los procesos mediaticos. Las epistemologias elegidas son: los Estudios
Criticos del Discurso Multimodal y Multimedial (ECDMM), la Etnografia Critica (EC) y las
Epistemologias del Sur en clave de las pedagogias de las memorias. Estas posturas no
solo convergen en lo critico y emancipatorio, sino que también cuestionan lo investigado y
formulan espacios para la disertacion y reflexion, haciendo un aporte menos

institucionalizado y mas con los otros.

3.1 Estudios Criticos del Discurso Multimodal vy
Multimedial (ECDMM)

Los aspectos centrales de esta perspectiva tienen su genealogia en los trabajos de autores
gue han abordado la conexién entre los Estudios Criticos del Discurso (ECD), la
multimodalidad, la Semi6tica Social (SS), la comunicacién y la cognicion (Bezemer y Kress,
2015; Jewitt y Henriksen, 2016; van Dijk, 2016). El pilar de esta perspectiva es el abordaje
del discurso como un tejido de signos articulados entre si, por medio de relaciones
semantico-pragmaticas que potencializan sus sentidos individuales y construyen redes

complejas de significados.

La significacion de los discursos multimodales y multimediales se obtiene a través de un
proceso de co-creacion e interpretacion entre los disefiadores y los interactores. Este
proceso se entiende como un trabajo semiotico con una funcion social (hegemonica y

contrahegemonica). Kress (2015) indica que el trabajo semidtico es determinado
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culturalmente y se efectla a través de los modos semioticos. Estos ultimos se definen por

Bateman (2017) como:

una configuracién doblemente estratificada de recursos semidticos junto con las
materialidades que estos involucran [...] Los modos semidticos asociados con cualquier
medio son particularmente propensos a combinarse, mezclarse e hibridarse en virtud de su
frecuente coocurrencia en los artefactos comunicativos o las actuaciones producidas dentro

de ese medio. (pp.8-9)

La multimedialidad se define como la confluencia de medios y lenguajes; es decir, varias
materialidades semiéticas conviven en el mismo entorno interactivo. La principal
caracteristica de la multimedialidad es la creacion de espacios hibridos que complejizan la
significacion y las interacciones sociales entre los individuos. En este proceso no solo
concurren medios y sistemas de signos, sino también retéricas y estéticas. Las
convergencias (y divergencias) tecnoldgicas, sociales y culturales conforman lo

denominado como “ecologia de medios” (Scolari, 2009).

Bezemer y Kress (2015) se centran en la construccion de un conjunto integrador de
herramientas, que permite el andlisis de la comunicacion, tanto en lo tradicional como en
lo contemporaneo. El analisis multimodal y multimedial implica el reconocimiento de los
recursos semiotico-discursivos, los cuales comprenden los medios materiales y
conceptuales (no materiales) para la construccion de significado social. ElI enfoque
sociosemidtico multimodal articula asi, los modos y los recursos semidtico-discursivos,

para el abordaje de los fendmenos socioculturales.

Jewitt y Henriksen (2016) presentan la semiética social como un campo en relacién con la
comunicacion multimodal. Esta se ocupa no solo de la creacién de significado
(representaciones), sino también del proposito comunicativo y los intereses de los
creadores (disefiadores y productores). La semiética social en los ECDMM posibilita el
estudio de los medios de difusion y las plataformas que los actores discursivos utilizan para
construir relaciones de poder. Adicionalmente, facilita el reconocimiento de los contextos

sociales y culturales para la comprension de los marcos de elaboracion de significados.

Desde un enfoque sociocognitivo, van Dijk (2016) pone en dialogo las estructuras
semiotico-discursivas, las estructuras cognitivas, la interaccion comunicativa y las
macroestructuras sociales y politicas para un “analisis sociocognitivo critico del discurso”.

La mirada transdisciplinar en la formulacién de las teorias y los andlisis de la estructura del

27



discurso son fundamentales para el abordaje de las representaciones, que se construyen
en funcién de intereses sociales, politicos y culturales dentro de contextos comunicativos
especificos. En cada representacion subyacen conocimientos, actitudes e ideologias que

reproducen dominaciones o resistencias.

Estas perspectivas del discurso convergen como bases de los ECDMM y fundamentan el
trabajo tedrico-metodologico para aproximarse a Reconstruccion. El videojuego, desde
una perspectiva multimodal y multimedial, es una narrativa que recontextualiza y
resemiotiza sucesos del conflicto armado, convirtiéndolos en recursos argumentativos que
persuaden al jugador. Esta apropiacion del discurso, por parte de los disefiadores del
videojuego, permite establecer posicionamientos intersubjetivos que acentlian o atendan
las representaciones existentes sobre el conflicto armado, y también habilitan la
construccion de identidades, no solo de los personajes representados, sino también de los

jugadores.

Como sefialan Oteiza y Achugar (2014), el andlisis de los procesos de recontextualizacién
y resemiotizacion, ademas de brindar una perspectiva dinamica del proceso de elaboracion
de significado, posibilita indagar en la manera cémo los modos y los recursos “construyen
variadas posibilidades interpretativas e ideoldgicas en el discurso” (p. 4). Dicho de otro
modo, como la composicion multimodal del videojuego construye una representacion
especifica del conflicto. La composicion multimodal del videojuego, ademas de los modos
y recursos semiético-discursivos, incorpora el aspecto procedimental (Pérez Latorre, Oliva
y Besalu, 2017). Este se compone por las reglas y las caracteristicas del mundo de juego
(Pérez Latorre, 2010).

3.2 Etnografia Critica (EC)

La etnografia es una perspectiva teérico-metodolégica comprometida con el estudio de la
construccion de significado colectivo y sus complejidades. Esta perspectiva se centra en
la descripcion e interpretacion de los fendbmenos sociales y las interacciones comunicativas
de los miembros de una comunidad o poblacién concreta. La etnografia sitla los eventos
dentro un marco espacio-temporal y, de manera reflexiva, prevalece las voces de los
participantes para dar cuenta de la vida social (Macgilchrist y Van Hout, 2011). Para ello,

el investigador se vale del trabajo de campo y la construccion de datos etnograficos por
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medio de la observacion y la participacion con la comunidad. Fruto de los desarrollos a

finales del siglo XX y del auge de la perspectiva critica surge la Etnografia Critica.

La Etnografia Critica (EC) es una aproximacién tedrico-metodoldgica, cuyo componente
critico cuestiona la hegemonia, los ejercicios asimétricos de poder y su hormalizacion. Esta
perspectiva comparte métodos e instrumentos de recoleccion de datos con la etnografia
tradicional, diferencidndose de esta, porque su foco esté en la praxis de las comunidades
histéricamente marginalizadas, las cuales construyen ejercicios de agencialidad para la
transformacion cultural (Palmer y Caldas, 2016).

La EC considera los conocimientos del etnégrafo, pero le afiade la existencia de un
compromiso politico que, el investigador apropia y desarrolla frente a la realidad que
estudia y transforma, acercandola a otras disciplinas como la hermenéutica (Thomas,
1993). Los principios epistémicos de la EC se alinea con otros enfoques, como el Analisis
Critico del Discurso. Los analistas del discurso ven en la EC una herramienta Util para
entender, interpretar e interpelar los espacios discursivos y las ideologias subyacentes
(Wodak y Savski, 2018).

La EC en esta investigacion provee un soporte teérico-metodoldgico complementario a los
ECDMM. La conexion entre la Etnografia y los Estudios Criticos del Discurso ha sido
abordada por autores como Krzyzanowski (2011), quien sefiala que la etnografia critica
permite profundizar y corroborar los hallazgos de los ECD. La integracién de estas
perspectivas posibilita analizar el nivel macro de las interacciones sin descuidar el nivel

micro, a la vez que permite hacer triangulaciones en todas las etapas analiticas.

La EC y sus técnicas posibilitan co-construir significado con los nifios de la comunidad
como parte de una lectura y escritura creativa que refleja la influencia mutua y la dinamica
reflexiva entre el investigador y el experto (Rodriguez, Vera y Vargas, 2011). Las
representaciones propuestas en la interpretacion de los nifios, visibilizan los imaginarios
del conflicto armado en las comunidades histéricamente marginalizadas e invisibilizadas,
constituyendo una visién legitima y alternativa del fenémeno estudiado, fundamental para

la construccién de procesos de memaorializacion.

Se elige la EC en articulacion a los ECDMM puesto que, ademas del analisis semiético-
discursivo de Reconstruccion, se pretende analizar la interaccion discursiva y mediatizada

del jugador con el videojuego. La ‘interaccion discursiva’ supone que el discurso no solo
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constituye una estructura sino una secuencia de acciones estratégicamente llevadas a
cabo por los participantes en una situacion comunicativa (van Dijk, 2008 [2000]). Estas
acciones contemplan el uso del lenguaje y la cognicién, construyendo una dindmica entre
el conocimiento y el discurso; un intercambio entre los niveles de organizacién de la

informacién y las expectativas y los esquemas previos de los sujetos.

3.3 Las representaciones en los videojuegos

La nocién de representacion es central en este trabajo, ya que comprende la dimension
del conocimiento a la cual el analista tiene acceso mediante la materialidad del lenguaje.

De acuerdo con Jodelet (2018), las representaciones son:

Un medio de acceso a las dimensiones simbdlicas, culturales y practicas de los fendmenos
sociales, un instrumento que permite pensar la relacion de lo mental con lo material, de
volver a dar un lugar a la cultura y de reconocer que los hechos sociales son objeto de

conocimiento. (p. 4)

Lo representacional se configura a partir de la articulacion semantico-pragmaética de los
diferentes modos semiéticos en el discurso. Esta integracion se materializa en funciones
gue establecen relaciones de coherencia y cohesion, las cuales no se construyen
previamente, sino que se actualizan cuando el interlocutor interpreta el objeto semidtico
(Bateman, 2014). Desde una perspectiva bajtianana, la relacion entre forma y contenido
es indisoluble. Molina Ahumada (2016) plantea que no se pueden concebir estas nociones
por separado, contrariamente, sugiere la interrelacién de los modos para recorrer un texto

semidtico:

El primer recorrido produce una mancha de sentido en torno a los elementos particulares y
un mapa de relaciones semantico-valorativas entre ellos. El segundo implica una apuesta
(ético-politica) de interpretacion que traduce esas relaciones arquitectonicas en signo de

una sensibilidad histérica e ideol6gica, un modo social de interpretar la realidad. (p. 230)

El acceso a las representaciones esta también condicionado por las emociones

compartidas socialmente. A propoésito de los art games®, Castafio Diaz y Tungtjitcharoen

6 Los art games son una forma de videojuego que se caracteriza por proporcionarle al jugador una
experiencia de reflexion fuera del mismo, como The Graveyard. Estos van mas alla de la experiencia
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(2014) proponen que los videojuegos: “transmiten emociones compartidas socialmente de
la misma manera que una persona en una exposicion de arte comparte sentimientos con
otros que miran la misma obra de arte.” (p.6). Para la construccién de las representaciones
en los videojuegos se hace acopio de la empatia (a nivel individual), la meta-
representacion’ y la semantica (a nivel social), las cuales permiten la obtencién estratégica

de emociones (Castafio Diaz y Tungtjitcharoen, 2014).

La representacion material y simbdlica que propone Reconstruccion involucra la relacion
gue va de la narrativa testimonial (hechos sociales) a la recontextualizacién narrativizada
en un tejido multimodal. Esta representacion también interviene en la accion social, en
tanto se apoya en el conocimiento y las actitudes que los actores sociales (victimas,

perpetradores, etc.), tienen de ese mundo y las maneras cOmo se posicionan en él.

Entender la construccién de los significados sociales requiere reconciliar perspectivas
epistémicas. Batel y Castro (2018) ponen en relacion la teoria de las representaciones
sociales (TSR) y la psicologia discursiva (DP), visibilizando supuestos compartidos y
complementariedades a través del cuestionamiento sobre la creacion de significados
expresados en el discurso y la comunicacién para la construccién, mantenimiento y
transformacién de los 6rdenes sociales. Desde este punto de vista, explicar como se
elabora el conocimiento individual y colectivo en un discurso multimodal y multimedial,
como lo es Reconstruccién, requiere la articulacion de las representaciones sociales, la

comunicacion y el discurso.

Los videojuegos son discursos multimodales y multimediales porque se componen de una
multiplicidad de recursos semiético-discursivos; porque se soportan en dispositivos
técnicos y mediaticos (fisicos): consolas, teléfonos moviles, ordenadores, etc., y digitales :
la web, y; por dltimo, porque construyen representaciones de la realidad a través de
recontextualizaciones narrativizadas con caracter ficcional. Las representaciones que se

socializan mediante los videojuegos también responden a los 6rdenes sociales del sistema

jugable, al enfocarse en aspectos estéticos, conceptos y tramas (Castafio Diaz y Tungtjitcharoen,
2014).
7 La representacion de otra representacion.
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mundo y se constituyen en formas complejas del lenguaje audiovisual que formulan

sentidos y significados.

En el caso de la representacion de un fenébmeno socio-histérico como el conflicto armado
colombiano, resulta complejo presentar los hechos victimizantes a las generaciones mas
jovenes, debido a que algunas representaciones fortalecen las memorias del poder. En
relacion con la destruccion cultural patrimonial, Viejo Rose (citado en Gonzalez, Chapman
y Jayemanne, 2018) propone: “una de las funciones mas famosas y criticadas del
patrimonio en nuestra sociedad contemporanea es el hecho de que el patrimonio puede
simbolizar y conmemorar periodos enteros de violencia, asi como neutralizar o borrar esa

violencia de la memoria colectiva” (p. 183).

Las representaciones en los videojuegos comprenden nuevas maneras de significar las
relaciones de poder y los procesos contrahegemodnicos que son abordados por los medios
de comunicacion y algunos académicos como: ‘desglobalizacion’, cuando en realidad se
trata de acciones de la globalizacién hegemdnica camufladas por la soberania dominante
(De Sousa, 2017). La mayoria de las representaciones en los videojuegos son paisajes
semioticos y narrativas gue legitiman las maneras como los estados nacionales proponen
la relacién entre ideologia y realidad social, reafirmando el orden simbélico (Gonzalez,

Comer, Viejo Rose y Crowley, 2019).

Este nuevo orden se puede articular al concepto de régimen comunicativo, cuya naturaleza
integradora incorpora las modalidades de la comunicacion, conformando una esfera
publica en la que se movilizan los intereses politico-culturales de los gobiernos de turno

mediante el uso de discursos persuasivos (Brunner, 1988; Lopez de la Roche, 2015).

3.4 Recursos y estrategias semiotico-discursivas

El disefio de las relaciones simbdlicas (semitticas) de los videojuegos esta condicionado
por los “significados compositivos”, que son elementos basicos de la representacion
narrativa audiovisual. Para el andlisis de las representaciones propuestas en el videojuego
no solo se abordan los recursos articulados a los modos semiético-discursivos, también
aquellos recursos anclados a la narrativa audiovisual (Pérez Latorre et al, 2017). Estos

son: las “reglas de accion”, que son un conjunto de posibles acciones que el jugador realiza
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a través de su personaje o avatar® y los efectos que tienen en el mundo del juego. Las
“reglas del estado”, que son los estados (fisicos 0 emocionales) estimulados por el juego
0 que son posibles en el personaje, y que tienen unas consecuencias en el desarrollo de
este; y la “mecanica de juego”, que son las acciones realizadas por el avatar y que, a
diferencia de las “reglas de accion”, estan vinculadas a las habilidades del jugador e

intervienen en el juego cuando se deben superar obstaculos u objetivos comunes.

El disefio del juego tiene un efecto sobre la representacion que se construye en el mundo
ficticio. Al igual que, la incidencia del tiempo y el espacio en el proceso de juego, las reglas
configuran el acceso a ciertas areas o estados en funcion de variables especificas y
definen los patrones de comportamiento de los personajes que participan en la narrativa;
ademas pueden determinar las maneras en que se operan los objetos e instrumentos
(Pérez Latorre et al., 2017). El potencial discursivo del disefio “tiene que ver con la forma
en gue las acciones y los objetivos estan interconectados, dando lugar a un discurso

prescriptivo® (Pérez Latorre et al., 2017, p. 8).

El jugador, un lector multimodal que domina diferentes lenguajes y sistemas semioticos
(Scolari, 2016), produce activamente significados mediante la interaccion con el discurso
prescriptivo, el cual esta constituido por simbolos, sonidos y espacios codificados
culturalmente. La cultura en los videojuegos “es manifestada través de imagenes, objetos
y significantes destinados a evocar o simbolizar los rasgos caracteristicos o el estilo de

vida atribuido a un grupo dado de personas” (Penix-Tadsen, 2016, p.141).

Estas estructuras de significacion pasan por procesos de recontextualizacion y
resemiotizacion. Las reglas del entorno interactivo se transforman constantemente por

medio de referencias culturales continuas, repetidas y recursivas. La recontextualizacion,

8 De acuerdo con Hart (2017) el avatar se define como un medio a través del cual el jugador
interactda con los entornos del juego; este tiene capacidades fisicas que le permiten manipular
objetos 0 superar obstaculos. Sin embargo, estos personajes pueden establecer lazos de
identificacion y compartir valores con el jugador. Los avatares se constituyen en una extension del
yo (jugador), posibilitando la interaccién multimodal entre el mundo digital y el fisico. El yo (digital)
€s una proyeccion exteriorizada del jugador, algunos autores lo relacionan con una forma de escape
para experimentar con otras formas alternativas de si mismo.

° El videojuego es un discurso prescriptivo en tanto un conjunto de procedimientos informaticos
(algoritmos) controlan la representacion, las repuestas, la aleatoriedad y las reglas; no obstante,
estas “gramaticas de accion” (Penix-Tadsen, 2016) son empleadas por el jugador para crear
experiencias de significado.
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la resemiotizacion y la resignificacién son herramientas para historizar las dimensiones de
las representaciones, orientaciones axioldgicas y organizacién semiética. Los discursos se
(re)apropian, reactivando y transformando sus significados cuando se traducen en otros

sistemas y contextos semioticos (Achugar, 2016; ledema, 2003).

La combinacion de recursos semiotico-discursivos de distintos modos conforman un plan
con un objetivo particular, denominado “estrategia” (Menéndez, 2015). Sanders (2015)
sefala que la mejor forma para analizar una estrategia consiste en, primero, observar la
composicion del objeto semiético-discursivo, y luego, evidenciar las implicaciones
cognitivas subyacentes detrds de esa estructura. Hacer este proceso de manera contraria
implicaria asumir que el actor discursivo siempre es consciente del aspecto estratégico de
su discurso, lo cual no siempre ocurre, especialmente en las interacciones en las que se

deben tomar decisiones en microsegundos.

3.4.1 Estrategia de legitimacion

La estrategia de legitimacion esta relacionada con el propdsito de objetivar el conocimiento
(Berger y Luckmann, 1986), desacreditando y acreditando a determinados actores para
mantener un orden social. Segin Mackay (2015) constituye “el proceso mediante el cual
se realiza un ejercicio del poder por parte de una persona, grupo o cuerpo politico sobre
otro y se mantiene como aceptable para aquellos sobre quienes se ejerce el poder” (p.
325). Mackay (2015) sitta el estudio de la estrategia de legitimacion en el marco del
andlisis multimodal, ya que asegura se construye a partir de los recursos semiético-

discursivos de distintos modos.

Sumado a esta propuesta, Chaidas (2018) agrega que la legitimacién no solo ocurre en los
discursos politicos y de caracter institucional, sino en todas las practicas discursivas, o
gue incluye a los videojuegos. Igualmente, indica que para estudiar la legitimacion es
necesaria la adopcién de términos de la narratologia como la perspectiva o focalizacion,

puesto que proporcionan una precision terminoldgica y analisis mas rigurosos.

van Leeuwen (2007) presenta cuatro categorias fundamentales para abordar la
legitimacion: la autorizacion, en la que se hace referencia a la tradicion o alguna instancia
institucional que permita ejercer un proceso de validacién de conocimiento. La evaluacion

moral en la que se utilizan sistemas de valores como medio para defender argumentos
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concretos. La racionalizacion en la que se legitima un curso de accion soportado en la
razon instrumental y haciendo énfasis en los objetivos a perseguir y, por dltimo, la
mitopoiesis en la que se defienden acciones, por medio de la apelacion a narrativas que

evocan una moral o manifiestan las causas y consecuencias de una actuacion.

Dentro de la mitopoiesis, la legitimizacion puede ser reconstruida a través del uso de
categorias de la narratologia; estas evidencian la gestiébn de las voces dentro de un
discurso. El recurso mas relevante es la focalizacion, la cual esta correlacionada con el
punto de vista desde el cual se narra: si se centra en un solo personaje o si varia a lo largo
de la narrativa. La focalizacion, para el analisis de Reconstruccion, posibilita ver la
perspectiva que se privilegia (victima, paramilitares, guerrilleros o Estado) y a qué actor se
le otorga el rol de sabedor o de conocedor. Pavel (citado en Chaidas, 2018) muestra los

tipos de focalizacién presentes en una narrativa (ver tabla 1).

Tabla 1. Tipos de focalizacion

No Focalizadas Focalizadas Focalizadas Polimodalidades
internamente externamente

Narrador Punto de vista EIl narrador saber Los sistemas

omnisciente restringido al de menos que el cambian de
un personaje personaje focalizacion

determinado

Fuente: elaboracion propia con base en Pavel (citado en Chaidas, 2018)

3.4.2 Nosotros/ellos

La estrategia nosotros/ellos construye discursivamente la representacion de la otredad,
empleando la persuasion para la movilizacion de audiencias. En este marco, la
configuracion del ‘enemigo comun’ en los discursos mediaticos es muy frecuente. Esta se
basa en la formulacién de generalizaciones y distinciones categdricas que sirven para
retratar al “otro” en términos de diferencia, desviacién y amenaza (Sakki y Pettersson,
2015). El “otro” emerge en la presencia de las minorias que politica e histéricamente han

sido etiquetadas y marginalizadas, tal es el caso de los pueblos indigenas en Colombia.

Los discursos diferenciadores producen juicios morales y politicos, e instauran relaciones
de superioridad e inferioridad entre ‘nosotros’ y ‘ellos’ (Dervin, 2015). La presencia del
poder se verifica en las representaciones del ‘yo’ en relacién con ese ‘otro’, que suele

situarse en marcos deficitarios; esto es, carece de ‘algo’ para ser como ‘nosotros’. La
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diferenciacion se expresa en la demonizacion y deshumanizacion del otro (Dervin, 2015).
Se recurre a modos de negociacion del poder y generacion de procesos de inclusion y
exclusion como “conocimiento, roles institucionales, lengua, género, etnicidad, clase social
0 una combinacion de todos estos factores” (Wodak, 2008, p. 55) y a recursos como la

nominacion, el uso de la perspectiva y la mitigacién.

Los estereotipos instituyen otro recurso en la estrategia nosotros/ellos. Esa forma de
representacion que corresponde a un conocimiento que se elabora sobre la diferenciacion.
Los estereotipos se naturalizan en los medios de comunicacion, la academia, los discursos
politicos, etc., causando que se frustre “la posibilidad de proponer e implementar acciones
transformadoras, al tiempo que oculta a quienes son responsables de los sistematicos y
sostenidos ejercicios de exclusién” (Pardo Abril, 2012, p.113). Los medios de comunicaciéon
con frecuencia naturalizan los estereotipos, por ejemplo, la representacion de los actores

armados ilegales en el conflicto armado.

La construccién de la otredad en la composicién de los discursos diferenciadores abarca
la homogeneizacion como estrategia. Esta consiste en el acto de reducir las caracteristicas
individuales a una descripcion estereotipada (Dervin, 2015). Reconstruccion encarna el
‘yo’ a través de una victima del conflicto armado colombiano que interactta con los ‘otros’
(victimas y perpetradores). El analisis de la estrategia nosotros/ellos en Reconstrucciéon
viabiliza la identificacion de categorias que acentlan las axiologias e ideologias del
discurso oficializado o la atribucibn de acciones a los actores del conflicto,

homogeneizandolos y estereotipandolos.

3.5 Reconstruccion: implicaciones desde lo narrativo y
lo mediatizado

La socio-semidtica, ademas de explorar la narrativa audiovisual, por medio del analisis de
los modos y recursos semiéticos, analiza el valor representacional, composicional e
interpersonal. Para ello, se abarcan las dimensiones ludo-narrativa y mediatizada, que
completan el panorama tedrico-analitico y permiten analizar el aspecto interactivo de

Reconstruccion.

Siguiendo el planteamiento de Pérez Latorre et. al (2017) el aspecto ludo-narrativo de los

videojuegos se relaciona con la incidencia del disefio sobre el mundo ficcional, en otras
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palabras, el sistema de juego influye en aspectos como la representacion de los
personajes/jugador o la construccién espacio-temporal. Para esta dimensién se utilizan
categorias propias de la estructura del videojuego (reglas, mecénica de juego, objetivos) y

categorias narrativas como el género, la trama o el cronotopo.

La dimensién de lo mediatizado, por su parte, corresponde a lo que Pérez Latorre et. al
(2017) exhibe como el aspecto interpersonal del videojuego, en el que interviene el
disefiador y el jugador. El videojuego desde esta perspectiva se constituye en un
dispositivo que actiia en el mundo social, gestionando las practicas y los comportamientos
de los miembros de una comunidad. Para analizar esta dimension se apela a la teoria de

la mediatizacion y a conceptos como interfaz o dispositivo técnico.

3.5.1 Categorias narrativas

En La herencia de Bajtin. Reflexiones y migraciones, el género discursivo se entiende
como una manera de tomar posesion de la realidad a través de convenciones de uso, las
cuales son constitutivas de los discursos. Este actia como el contexto cultural inmediato
gue expresa visiones y orientaciones colectivas del mundo en situaciones historicas
particulares, haciendo posible la interpretacion del discurso de una determinada manera
(Menéndez, 2016). Dado que los videojuegos no son una expresion fija, su categorizacion
se realiza con base en aspectos ludicos (interactividad y mecanica de juego) y

narratolégicos (historia) (Mehlenbacher y Kampe, 2017).

La construccion del espacio-tiempo es central en el analisis de Reconstruccién. Esto se
debe a que, en primer lugar, se trata de un videojuego compuesto de elementos
refuncionalizados histéricamente. En segundo lugar, presume “un modo social de concebir
el tiempo y el espacio reales” (Molina Ahumada, 2016, p. 223). Al conjunto de
procedimientos semioticos de representacion de fenédmenos sociales, que espacializados
y temporalizados dan cuenta de esos modos, se le denomina cronotopo (Molina Ahumada,
2016). Este como categoria de la forma y el contenido en la literatura, fue inicialmente
adoptado por Bajtin (1989), para explicar metaféricamente la teoria de la relatividad. Es la
conexioén entre los elementos espaciales y temporales asimilados artisticamente en un todo
indisoluble y concreto. Los elementos del tiempo son revelados en el espacio y el espacio

se entiende a traves del tiempo.
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Las narrativas mas alla de contar una historia comprenden un proceso complejo en el que
eventos, enmarcados en diferentes medios y practicas semioticas y socioculturales, son
reconstruidos, reevaluados y se les confiere sentido (De Finay Gore, 2017). De modo que,
el andlisis de las narrativas involucra el abordaje de la narracion y la forma en que las
historias se producen y comparten, teniendo en cuenta que las practicas semidticas y

socioculturales estan en constante transformacion.

Las narrativas transmediales son una expresion de la diversificacion de las practicas
semioticas, estas se caracterizan en primer lugar por contar historias (storytelling) en
diferentes medios y plataformas y, en segundo lugar, porque los translectores o lectores
multimodales no solo apropian el producto cultural, sino que amplian el mundo narrativo

con sus propios discursos (Scolari, 2016).

Este translector es capaz de integrar e interpretar en el mundo narrativo, discursos
provenientes de distintos medios y lenguajes. Para resumir, son formas narrativas que
utilizan varios modos de significacion a través de distintos medios (cine, cémic,
videojuegos, etc.), lo que hace necesario pensar la especificidad de la narrativa que se

construye en cada medio, considerando la potencialidad semi6tica de la plataforma.

En las narrativas transmediales e interactivas, el espacio-tiempo dinamico se acentla
dentro del mundo narrativo, algo similar ocurre con la ‘trama’. La trama esta articulada con
“los trayectos posibles en el territorio narrativo realizado por el usuario en plataformas o
medios semiabiertos -como las plataformas de video interactivo o los videojuegos-

“(Bernardo, citado en Molano, Chamorro y Gonzélez, 2019, p. 47).

La dimensién ludo-narrativa de Reconstruccién comprende la conexion entre el disefio del
juego y la representacion narrativa (Aldegani y Detchans, 2018; Pérez Latorre et al., 2017).
Esta dltima, abarca los elementos de referencia en la historia narrativizada: personajes,
mundo ficticio, las actividades centrales que, en su conjunto, contribuyen a la construccion

de la representacion.

El enfoque analitico para abordar los matices semiéticos del disefio implica, desde la
perspectiva de Pérez Latorre et al., (2017) alejarlo de la narrativa, enfocandose mas en las
“acciones del usuario real y el sistema abstracto del juego” (p.10), sin desconocer su
incidencia. Por ejemplo, buscar disonancias entre la accién que se representa y las

acciones del jugador o desasociar las acciones del jugador de la narrativa misma y anclarlo
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a las nociones de victoria o pérdida. Esto ocurre porque es una practica comun en los
jugadores saltarse escenas y didlogos. Lo anterior sugiere que no todos los elementos
narrativos dentro del videojuego estan destinados a construir intersubjetivamente el mundo
de juego; la experiencia del usuario no siempre es la misma y, en consecuencia, las

representaciones variaran de jugador en jugador (Thon, 2017).

3.5.2 Categorias de la teoria de la mediatizacién

Las tensiones entre el contenido narrativo de un videojuego (mensaje) y los contenidos
simbdlicos de la mecénica de juego (aspectos procesuales) son centrales para la
apropiacion del discurso ideolégico de los videojuegos (Aldegani y Detchans, 2018). Lo
anterior se evidencia en su caracter cultural. Como expresiones de la cultura cada
videojuego proyecta una serie de contenidos simbdlicos particulares que encuentran su
origen dentro de un marco simbdlico comin mas amplio. De esta manera, lo ficticio no
necesariamente es un escape del mundo real, sino una forma indirecta de involucrarse con
él. La ficcionalidad se comprende como un recurso retérico integral que emplea el uso de

multiples lenguajes y se sitia en marcos comunicativos de la realidad (Phelan, 2018).

El acceso al mundo ficcional estd condicionado por el conjunto de operaciones de
traduccion y expansion que ocurren en la interfaz del videojuego. Phelan (2018) define la
interfaz como un marcador metadiscursivo que tiene la funcion de habilitar y restringir las
diferentes formas de vinculacion entre el jugador y el entorno ficcional. Es un espacio
informativo en el que se puede encontrar: el mend, el inventario, el mapa o pantallas
adicionales, etc. Si bien ninguno de estos elementos hace parte del mundo ficcional, si
posibilitan que el jugador interactie con este. Desde la 6ptica de Fernandez (2017) la
interfaz corresponde a la construccion de un paisaje semiotico, en el cual el usuario se

desplaza y realiza una serie de tareas que pueden ser desarrolladas simultaneamente.

El dispositivo, a diferencia de la interfaz y cuyo campo de accion reside en lo discursivo,
abarca una dimension fisica y social. Este tiene el objetivo de articular una instancia
principalmente discursiva y otra asociada con comportamientos y ritualidades, el vinculo
se produce a través de un conjunto de técnicas y practicas (Phelan, 2018). Cada dispositivo
interviene en la produccion de sentido, aun cuando se trate del mismo discurso, este puede
dar lugar a multiples significados. El dispositivo se constituye en la base material de la

mediatizacion o los sistemas de intercambio discursivo (Fernandez, 2017).
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Fernandez (2017) concibe la mediatizacion como “todo sistema de intercambio discursivo
de vida social que se realiza mediante la presencia de dispositivos técnicos que permiten
la modalizacion espacial, temporal o espaciotemporal del intercambio” (p.76). La
mediatizacion tiene un estrecho vinculo con los procesos de construccion comunicativa de
la realidad y las transformaciones estructurales que derivan de la interrelacién entre medio,

cultura y sociedad.

La teoria de la mediatizacién proporciona un marco general para la comprension de los
cambios mediaticos y los cambios socioculturales, a saber, las transformaciones colectivas
y las maneras en las que estas llegan a condicionar la interacciéon y la accion humana en
las sociedades contemporaneas (Hjarvard, 2016). La mediatizacion esta generalmente
entrelazada a procesos sociales como la globalizacién o la comercializacion. El proceso
de mediatizacién es tanto una condicién previa, como un resultado de la globalizacién. El
analisis y aproximacién conceptual en la teoria de la mediatizacién es especifico, se acerca
a las instituciones y territorios donde ocurren dichos cambios, asimismo a las
circunstancias socioculturales y particulares que los atafien y el papel de la interaccién y

accion social.

Un analisis adecuado de la mediatizacion requiere no perder de vista la articulacion de una
serie de fendmenos que ocurren en una determinada época: en primer lugar, observar el
dispositivo técnico; en segundo lugar, los discursos especificos que circulan en este; y, en
tercer lugar, los usos y practicas sociales propias del dispositivo. Todos estos elementos

estan incluidos en la sociosemidtica de las mediatizaciones (Fernandez, 2017).

En relacién con la mediatizacién y los videojuegos, Elmezeny y Wimmer (2018) analizan
diferentes culturas de juegos. Estas son clasificadas segun el nivel de interaccién, y
caracterizadas segun los tipos de identidad y rituales que se construyen. Las culturas de
juego son un buen ejemplo de cémo funciona la mediatizaciéon, en tanto se pone en
conexion el dispositivo técnico y su incidencia en la vida social, por medio de categorias
como conectividad, interactividad y colaboracion. A continuacién, se muestra en la tabla 2

los niveles de cultura de juego desarrollados por los autores.
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Tabla 2. Niveles de definicion de culturas de juego

Table 1. Various levels of defining game cultures.

Level of game culture definition Description Example cultures
Micro Cultures of a specific game World of Warcraft culture, EVE anline
ar community culture. Or game cultures of a specific

locale, e.g. California Smash Brothers
culture, German FIFA culture.

Meso Cultures of multiple games or P54 gamers, Nintendo gamers,
communities with a common, Retro gamers, Modders, Hackers,
unifying characteristic Speed Runners

Macro The overall culture of games, Game culture worldwide, or whole
gamers and gameplay game culture of specific countries,

e.g. South Korean, American or
European Game Culture.

Fuente: EImezeny y Wimmer, 2018, p. 82

Comprender las especificidades de la mediatizacion en los videojuegos, permite establecer
unos parametros globales para la construccion de una metodologia ad hoc y reconstruir
espacialidades y temporalidades en interacciones especificas. En este caso, los ECDMM
aportan las categorias semiotico-discursivas propicias para ir del dispositivo de memoria a
lo social. La Etnografia Critica por su parte posibilita la comprensién del contexto en el que
se desarrollan las interacciones y el acceso a las interpretaciones de los sujetos que

participan de los procesos mediaticos.

3.6 Decisiones morales

Las decisiones morales son un aspecto concerniente a la dimensién ludo-narrativa de
Reconstruccion; en el desarrollo de la experiencia de juego, el interactor se enfrenta a
dilemas que involucran la aplicacién de razonamientos éticos para avanzar en la trama.
Entre los factores que influyen en la toma de decisiones esta, en primer lugar, “la
interaccion con un sistema ludico a través de mecanicas y reglas requiere por parte del
jugador un tipo de reflexion moral que va mas alla del calculo de estrategias optimas”
(Sicart, 2009, p. 48).

El sistema de juego ofrece un nimero de propiedades y atributos limitados que condicionan
los modos de interaccién del jugador y las posibilidades de victoria. Los videojuegos
computacionalmente se pueden comprender en términos de estados, uno inicial, previo a
la interaccion del jugador y, otro de conclusion, cuando el juego se detiene. Las reglas o
secuencias algoritmicas determinan las propiedades de un estado y sus transformaciones
(Sicart, 2009).

41



El segundo factor es la tensiébn emocional propia de la jugabilidad. Las decisiones del
jugador tienen consecuencias para los personajes dificiles de anticipar. En videojuegos
como This war of mine los personajes se ven afectados por los acontecimientos, por
ejemplo, pueden caer en estados de depresién o incluso suicidarse. “La posibilidad del
personaje de reponerse de los acontecimientos que tienen lugar en el videojuego comporta
un limite al calculo estrictamente pragmatico con el que puede desarrollarse la partida”
(Aldegani y Detchans, 2018, p. 27).

En este mismo videojuego aparece la figura del personaje/jugador como un emergente de
la interaccion entre la moral del interactor y el esquema moral del videojuego. Las
situaciones que deben atravesar los personajes resultan novedosas para el jugador y los
personajes, porque el playworld construido por el videojuego pone a los interactores en
ambientes que no han sido experimentados por ellos, y a los personajes en contextos que

no estan contemplados en su marco simbélico (cédigo ético) (Aldegani y Detchans, 2018).

El tercer factor es la verosimilitud de la narrativa. El intento de hacer el gameworld
convincente y crear una identificacion con los personajes incide en lo que el jugador esta
dispuesto hacer con ellos; entre mas se identifica el jugador con el personaje mas traslada
su cadigo ético al juego. Sin embargo, Neely (2019) argumenta que este tipo de inmersién
no es del todo necesaria, ya que los mismos jugadores se pueden involucrar en una
dinamica de ‘meta-jugabilidad’ para conseguir una experiencia de juego concreta. Esto es,
la perspectiva del jugador lo conduce a utilizar reglas externas a las establecidas en el

videojuego, afectando sus decisiones o configurando una narrativa diferente.

El daltimo factor estd asociado a la racionalidad de cada juego. No todas las premisas
morales de los videojuegos se basan en las mismas légicas, algunos de ellos subvierten
la ética establecida en la realidad. Zagal (2009) utiliza el videojuego Manhunt para
ejemplificar un contexto en el que se premia la violencia y cuyo deleite estético-narrativo
esta en el brutal asesinato de otros personajes. Para mantener la inmersion es necesario
cometer ejecuciones que podrian considerarse en la realidad como crimenes espantosos.
La racionalidad del juego recompensa al jugador por cada acto violento (asesinar), aunque
el grado de violencia aplicado no es un requerimiento para terminar el mismo. Se crea

entonces una tension moral entre los fines del jugador y la mecénica de juego.
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3.7 Videojuegos: memorias colectivas, identidades e
iInmersion
La memoria cultural comprende el conocimiento compartido por una sociedad en una
época determinada; esta existe a un nivel supraindividual de la vida social y es el
subproducto cognitivo de la interaccién social (Beim, 2007). La memoria colectiva
encuentra su base en las experiencias, practicas y formas de ser, estar y devenir de los
pueblos, al mismo tiempo, ayuda a construir sentido de pertenencia e involucramiento para
grupos e individuos de diferentes generaciones. Es un constructo duradero que sostiene
“la pertenencia, la existencia y la continuidad del presente con el pasado” (Walsh y Garcia
Salazar, 2015, p. 84).

La construccion de la memoria colectiva se da por medio de una serie de marcos sociales
dindmicos como el espacio, el tiempo y el lenguaje, que habilitan el acto de recordar, negar
y silenciar. Estos marcos hacen posible la formulacién de representaciones que regulan la
vida social (Kuri Pineda, 2017). Las representaciones, dentro de la temporalidad social,
facultan una vision de futuro que se constituye en una evidencia legitimadora de modelos
de sociedad. “Las representaciones sociales y la memoria colectiva pueden ser estudiadas
en relacion con distintos actores o sujetos sociales que construyen activamente visiones
del mundo y recuerdos, que se manifiestan por medio de discursos, imagenes, practicas,

emociones, espacios y tiempos” (de Alba Gonzalez, 2016, p. 144).

Una de las funciones de la memoria colectiva es la elaboracion de cohesién social y permitir
la formacién de una identidad intersubjetiva. Los videojuegos como expresiéon cultural
cumplen esta funcién, creando vinculos entre personas y grupos; por ejemplo, las
comunidades de juego. Muriel y Crawford (2018) exploran la nocién de identidad, en un

sentido colectivo, utilizando dos ejes de analisis.

El primer eje esta relacionado con la forma de esa identidad: ¢Es sélida, estable y
permanente? o ¢ Esta fragmentada, multiple y liquida? El segundo eje se relaciona con la
manera en que esa identidad se va ensamblando: ¢ Es la identidad un punto de inicio para
gue los individuos puedan enunciarse y actuar? o ¢Es un punto de llegada, el producto de
diferentes asociaciones, mediaciones y procesos? El nacleo de su reflexion, respecto a las
comunidades de juego, es que la cultura del videojuego provee informacién relevante para

observar la formacion de identidad en el mundo actual.
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Un vinculo entre los videojuegos, la construccién de identidad y la memoria colectiva se
produce en la creacién de mundos figurados. A través de estos, las personas dan sentido
al mundo, a su pasado y pueden construir para si mismos multiples reflexividades que se
encuentran en un “continuo proceso de negociacion, adaptacion, resistencia y

reensamblaje creativo” (Tanenbaum y Tanenbaum, 2015, p.5).

Esta exploracion de mundos imaginados da cuenta de un estado actual de cosas y abre la
puerta a significaciones e identidades alternativas y deseadas. En los videojuegos se
presenta un fendmeno relevante para la exploracion de la transformacion identitaria. Se
parte de la premisa de que los videojuegos son dispositivos o artefactos de poder con una
funcién persuasiva y que las acciones y comportamientos empleados por un

personaje/jugador conducen a transformaciones cognitivas.

La transformacioén identitaria es un componente esencial de los videojuegos, “no solo
porque es una fuente de placer narrativo, sino porque aprovecha las propiedades
participativas Unicas de los juegos para crear oportunidades de empatia y comprension
social compartida” (Tanenbaum y Tanenbaum, 2015, p. 8). Dentro del proceso de
transformacion, ocurre una yuxtaposicion entre la identidad del jugador y la identidad del
personaje, produciendo una ‘identidad proyectiva’ que sirve para apropiar, al mismo
tiempo, la realidad del mundo y la realidad virtual. Este tipo de identidad es una nocién
acufiada por James Paul Gee y su propdsito es tratar de explicar como las aspiraciones

del personaje y del jugador interactdan.

La relacién entre los videojuegos y la identidad se expresa también mediante la inmersion,
la cual supone la combinacion de la narrativa, los estimulos sensoriales y la interaccion
para formar una experiencia genuina (Terzioglu, 2015). Ermi y Mayra (2007) desarrollan
un esquema grafico en el que ponen en dialogo varios elementos para la creacion de tres

tipos de inmersion: sensorial, basada en el desafio e imaginativa (ver tabla 3).
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Inmersién sensorial

Son las partes fisicas del
ambito digital: la ejecucion
audiovisual de juegos.

Tabla 3. Tipos de inmersioén en los videojuegos

Inmersién basada el
desafio

Se vincula a la resolucién de
problemas y pensamiento.
Este ocurre cuando hay
equilibrio entre los
problemas resueltos, la
experiencia del jugador y la
gravedad-namero de
desafios enfrentados.

Inmersién imaginativa

Se basa en la narrativa, la
tradicion y la cultura del
juego. Asimismo, se
fundamenta en como el
jugador transfiere su
identidad al game world,
generando una conexion
con su identidad virtual.

Fuente: elaboracion propia con base en Ermi y Mayra (2007)

3.8 Videojuegos: pedagogia de la memoria desde las
Epistemologias del Sur

Los videojuegos tienen un potencial formativo, dado que permiten adquirir atributos y
técnicas para aprender conceptos y procesos complejos, en otras palabras, constituyen un
contexto de aprendizaje para la obtencién de conocimientos y habilidades (Lépez
Raventds, 2016). Estos articulan su caracter técnico y social influyendo en el
comportamiento del interactor en situaciones de la vida cotidiana. Los juegos que
combinan el entretenimiento con la formacién son denominados serious games, los cuales
contribuyen a una mayor coordinacion, capacidad de reaccién, atencién mdultiple,
resolucion de problemas, toma de decisiones, y en el marco de los desafios
contemporaneos, el desarrollo de competencias para la ciudadania (Romero y Turpo
Gebera, 2012).

Dentro de los serious games se encuentran los videojuegos prosociales, cuyo fin es unir
la diversion a aspectos didacticos y comunicativos para la socializacion de valores éticos
y morales, y la adoptacion de conductas en la reparacion de conflictos. El videojuego
funciona como herramienta de mediacion en la construccion cognitiva de la realidad y como
herramienta de persuasion, en tanto permite ejercer un tipo de atracciébn sobre el
interlocutor (Gomez Garcia, 2014). Una de las metas de los videojuegos prosociales es

darle al jugador el rol de agente.

La agencialidad es concebida como la produccién mdultiple y distribuida de diferencias y

transformaciones. Esto es particularmente necesario en paises delineados por las
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racionalidades politicas vinculadas al neoliberalismo. En Colombia, la episteme del
neoliberalismo gira en torno a la ‘doctrina del shock’, que consiste en la generacion de la
percepcidn continua de crisis y la “la accion rapida y estratégica por parte de los grupos de
poder para asegurar los cambios necesarios que buscan profundizar las dinamicas del

régimen de acumulacién” (Pardo Abril y Ruiz Celis, 2016, p. 101).

Los videojuegos en el pais pueden visibilizar regimenes epistémicos como el del
neoliberalismo, abordarlos en el &mbito publico y crear una implicacion de los sujetos
sociales para su transformacion. En la actualidad, se ha aumentado en el pais el nUmero
de producciones audiovisuales como herramienta educativa, las cuales impulsan la

reflexividad y el cambio de los marcos ideoldgicos en la sociedad.

La relacion entre pedagogia y memoria se establece por la voluntad de una visibilidad de
las memorias de las victimas y la formacion y participacion ciudadana en la construccion
de una cultura de la memoria (Torres Pedraza, 2015). Adicionalmente, una pedagogia de
la memoria asegura una transmision intergeneracional; es decir, la vigencia y permanente

actualizacion de las representaciones sobre el pasado.

La pedagogia de la memoria latinoamericana, enmarcada dentro de las Epistemologias
del Sur, resemantiza la memoria como un ejercicio de pedagogia poscolonial. Las
Epistemologias del Sur significan el ejercicio de una hermenéutica de la sospecha, que
cuestiona las ‘verdades fundamentales’ y le presta “especial atencién a las tradiciones mas
pequefias suprimidas o marginadas dentro de la gran tradicion occidental” (de Sousa
Santos, 2018, p. 26). De igual manera, implica la comprensiéon de problemas que son
comunes a los paises histéricamente subalternizados como el desplazamiento de
campesinos e indigenas, la devastacion ambiental, la criminalizacion de la protesta social

o0 las ejecuciones extrajudiciales.

Esta pedagogia es relevante para la afirmacién y construccion de democracia en América
Latina, y la desconmemoracion de referentes histéricos fijados en la memoria histérica,
mediante la busqueda de un pensamiento autonomo y reflexivo. Se parte de la necesidad
de articular los paradigmas centrados en los Derechos Humanos y construir una memoria
colectiva sobre la base del esclarecimiento de la verdad y el reconocimiento de las

narrativas-testimoniales de los distintos actores involucrados (Sacavino, 2015).
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Desde la educacion, la respuesta a estos fenédmenos es la formulacién de una autonomia
critica, capaz de volver a vincular a los sujetos con la multiplicidad de identidades
existentes en el territorio e incorporando los saberes de las distintas poblaciones periféricas
(Ramallo y Bazan, 2019). En Colombia, esta pedagogia poscolonial debe ir acompafada
de una apropiacion social de los relatos reales o ficcionales, individuales o colectivos, con
el fin de reconstruir los hechos y hacer una reflexion sobre las razones por las cuales se

llegaron a escenarios de degradacion dentro de los multiples conflictos.
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4. Ruta metodoloégica

La investigacion inscribe sus principios epistemolégicos en el campo de los Estudios
Criticos del Discurso Multimodal y Multimedial, la Etnografia Critica y las Epistemologias
del Sur. Cada uno es un aporte teérico-metodolégico que cuestiona lo investigado, devela
los discursos o las estructuras de poder subyacentes, crea espacios para la reflexion y
teorizacion del proceso investigativo y reconoce el papel agencial de los grupos
histéricamente marginalizados. En la tabla 4 se verifican las epistemologias utilizadas para

el analisis de la accién de Reconstruccion.

Tabla 4. Articulacién de las epistemologias para el analisis de la accién de Reconstruccion

Tipo de analisis Metodologia Epistemologia Resultados

El videojuego Analisis semittico- ECDMM Representaciones
discursivo, ludo-
narrativo y
mediatizado

Los jugadores Observacion y Etnografia Critica Incidencia del
conversaciones videojuego

La cultura Practicas Epistemologias del  Construccion
pedagdgicas del sur Sur colectiva de

conocimiento

Fuente: elaboracion propia con base en Sandoval Forero y Triana Sanchez (2017).

La combinacion de las tres epistemes, como ya se ha mencionado anteriormente, le
permite al investigador adoptar un posicionamiento critico-emancipatorio, fundamental
para la construccion de paz en el posacuerdo. La reconstruccion de la memoria cultural y
colectiva es necesaria para la reparacion de los sujetos y grupos sociales, afectados por
los conflictos en el pais. Asimismo es un mecanismo de denuncia para aquellos que siguen
siendo victimas de la violencia sistematica. Estas epistemologias no solo facilitan el acceso
a las representaciones de los dispositivos de memoria, sino también a las interpretaciones

de los nifios iky, mediante un ejercicio reflexivo y creativo.
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4.1 Investigacion social basada en la
creatividad/expresividad

La investigacion social basada en la creatividad/expresividad y la sociologia de las
emociones se enmarcan en las teorias y practicas pedagdgicas del Sur, desde las cuales
se piensan nuevos modos de abordaje, teniendo en cuenta perspectivas epistemolbgicas
instrumentales y teorias criticas de la subjetividad y del pensamiento complejo y decolonial
(Vitarelli, 2018). Estas teorias y practicas promueven la discusién sobre la distribucion
desigual del conocimiento y la disposicibn de narrar la propia historia implicada,
impulsando la construccidon de voces plurales capaces de elaborar visiones de mundo
rebeldes e insumisas. Partiendo desde lo comunitario (el trabajo con los-otros) se rompen
esquemas de pensamiento binomial, dando lugar a dispositivos y entramados dialégicos
gue construyen nuevos sentidos, practicas y saberes (Vitarelli, 2018).

El avance de las estrategias cualitativas en la investigacion social ha permitido la
aproximacion a la expresividad/creatividad, reduciendo la brecha entre lo que el
investigador percibe y lo que los sujetos comunican. En consecuencia se ha gestado la
creacion de espacios y escenarios para que los sujetos “puedan manifestar e interpretar
sus emociones en el contexto de una investigacion social” (Scribano, 2016, p. 45). Los
principales componentes de estos encuentros creativos son la emocionalidad y la

creatividad.

Experimentar la creatividad y la expresividad de las emociones, en el marco de las
investigaciones cualitativas, construye caminos renovados “para ver-el-mundo con otros y
los otros que participan en la investigacion” (Scribano, 2016, p. 46). Durante este proceso
se pone de manifiesto todo aquello que esta tacito y se descomprimen los regimenes de
regulacién de las sensaciones y los habitus de clase que permean la accidn social. De esta
manera, se visibilizan las influencias y reflexividades de los sujetos, al tiempo que se
revelan en el didlogo: los flujos y las repeticiones, las sucesiones y las rupturas y, en
general, las formas de reinvencion y transformacion de las practicas sociales (Scribano,
2010).

La creatividad y la emocionalidad estan firmemente conectadas al cuerpo como una forma
de estructuracion social, en otras palabras, se conoce el mundo a través del cuerpo. Es

por esta razén que la investigacion social basada en la creatividad/expresividad y la
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sociologia de las emociones proponen técnicas de abordaje a la sensibilidad nucleadas en

ejercicios donde la corporeidad tiene un rol importante.

La corporeidad se halla en permanente movimiento y suscita imagenes y narratividades
diferentes a las que se ponen en juego en la oralidad y la escritura. Emerge del sujeto una
“percepcion diferente acerca de sus vinculaciones con el ambiente, y consigo mismo en
esa relacién con su entorno” (D’Hers, 2016, p. 148). Se presenta entonces un proceso de
desfamiliarizacion, “una toma de distancia con lo archiconocido, con la inmediatez de la
rutina y el habito” (Cusicanqui, 2015, p. 21). Esta forma de extrafiamiento se acompafna de
una decolonizacion de la mirada, liberando las formas de produccion e interpretacion de
las ataduras del lenguaje y reactualizando la memoria de la experiencia de una manera

holistica, al reconocer la conexién entre los sentidos corporales y los mentales.

Siguiendo estos planteamientos epistemoldgicos-metodoldgicos de las teorias y practicas
pedagdgicas del Sur, se propone en esta investigacién un analisis interpretativo de los
procesos de significacion de los nifios de la comunidad de Jewrwa, teniendo en cuenta el
contexto socio-cultural e historico de la zona. La interpretacion, como sefialan Denzin y
Lincoln (2012), es un componente fundamental de la investigacion cualitativa, al ser una
practica situada que pone al investigador en una relacion de didlogo con un ‘otro’. Esto
implica que las técnicas de investigacion utilizadas recuperan el rol de los sujetos como
observadores reflexivos, que vuelven sobre sus esquemas culturales y los amplian o

modifican.

4.2 Lainvestigacion cualitativa critica

La investigacién cualitativa critica se inscribe dentro de la tradicion desarrollada por la
Escuela de Frankfurt, cuyo enfoque epistemolégico-metodolégico elimina el dualismo
sujeto-objeto; sefiala las determinaciones sociales, historicas, econdmicas y culturales que
moldean la realidad social; combina la observacion-participante con el didlogo y la
reflexion; y busca el cambio social. El trabajo de la investigacion cualitativa critica del siglo
XXI se ha orientado hacia la decolonizacion, tratando de desestabilizar las epistemologias
occidentales dominantes y poner en un plano frontal otras formas de saber-hacer en el
mundo (Kincheloe y McLaren, 2011). Perspectivas como los ECDMM, la Etnografia Critica
y las Epistemologias del Sur, a pesar de sus diferencias, reconocen que el conocimiento
esta mediado por relaciones socio-politicas y econémicas de poder constituidas

histéricamente, las cuales se fijan en marcos ideolégicos y axiol6gicos.
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Denzin (2017) muestra el estado actual de la investigacion cualitativa critica, cuya
caracteristica principal es la pluralidad de enfoques y de estrategias metodoldgicas. No
hay una manera Unica de hacer trabajo interpretativo, lo cual conduce a una resistencia
contra la imposicion de un paradigma unico, y por lo tanto, de un solo método. El autor
parte de la premisa de que el investigador se enfrenta a una realidad hibrida con
experiencias y discursos mudltiples, transversalizados por factores culturales como
nacionalidad, etnicidad, género, clase, edad, entre otros. Esta complejidad, sin embargo,
abre caminos a perspectivas como las tres mencionadas anteriormente que permiten el
acceso al mundo simbdlico de los sujetos y grupos sociales, posibilitando nuevas
alternativas de abordaje de la dimensidén humana y su expresion por medio del uso del

lenguaje.

La investigacion cualitativa critica en América Latina, por su parte, ha propuesto una
ruptura con los modos tradicionales de investigacion social en el proceso de responder a
las necesidades y expectativas propias. Existe un dialogo con las tendencias globales
actuales como las teorias marxistas de la pedagogia critica, las teorias queer, los estudios
feministas y las etnografias performativas, pero haciendo énfasis en las formas de ser-
proceder de nuestras poblaciones étnicas entre los que se incluyen campesinos,
indigenas, afrodescendientes, rom, etc. Se parte de la nocion de interculturalidad
epistémica como practica politica que responde a la geopolitica y economia mundial,

orientandose hacia la construcciéon de un mundo mas justo.

Este giro epistémico esta sobre la base de un “pensamiento ‘otro” que “orienta la agencia
del movimiento en las esfera politica, social y cultural, mientras opera afectando (y
descolonizando) tanto las estructuras y paradigmas dominantes como la estandarizacion
cultural” (Walsh, 2006, p. 29). Esta posicion rompe con las categorias del paradigma
moderno, buscando la particularidad de los lugares politicos de enunciacién y reclamando
hacia la institucionalidad social un reconocimiento de la diferencia colonial y un acceso

equitativo a la participacion y los derechos.

Estos postulados tedricos tienen un correlato practico en las metodologias participativas
pensadas como un encuentro con el ‘otro’. Alli ocurren procesos dialécticos entre los
sujetos, existiendo una constante interpelacion desde la conversacion y la accién. En el
proceso se activan estéticas y practicas de la diferencia soportadas en racionalidades, pero

también en emocionalidades y formas creativas de intervenir en el mundo.
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Estas metodologias desarrolladas en el Sur toman en cuenta las bases de la investigacion-
accion participante y las profundizan, enfatizando en los vinculos colectivos, la inclusividad,
la horizontalidad, y sobre todo, en los consensos/disensos basados en la perspectiva de
las comunidades (Villasante, 2012). Por esta razoén, la voz/accion de los grupos sociales
constituye la base del proceso interpretativo; la praxis reflexiva de los sujetos es un aporte
significativo al conocimiento de las realidades y a las formas como se puede intervenir en

el mundo para alcanzar transformaciones.

4.3 El método

A partir de las epistemologias involucradas (ECDMM, la Etnografia Critica y las
Epistemologias del Sur) se plantea en esta investigacion un estudio de caso utilizando
metodologias participativas con el objetivo de identificar la accion del dispositivo
(Reconstruccion) en la formulacién de las memorias de los nifios de la comunidad de
Jewrwa. La metodologia, en general, refiere al proceso de explicitar los presupuestos y los
procedimientos utilizados en la investigacion. Dentro de la disposiciébn metodoldgica se
encuentra el método, el cual incluye los pasos seguidos para lograr los objetivos de
investigacion y los instrumentos operativos que permiten cumplirlos (las técnicas) (Marradi,
Archanti y Piovani, 2012). La relacion entre método y técnica permite caracterizar el

recorrido investigativo y las elecciones utilizadas para aproximarse al objeto de estudio.

Los principios epistémicos de la metodologia, que combinan principios de ECDMM,
Etnografia Critica y Epistemologias del Sur, responden al anarquismo tedérico promulgado
por Feyerabend (1981), segun el cual no existe una Unica forma de alcanzar el
conocimiento, lo cual faculta el dialogo y la hibridacién entre enfoques investigativos. Del
mismo modo, el método de esta investigacién tampoco pretende el uso procedimientos
preestablecidos de antemano, sino la integracién de procesos descriptivos e interpretativos
en cada uno de los momentos; es decir la inferencialidad es recurrente en todo el texto

analitico.

La aplicacibn de una metodologia participativa, que involucra la creatividad y las
emociones en esta investigacion, implica pasos teorico-practicos donde se visibilizan
formas de accién que dan cuenta del conocimiento de los nifios. Estos se ponen en relacion
con el videojuego para caracterizar el proceso mediatizado. EI método, en particular,
respondi6 a las necesidades que surgen en el trabajo de campo con poblacion étnica, por

lo cual se usaron técnicas propias de la Etnografia Critica y las Epistemologias del Sur.
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La primera técnica utilizada fue la conversacion. El investigador no estructuré como tal una
entrevista, sino que desarroll6 un proceso dialégico informal con la idea de aprovechar la
espontaneidad y las percepciones inmediatas de los nifios. La caracteristica basica de la
conversacion es la no-directividad, la cual permite la presencia de temas emergentes, el
uso de un registro menos formal y un acceso més cercano a la experiencia cotidiana de
los nifios. La conversacion permite elicitar las sensaciones e imagenes de la interaccion y
a diferencia de las entrevistas tradicionales, posibilita una descripcion rica en aspectos y
detalles (D’Hers, 2016). También evita las formas complejas de los encadenamientos de
pregunta/respuesta, los cuales marcan una distancia entre los sujetos de la investigacion

y configuran una jerarquia entre entrevistador y entrevistado.

La segunda técnica fue la creacién de propuestas grafico-visuales: cada nifio elabor6 una
ilustracién gue manifestaba sus emociones y percepciones posteriores a la interaccién con
el videojuego. Los ejercicios corporales apoyados en la imagen funcionan como un impulso
para el desarrollo de ideas alternativas y para que el sujeto, en vez de ilustrar ideas previas,
explicite nuevos contenidos y modos de ser, trazando su propio despliegue sobre la
superficie en la que ilustra (Cusicanqui, 2015). El trabajo desarrollado por los nifios se
clasifica en la categoria de ‘ilustracion’, ya que las piezas involucran ademas de dibujo y
color, otros elementos como lana, limpiapipas, plastilina y foami, los cuales ayudan a
construir otras sensaciones a nivel visual y de textura. Para el abordaje de este tipo de
produccion creativa se apela a autores de la semiética visual y multimodal que analizan las

producciones grafico-visuales de nifios.

La dltima técnica son las anotaciones del investigador. Estas se tomaron mientras los nifios
interactuaban con Reconstruccion y realizaban las ilustraciones. El empleo de las notas de
campo recupera aspectos dificiles de aprehender in situ como lo son: las impresiones, los
gestos y las reacciones emocionales. Las notas se acompafan de un registro visual
fotografico y el aporte de Gunnara Jamioy lzquierdo, mujer ike - kamsa y linglista de la

Universidad Nacional de Colombia.

En lo referente a los pasos que componen el método, estos estdn orientados por la
aproximacion propia de los ECDMM a la narrativa audiovisual y las dimensiones
formuladas por los estudios de los videojuegos desde la Semiética Social (Pérez Latorre,

Besalu y Oliva, 2017). Esto se complementa con el analisis de la materializacion de la
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interaccion jugador-videojuego, expresada en los registros visuales y verbales obtenidos
por el investigador. En los dos pasos que componen el método se produce la triangulacién
de la informacién, en tanto se pone en correlacion multiples expresiones simbolicas

producidas por distintos agentes.

1. Aproximacion a la dimensién ludonarrativa. En este paso, el eje del analisis son las
representaciones formuladas por Reconstruccion: se aplican los niveles de
abordaje de los ECDMM (recursos Yy estrategias), observando Ila
complementariedad de los distintos modos. Se utilizan categorias narrativas y de
los estudios sobre la mediatizacion que permiten relacionar los elementos y actores
del mundo ficcional con las reglas y mecénicas del videojuego. De esta forma se
determinan las caracteristicas del dispositivo tecnolégico y de poder.

2. Aproximacion a la dimension interpersonal. En este paso, la conexién se establece
directamente entre Reconstruccion y los jugadores. Se analizan las
conversaciones, las ilustraciones y las anotaciones (y registros fotogréaficos) del
investigador. Se hace hincapié en la voz y las imagenes producidas por los nifios,
dado que el interés esta centrado en el proceso de socializacion de las memorias.
Se revelan las implicaciones socioculturales de la influencia del dispositivo de
memoria y de los condicionamientos espacio-temporales, en la materialidad visual

y verbal de las expresiones simbdlicas producidas por los nifios.

4.4 El corpus y la poblacion

El corpus de la investigacion estd compuesto por dos partidas de juego (uno de 1 hora 9
minutos 16 segundos y otro de 1 hora 18 minutos 5 segundos) y las expresiones verbales
y visuales de los seis nifios que jugaron con el dispositivo de memoria. Los nifios plasmaron
las interpretaciones y emociones de la interaccidon con Reconstruccién, a través de las
conversaciones con el investigador (ver Anexo B) y las propuestas grafico-visuales (ver
Anexo A). El criterio de seleccion de los nifios fue por conveniencia: participaron aquellos
gue voluntariamente querian desarrollar las actividades. En total fueron cuatro nifias y dos
nifilos del Centro Educativo Rural Indigena Seykutun de Jewrwa, cuyas edades oscilan

entre los 11 y 14 afios.

La decision de trabajar con nifios se fundamenta en el papel que tienen dentro de los

pueblos indigenas para garantizar la permanencia cultural. Los ike consideran que los
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nifios y jovenes son los indicados para recibir el conocimiento y, de esta manera, preservar
la cultura en el tiempo (CIT, 2015). Ademas consideran que los jovenes son capaces de
asumir dicha responsabilidad, no solo para afianzar lo propio y defender su cultura, sino
también para proponer iniciativas y propuestas. En el marco de las transformaciones
sociales y permanente influjo de las tecnologias de la comunicacion, es importante
observar la accién que tendria Reconstruccion en el contexto del Pueblo Wintukwa. Por
medio de los nifios se puede acceder a la memorias del pueblo, de sus padres, etc.,

configurando una mirada de los procesos de memorializacion en la comunidad de Jewrwa.

En la semana del 21 al 26 de octubre de 2018 con el Grupo de Acompafamiento
Pedagdgico para la Lectura y la Escritura en Pueblos Indigenas y los estudiantes del curso
de sociolinguistica (semestre 2018-2), en cabeza del profesor John Freddy Chaparro del
Departamento de Lingliistica de la Universidad Nacional de Colombia, se realiz6 la salida
de campo al Resguardo Arhuaco en la Sierra Nevada de Santa Marta. El 23 de octubre,
en el desarrollo de las actividades programadas por el grupo, se solicita al profesor Lenin
Izquierdo del Centro Educativo Rural Indigena Seykutun de Jewrwa, el permiso para que
un grupo de nifios jugaran Reconstruccion, la eleccién fue de dos nifios y dos nifias. No
obstante, durante la interaccibn se sumaron otros dos nifios que participaron

indirectamente del ejercicio etnografico.
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5.Analisis semiotico-discursivo de
Reconstruccion

5.1 Narrativizando el conflicto armado

Reconstruccion es un videojuego de género aventura gréfica, caracterizado por una
historia predefinida con dos finales, en la cual el jugador asume la identidad de Victoria®
en primera persona. A través de ella el jugador supera pequefios retos de jugabilidad e
interactlia con el videojuego. Esta narrativa secuencial privilegia la historia y sacrifica el
gameplay. Es un juego point and click (subgénero de las aventuras gréficas). El jugador
apunta y da clic en la pantalla para pasar de un dialogo a otro, caminar e interactuar con
objetos y personajes, los cuales contienen informacion relevante para la comprension de

la historia y el desarrollo de Victoria.

Reconstruccion se podria considerar una extensa cinematica!, en tanto la aventura gréafica
tiene un estrecho vinculo con el discurso cinematografico y la interaccion es minima. Si
bien el jugador toma decisiones que tienen efectos en la trama y el personaje (reglas de
accioén), no ponen a prueba las habilidades del usuario, en términos de mecanica, y
tampoco, generan emociones distintas a las que experimentaria un lector de comic. En
Reconstruccion el jugador se limita a recorrer espacios, investigar objetos y conversar con

otros personajes, mediante didlogos predisefiados.

El videojuego inicia con una cinematica documental. Se trata de un fragmento del corto
documental titulado ‘Doris™?, dirigido por Patricia Ayala Ruiz y Ricardo Restrepo. En el
corto, una mujer llamada Doris cuenta su experiencia de victimizacion y la de su hijo

asesinado. Ella es una de las victimas que integran el Costurero de la Memoria, mujeres

10 “El nombre del personaje fue seleccionado por Patricia. Inicialmente no buscamos algo simbdlico
pero una vez mencionamos ese nombre se adopto y se asocio al mensaje positivo que queria llevar
el videojuego” (Respuesta de Alvaro Triana (creador del videojuego) a la pregunta ¢ Por qué se
llama Victoria el personaje principal? Consulta del 21 de octubre de 2019).

11 a cinematica son los elementos escénicos en el videojuego que cuentan la historia (storytelling),
pero no son interactivos.

12 El corto documental esta en la pagina de Reconstruccion: http://www.reconstruccion.co/#new-

page
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gue encuentran en el arte de zurcir y coser un medio para la reconciliacion en el pais. Su
nombre fue utilizado para designar a ‘Dofia Doris’, un personaje que en el videojuego
encarna a una victima (lider social y matriarca de Pueblo Escondido), que en el
reencuentro con Victoria esta cosiendo. En la imagen 2 se verifica la transmedialidad de la
narrativa, el universo de Reconstruccion se compone de cortos documentales, material de

archivo y un cdmic, soportados en la web.

Imagen 3. Doris y Dofia Doris: “Hilo y aguja para no olvidar pero sobre todo para sanar”.

To be in peace you have to heal your heart

Fuente: Reconstruccién (versién actualizada 2019)

En la cinematica Doris expresa: “Para tener paz hay que sanar nuestro corazon.
Tranquilizarlo, calmarlo”, lo que textualmente significa sanacion y, potencialmente, perdén.
La frase esta visualmente acompafiada de dos planos. Un primer plano que expresa
confidencia e intimidad con la entrevistada y un plano detalle del tatuaje que tiene en el
brazo con el rostro de su hijo. El espectador percibe el tatuaje como un elemento
importante para seguir la trama del videojuego. Este inicio funciona como un epigrafe o

teaser que contextualiza el jugador.

La escena posterior a la cinematica documental comienza con la conversaciéon de dos
personas en un bus. Son dos viajeros que platican casualmente. El objetivo narrativo de
este segmento es presentar a Victoria y su motivacion inicial: regresar a Pueblo Escondido.
De la conversacion que sostiene Victoria con el pasajero, el jugador se entera que ella esta
retornando a su pueblo después de mucho tiempo y que dicho pueblo ha vivido episodios
cruentos del conflicto armado. Hechos victimizantes que los propios personajes evaden
durante la charla, como lo reflejan los tres puntos suspensivos (...) que se usan en el

cuadro de dialogo para representar el silencio.
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Cuando Victoria tiene que responder a las preguntas de su interlocutor, el jugador debe
escoger entre tres opciones de respuesta: una opcidon empatica, una evasiva y una
antipatica. Hay un tiempo limite de 30 segundos para que el jugador elija la respuesta que
mas le guste. Si el jugador no selecciona alguna de las tres, se activa por defecto la
primera, evidenciando que las otras dos no son mas que ambages dentro del dialogo.
Aunque los didlogos estan predisefiados, en Reconstruccion dejan de ser un mero vehiculo
gue trasporta informacién para convertirse en un modulador de la personalidad de Victoria;

MAs 0 menos empéatica, mas o menos reservada y mas o menos antipatica.

En la conversacion del bus se comprueba que la primera respuesta es la opcion
predeterminada por el videojuego. Cuando el viajero le pregunta a Victoria ¢ Cudl es su
nombre? La primera respuesta es “Victoria”, la segunda “Mar...” y la tercera “No hay que
ser tan confiados don Jacinto”. Con la opcidn tres Victoria no revela su nombre, pero al
final del recorrido, en la parada de Pueblo Escondido, Jacinto se despide diciéndole:
“Mucha suerte, Victoria” (ver imagen 3). Pese a que la seleccién de varias respuestas
genera la ilusién de apertura e interactividad, Reconstruccion es un videojuego con una
narrativa lineal-ramificada. La historia tiene un orden fijo, pero una decisién podria abrir la

posibilidad de experimentar uno de los dos finales.

Imagen 4. Victoria y Don Jacinto

Fuente: Reconstruccion (version actualizada 2019)

La conversacion entre Jacinto y Victoria tiene un tono realista: los personajes hablan en el
dialecto local (paisa). Es una conversacion verosimil, dado que esté escrita en un registro
informal y emplea un lenguaje cotidiano. Desde el punto de vista visual, la conversacion,

al igual casi todas las que ocurrirdn a lo largo del videojuego, se revuelven apelando a una
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l6gica “plano-contraplano”, una herencia cinematogréfica que propende porque el jugador
tenga claro en todo momento quién esta enunciando. En un aspecto mas técnico, los
personajes animados mueven boca y labios para indicar que estan emitiendo sonidos, pero

dicho movimiento es mecanico y genérico; no hay lip-sync.

Tras el arribo de Victoria a Pueblo Escondido, Reconstruccion entra en un nuevo segmento
y modo de juego. La llegada no se da inmediatamente baja del bus, sino que estd mediada
por un camino que el usuario debe recorrer. Después de una breve cinematica, el jugador
recobra el control de Victoria y un rétulo azul con letras blancas aclara el objetivo: “Investiga
el camino hasta que llegues a la plaza de Pueblo Escondido”. El camino esté disefiado
para que Victoria encuentre e interactie con 5 elementos: un paisano, el paisaje, el rioy
dos telegramas. No es obligatorio para el jugador (como lo serd mas adelante) interactuar

con estos elementos, es posible saltarlos sin alterar el final del juego.

En la conversacion con el paisano, el jugador controla el paso de una réplica a otra, mas
no el contenido del didlogo. Victoria le pregunta “Es este el camino a Pueblo Escondido” y
él le responde: “Si sefiorita pero tenga cuidado. Eso esta tan solo que espantan”, con lo
gue se puede inferir: Pueblo Escondido es un lugar abandonado y fantasmal. El paisaje y
el rio son objetos cliqueables que le permiten al jugador una pequefia interacciéon. Esta
consiste en la transicion del angulo visual normal al picado. El plano picado sirve para
mostrar a Victoria contemplando el entorno; sin embargo en el caso del paisaje, desde su

propio punto de vista (plano subjetivo) (ver imagen 4).

Imagen 5. Paisaje y rio

Fuente: Reconstruccion (version actualizada 2019)
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Cada cambio de angulacion estd acompafado de una frase. Para el paisaje: “Extrafiaba
este paisaje” y para el rio: “Cuantas historias lleva este rio en sus aguas...”. Estas
interacciones estimulan el estado emocional de Victoria (reglas de estado). Un recurso que
apela al nostos; concepto de la narrativa griega que refiere al retorno del héroe y la
nostalgia del pasado, como La Odisea.

“Cuantas historias lleva este rio en sus aguas...” es una frase que remite a la asociaciéon
entre el ‘rio’ y la ‘muerte’. Una representacion tratada en varias expresiones de la cultura.
Por ejemplo, la pelicula El rio de las Tumbas (1964), en la que el rio es un escenario que
refleja la violencia de la década de los sesenta en el pais. Los telegramas que abre Victoria
son referentes iconicos de la cultura colombiana, los cuales exponen dos situaciones
diferentes enmarcadas en hechos victimizantes del conflicto armado: el desplazamiento
forzado y el despojo de tierras (ver imagen 4). Su disefio logra una gran similitud con los
telegramas reales. El sello y papel se ven desgastados, con manchas de humedad y

sefales evidentes de deterioro, indicando que se trata de un documento viejo.

Imagen 6. Telegramas del camino
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Fuente: Reconstruccién (versién actualizada 2019)

Uno de los telegramas lo escribié Don Jacinto, el viajero con el que Victoria conversé en
el bus. En la comunicacién le propone a un vecino cultivar en un terreno comunitario para
no tener que volver al pueblo. Esta informacion es complementaria a la que aporté en dicha
conversacion, por ejemplo: que tuvo tierras ahi y las vendié a muy mal precio y que emigré
a la ciudad a causa de las amenazas y los muertos. Hasta el momento no se cuenta

exactamente lo que paso6 en Pueblo Escondido, pero se presume que fue algo traumatico.

61



El segundo telegrama contribuye a crear una imagen de los eventos sucedidos en el lugar:

“[...] Tanta intranquilidad ya no era vida [...]", en el pueblo habia un ambiente de zozobra.

La entrada de Victoria a la plaza de Pueblo Escondido viene después de una corta
cinemética de transicion. Se mantiene el modo de juego del segmento anterior, el jugador
explora los objetos de la plaza, esta vez en un orden especifico: empieza por el grafiti
“muerte sapos” y cierra con Dofa Doris. Si bien se pueden consultar indistintamente, la
disposicién de los objetos y las personas favorece la comprensién de la narrativa. En la
plaza con forma circular se localizan tres espacios: la iglesia, la oficina de Telecol y la
escuela. Cada espacio es la concrecion material del tiempo en la narrativa, a saber,
cronotopos. Por ejemplo la oficina de Telecol, referencia material de la Empresa Nacional
de Telecomunicaciones, TELECOM, correlaciona el pasado historico (real y ficcional) con

el presente concreto:

Para muchos municipios en Colombia en la década de los ochenta, Telecom representaba
su unico medio de comunicacion con el resto del pais. Acudir a las cabinas telefénicas y al
telegrama hizo parte de las jornadas de los habitantes de estos municipios.

(Reconstrucccidn.co, 2016, parr. 2)

En la plaza principal también se encuentra “El monumento a la memoria que reconoce,
dignifica y rinde homenaje a las victimas de Pueblo Escondido”. Este se constituye en un
elemento central, no solo por la ubicacién en el espacio, sino por conectar el tiempo
presente del relato con el pasado de los hechos victimizantes. Ademas de la conexién
intratextual, el monumento en Reconstruccién construye un cronotopo, en tanto la
representacion de los hechos de violencia entran en didlogo con el contexto colombiano,
en el cual los monumentos hacen parte de los procesos de reparacion simbélica de las
victimas del conflicto armado. Como lo sefala Bajtin (1989): “La obra y el mundo
representado en ella se incorporan al mundo real y lo enriquecen” (p. 404); es decir, el

videojuego y sus espacio-temporalidades interpelan el marco espacio-temporal real.

El Diario con el titular “Uraba. Laboratorio de Guerra” es una unidad de memoria. Al igual
gue el monumento tiene la funcion de materializar los recuerdos de Victoria. Existe una
continuidad entre lo representado por el periddico El Diario y los eventos registrados por
El Espectador con el mismo titular el 7 de diciembre de 2013, conectando la espacio-
temporalidad virtual con la real. Esta simbiosis configura un cronotopo que sincroniza la

cognicion y la corporalidad del jugador con el videojuego, habilitando nuevas relaciones de
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sentido y potencialidades de accidén, tanto en Reconstruccion como en la realidad (ver
imagen 6).

En la interaccion con los elementos de la plaza, sobresale que en la oficina de Telecol el
jugador puede escribir y compartir un telegrama en Twitter. Este guarda caracteristicas en
el disefio similares a las de los telegramas encontrados en el camino, pero el encabezado
no es de Telecol, sino MUNDOCOM, aludiendo a una posible compra o absorcién de
Telecol por una empresa méas grande. Nuevamente se incorpora el mundo real al mundo
narrativo del videojuego, ya que la empresa Telecom se liquidé en el 2003 y tiempo
después fue adquirida por Telefénica de Espafia. Entre tanto, la interaccion con el
periédico que reposa sobre una silla (previamente descrito como cronotopo) tiene un
tratamiento visual diferente a las demas interacciones. Cuando Victoria interactta con él

hay un full shot y un zoom enfatico, resaltando la importancia del periddico.

Imagen 7. El monumento y el peridédico

Fuente: Reconstruccion (version actualizada 2019)

Esta unidad de memoria es la referencia material del El Espectador. La imagen
corresponde a la primera plana de un periddico compuesto por 48 paginas y 5 cuadernillos
del afio 90, edicién 419. Cabe resaltar que El Espectador el 54% de las veces entre la
Gltima semana de febrero y la primera de marzo de 1987 utilizé la primera plana para situar
la version oficial de los acontecimientos violentos en el pais (Sanchez Gémez, 2009). Se
observa una foto de la plaza de Pueblo Escondido asediada por paramilitares y el titular
que reza “Por dios no mas”. La tipografia del titular es diferente a la tipografia usada para

el nombre del periédico, lo cual compromete la verisimilitud de la pieza.
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El monumento también tiene un tratamiento visual especial. Se recurre de nuevo al
movimiento de camara para exaltar a Victoria frente a la unidad de memoria, a través de
un tilt up que resuelve la escena. Las pistas que ha conferido el videojuego apuntan a que
en el pueblo ocurrié un hecho violento, perpetrado por un actor desconocido. De hecho en
la conversacion de Victoria con Don Jacinto se refirieron a los responsables en términos

de ‘ellos’.

Con la imagen del El Diario y el monumento a las victimas se intuye que los paramilitares
perpetraron un hecho victimizante en la plaza de Pueblo Escondido. Pese a que el jugador
no puede ver la placa del momento, en ella se inscriben una serie de nombres que Victoria
enumera: “Carlos, Maria, Gloria, Felipe”. Enseguida sefiala: “ahi estan todos”, lo cual si
bien de momento es incomprensible, invita al jugador a pensar que se trata de victimas

gue Victoria conoci6 o con las que tuvo alguna clase de contacto.

El graffiti que esta en la fachada de un casa a la entrada de la plaza con la frase: “Muerte
a los sapos” en letras rojas, es un elemento con una interaccion simple, Unicamente
consiste en hacerle zoom. El jugador puede pasarlo por alto, pero le proporciona nueva
informacion. Los paramilitares antes de cometer una masacre, preparaban la poblacién por
medio de mecanismos de terror, uno de ellos era pintar las paredes, asi advertian su
llegada. Esto significa que el hecho victimizante fue una masacre y que el graffiti lleva
mucho tiempo en la pared, lo cual se refuerza con la frase que enuncia Victoria: “Todavia

esta esto aqui”. El graffiti se conecta con otra cinematica, una gallina que cruza en la plaza,
mientras Victoria exclama: “Queda vida en este lugar”. La cinematica de la gallina es un
intertexto con el dialogo del paisano y Don Jacinto, quienes afirmaban era un pueblo

fantasma; esto demuestra que no lo es.

La interaccion con Dofa Doris cierra el segmento “Plaza de Pueblo Escondido”. En un
plano two shot presentan a la mujer cosiendo al frente de la iglesia (una relacién simbdlica
porgue la iglesia es el lugar de refugio después de la masacre) y a Victoria (ver imagen 7).
Durante la conversacion hay un juego de: plano, contra plano, two shot, pero esta vez no
se usa el overshoulder, sino un clasico plano medio que respeta la ley de los tercios. Al
final de la conversacién, Dofia Doris le entrega a Victoria un bordado llamado “Memorias
de Pueblo Escondido”, el cual activa una serie de recuerdos mediante la técnica motion
comic (la combinacion de animacion y comic). Entre las imagenes se ve a una Victoria mas

joven en la escuela recibiendo una felicitacion de su profesora. Este es el primer flashback
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que interrumpe la linea temporal de la narracion, abriendo paso al siguiente objetivo:

“Dirigete a la escuela”.

Imagen 8. Dofia Doris, Victoria y el bordado

Fuente: Reconstruccién (versién actualizada 2019)

La escuela es un espacio evidentemente deteriorado. El primer objetivo en este segmento
es “Mira la informacién que hay en el tablero” (esto se puede saltar e ir directamente a
investigar los objetos). En el tablero hay dibujados cuatro objetos: 1. Una cartilla, 2. Un
telegrama, 3. Un globo terraqueo y 4. Un atlas. Si el jugador decidi6 ver la informacién del
tablero aparecera debajo del rétulo azul un marcador (0/4) que va contabilizando los
elementos que el jugador recolecta, la busqueda se puede hacer aleatoriamente. Si no vio
el tablero se hara un checklist de acuerdo con los objetos que ira encontrando. El primer
objeto es la cartilla Pancho, un intertexto de la cartilla Nacho, utilizada en el pais para la
alfabetizacion en lectura y escritura durante los primeros afios de escolarizacion,

principalmente en las zonas rurales.

La cartilla es un recurso estético capaz de generarle nostalgia al jugador que reconoce la
referencia material; sin embargo no afecta el estado emocional de Victoria, alin cuando en
el Flashback ella la tenia sobre el pupitre. Ella reacciona a cada unidad de memoria
importante, pero con los elementos de la escuela hace una apreciacion general: “Es bueno

volver a hacer Tareas, qué lastima que ya no esté mi profesora”.

En la interaccion con la cartilla Pancho se abre una imagen con los datos estadisticos
acerca de las personas que han fallecido a causa de las minas antipersona. Los demas

elementos, propios del contexto escolar, también proporcionan datos sobre el conflicto
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armado. El globo terraqueo presenta los pueblos donde los grupos armados asesinaron a
personas inocentes y ocasionaron el desplazamiento de muchas familias, y el atlas, las
personas reportadas como desaparecidas (ver imagen 8). Al igual que los telegramas,
estas imagenes se pueden compartir en diferentes plataformas.

Las imégenes simulan un libro abierto con marcas de deterioro y humedad. En la pagina
de la izquierda hay un mapa de Colombia que representa graficamente la informacion que
esta en la pagina de la derecha. El estatus de la relacién imagen-texto es desigual, el texto
subordina la imagen. La atencion del jugador esta sobre los datos, sin estos las
convenciones gréaficas no se entenderian. Si bien las imagenes contextualizan al jugador,
la falta de coherencia entre estas y los objetos, rompe con la verosimilitud que pretende

alcanzar el videojuego.

Imagen 9. Datos estadisticos: personas desaparecidas en Colombia
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Fuente: Reconstruccién (version actualizada 2019)

El telegrama, por su parte, explica lo que pudo haber sucedido con la profesora que
aparece en el flashback. Se trata de un documento intradiegético que registra un momento
del pasado, posterior a la masacre, que no pudo ser enviado. El telegrama dice: “Profe.
Cuando vuelve? Las cosas aqui mas tranquilas. Los nifios extrafian clases. Esperandola.
Cuidese, vuelva pronto. Doris” (la misma de la plaza). Aproximadamente 1579 maestros
en las zonas rurales del pais han sido victimas de amenazas, desplazamiento, asesinatos
selectivos, secuestros y desapariciones (El Espectador, 2019). Es posible que la profesora
de Pueblo Escondido haya sido victima de alguno de estos hechos victimizantes; un
fenbmeno que también quedo representado en la pelicula Los colores de la Montafia
(2010).

El segmento de la escuela termina cuando el jugador ha interactuado con los cuatro objetos
y ha visto el mural en la pared. Luego de una transicion los pupitres estan organizados y

sin sefiales de oxido o abandono. En ese momento, el videojuego insta al jugador a
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descubrir el objeto oculto detras del tablero (ver imagen 10). La dinamica “busca el objeto
oculto”, propia de las aventuras gréficas, juegos de accidn-aventura y exploracién, es
usada para probar habilidades concretas en el jugador: observacion e indagacion. El objeto
generalmente es un elemento clave porque puede servir de complemento a la historia
narrativizada o bien permitir que el videojuego siga avanzando. Empero, en
Reconstruccion se sefiala directamente el objeto oculto y se solicita al jugador revelarlo. Si
bien el objeto cumple su propédsito en la trama como desencadenante del segundo

flashback, es insuficiente en términos de ejecucion del gameplay.

Imagen 10. Objeto oculto: fotografia

Fuente: Reconstruccién (versién actualizada 2019)

La fotografia activa el segundo flashback (o analepsis) en la historia. Este recurso narrativo
es una alteracion de la secuencia cronoldgica de la historia, que traslada al jugador al
pasado de Victoria. El flashback en Reconstruccion no solo conecta dos momentos de la
vida de Victoria, sino que permite el desarrollo del personaje. A diferencia de la primera
escena retrospectiva, la segunda se prolonga hasta el final del juego. Es sobre este
flashback (una suerte de minidrama) que se erige la estructura narrativa de
Reconstruccion. El bordado “memorias de Pueblo Escondido” y la fotografia son objetos
con una fuerte carga emocional y simbdlica para Victoria, la tocan a nivel personal y eso

crea familiaridad, identidad, entre otras experiencias con el jugador.

Este flashback, en contraposicion al primero es una animatica: Victoria nifia platica con su
abuelo Mateo (el hombre de la fotografia) acerca del mural que hicieron los estudiantes en
la escuela (ver imagen 11). Después de la animética, el jugador asume el control de la nifia

y debe cumplir con un nuevo objetivo “Habla con toda la gente de la plaza”. Los didlogos

67



con las personas en la plaza tematizan sobre la cosecha y el mural de la escuela. El
objetivo de cada conversacion es transmitirle informacién al jugador; en Pueblo Escondido
hay una poblacién pequefia, campesina (viven de la agricultura) y sin acceso a la salud
publica. Asi lo revela Dofa Josefa: “Mas o menos mijita. Toca esperar hasta que vendamos

la cosecha para poder ir al médico”.

Imagen 11. El mural

Victoria

Fuente: Reconstruccion (version actualizada 2019)

El abuelo Mateo alcanza a Victoria y tiene una corta conversacion sobre la cosecha. Pese
a que el abuelo tiene dialogos limitados, en este le entrega informacion al jugador: “Lo

importante es que la carretera no se dafe con las lluvias o si no...”; “Y acuérdate que

”y

también anda por ahi la guerrilla, dizque pidiendo “colaboraciones™. Viven en un territorio
con vias en mal estado (abandonado por el Estado) y hay un grupo armado pidiendo
colaboraciones obligatorias a las personas (es la primera aparicién de la guerrilla en la
narrativa). En ese momento llegan los paramilitares a Pueblo Escondido, ordenan cerrar
Telecol y buscar a las personas casa por casa para trasladarlas a la plaza, como sucedi6

en la masacre de El Salado en el Corregimiento de Carmen de Bolivar.

El Jefe Paramilitar llama al frente a José Luis, Arturo, Ramiro y Luis por ser colaboradores
de la guerrilla (nombres que no coinciden con los del monumento). El abuelo Mateo ante
la injusticia se enfrenta heroicamente a los agresores, lo que desata la ira del Jefe
Paramilitar, quien manda a ejecutarlo también. La escena de la masacre se resuelve con
motion comic (ver imagen 12), atenuando el hecho victimizante (no se muestra
directamente la ejecucion; es meramente indicial). Este es el acontecimiento incitador de
la narrativa, a partir de ahi Victoria como protagonista de la historia, debera tomar una
decision que modificara positiva 0 negativamente su vida. Antes de la muerte del abuelo,
el jugador desconoce el peligro de estar ahi, pero una vez lo asesinan, su muerte es el
indicador de que cualquiera puede morir, haya colaborado o no con la guerrilla, un

fendmeno que también sucede en la realidad.
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La vida de Victoria corre peligro y como le aconsejo el abuelo debe aprovechar su agilidad
para huir. El Jefe Paramilitar se da cuenta y la amenaza diciéndole “Tranquila que ya le
voy a ensefiar como hay que portarse con nosotros”, seguidamente le ordena a Ramirez
(un paramilitar) aplicarle el “tratamiento”. Antes de la muerte del abuelo Mateo, Ramirez
era un paramilitar mas que engrosaba las filas que se tomaron Pueblo Escondido, pero
después de la masacre se individualiza el personaje, salvandole la vida a la protagonista
contraviniendo una orden directa de su superior, una accién decisiva en la trama. El arco
de transformacién que atraviesa Ramirez se ha visto en el cine y la literatura, por ejemplo
en Saluda al diablo de mi parte (2011) Oceane libera a una nifia secuestrada contra la

voluntad de su hermano.

Imagen 12. Muerte del abuelo Mateo

Fuente: Reconstruccién (versién actualizada 2019)

El siguiente objetivo es en el monte: “Avanzar escondiéndote en la maleza para que no te
descubran”. Victoria debe pasar agachada de un lado a otro, evitando ser sorprendida por
los paramilitares que vigilan. El acompafiamiento en la percusién y los sonidos ambientales
realzan la atmosfera nocturna y de peligro. Cuando termina el minijuego, propio de las
aventuras gréficas, Victoria se encuentra con una guerrillera, asi se homina en el cuadro

de diélogo.

La guerrillera le plantea la opcion de unirse a la guerrilla o regresar a Pueblo Escondido
(ver imagen 13). Esta es una decision que el jugador no puede tomar a la ligera, el mismo
juego lo advierte en el rétulo. A diferencia de las decisiones anteriores esta no tiene tres
opciones de respuesta, sino dos que podrian resultar igual de negativas y cambiar el

destino del juego y del personaje. Esta decision define el final del juego: Victoria regresa a
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Pueblo Escondido y tras un dilema ético con Ramirez decide dejar el pueblo e irse a vivir

con sus tios o Victoria es una guerrillera desmovilizada.

Imagen 13. La decision de Victoria

Pi¢risaloconicuidad deision que nodebes tomara ladigera

1. Me iré con ella... Es mi tinica posibilidad.

2. No me importa si me matan. Mejor regreso a mi pueblo.

Fuente: Reconstruccion (version actualizada 2019)

La linea narrativa que eligen los nifios es ingresar al grupo armado, ahi finaliza el capitulo
uno (asi lo expresa el videojuego: “Final capitulo 17, “Victoria decide unirse a la guerrilla”)
e inicia el dltimo acto. Una cinematica documental, similar a la que inicia Reconstruccion,
hace la transiciébn de un capitulo a otro. Es un fragmento del mini documental llamado
“Paola”, quien es una combatiente de la guerrilla que ingreso al grupo armado siendo muy
nifia, debido a las condiciones de pobreza en su familia. Paola también le da el nombre a
una combatiente guerrillera en el videojuego, con la que ademas comparte su historia de
vida (ver imagen 14). Ella no es la Unica que le presta su nombre a un personaje, también
esta Patricia y Yeferson, una pareja de combatientes que le dan el nombre a dos

“camaradas” con los que Victoria interactta (ver imagen 15).

Imagen 14. Paola

Fuente: Reconstruccion (version actualizada 2019)
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Luego de la cinemética documental hay dos elipsis sucesivas, un recurso técnico similar a
los dos flashback seguidos, pero en este caso innecesario. La primera secuencia de elipsis
es un motion comic en el que se resume la incorporacion de Victoria a la guerrilla
(entrenamiento militar, adoctrinamiento ideol6gico y combates) (ver imagen 16). La
segunda, una elipsis con un corte directo (pantalla negra e intertitulo: 10 meses después)
presenta a una Victoria plenamente instalada en su nueva vida de combatiente. EI motion

comic ya daba cuenta el paso del tiempo; el marcador temporal era innecesario.

Imagen 15. Patricia/Patricia y Yeferson/Jeferson

Fuente: Reconstruccién (versién actualizada 2019)

Imagen 16. Victoria en su nuevo rol

Fuente: Reconstruccion (version actualizada 2019)
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En cualquiera de las lineas narrativas le espera a Victoria un conflicto decisivo, que
cuestiona sus principios y la pone frente a sus propias contradicciones. En la guerrilla
tendréa que decidir entre liberar o no a Don Jacobo (un secuestrado) en el contexto de un
inminente bombardeo del Ejército. En este punto, es importante sefialar que en el corto
documental de Paola ella relatd: “la marcha méas dura que he tenido en mi vida aqui en la

guerrillera fue después de que bombardearon al Mono Jojoy”.

La operacion Sodoma (2010) fue la accion militar conjunta de la Fuerza Publica contra las
FARC-EP, en la que resulté muerto el Jefe Guerrillero alias Mono Jojoy. El bombardeo en
el videojuego puede tratarse de un intertexto a la operacién militar. ElI desenlace de Don
Jacobo, resuelto en motion comic, dependera de la accién de Victoria. Si decide liberarlo,
él huye mientras ella se confronta con Leonor para que no frustre el escape y deciden
desertar (quiza para nho someterse a un consejo de guerra). Si no lo ayuda, él intenta huir,
Victoria lo amenaza con el fusil, Leonor la detiene y desertan, dejandolo morir en el

bombardeo (ver imagen 17).

Imagen 17. Muerte de Don Jacobo

Fuente: Reconstruccion (version actualizada 2019)

Leonor atraviesa al igual que Ramirez un arco de transformacion. En su primera aparicion,
pone a Victoria en una situacion de duda: si se unia a la guerrilla ella podia aprender a
usar el arma y vengarse de los paramilitares que asesinaron a su abuelo. No obstante,
después de la elipsis Leonor se ve afligida porque extrafia a sus hijos y se resigna a no
volver con ellos, debido a su rol de combatiente. Aunque el ‘espectro’ del abuelo Mateo le
cuestiona a Victoria sobre el rumbo que tomé y en el campamento encuentra objetos que
estimulan estados emocionales en la protagonista y el jugador (ver imagen 18), Leonor es
la que motiva a Victoria a desertar de la guerrilla en cualquiera de las dos situaciones:

liberar o no a Don Jacobo.
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Al final del motion comic hay una transicion y un plano general ensefia el nuevo escenario:
una base militar. Esta es la primera y Unica aparicion del Ejército en el videojuego, en la
otra linea narrativa solo se menciona. Uno de los soldados dice: “Alto” “jLevanten las
manos”, “ldentifiquense!” y otro replica “Seguro que estas viejas son guerrilleras mi
teniente, deben tener una bomba en esas mochilas o deben traer la tropa detras”;

“iDisparemos mi teniente!” “iDisparemos!”.

Esta es una imagen que refleja los estereotipos que definen a los guerrilleros.
Inmediatamente, las rodean y hay una elipsis con corte directo (pantalla negra e intertitulo:
algunos meses después), posteriormente inicia un motion comic que cierra la partida. En
este Victoria y Leonor estan en la Defensoria del Pueblo, corporalmente Victoria expresa
arrepentimiento, mientras tiene un pequefio flashback sobre sus dias en la guerrilla, al
cierre de la escena retrospectiva suelta la mano de su abuelo, simbolizando el perdony la

reconciliacién con su pasado (ver imagen 19).

Imagen 18. Objetos encontrados en el campamento

Fuente: Reconstruccion (version actualizada 2019)
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Imagen 19. Desmovilizacién de Victoria

Fuente: Reconstruccién (versién actualizada 2019)

El final de la partida es una pantalla negra con un intertitulo que dice: “Gracias por jugar
Reconstruccion. Recuerda que puedes volver a jugar para tomar nuevas decisiones de la
mano de Victoria”. Es un final abrupto, no le ofrece al jugador una conclusion satisfactoria;
Victoria no regresa del flashback, no se puede revelar lo que sucedié con ella desde la
desmovilizacién hasta el momento que regresa a Pueblo Escondido y por qué regresé (mas
alld de recordar). Es un videojuego con un mensaje institucionalizado que pretende
aleccionar al jugador en el perddén, en la inviabilidad de la confrontacion armada y la
venganza, y la confianza en la institucionalidad representada por el Ejército y la Defensoria
del Pueblo.

Darle voz a la victima es un acierto, especialmente en el periodo del posacuerdo, el cual
estd marcado por un discurso de paz y reconciliacion que oculta la violencia sistematica
gue se mantiene en los territorios. Este discurso no solo esta presente en la trama, sino
también en los personajes, cuya falta de profundidad no les permite salirse del arquetipo
gue representan; por ejemplo, el abuelo mateo: la victima mortal que inspira la venganza;
Ramirez: el villano que no es tan malo y la misma Victoria; el héroe que regresa. Aunque
es un personaje mejor construido, su simplicidad le roba realismo y verosimilitud. Es un
arquetipo de propaganda, la victima ideal del Estado, resiliente y con lineas de dialogo
politicamente correctas, que se reconcilia con el pasado (hecho victimizante), perdonando
y soltando. Se trata de un proceso individual, sin el reconocimiento social y juridico del

Estado, no hay reparacién simbdlica, verdad o justicia transicional para la victima.
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Victoria es un vehiculo para que el usuario viva la experiencia de ser una victima desde la
seguridad y comodidad de su casa. Reconstruccion se acerca a los hechos violentos que
definen el conflicto armado de las Ultimas décadas en el pais, el perdén y la reconciliacion

con el otro, pero desde una mirada institucional.

5.2 Intercambio mediatico

La mediatizacion, desde una perspectiva sociosemiotica, centra sus esfuerzos en el
analisis del sistema de intercambio mediatico. Para ello, se recurre a la observacion de la
interaccion entre el dispositivo y el jugador, que esta mediatizada por la presencia de un
soporte tecnoldgico y una interfaz. El sistema operativo utilizado para la descarga de
Reconstruccion es Windows, mientras que, el soporte que facilité la interaccion entre el
juego y el usuario es la pantalla. Al no ser tactil, se requirié6 de un mouse (o en su defecto
el mousepad) para que el usuario pudiera desplazarse sobre los elementos de la interfaz
y simbolizara las acciones de Victoria (caminar, elegir objetos, etc.). La sensibilidad del
mouse, encargado del control fisico, no estaba lo suficientemente calibrada; de modo que
los desplazamientos de Victoria eran mas lentos, alargando el tiempo de las partidas de

juego.

Fotografia 1. Relacion usuario-pantalla

Fuente: Karen Castelblanco (Octubre de 2018)

Los elementos més recurrentes de la interfaz de Reconstruccién son los dialogos (cuadros
de texto), las opciones de respuesta y los objetivos de los minijuegos (rétulos). En el
desarrollo de los minijuegos emerge un marcador que contabiliza el nimero de objetos

investigados y las interacciones fijadas por ciertos objetivos. La seleccion del objeto o la
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persona con la que Victoria debe hablar se hace por medio de un circulo indicado
nominalmente. Asimismo en los didlogos aparece una barra temporizadora de color azul
gue determina el lapso (30 segundos) para elegir una respuesta. La interfaz gréfica del
videojuego ademas esta constituida por el menud principal, el menu de pausa y las
imagenes que despliegan algunos objetos.

En el mena principal, los jugadores ingresan al juego o un capitulo especifico (hay 3 en
esta interfaz), pueden configurar el idioma, acceder a contenidos extra y redirigirse a la
pagina Reconstruccién.co. Esto en la versién con la que jugaron los nifios en octubre de
2018. El 28 de febrero de 2019 se actualizd el videojuego, agregando marcadores
temporales para una mejor comprension de la narrativa; una mejor distribucion de los
capitulos en el mena principal, que muestra las dos lineas narrativas; botones que
redireccionan al jugador al canal de YouTube, la cuenta de Twitter y la pagina web de
Reconstruccion (ver imagen 20). El menud de pausa por su parte se mantiene igual; el jugador

solo tiene dos posibilidades: continuar con la partida o volver al menu principal.

Las limitaciones (temporales y presupuestales) en el desarrollo de Reconstruccion, no le
permiten alcanzar las posibilidades técnicas y graficas de un videojuego para nuevas
consolas. La interaccion con la interfaz es sencilla, el jugador rapidamente se da cuenta
gue la supervivencia o continuidad en el juego depende de un clic en la pantalla y la
decisibon méas moral que tome. Empero, hay algunas libertades de acciébn como
personalizar un telegrama y compartirlo en Twitter o compartir las imagenes en diferentes

plataformas.

Imagen 20. Interfaz 2018 vs Interfaz 2019

CONTINUAR

CAPITULOS EXTRAS

Fuente: Reconstruccion (version 2018 y 2019)
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5.3 Tejido multimodal: ¢Una legitimacion de la mirada
institucional?

La articulacion de los modos de significacién en Reconstruccién conforman la estrategia
de legitimacion y la estrategia nosotros/ellos. En primer lugar, el modo visual analiza los
gréaficos y el uso del color en la generacion de estados emocionales en el jugador e incluso
la formulacién de espacio-temporalidades. Los graficos en Reconstruccion son low-poly,
una técnica que se distancia del estilo realista convencional, al presentar una menor
cantidad de poligonos y un mapa de textura que ocupa menos memoria. Un videojuego
costoso puede utilizar 7000 o mas poligonos y mapas de textura de 4096 x 4096 pixeles,
requiriendo que el dispositivo técnico tenga alta potencia de procesamiento disponible y
amplia capacidad de memoria. La ventaja del estilo low-poly es el rendimiento en los
dispositivos técnicos con bajas especificaciones, la velocidad de produccién y un resultado
visual artistico (Jolma, 2014).

La calidad pictorica de las texturas es la principal caracteristica que le otorga al estilo low-
poly la sensacion artistica. Personajes como Victoria pueden emplear alrededor de 1000 a
2000 triangulos y un mapa de texturas de 128 x 128 o 512 x 512 pixeles. Las texturas en
Reconstruccion son pintadas en Photoshop y se les ajusta la resolucion para reducir el uso
de memoria. Con este estilo es fundamental comprimir el mayor grado de informacion,
omitiendo texturas especializadas, especulares o alfa, las cuales se acercan mas al
realismo o el hiperrealismo. Esto genera que los graficos en el videojuego se vean menos
estilizados, alejandose de la realidad y provocando que la generacion de estados

emocionales se concentren en los detalles artistico-visuales como el color.

Para el analisis del color es necesario comprender que las pantallas de los ordenadores
utilizan una sintesis aditiva o sistema RVA (Red Green Blue - RGB en inglés). El sistema
de visibn humano recupera tres tipos de radiaciones de diversa longitud de onda,
correspondientes a los colores primarios: Rojo, Verde y Azul (RVA). A partir de estos
colores luz se elabora el resto del espectro cromético y de su proyeccion en la pantalla se
compone la luz blanca. Las imagenes de color RVA se obtienen asignando un valor de
intensidad a cada pixel: “desde el 0 (ausencia total de luz o negro) al 255 (maxima
intensidad de luz o blanco), correspondiendo con la profundidad de bits de la imagen”

(Aparici, Garcia, Fernandez y Osuna, 2006, p. 90).
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Las propiedades del color son el matiz, el valor y la saturacion, elementos diferenciadores
gue le asignan a cada color un cardcter unico. El matiz es el estado puro del color sin el
blanco o el negro agregado, permite diferenciarlo de otros, facilitAndole un nombre. En la
mezcla de dos ondas luminosas el matiz es un rasgo articulado con la longitud de onda
dominante, comprende el recorrido de un tono a otro en el circulo cromatico. El valor o la
luminosidad hace referencia a la cantidad de luz percibida. Los colores claros tienen un
valor alto porque reflejan mas luz y los colores oscuros tienen un valor bajo porque
absorben mas luz. La saturacién o brillo se asocian con la viveza y palidez de un color.
Cualquier cambio al color disminuye la saturacién, si contiene gris es menos saturado y si

es un color vivo, un primario por ejemplo es saturado.

Se eligieron tres escenas en las cuales eran notorios los cambios de color, para cada una
se identificé la paleta de colores y los sentidos que evocaba semidticamente. La primera
escena es el regreso de Victoria a Pueblo Escondido (ver imagen 21). Esta paleta se
destaca por la presencia de colores marrones (naranjas), azules y verdes. El cielo presenta
un tono cian-azul #2EA7F2 y un azul suave #5CB9F22 con un valor o luminosidad alto:
95, se trata de colores frios (A: 242)!, los cuales crean una perspectiva aérea ligada a la
ilusién de profundidad (Aparici et al., 2009). La montafa y el suelo, por su parte, tienen un
color naranja claro #FFAB44, un color célido (R 255) apegado a la tierra y su aridez, es

desaturado y con una luminosidad alta: 100. Itten (1975) explica:

En un paisaje, los objetos situados en la lejania parecen siempre mas frios a causa de las
capas de aire que se intercalan. El contraste caliente-frio contiene asi, elementos
susceptibles de sugerir la lejania y la proximidad. Es un importante medio para representar

los efectos de perspectiva y de relieve. (p. 46)

En la escena el azul se va al fondo y el naranja claro sobresale y avanza, aunque esta
matizado con el marrén, lo que le hace perder fuerza. El tono marrén (naranja muy oscuro)

#5C3721 y el tono marrén (naranja muy oscuro, principalmente negro) #2FOEQO

13 En HTML se utiliza el simbolo # para expresar un color en codigo hexadecimal. Las letras y los
nameros, que van del 0 al 9y de la A a la F, representan con cada par la intensidad de rojo, verde
y azul respectivamente; 00 es el menos intenso y FF es el mas intenso, por ejemplo el cédigo para
el color rojo es #FF0000.

14 En RGB: R corresponde a la cantidad de rojo en la mezcla aditiva, A a la cantidad de azuly V a
la cantidad de verde. En el andlisis no se mostrara la composicion completa, dependiendo del caso
se presentard la informacién necesaria.
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perceptibles en los marcos de las ventanas, techos, puertas, bases de las edificaciones y
los tonos oliva (amarillo muy oscuro) #504210 y #3D4416 del césped y los arboles, se
destacan por ser frios y oscuros. El marron es uno de los colores menos apreciados por
las personas, pese a que es el color de la madera y el cuero, materiales naturales que
sirven para la decoracion de viviendas. En la escena este color se utiliza para evidenciar
el paso de los afios, entre mas oscuro mas viejo: el marrén es el color de lo marchito, de

lo que se extingue (Heller, 2008).

Imagen 21. Paleta de colores Victoria regresa a Pueblo Escondido

Fuente: elaboracion propia con base en Reconstruccion (versiéon 2019) y Adobe Color

El color verde es simbolo de naturaleza, pero su efecto natural depende de los colores con
los que se combina. En la escena se mezcla con el color amarillo, generando la percepcion
de estar en una zona cadlida, tal vez desértica. Los colores del verano son verde savia y
amarillo (Heller, 2008). El verde también suele vincularse con la podredumbre y la
decadencia (Aparici et al., 2009), por lo cual el evidente estado de deterioro de los
elementos que configuran la escena y, la aridez del suelo y las montafias representan la

dejadez y el abandono.

La segunda escena es el Flashback de Victoria (ver imagen 22). La paleta se caracteriza
por la presencia de colores claros y luminosos como el rojo muy suave #DF9CAS8 vy el
naranja muy claro #FFAE6D, en contraste con colores oscuros y frios #614C32 (naranja
desaturado muy oscuro) y los rojos grisdceos muy oscuros #4E373A y #5A4849. Estos dos
tltimos son tonalidades desaturadas del rojo y el restante es la permanencia del marrén
de la primera escena, aunque mas calido (R97) y luminoso (38). La composicién del rojo
muy suave y los rojos grisaceos muy oscuros tienen mayor presencia de rojo y azul:
#DFI9CAS8 (R:223), (A:168); #4E373A (R:78), (A:58) y #5A4849 (R:90), (A:73). El violeta es

un color que oscila entre el rojo y el azul, normalmente se halla entre el bien y el mal (Heller,
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2008). EIl color violeta (desaturado) en la escena le arrebata la contemporaneidad,
situdndola en el pasado.

Itten (1975) plantea que el violado (violeta) oscuro “sugiere el horror de un fin del mundo
[...] Cuando queda esclarecido despliega maravillosos colores de tiernas tonalidades” (p.
89), como queda registrado en la escena, previo a la masacre en Pueblo Escondido. La
desaturacion del violeta representa el lado luminoso de lo que el violeta oscuro evoca:
“tremendas catastrofes”, suaviza el hecho victimizante, sin quitarle el sentimentalismo. El
color marrén sigue simbolizando la madera que constituye las viviendas de las casas, su
luminosidad un poco mas alta no busca plasmar el paso del tiempo como si queda

expresado en la primera escena.

Imagen 22. Flashback de Victoria

1DROCA
— —
- -—

Fuente: elaboracion propia con base en Reconstruccion (versién 2019) y Adobe Color

La tercera escena es cuando Victoria huye de los paramilitares (ver imagen 23). En la
paleta se observan los verdes propios de la selva. Los colores verde lima grisaceo muy
oscuro #2E3F31: V63, A49; el cian desaturado verde lima #27433A: V67, A58; el cian
desaturado muy oscuro #2E4E4A: V78, A74; el azul muy oscuro (principalmente negro)
#161E22: V30, A34 y #18261B V38, A27 son colores frios y oscuros, los cuales construyen

una atmosfera nocturna.

Cada uno de los colores esta compuesto por verde y azul, siendo el verde el predominante

para objetos que en la realidad son de este color. Sin embargo, objetos que deberian tener
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un color marrén, por ejemplo los troncos de los arboles, en la imagen tienen un color azul
muy oscuro (principalmente negro), sugiriendo la posible presencia de un filtro azul. Este
filtro y la desaturacion de la imagen son indicadores de niebla, lo cual explica por qué las
casas del fondo no se divisen tan claramente, como si sucede con las plantas que estan

mas cercanas al observador.

De acuerdo con Aparici et al. (2009) la gama fria indica distancia, se aleja del observador
(jugador). En la escena se desarrolla un mini juego en el que Victoria debe desplazarse de
un arbusto a otro, evitando ser descubierta por los paramilitares, lo cual generaria
consecuencias fatales. Es un plano general en el que se muestra a Victoria oculta y a los
actores del conflicto haciendo vigilancia. Itten (1975) explica que el “azul-verde posee una
fria y violenta agresividad” (p. 89) y Heller (2008) menciona que el color verde es
‘inhumano”; normalmente se usa para representar dragones, serpientes, demonios,
extraterrestres, que infunden miedo. En el marco de una escena agresiva, el verde oscuro

proyecta en el jugador miedo a ser sorprendido.

Imagen 23. Victoria huye

Fuente: elaboracion propia con base en Reconstruccion (version 2019) y Adobe Color

El discurso verbal-grafico de Reconstruccion se caracteriza por la eleccion léxica e
idiosincratica. Los desarrollares optaron por el espafiol de Colombia, un registro informal y
un lenguaje cotidiano para mantener la verosimilitud en los didlogos. A nivel prosédico, la
mayoria de los personajes en el videojuego tienen acento paisa, dialecto andino-occidental
del espafiol de Colombia, hablado en varios departamentos del pais como Caldas,

Risaralda, Quindio y Antioquia. Pese a que el paisa es el acento mas notorio en
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Reconstruccion, en el campamento guerrillero se identifican otros dialectos que dan cuenta
de la diversidad dialectal en Colombia. Tal es el caso de Jeremias un indigena que tiene
acento narifiense-caucano, Ramiro que tiene acento bogotano y Leonor que tiene acento

santandereano.

A nivel fonolégico, ocurren procesos de apocopacién como ‘pa’ en vez de ‘para’ o ‘pelao’
en reemplazo de ‘pelado’. A nivel Iéxico, el uso de vocativos como ‘paisano’ o ‘vecino’,
transmiten animosidad y cercania cuando se establece alguna relacion casual. Y a nivel
sintactico, el hiperbaton o la alteracion en el orden de las palabras dentro de los
enunciados, dotan los didlogos de expresividad y emocion: “jHarto que necesitamos que
se nos componga la situacion!”; “Buenas ensefianzas le dejo el viejo”; “Hablas como la

nieta que eres de tu abuelo”.

La nominacién es el recurso semiético-discursivo del modo verbal-grafico que conforma la
estrategia nosotros/ellos. A través de la nominacion se identifican los seres u objetos del
mundo. En Reconstruccion hay dos tipos de nominacién: ‘nombre propio’ y ‘nombre
comun’. El primero expresa la individualidad de cada uno de los personajes: Victoria,
Mateo, Leonor, Doris, etc., mientras que, el segundo es la articulacién de unos rasgos
esenciales con un conocimiento general que se pueden aplicar a un gran nimero de seres
u objetos: “un hombre viejo”, “paisano”. Este recurso formula en el videojuego la
representacion del ‘otro’, los nombres propios y comunes establecen relaciones de

superioridad e inferioridad que pasan por procesos de exclusion.

El nombre comun se utiliza especialmente para nominar a los actores de los grupos
armados representados en el videojuego (guerrilleros y paramilitares). Los nombres mas
usados son: “hombre uniformado”, “comandante”, “jefe paramilitar”, “guerrillero 1”7,
“‘guerrillero 2", “guerrillera”, “hombre”, generalizaciones categéricas que sirven para
construir al ‘otro’ en términos de diferencia con la victima y emplazarlo en el lugar de la
amenaza y la desviacion (Sakki y Petterson, 2015). Esta ha sido la configuracién que los
medios de comunicacion han hecho del ‘enemigo comun’ en las representaciones sobre el
conflicto armado colombiano. Si bien el videojuego posibilita el didlogo entre los diferentes
actores del conflicto, los nombres comunes homogeneizan al perpetrador, reduciendo sus
caracteristicas individuales y orientandolas a las descripciones estereotipadas: “asesinos”,

“bestias”, entre otros (Dervin, 2015).
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El caso mas notorio es el de Leonor la guerrillera con la que Victoria se encuentra después
de huir de los paramilitares. Es en este acercamiento que la protagonista debe tomar la
decision de regresar al pueblo o incorporarse a la guerrilla. Los nifios en las partidas de
juego deciden irse con Leonor, la cual se nomina “guerrillera” en el cuadro de dialogo. La
nominacion no cambia hasta que Victoria se une a la guerrilla e interactia con algunos

“‘camaradas” desde el rol de victima-perpetrador.

El jugador accede a las experiencias humanas de Leonor, Jeferson, Oscar, Patricia,
Ramiro y Paola. Cada pequerio didlogo tiene una tematica: Jeferson: la paz es lo que todos
quieren; Patricia: extrafar a la familia; Ramiro: las armas no cambian las cosas; Paola:
dejar a la familia y unirse al grupo armado por las condiciones pobreza; Oscar: desde nifios
en la guerra; Jeremias: la lucha por los territorios indigenas; y Leonor: extrafiar a los hijos

y la imposibilidad de regresar con ellos.

Los personajes apelan a motivos vinculados con la esfera intima como el parentesco o las
relaciones sociales. Al igual que en las campafias de marketing contrainsurgente del
Programa de Atencién al Desmovilizado, se utilizan mensajes breves cuya fuerza radica
en la combinacion entre imagenes, afectos e ideologias (Fattal, 2019). Los dialogos ponen
en relacién los miedos y expectativas de los personajes apelando a la dimension emocional
del jugador.

Si los jugadores hubieran preferido regresar al pueblo, la relacion con el 'otro’ se expresaria
desde la alteridad, siguiendo las légicas de los discursos diferenciadores y creadores de
juicios morales y politicos. La deshumanizacion de los actores del conflicto armado en las
representaciones mediaticas es una de las dificultades para la construccion de paz. La
permanente naturalizaciéon de las etiquetas y los estereotipos, el ocultamiento o
invisibilizacion de los responsables de las formas sistematicas de exclusion en el pais,

entre otros, son los retos que deben superar los dispositivos de memoria.

La musica en Reconstruccion se constituye en un modo de significacion que en si mismo
permite la construccion de representaciones. En el videojuego se utilizaron sonidos
ambientales y musica incidental. Aaron Moreno fue el encargado del disefio sonoro y la
musicalizacion. Inspirado por la musica del pacifico (currulao y alabaos) y la marimba de
chonta, compuso e implement6 en Unity la musica del videojuego. Los referentes sonoros
de Reconstruccion fueron: el soundtrack del videojuego Braid (2009); el live performance

de Jonny Greenwood y la Orquesta Contemporanea de Londres; el ensamble con la
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agrupacion colombiana Tierradentro en el encuentro de Pitos y Tambores en San José de
Urabd; los acordes y punteos de guitarra de Leo Brouwer y De Usuahia a la Quiaca,
soundtrack de la pelicula Diarios de motocicleta (2004).

La composicion que se oye en el menu principal de Reconstruccién es un sample de De
Usuahia a la Quiaca del compositor Gustavo Santaolalla. En varias entrevistas Santaolalla
considera que el tema estd emplazado en América Latina, en sus desigualdades y
violencias. Asimismo simboliza un destello de esperanza, diversidad cultural y multiplicidad
de experiencias humanas. Este intertexto juega un papel significante en la experiencia
inmersiva del videojuego porque le aporta informacién espacial al jugador; lo ubica en el

contexto latinoamericano.

La relacion semantico-pragmatica entre imagen y musica en Reconstruccién es de
expansion, en tanto realza los espacios y causalidades. Por ejemplo, cuando los
paramilitares llegan a Pueblo Escondido no hay melodias marcadas, sino un
acompafamiento en las cuerdas que crea un ambiente de tensién. Asimismo hay un
balance entre la musica y los sonidos ambientales, ambos se perciben simultdneos y con
una sonoridad que no le roba protagonismo a lo visual. A pesar de que cada segmento
tiene una musicalizacion diferente, (se usaron aproximadamente entre 10 y 15 pistas con
sus respectivas variaciones), hay una dificultad en las transiciones. Los nifios se
demoraban mucho tiempo en cada segmento del videojuego, por lo que el fade® se

desincronizaba con el track.

5.3.1 Construyendo la estrategia multimodal

La estrategia nosotros/ellos en conjuncién con el ocultamiento y los recursos de la
mitopoiesis construyen la legitimacion. La categoria narrativa central que explica la
legitimacion en Reconstruccion es la focalizacion; el punto de vista en la historia esta
restringido a Victoria. Se denomina focalizacién interna en tanto se centra en un solo
personaje (Pavel, citado en Chaidas, 2018). El principal propdsito es permanecer en la

perspectiva de la victima y asi conocer las motivaciones y justificaciones de sus acciones.

15 El fade in y el fade out se denomina a la apariciéon y desapariciéon audiovisual gradual del sonido
y la imagen.
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Victoria interactta con distintos tipos de actores (pobladores, guerrilleros, paramilitares y
soldados), sin embargo, en ningin momento el jugador puede seleccionar otro personaje
o modificar los didlogos. La Unica alteracion en cuanto a su reflexividad ocurre cuando
Victoria se une a la guerrilla, donde se genera una dualidad perpetrador-victima que entra
en conflicto cuando se presenta el dilema ético de dejar escapar o no a Don Jacobo.

Existen situaciones donde el jugador, aun con la perspectiva focalizada, puede mostrar
empatia con otros personajes, es el caso de la linea narrativa donde regresa al pueblo y
debe decidir si ayuda al paramilitar que le permitié escapar (Ramirez). En el videojuego,
Ramirez sefiala que no se unié voluntariamente al paramilitarismo, sino que fue engafiado;
Reconstruccién vincula de esta manera una situacion que es muy recurrente en el conflicto:
‘Los paramilitares y guerrilleros se valieron de las pésimas condiciones sociales vy
educativas en las que vivian prometiéndoles un supuesto mejor futuro peleando una guerra

que no les correspondia” (Reconstruccion.co, parr. 2).

Aunque se conocen las experiencias humanas de ciertos personajes, el videojuego crea
una clara diferenciacién (nosotros/ellos) al generar una jerarquia entre los actores. Los
paramilitares, a excepcion de Ramirez, se representan como sujetos que carecen de
humanidad (bestias) y no hacen distinciones a la hora de asesinar; los guerrilleros
presentan mas matices: hacen retenciones ilegales, piden colaboraciones obligadas, pero
no cometen homicidios; de hecho, piensan en el bienestar del secuestrado. Los
pobladores, en cambio, son una comunidad que propende por la resistencia pacifica y el
rechazo a la violencia y la venganza. Estos lugares comunes junto con las formas de

nominacion crean descripciones normalizadas y estereotipadas.

Las formas de nominacion estan vinculadas a la construccion de identidad individual y
colectiva. Estas estan en continuo proceso de negociacion, por ejemplo, Leonor primero
es designada con el sustantivo comun “guerrillera”, y cuando Victoria ingresa a la guerrilla
aparece con nombre propio. Esta transformacion se puede leer como positiva ya que
habilita formas de comprension y entendimiento sobre el “otro” (Tanenbaum y Tanenbaum,
2015). No obstante, esto no ocurre con todos los personajes, limitando el grado de
inmersion en la narrativa e impidiendo que haya una proyeccién identitaria mas alla de

Victoria.

El ocultamiento de la individualidad de los guerrilleros (nombres propios y experiencias de

vida) sucede si Victoria elige no ser guerrillera. En esa linea narrativa, los guerrilleros
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permanecen en su historia, siendo ajenos a ella y representando algo negativo; en la
conversacion con Leonor una de las opciones de respuesta es: “Mi abuelo nunca me
perdonaria si yo me fuera con ustedes”. En general, las formas de tratamiento asociadas
a los miembros de los grupos armados ilegales contrastan con el tratamiento que, desde
lo visual y lo verbal, se les da a los actores legales del conflicto. Se produce una
deshumanizacion del otro (Dervin, 2015). Laidentidad de cada uno de los pobladores esta
definida, lo mismo ocurre, aunque en menor medida, con los guerrilleros, quienes se
diferencian por etnia, edad y género; por el contrario, los paramilitares no se diferencian ni

en su nominacion, ni en el uniforme, ni en el rostro.

En lo referente al Estado como actor en el videojuego, se invisibiliza su participacion y se
omiten hechos como las violaciones a los Derechos Humanos cometidas por el Ejército y
la Policia, o la colaboracién con paramilitares en la logistica de las masacres. La ausencia
del Estado se explicita mas claramente en la escena donde Dofia Doris conversa con
Victoria sobre las posibilidades de accién después de su regreso al pueblo. Victoria:
“Tenemos que avisarle al ejército, al alcalde, a todo el mundo. jAlguien tiene que
ayudarnos!”; Dofia Doris: “Por ahora estamos solos Victoria, asi que debemos ser muy
valientes”. En el cierre de la trama (de las partidas de juego de los nifios) aparece el Ejército
por primera vez, asumiendo un rol pasivo (permiten que Victoria y Leonor se desmovilicen);
una transicion hace pensar al jugador que ellos fueron quienes las condujeron a la

Defensoria del Pueblo.

En Reconstruccion hay una legitimacion de la mirada institucional al utilizar como recurso
la cufia radial que se emite en el campamento guerrillero, la cual esta relacionada con la
desmovilizacién individual. Esta cufia sitla al jugador en un espacio-tiempo real, que remite
a los periodos presidenciales de Alvaro Uribe Vélez (2002-2010) y la politica de “Seguridad
Democratica”. Una de las estrategias de esta politica, a nivel comunicativo, fue la creacion
de piezas publicitarias con el fin de generar una guerra psicolégica contra los grupos
insurgentes, en una coyuntura definida por la confianza en las marcas y la exacerbacion

de los miedos a enemigos ocultos.

El programa de Atencion Humanitaria al Desmovilizado (unidad especial del Ministerio de
Defensa) utilizé diferentes formatos y accesorios con un mensaje repetitivo: “Guerrillero
Desmovilicese”. El objetivo era sacar de sus filas a combatientes de las FARC-EP vy del

ELN. Por medio de estas campafias, el marketing comenz6 a funcionar como una
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estrategia contrainsurgente a la par del enfrentamiento militar contra las guerrillas. Como
indica Fattal (2019), los guerrilleros desmovilizados eran reclutados de nuevo para
combatir a sus antiguos compafieros 0 eran entregados a los paramilitares para que
identificaran posibles objetivos entre los enemigos. Durante 2003 y 2016 “dieciséis mil
guerrilleros desertaron de las FARC y se unieron al programa de desmovilizacion
individual” (p. 13).

La narrativa de poder elaborada esté sujeta a un ideal de paz, centrado en el perdony la
reconciliacion como medios para el resarcimiento del tejido social en el pais. A lo largo de
Reconstruccion el jugador es asediado con didlogos y situaciones donde se pregona el
perdon hacia el otro -especialmente hacia el perpetrador- y el rechazo de la violencia y la
venganza. La recurrencia de los mensajes sobre la reconciliacion y el perdéon puede
resultar agobiante para el jugador; se configura un Deus-Ex Machina en tanto el mensaje
y el curso de las situaciones parecen modificados externamente (por los guionistas), sin

gue el jugador tenga mayor agencialidad (expresada en la jugabilidad).

A pesar de que se percibe el valor del perd6n como algo positivo, el mensaje del videojuego
esta en consonancia con una perspectiva oficial: la reconciliacion equivale a una
condonacion de los crimenes sin necesidad de una justicia restaurativa. Esto se refleja en
gue, en una de las lineas narrativas, después de que Victoria vuelve al pueblo, no hay
garantia alguna para que el crimen de su abuelo sea esclarecido o haya un sometimiento
de los paramilitares a la justicia transicional. Esto conlleva a que la victima sea concebida
desde una axiologia neoliberal: Victoria debe superar los condicionamientos de su realidad
social a través de su esfuerzo personal. La reparacion, asi como el proceso de

reconciliacion, los debe gestionar de manera individual.

La legitimacion por ocultamiento se produce por medio de recursos como la atenuaciéon y
la fragmentacion. Por un lado, los hechos de violencia son suavizados o solo se
representan indicialmente como el asesinato del Abuelo Mateo o el bombardeo al
campamento guerrillero. Por el otro, se utiliza el lenguaje politicamente correcto sin hacer
sefialamientos especificos, Unicamente a los paramilitares, dejando por fuera otros
actores. El videojuego no tiene en cuenta la globalidad del conflicto: no solo han ocurrido
tomas paramilitares, también ha habido tomas guerrilleras y actos violentos perpetrados

por la Fuerza Publica, donde la poblacién civil es la mas afectada.
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La fragmentacion, especificamente, se da alrededor de la informacién sobre el conflicto
armado desplegada a través de la interaccion con objetos; es el caso de los datos que se
muestran en el atlas, el globo terrdqueo o la cartilla Pancho. Estos son aproximados, tienen
convenciones inconexas y no poseen fuentes, haciendo que el jugador no logre
dimensionar los hechos de victimizacién ocurridos. Las formas de ocultamiento sefialadas
elaboran una descontextualizacion que perpetda los estereotipos sobre los grupos
armados ilegales y que, para el caso del Estado, lo eximen de sus responsabilidades

dentro de los actos del conflicto.
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6. Etnografia de las memorias: los ninos de
Jewrwa

El texto etnografico recupera las interpretaciones y percepciones de los nifios de la
comunidad de Jewrwa, resultado de la interaccion mediatizada con Reconstruccion y la
aplicacion de las técnicas de investigacion. En este se establecen vinculos entre los
conocimientos culturales y la informacion que aporta el videojuego. Para la aproximacion
a las ilustraciones se identifican los elementos deicticos que remiten a los actores y las
espacio-temporalidades representadas; asi como la composicion de las ilustraciones: la
distribucion de los elementos de la imagen y su correspondiente jerarquizacion. La voz de
los nifios se ubica al cierre del capitulo, complementando la interpretacion de las

ilustraciones.

6.1 La composicion de las ilustraciones: relacion con el
territorio ancestral

Deguara y Nutbrown (2018) sefialan que en las ilustraciones se manifiestan patrones
repetidos, los cuales evidencian esquemas y estructuras cognitivas subyacentes. Entre los
objetos o simbolos reiterativos representados en las ilustraciones esta: el cielo, las
montafias, el sol, el rio y los actores. Los elementos compositivos conforman la
representacion de un entorno rural (en términos occidentales), demaostrando la relacién

proxémica de los nifios con su propio territorio y también con su cosmovision.

Para el Pueblo Arhuaco la Madre Tierra es un organismo vivo; el sistema montafioso es el
cuerpo; los rios: las venas; los arboles y la vegetacion: el cabello y los musculos; vy, los
picos: la cabeza. El “territorio ancestral es un drgano de este cuerpo vivo e interconectado,
donde es posible la comunicacion con Las Madres y los Padres, los “jefes” o “duefios” de
todo elemento natural y humano” (CIT, 2016-2017, p.32). Esta concepcion de territorio se
contrapone a la vision del Estado colombiano, la cual lo instrumentaliza para la explotacion
de recursos naturales y la obtencion de beneficios econdmicos. Tres de los seis nifios
representan montafias con terminacion en pico, similar a los picos de las montafias de la

Sierra Nevada de Gonawindua (ver imagen 24). Los picos (nevados) también se hallan
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representados en otras expresiones de la tradicion cultural Wintukwa como lo son: el gorro

o tutusomay los techos de las casas o urakus.

Imagen 24. Montafias con terminacién en pico

Fuente: los nifios de la comunidad de Jewrwa (Octubre de 2018)

En cuatro de las seis ilustraciones hay un rio en disposicién vertical. Esto se relaciona en
el tipo de contacto que tienen con la geografia de su territorio. Para los iky, el rio Je swi
representa las arterias de la Madre Tierra y el agua que fluye en él es su sangre (Bernal
Crespo y Quesada Magaud, 2017). El rio Je swi es el enlace entre la vida y la naturaleza,
mantiene el equilibrio y manifiesta cada una de las etapas de crecimiento en la vida del iky
(CIT, 2016-2017). Las ilustraciones reflejan su contacto recurrente con el rio y también sus
procesos de socializacion en el marco de la actividad creativa (ver anotaciones del

investigador, fotografia 2 e imagen 25):

Nota del investigador: Los nifios socializaban en su lengua mientras realizaban las ilustraciones.
La actividad la hicieron en grupo y se realiz6 con materiales limitados. Eso explicaria en parte
por qué las ilustraciones se parecen. No obstante, debo decir que al principio de la actividad uno
de los nifios lo hizo solo y me entreg6 un dibujo bastante similar a las ilustraciones que los demas
nifios me entregarian después. Incluso él repitié la actividad con otros materiales y la representacion
es semejante.

90



Fotografia 2 Los nifios socializando en la actividad

Fuente: Karen Castelblanco (Octubre de 2018)

Imagen 25. La ilustracion de E

Fuente: E y Karen Castelblanco (Octubre de 2018)

La disposicion gréfica en cinco de las seis ilustraciones tiene un patron recurrente
adicional: aparecen las montafias, el sol y las nubes en el plano superior; vy, el rio, los
actores, los arboles y el camino en el plano inferior. A pesar de esta regularidad, existen
variaciones individuales como las formas y texturas de las nubes y el sol, y la direccion del
movimiento de Victoria: hacia la izquierda, hacia la derecha, de forma ascendente o
descendente (ver imagen 26). Esto demuestra que los nifios son capaces de producir un
namero ilimitado de significaciones diferentes con un numero limitado de elementos.

Refiriéndose al trabajo con nifios, Mavers (2011) explica: “[...] dado el espacio para
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explorar y experimentar, vemos la inventiva, originalidad e ingenio de su dibujo y escritura”
(p- 5).

Imagen 26. Las direcciones del movimiento de Victoria

Fuente: los nifios de la comunidad de Jewrwa (Octubre de 2018)

La composicion de las ilustraciones instituye una ruptura con los modelos de analisis visual
gue dividen las propuestas visuales fijas en cuadrantes especificos y cuya representacion
esta fijada por parametros ontolégicos y teméticos de la cultura occidental. Para desarrollar
una interpretacion adecuada de las ilustraciones es necesario referirse a la concepcion
espacial de los iky: en su cosmogonia existe un sistema de espacios terrestres y aéreos
sagrados interconectados, cada uno constituye un punto energético.

Cuando el ser se desplaza por distintos entornos se produce una reconfiguracién de
energia (positiva 0 negativa) tanto de si mismo como del entorno. Las practicas en contra
de los indigenas o el territorio producen desequilibrios energéticos, los cuales deben ser
restaurados; para ello, se realizan rituales en espacios propicios y bajo la orientacion de
los mamos (lideres espirituales), aplicando la ley de Origen y recurriendo al conocimiento
ancestral (CIT, 2015). En relacion con la direccion que expresa el movimiento del personaje

en la imagen, Gunnara Jamioy lzquierdo afirma:

Siempre que necesitas agua bajas, cuando necesitas conectarte con el agua y las formas
de vida que estan ahi. Pero cuando necesitas compartir con la gente, las personas, subes
[...] incluso cuando visitas a alguien y te despides, generalmente te dice [...] ¢Bin zari

eygwy arukwun nukwin? (¢ Cuando vuelves a subir?).

En laimagen 27 se aprecian dos actores, el primero esta saliendo del rio y sube la montafia
y el segundo esta bajando al rio. En las comunidades del pueblo Wintukwa, las casas se
ubican montafia arriba, lo que conlleva a bajar para acceder al rio. En cuanto a los

personajes que horizontalmente tienen una orientacion hacia la derecha o la izquierda, hay
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una palabra en iky que representa esta accion: unkanayun (camino, caminando): “en algun
momento tendré que subir o bajar, pero en este momento camino” (Gunnara Jamioy
Izquierdo). Las ilustraciones reflejan en los movimientos de Victoria los contextos y

experiencias de los nifios con el territorio.

Imagen 27. Subir la montafia; bajar al rio

Fuente: los nifios de la comunidad de Jewrwa (Octubre de 2018)

La temporalidad en las ilustraciones se refleja en los marcadores deicticos vinculados con
el pasado de Victoria en Reconstruccion. Adicionalmente, también portan la temporalidad
de su produccién que es casi sincrénica a la interaccion con el videojuego. Para el pueblo
Wintukwa el tiempo es circular, va de lo negativo a lo positivo, de la noche al dia. El tiempo
se divide en cuatro etapas: el diario o tiempo solar, el mensuario o tiempo de la luna, el
tiempo anuario y un tiempo de las estrellas (CIT, 2016-2017). Se infiere que en las
ilustraciones se registra el diario o tiempo social, debido a la presencia del sol
Bunkwakukwi en el cenit (ver imagen 28). La etapa comienza a la media noche y sube
hasta al mediodia; las actividades en el tiempo diario son de “esperanza, progreso y
aumento” (CIT, 2016-2017, p. 39).

Imagen 28. El diario o tiempo social i "dwia

Fuente: los nifios de la comunidad de Jewrwa (Octubre de 2018)

93



6.2 Los actores de las ilustraciones ¢Quiénes son?

En cinco ilustraciones se identifica a Victoria como el actor representado. Esto se infiere
por la forma del cabello (corto), la bandana color rojo en su cabeza, el uniforme militar de
la guerrilla® y, en algunos casos, el fusil (ver imagen 29). A diferencia de la representacion
espacial, este aspecto deictico esta estrechamente asociado a la interaccion de los nifios
con el videojuego. Ellos sintieron un alto grado de identificacion con Victoria debido a que
ella es la protagonista de Reconstruccion y el punto de vista en la narrativa esta restringido

a ella.

Imagen 29. Victoria portando un fusil

Fuente: los nifios de la comunidad de Jewrwa (Octubre de 2018)

Un rasgo sobresaliente en tres de las seis representaciones de Victoria corresponde a la
emotividad que refleja (esta feliz) (ver imagen 30). Esta caracteristica esta anclada a la
expresividad de los nifios al momento de realizar la produccion creativa. Deguara y
Nutbrown (2018) indican que el acto de dibujar para los nifios no es solo la oportunidad de
plasmar el conocimiento adquirido, sino también de desarrollar su imaginacion y
personalidad de forma creativa. En este sentido, se da un proceso de identificacion
proyectiva, donde los nifios comparten caracteristicas de su forma de ser con el personaje

gue caracterizan.

Cabe resaltar que las ilustraciones en las que Victoria sonrie son las mismas en las que

porta un fusil. En el videojuego cuando Leonor le dice a Victoria: “Yo le ensefio a manejar

16 En el videojuego el uniforme de los guerrilleros se distingue por la bandera de Colombia que
portan en el brazo; los paramilitares por su parte tenian un banda con las siglas AUF.
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el arma y asi puede vengarse de esas bestias que mataron a su abuelo”, los nifios de la
primera partida de juego eligen “¢ Y puedo tener mi propio fusil? El arma es una posibilidad
ofrecida por el Reconstruccion; si bien no es un juego de shooter, se muestran escenas en
las que Victoria porta el fusil y estd en un enfrentamiento. Teniendo en cuenta que los
nifios de la comunidad de Jewrwa no habian tenido un acercamiento a productos de la
cultura con contenido acerca de la guerra, se advierte la influencia directa del videojuego

sobre sus representaciones.

Imagen 30. Victoria ‘feliz’

Fuente: los nifios de la comunidad de Jewrwa (Octubre de 2018)

Una de las ilustraciones (ver imagen 31) se destaca por representar a un actor ubicado de
espalda, en una proporcion mas grande que los elementos del paisaje y sin ninguna
relaciébn aparente con los personajes del videojuego. Esta ilustracion contrasta con las
otras, por la disposicién de los elementos y por la inclusién de arboles. La diversidad de
arboles en la Sierra Nevada obedece al cumplimiento de la Ley de Origen, en la cual, a
cada uno se le asigna su espacio, su ley kunsamu, sus colores, sus dimensiones y su
funcién. La nifla dibuj6é los arboles mas pequefios en lo alto de la montafia y los mas
grandes en la base; esta es la asignacion que los arboles tienen en la Sierra: “Cuando se
le asignd a cada uno su espacio, a los mas frondosos se les asigno la parte baja, los menos

frondosos, la parte media y a los escasos la parte alta” (CIT, 2016-2017, p. 23).

La posicion del actor produce un punto de vista semisubjetivo, que si bien no permite el
acceso a la emotividad del personaje, lo convierte en testigo de lo que ve en el paisaje
natural. Gunnara Jamioy lzquierdo indica: “lo primero que me recuerda, es que si alguien
te va a explicar como se llaman las montafias, donde nace el agua, donde queda algo, se

pone de espalda’.
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Imagen 31. El personaje que no representa a Victoria

Fuente: los nifios de la comunidad de Jewrwa (Octubre de 2018)

En la imagen 32 se expone otra ilustraciébn con caracteristicas particulares. El rio,
elaborado con una trenza de lana azul (ver anotacion del investigador y fotografia 3), baja
por tres caudales; y, el numero de actores representados supera al de las otras
ilustraciones. El uniforme militar con la bandera de Colombia en el brazo indica que los
personajes caracterizados pertenecen a la guerrilla. El tamafio de los actores y los
materiales que se emplean para su creacion formulan una jerarquia. La representacion de
la guerrilla en esta ilustracién no esta encarnada en un solo personaje, sino en el colectivo,

como se manifiesta en el videojuego.

Victoria esta elaborada con plastilina y su tamafio es considerablemente mayor al de los
tres actores que la acomparfan, quienes fueron realizados con colores y tienen menor
tamafio; el orden es descendente. Mavers (2011) sefiala que el tamafio, mas que un error
de proporcionalidad o inmadurez en la habilidad para representar, tiene una significacion
asociada con la relevancia de aquello que es resaltado. Victoria es la figura més valorada

por los nifios, y en este caso, es la lider del colectivo.
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Imagen 32. Ordenamiento y nimero de actores representados

Fuente: los nifios de la comunidad de Jewrwa (Octubre de 2018)

Nota del investigador: En el trabajo con los nifios conté con el apoyo de Kendra Pérez, una
estudiante de pregrado de la Universidad Nacional de Colombia, que participé en la visita
al Resguardo Arhuaco. Kendra les ayudo a los nifios a hacer recortes, les sugirié materiales

y colores y realiz6 algunas de las trenzas que ellos pegarian en la ilustracion liboremente.

Fotografia 3. Kendra acompafiando a los nifios en su interaccion con Reconstruccién

Foto: Karen Castelblanco (Octubre de 2018)

En la imagen 33 se observa el mismo fendmeno de la imagen 32. Se resalta la figura de
Victoria, primero por el material con el que fue elaborada: plastilina, y segundo, porque
tiene un tamafo superior al de los otros personajes representados, los cuales estan
dibujados con colores. En esta ilustracion los actores se encuentran en una posicion
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distinta: Victoria los esta observando, mientras ellos se encuentran dentro de un area verde
centralizada. La jerarquia en esta representacion se quiebra; Victoria esta fuera de foco.
Mavers (2011) indica que la proximidad esta asociada con la conexién o desconexion entre
los objetos que estan distanciados. El nifio no considera que Victoria pertenezca al

colectivo.

Imagen 33. Distancia afectiva

Fuente: los nifios de la comunidad de Jewrwa (Octubre de 2018)

6.3 Las voces de los nifios en el posacuerdo

Pese a la pervivencia de la violencia estructural, cultural y simbélica en contra los pueblos
indigenas, los nifios hacen parte de una generacion que no vivio directamente los hechos
victimizantes del conflicto armado. Esto se verifica en los nifios que aseguraron en el
territorio no se dio un conflicto armado (asi como lo representa el videojuego), o remiten
a las memorias episédicas de sus padres y abuelos, a través del uso de marcadores

como “antes, antes” (ver fragmento de conversacion 1y 3):

Fragmento de Conversacion 3:

Investigador: ¢Nada del conflicto armado? ¢Si sabes algo del conflicto armado
colombiano? [...] ¢No has escuchado historias, no te han contado cosas que hayan
pasado?

E: No, aqui no.

Investigador: ¢Aqui no pas6?
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E: Por aqui no.
Fragmento de Conversacion 1:

MyF: Bueno, me dice mi mama que le conté mi abuela.

Investigador: Si[...] ¢Le hicieron algo a la abuela, al abuelo? [Risas] [...] Si ¢ Les hicieron
algo?
MyF: Les hicieron algo, pero ello’ cuentan [...] antes, antes [I] quel[:] esos tiempos cuando

se escondieron cogieron un perro, un gato, una gallina, un gallo, el par, asi para que se

pudieran esconder, porque[:] y cortar pa’ comer, cortaban el guineo en la noche.

El desconocimiento sobre el conflicto armado puede significar la apropiacion y
subjetivacion de las dinAmicas colectivas, alrededor de los acontecimientos del pasado.
Los silencios individuales estdn enmarcados socialmente, son polisémicos y pueden
representar: resistencias cotidianas, temor a la represion violenta y una respuesta de la
comunidad a las formas en que tramita el dolor. Este tipo de recontextualizacion de los
hechos no solo tiene que ver con su interpretacion de la realidad, sino también los intereses

y expectativas de los nifios (Deguara y Nutbrown, 2018).

” W

El uso de verbos conjugados en pasado: “acabaron”, “mataron”, expresan que los hechos
violentos del conflicto armado ocurrieron en el pasado y que en actualidad no es un
fendbmeno vigente para ellos. Cuando se les pregunta a las nifias (ver fotografia 4) si habian
escuchado algo, una de ellas se refirid a las acciones de los paramilitares en la region,
explicitando algunas formas de victimizacion en la comunidad de Jewrwa; estas son el

desplazamiento forzado y los homicidios (ver fragmento de conversacion 1).

Fotografia4. My F

Fuente: Emanuel Pallares (Octubre de 2018)
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Fragmento de Conversacion 1:

(Refiriendose a los paramilitares)

MyF: [RA] O sea por aqui casi acaban la gente dice el pueblo.

Investigador: Dice el pueblo que por aqui acabaron casi con la gente ¢ Por qué se
estd[:]? ¢ Estaba muy cerca?

MyF: Se vinieron ¢ Cierto? Se agarraron fue/feo aca [NC] llegaron de [NC] Y la gente
como por aca antes éramos monte, la gente tuvo que esconderse en las cuevas para[:]

poderse [...] escapar.

La dificultad de los nifios para leer a tiempo las respuestas en los dialogos implico la
aplicacion de reglas externas para avanzar en el juego, las cuales fueron motivadas por
algunos estudiantes de sociolingiistica (ver fotografia 5). Esta préactica llevo a que los nifios
obviaran las conversaciones o eligieran respuestas al azar. Es comdn en algunos
jugadores saltarse los dialogos, pero en el caso de los nifios esto fue determinante en la
construccion de lecturas paralelas sobre los hechos representados en Reconstruccion. Por
ejemplo, enrelacién con el asesinato del abuelo Mateo, E dijo: “Mostraba de ella, la pelaita’
que se jue pa’lla y se jue y se metid en eso y como el abuelo que lo agarraron”, para él al
abuelo no lo mataron, lo agarraron. Y sobre Victoria E dijo: “ [RA] Creo que ella se fue
como pa’ la casa y[:] y se perdio, y se encontré a esa gente y se metié en eso también”,

para él ella no huyo de Pueblo Escondido, ella regresé a su casa.

Fotografia 5. Apoyo de los estudiantes del curso de sociolinglistica

Fuente: Karen Castelblanco (Octubre de 2018)
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Si bien Reconstruccion recupera las voces de diferentes actores del conflicto (entre
victimas y perpetradores), el tratamiento de los personajes en la historia a veces cae en
estereotipos, los cuales incidieron en como los nifios los identificaron y clasificaron. Por
ejemplo E: confunde a los paramilitares con los guerrilleros, cuando se le pregunt6
¢ Quiénes agarraron al abuelo?, él respondi6: “La guerrilla [...] Parecen porque se veian
asi”. Como dispositivo de memoria, el videojuego les permite a los nifios construir una red
de asociaciones entre los actores y las espacio-temporalidades vinculadas al conflicto
armado. Por ejemplo: K asegura que los guerrilleros eran responsables de los hechos
victimizantes en la comunidad, mientras M y F sefialaron a los paramilitares e incluso

manifestaron que los guerrilleros “eran buenos” (ver fragmento de conversacion 1y 2)
Fragmento de Conversacion 1:

Investigador: No tan malas ¢Qué fue lo malo que escucharon?

MyF: Lo’ paracos.

[...] Investigador: O en el mismo monte ¢Qué hacian los paramilitares?
MyF: Los mataban, los mataban en la casa si, iban por casas.

[...] Investigador: Terrible. Y de los guerrilleros ¢,Qué sabian?

MyF: No, de los guerrilleros no mucho 4 No? Solo hemos escuchao’ que eran buenos

Fragmento de Conversacion 2;

[...] K: Decian que antes la guerrilla [...] o sea venia por acd y que mataba gente, mataba,
much’ mataba mucha gente.

Investigador: ¢Y por qué crees que mataban gente?

K: Eh a mi me decian que buscando personas que huian de de la guerrilla de ello’. Por
€s0 0 sea buscaban personas.

Una memoria cultural no es compartir recuerdos comunes. A pesar de la diferencia entre
las conversaciones con los nifios; las acciones que ellos resaltaron sobre los actores
armados presentes en el territorio corresponden con los hechos victimizantes que se
cometieron en la Sierra Nevada. Los paramilitares si asesinaban a las personas en sus
casas Y los guerrilleros si aplicaban castigos a los desertores. El dispositivo de memoria
activa los recuerdos de los nifios y las historias de la comunidad, dandole una forma Unica

a su relato. El videojuego es un medio a través del cual “las superposiciones y elusiones
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entre nuestra comprension de la historia y la memoria se realizan una y otra vez” (Jay
Winter citado en Vreugdenhill 2017, p. 7).

Los nifios son conscientes de la violencia sisteméatica a la que ha sido sometido el Pueblo
Arhuaco y las consecuencias que tiene en el mantenimiento de la tradicion cultural. De
hecho, M y F narraron un episodio cruento de la historia de los iky: la llegada de los
misioneros capuchinos. Las niflas sefialan que se ha perdido la cultura, debido a la
injerencia de actores externos a los que denominan ‘bunachi’ en el territorio imponiendo
ideologias, axiologias y actuaciones (ver fragmento de conversacion 2). Aunque la
tradicion cultural del Pueblo Wintukwa se ha ido modificando, es la que estructura la
identidad ik, por lo que los lideres y lideresas arhuacos mas que resistir, fortalecen
internamente las memorias de origen para garantizar asi su supervivencia (CIT, 2015, p.
49).

Fragmento de Conversacion 2;

Investigador: ¢Qué pasaria si ya no hubiera cultura Arhuaca? Imaginense.

MyF: Antes habia mas, ya se est4 dejando un poco. Antes no se vestian asi de como
ustedes y no hablaban castellano solo en lengua.

Investigador: ¢Y ustedes hablan lengua? ¢ Ambas hablan bien lengua? Fue lo primero.
MyF: Dicen que aqui llegé fue la[...] este[...] Cémo es? [...] [RA] O sea no hablaban hace
tiempo, no hablaban castellano y se dio. Llegaron los curas y ellos nos empezaron a hablar,
bueno nos dieron mal trato dicen nos dieron mal trato. Y[:] Bueno asi fue que se vino los
bunachi.

Ante la pregunta ¢Qué piensan de la paz? M y F responden que esperan que no haya
nada, quieren que su territorio se mantenga asi, porque saben que se ha ido acabando.
Ellas entienden la importancia de la lengua y las tradiciones culturales, pero sobre todo,
exponen que quieren sobrevivir. Garantizar la supervivencia y autonomia de los ike implica
la proteccién y el respeto del territorio ancestral y criar a los nifios y nifias para que cumplan
“con su misién de proteger, conservar y cuidar la cultura y su territorio de acuerdo a su
fuerza natural” (CIT, 2015, p. 58).

Fragmento de Conversacion 1

Investigador: Bueno chicas ¢ Qué piensan de la paz? [...] ; Qué piensan que ya no hayan

paramilitares en la zona, que ya no haya conflicto en la zona, que les parece la paz?
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MyF: Que no haiga nada, a mi me parece asi, que no haiga nada.

Investigador: Que no haiga nada, mejor todo, vives tranquila ¢Si? O sea quieres que tu
territorio siga en paz ¢ Por qué?

MyF: Porque se fueron acabando.

MyF: Porque se fueron acabando.

Investigador: [Risas] ¢, Y qué pasa si se acaban?

MyF: No pasa nada, pero quiero sobrevivir.

K por su parte reconoce que lo positivo en el videojuego esta en el recordar y lo negativo
en que Victoria se hubiera unido a la guerrilla. Algo que se pudo evitar en la partida de
juego si hubiera tomado otra decisién, pero como ya se dijo se debié a un contratiempo
con la mecénica de juego. La resistencia pacifica del Pueblo Arhuaco se fundamenta en
los valores culturales, los iks no acuden a la violencia para resolver los problemas o
relacionarse con los otros (MAPP/OEA, 2008). Razdén por la cual a K no le gustdé que
Victoria se fuera con la guerrilla. Sobresale que diga “llegaron” refiriéndose a los
guerrilleros, cuando en realidad los que arribaron a Pueblo Escondido fueron los
paramilitares. Se puede tratar de la misma confusion que tuvo que E distinguiendo los

actores armados en Reconstruccion (ver fotografia 6).

Fotografia 6. E y K interactuando con Reconstrucciéon

Fuente: Emanuel Pallares (Octubre de 2018)
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Fragmento de Conversacion 2

K: Hmm cuando ella esta yendo al pueblo, e[:] ahi fue cuando mas me gust6. Cuando vio
al abuelo y[:] si.

Investigador: ¢ Cuando record4?

K: Si.

Investigador: Cuando recordo, listo. ¢ Qué fue lo que no te gusto del videojuego?

K: Lo que no me gusto fue que llegaron la guerrilla y[:] o sea que ella se entregue como a

la guerrilla también.

El recordar es vital para los iky, ya que la memoria le garantiza al Pueblo Arhuaco la
conservacion de los valores. Sobre estos se fundamenta la resistencia pacifica, a través
de la cual resuelven problemas y protegen su identidad contra los efectos que produce el
cambio, la relacién con otras culturas y los avances globales (MAPP/OEA, 2008). Los ike
se guian por la memoria para garantizar su existencia y para que las nuevas generaciones
convivan en paz; la tradicion trasciende el pasado y el futuro, constituyéndose en la base
para continuar siendo lo que son. De esta manera, resulta valioso que K sefalé “recordar”

como lo que mas le gustd del videojuego.
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7. Consideraciones finales

Reconstruccion es un dispositivo de memoria, en tanto reproduce un conocimiento sobre
el conflicto armado que incide cognitivamente en las percepciones, interpretaciones y
habilidades de los usuarios. La naturaleza multimodal e interactiva del dispositivo le
confiere potencialidades que generan efectos en los jugadores, convirtiéndolos en agentes
actualizadores de la memoria colectiva. Los analisis aqui desarrollados no pretenden dar
cuenta de un unico hallazgo, sino de la multiplicidad de rutas para abordar los procesos de

memorializacion en el marco de las interacciones mediatizadas.

La memoria es plural y diversa, asimismo lo son sus manifestaciones materiales y
simbolicas. Cada representacion del pasado no solo encarna una voz, sino las voces del
colectivo que la atraviesan, por lo que aproximarnos a las memaorias de nuestros pueblos,
implica la integracion de miradas epistemoldgicas y metodoldgicas transdisciplinares que
propendan por el respeto de la otredad.

El posicionamiento epistémico y metodoldgico que integra los ECDMM, la EC y las
Epistemologias del Sur, posibilitdé el andlisis de la reconstruccién del recuerdo
(representaciones del videojuego y representaciones de los nifios). Estas perspectivas,
fundamentadas en el componente critico-emancipatorio, facilitaron una via para
descolonizar modelos de conocimiento occidental a partir de la expresividad, creatividad y
emocionalidad de los nifios. También reconocer la agencialidad de sujetos y grupos
sociales; desconmemorar los referentes fijados por la memoria histérica y cuestionar los
procesos de investigacion. La articulaciéon de las tres perspectivas permitié triangular datos,
integrar técnicas y profundizar en la interacciébn dispositivo-sujeto, combinando

procedimientos descriptivos y analiticos en los pasos que componen el método.

Entre los hallazgos se sefiala que el videojuego, si bien posee un propdsito articulado a
los condicionamientos sociales y politicos de la primera etapa del posacuerdo (un mensaje
de reconciliacién y perddn), socializa y legitima una narrativa de poder caracterizada por
la invisibilizacion del Estado y la Fuerza Publica en la participacion de los hechos violentos
representados en la trama. Las representaciones de Reconstruccion influyeron en la

lectura de los eventos del conflicto realizadas por los nifios. En las conversaciones e
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ilustraciones dieron cuenta Unicamente de la presencia de dos actores: los paramilitares y
los guerrilleros, clasificandolos en buenos o malos. Este encasillamiento dicotomico
(nosotros/ellos) es una consecuencia de la narrativa audiovisual e interactiva propuesta en
el videojuego y el contexto en el que se explora el dispositivo, ya que estos fueron los

grupos armados que mas tuvieron intervencién en el territorio ancestral.

Las respuestas y expresiones creativas de los nifios también muestran que en los procesos
de memorializacion de la comunidad existen silencios. Dos de los cuatro nifios
desconocian la existencia del conflicto armado en su territorio, aunque reconocian a los
actores y sus acciones. Esto puede suscitar varias interpretaciones: la primera, la
pervivencia del temor por los eventos victimizantes; la segunda, la proteccion fisica y
simbdlica de los nifios; vy, la tercera, una eleccion que hace parte de sus resistencias

cotidianas con el exterior, particularmente, los bunachis.

En relacion con lo anterior, el pueblo Wintukwa histéricamente ha emprendido una
resistencia pacifica cimentada en sus valores culturales, desde la cual han resuelto
problemas internos y externos. Se trata de una lucha politica por el reconocimiento de su
memoria colectiva, guia que garantiza el mantenimiento de sus valores, y en esa medida,
la existencia misma del pueblo. La memoria es la base para que las nuevas generaciones

convivan en paz.

La aproximacién a las memorias de los iky sobre el conflicto armado en Colombia indica,
en primer lugar, la no linealidad del tiempo: el pasado se actualiza permanentemente; en
segundo lugar, la activacion social de unas memorias en donde se ponen en tension los
intereses y los saberes de la cultura. Los procesos de memorializacion del pueblo
Wintukwa son necesarios para comprender los hechos de victimizacion que ocurrieron en
la Sierra Nevada de Santa Marta y para alcanzar los objetivos de verdad, reparacion y no

repeticion en el posacuerdo.

En cuanto al proceso de mediatizacion, la interaccion multimodal con el dispositivo creé un
proceso activo de coparticipacion, en el que los nifios actualizaron su interpretacion del
pasado, desde su comprension espaciotemporal de los eventos. Los marcos

interpretativos de los nifios y sus experiencias estan en constante recontextualizacion, por
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ello es importante el andlisis de narrativas audiovisuales, como Reconstruccion, que

contribuyen a una pedagogizacion del conflicto.

Las pedagogias de la memoria y las Epistemologias del Sur en esta investigacion se
centran en la valoracion de la tradicion ancestral de los pueblos indigenas, la cual en el
marco de la cultura occidental ha sido marginalizada y minorizada. Frente a las maneras
en que se construyen memorias en Colombia, se debe privilegiar la multiplicidad de
identidades, la autonomia critica y la incorporacién de saberes. Las ilustraciones de los
nifios son una muestra del pensamiento reflexivo de las maneras cémo los pueblos
indigenas experimentan el mundo, sostienen una relacion con el territorio y gestionan los

recuerdos colectivos.

Esta investigacidon tiene limitaciones: no es posible abordar a profundidad todas las
categorias aqui propuestas y tampoco se puede hacer una generalizacion de cémo
deberian abordarse los procesos de memorializacion de un grupo étnico. Sin embargo,
esta exploracién deja planteados interrogantes abiertos y una ruta tedrico-metodoldgica

alternativa para el abordaje de las memorias en entornos mediatizados.
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A. Anexo: llustraciones

llustracién 1

Fuente: llustracion Realizada por los nifios del Centro Educativo Rural Indigena Seykutun de

Jewrwa, Sierra Nevada de GonawindUa, Octubre (2018).

llustracién 2

Fuente: llustracién Realizada por los nifios del Centro Educativo Rural Indigena Seykutun de
Jewrwa, Sierra Nevada de Gonawindla, Octubre (2018).
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llustraciéon 3

Fuente: llustracion Realizada por los nifios del Centro Educativo Rural Indigena Seykutun de

Jewrwa, Sierra Nevada de Gonawindla, Octubre (2018).

llustracion 4

Fuente: llustracion Realizada por los nifios del Centro Educativo Rural Indigena Seykutun de

Jewrwa, Sierra Nevada de Gonawindua, Octubre (2018).

109



llustracién 5

Fuente: llustracion Realizada por los nifios del Centro Educativo Rural Indigena Seykutun de

Jewrwa, Sierra Nevada de GonawindUa, Octubre (2018).

llustraciéon 6

Fuente: llustracion Realizada por los nifios del Centro Educativo Rural Indigena Seykutun de

Jewrwa, Sierra Nevada de Gonawindua, Octubre (2018).
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B. Anexo: Transcripcion de las
conversaciones

Convenciones
[...] Pausas

[RA] Ruido
Ambiente

[NC] No
comprensible

[Risas]
[:] Alargamiento

[l Interrupcioén

Investigador: Bueno, entonces me cuentan que no saben nada de [...] del conflicto

armado colombiano, nada. No saben nada de las guerrillas, ni de los paramilitares [...]
MyF: Bueno si he escuchado.

Investigador: ¢Qué escucharon? Cuéntame ¢Qué escucharon?

MyF: [Risas] [NC] [RA] [Risas]

Investigador: ¢Qué cosas escucharon? ¢ Fueron buenas?

MyF: Malas.

Investigador: Fueron malas ¢ Muy malas?

MyF: [Risas] Hmm no tan malas [Risas]

Investigador: No tan malas ¢Qué fue lo malo que escucharon?

MyF: Lo’ paracos.
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Investigador: Los paracos ¢ Qué hicieron?
MyF: [RA] O sea por aqui casi acaban la gente dice el pueblo.

Investigador: Dice el pueblo que por aqui acabaron casi con la gente ¢ Por qué se esta[:]?

¢ Estaba muy cerca?

MyF: Se vinieron ¢ Cierto? Se agarraron fue/feo aca [NC] llegaron de [NC] Y la gente como
por aca antes éramos monte, la gente tuvo que esconderse en las cuevas para[:] poderse

[...] escapar.

Investigador: Y en sus familias ¢ Escucharon algo relacionado sobre el conflicto, algo que
les pudo haber pasado a sus familiares?

MyF: Bueno, me dice mi mama que le conté mi abuela.

Investigador: Si[...] ¢Le hicieron algo a la abuela, al abuelo? [Risas] [...] Si ¢ Les hicieron

algo?

MyF: Les hicieron algo, pero ello’ cuentan [...] antes, antes [I] quel[:] esos tiempos cuando
se escondieron cogieron un perro, un gato, una gallina, un gallo, el par, asi para que se

pudieran esconder, porque[:] y cortar pa’ comer, cortaban el guineo en la noche.
Investigador: ¢Y dénde quedan las cuevas?

MyF: No sé[:], dicen antes que habia cuevas.

Investigador: ¢Habia cuevas y se escondian ahi?

MyF: O en el mismo monte ¢no?

Investigador: O en el mismo monte ¢ Qué hacian los paramilitares?

MyF: Los mataban, los mataban en la casa si, iban por casas.

Investigador: Terrible. Y de los guerrilleros ¢ Qué sabian?

MyF: No, de los guerrilleros no mucho ¢No? Solo hemos escuchao’ que eran buenos
Investigador: ¢Eran buenos?

MyF: Dicen, pues.
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Investigador: [Risas] Dicen [...] No te preocupes. Y tu ; Qué escuchaste?
MyF: Lo mismo.

Investigador: ¢Lo mismo, era lo mismo? ¢Y en td familia no escuchaste ninguna historia

particular sobre eso?
MyF: No.

Investigador: ¢No? Nada
MyF: No. [RA]

Investigador: Bueno chicas ¢ Qué piensan de la paz? [...] 4 Qué piensan que ya no hayan

paramilitares en la zona, que ya no haya conflicto en la zona, que les parece la paz?
MyF: Que no haiga nada, a mi me parece asi, que no haiga nada.

Investigador: Que no haiga nada, mejor todo, vives tranquila ¢Si? O sea quieres que tu

territorio siga en paz ¢ Por qué?

MyF: Porque se fueron acabando.

Investigador: [Risas] ¢ Y qué pasa si se acaban?
MyF: No pasa nada, pero quiero sobrevivir.

Investigador: [Risas] ¢,Quieres sobrevivir? ; Qué pasa con su cultura, si los acaban? [...]
[RA]

MyF: Bueno ¢Cdémo te digo? [Risas]
Investigador: ¢Qué pasaria si ya no hubiera cultura Arhuaca? Imaginense.

MyF: Antes habia mas, ya se esta dejando un poco. Antes no se vestian asi de como

ustedes y no hablaban castellano solo en lengua.
Investigador: ¢Y ustedes hablan lengua? ¢ Ambas hablan bien lengua? Fue lo primero.

MyF: Dicen que aqui llego fue la [...] este [...] ¢Como es? [...] [RA] O sea no hablaban

hace tiempo, no hablaban castellano y se dio. Llegaron los curas y ellos nos empezaron a
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hablar, bueno nos dieron mal trato dicen nos dieron mal trato. Y[:] Bueno asi fue que se

vino los bunachi.

Investigador: Okay ¢ Crees que el conflicto armado colombiano también provocod que
ustedes perdieran parte de su cultura?

MyF: Dicen que hace tiempo no-nos amarraron los que vivian antes, [0’ amarraron y no los
dejaban ir por ahi porque los mataban. Nos dieron duro. Bueno, alla por Nabusimake dicen
gue hay una piedra. Ahi esta el cura, estan los iks. [NC] Bueno, hay una piedra pero como
esté cerca alla no se ve. Bueno yo no he ido, bueno yo conozco a Nabusimake pero yo no
he ido.

Conversacion 2

Investigador: ¢Qué te parecio el videojuego?

K: Hmm chévere.

Investigador: Chévere, ¢ Qué fue lo que mas te gust6?

K: Hmm cuando ella esta yendo al pueblo, e[:] ahi fue cuando mas me gusté. Cuando vio

al abuelo y[:] si.

Investigador: ¢ Cuando record?

K: Si.

Investigador: Cuando recordd, listo. ¢ Qué fue lo que no te gusté del videojuego?

K: Lo que no me gustoé fue que llegaron la guerrilla y[:] o sea que ella se entregue como a

la guerrilla también.

Investigador: Listo [...] {Qué sabes del conflicto armado colombiano? ;Qué te han

contado?

K: No, pues no mucho.

Investigador: ¢No te han contado mucho? ¢No?
K: No.

Investigador: ¢Nada de nada?
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K: Nada de nada.

Investigador: ¢No sabes nada de nada de nada, nada, nada? [RA][NC] Me ibas a decir

algo, ¢qu-qué decian por ahi?
K: ¢Ddnde, por aca? Decian que antes [...]
Investigador: Hablame més durito, méas durito que no te escucho.

K: Decian que antes la guerrilla [...] o sea venia por aca y que mataba gente, mataba,

much’ mataba mucha gente.
Investigador: ¢ Y por qué crees que mataban gente?

K: Eh a mi me decian que buscando personas que huian de de la guerrilla de ello’. Por

eso 0 sea buscaban personas.

Investigador: Hmm ¢ Y en tu familia no escuchaste relatos [...] histéricos?
K: No.

Conversacion 3

E: ¢Y qué, qué voy a hacer hoy?

Investigador: Te voy a hacer unas preguntas ¢Qué sabes del conflicto armado

colombiano?
E: No sé.

Investigador: ¢Nada del conflicto armado? ¢Si sabes algo del conflicto armado
colombiano? [...] ¢{No has escuchado historias, no te han contado cosas que hayan

pasado?

E: No, aqui no.

Investigador: ¢Aqui no paso?
E: Por aqui no.

Investigador: ¢No, aqui no paso6 nada del conflicto armado? [RA]
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E: No

Investigador: Bueno, entonces ¢ Qué te parecio el videojuego?
E: Me parecio bonito.

Investigador: Ah ¢Qué aprendiste del videojuego?

E: ¢Qué aprendi?

Investigador: Aja.

E: Aprendi[:] [...] que[:] [...] Aprendi varias cosas del [NC] Investigador: ¢ Cémo cuéles?
E: ¢Ah?

Investigador: ¢ Cuales cosas aprendiste?

E: Aprendi [...] de esa, esa de lo que mostraba ahi apenas.
Investigador: Aja ¢Y qué mostraba?

E: [Risas] Mostraba de ella, la pelaita’ que se jue pa’lla y se jue y se metié en eso y como

el abuelo que lo agarraron.

Investigador: ¢Y quiénes agarraron al abuelo?

E: La guerrilla.

Investigador: ¢Y fue la guerrilla?

E: Parece, porque si se veian asi.

Investigador: Parecia la guerrilla, listo ¢ Y a dénde se fue la nifia?

E: [RA] Creo que ella se fue como pa’ la casa y[:] y se perdid, y se encontro a esa gente

y se metié en eso también.
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