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Resumen: este articulo reflexiona a partir de los testimonios enfregados por actores del conflicio
armado en Colombia, revisados desde el modelo actancial de Algirdas Julien Greimas, para
ahondar en las logicas que estos les imprimen a las narraciones de sus experiencias, buscando
una comprension mds sistemdtica de dichos relatos. Identificar los actantes fue clave para lo
elaboracion del guion de una herramienta gamificada y para comprender las dindmicas que
adquieren en los relatos desde la perspectiva de los festigos que enfregan sus testimonios. Una
lectura a la luz del modelo actancial evidencia el dinamismo que los actores del conflicto armado
fienen en los relatos, donde se mueven de una manera camalednica en el eje de poder, una
dicofomia que Greimas denomina ayudanteoponente. Otro hallazgo inferesante es que las
organizaciones civiles son los Unicos actores identificados en los testimonios que aparecen
como ayudantes, pero nunca como oponentes o victimarios. Este y ofros aspectos defectados
ayudaron a orientar de una manera mds coherente con los testimonios la construccion de lo
herramienta gamificada y, sobre fodo, permiten ofrecerles o sus usuarios una lectura mas
comprensiva del conflicto armado desde las voces de los actores involucrados, que es el fin del
proyecto vy, por supuesto, de la herramienta misma.

Palabras clave: conflicto armado en Colombia, gamificacién, modelo actancial, testimonios
de paz, videojuego.

Abstract: This article examines testimonies from individuals involved in Colombia’s armed
conflict by employing Algirdas Julien Greimas’ actantial model. Through this approach, the
analysis aims to delve info the logics embedded in their accounts to achieve a sysfematic
understanding of these narratives. In this confext, identifying the actants was key fo
comprehending the dynamics they acquire in the stories as described by the witnesses and
developing a gamified tool. Notably, the findings reveal a dynamism of the actors within these
narrafives, as they move in a chameleondike fashion along the power axis—a dichotomy
Greimas defines as helper versus opponent. Another interesting finding is that civil organizations
emerge as the only actors consistently depicted as helpers but never as opponents or
perpetrators. These insights informed the development of the gamified tool, ensuring ifs alignment
with the testimonies, and, at the same time, enabling users to gain a more comprehensive
understanding of Colombia’s armed conlflict from the perspectives of those involved.

Keywords: Colombia’s armed conflict, gamification, actantial model, peace testimonies, video
games.
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Aplicacion del modelo actancial a los testimonios para una gamificacion sobre el conflicto armado en Colombia

INTRODUCCION

En el proyecto Testimonios de Paz: propuesta pedagdgica gamificada sobre historias de
paz y reconciliacion de los actores del conflicto armado colombiano, se hizo la
recopilacion de varios festimonios en los departamentos de Antioquia, Santander y Norte
de Santander, regiones profundamente afectadas por dicho conflicto. Cada una de estas
narrativas individuales se entrelaza con la complejidad del entorno, evidenciando
historias Gnicas en las cuales el sufrimiento, la resistencia y lo bisqueda de justicia
emergen como topicos recurrentes.

Como estrategia para la sistematizacion de las historias contadas por los actores del conflicto
armado que entregaron sus testimonios para este proyecto, las entrevistas fueron llevadas o
un relato en primera persona, sin la infromision de entrevistadores, de tal modo que la voz
del narrador tuviera el protagonismo para darle unidad al relato. En la lectura de estas
narrativas, se simplificaron los relatos a partir de la discriminacion de los roles identificados
en las historias, segin el modelo actancial de Greimas', que es un método de andlisis
narrativo basado en la simplificacién de los roles que cumplen los actantes.

Como resultado de este andlisis, se creé el guion de cuatro escenarios protagonizados por
actores del conflicto armado —civil, militar, paramilitar y guerrillero— como insumo para lo
herramienta gamificada denominada Operacidn Camaledn. Desatios del Conflicio armado
en Colombia, creada con fines cognitivos, pedagdgicos y de apropiacién sobre el conflicto
armado en Colombia, dirigida a estudiantes de los grados noveno, décimo y once, ademds
de los primeros semestres universitarios. Aqui se presenta un andlisis de las dindmicas de los
roles que cumplen los actores del conflicto, a la luz del modelo actancial.

En las siguientes paginas se presenta, primero, una lectura basada en el modelo actancial
de Greimas sobre los roles cumplidos por los actores del conflicto armado en diversas
narrativas derivadas de los testimonios; segundo, se muestra la aplicacion del modelo
actancial a esas narrativas; y fercero, se ofrece una reflexion tedrica sobre el modo en que
una gamificacion? inspirada en testimonios reales del conflicto armado puede ser aplicada
a procesos formativos.

! la teoria semidtica propuesta por Algirdas Julien Greimas ha sido un marco de referencia fundamental para
diversos estudios académicos en el dmbito del andlisis narrativo vy la interpretacion cultural. En este sentido,
varios investigadores se han apoyado en sus postulados como herramienta analitica, entre las cuales se destacan
las siguientes investigaciones: Al Anshory et al. (2023), Marino (2023), Aulia (2020), Narvdez Medina (2018
y Penalva y Mateo (2000).

2 la gamificacién posibilita el aprendizaje y la adquisicion de competencias propias de todas las dreas del
conocimiento. En cuanto a lo metodolégico, comprende la férmula de aprender jugando, mediado por
ambientes tecnoldgicos. Sobre este tema se destacan los trabajos de Batisello y Cybis Pereira (2019) y Carrién

Candel et al. {2022).
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Andrés Vergara-Aguirre, Francisco Luis Giraldo Gutiérrez y Anderson Stiven Marin Salazar

El modelo actancial de Greimas

Este modelo actancial es una estructura simplificada de los roles que cumplen los personajes
en los relatos, organizada en tres ejes: el primero es el eje del deseo, que se identifica a
partir de la relacion sujetoobjeto, donde el sujeto es aquel que busca o desea algo (objeto)
en la hisforia, y «el deseo serd manifestado en su forma a la vez préctica y mitica de lo
"busqueda”» (Greimas, 1987, p. 271). El segundo es el eje de la comunicacién, definido
por la relacién destinador-destinatario, donde el destinador es quien de manera directa o
indirecta «encarga al héroe de una mision» (Greimas, 1987, p. 273), y el destinatario es
quien cumple esa misién, que en el cuento tradicional serfa identificado como el héroe; v el
fercero es el eje del poder o de la lucha, que se manifiesta en la relacion ayudante-oponente,
donde el ayudante es quien orienta o le facilita al sujefo la conquista de ese objeto deseado,
mientras que el oponente representa la fuerza que se interpone entre el sujefo v el objeto.
Respecto a este eje del poder, Greimas (1987) afirma que

A primera vista, fodo sucede como si, al lado de los principales interesados, aparecieran
ahora, en el espectaculo proyectado sobre una pantfalla axiolégica, actantes que
representan, de modo esquematizado, las fuerzas malhechoras y bienhechoras del
mundo, encarnaciones del angel de la guarda y del diablo del drama cristiano de la

Edad Media. (p. 274)

Cabe recordar que Greimas desarrollé el modelo actancial a partir del andlisis estructural del
relato propuesto por Vladimir Propp, del cual aquel propone una version més simple:®

la palabra actante proviene de la lingiistica estructural v significa que alguien o algo es o
participa en un determinado proceso narrativo. El actante que personifica, o sea el actante
humano, se construye a partir de los roles que cumple al realizar una o varias acciones. El
modelo actancial, propuesto por Greimas, estd sustentado en las relaciones que entre los
disfintos actantes se reconocen a partir de su funcionamiento en el relato. (David Cruz, 2013,

p. 91)

Es importante tener en cuenta que, como lo advierte Greimas, no se pueden confundir
actantes con personajes, en la medida que un mismo personaje puede cumplir distintos
roles actanciales. Por ejemplo, como en la vida real, el sujeto puede ser a su vez oponente o
adversario de si mismo, o puede ser su propio ayudante, y en muchos casos el sujeto del relato
es el mismo destinatario del objefo deseado.

A partir de esfos actantes propuestos por Greimas, agrupados en los tres ejes de
relacionamiento, se identificaron los respectivos actantes de los festimonios como una
esfrafegia para tener una lectura mds sistemadtica de las historias obtenidas vy facilitar su
interrelacion. Esto ayudd a construir el guion de la herramienta gamificada, donde nos
enfocamos en actantes organizados mds que en <«personas» individualizadas, grupos o
instituciones, para lograr roles versdtiles en las historias que muestren las dindmicas y logicas del

% En su propuesta para el estudio del cuento maravilloso, Propp habia identificado siefe «esferas de accion»,
correspondientes a los roles que cumplen los personaies: el malvado, el donante, el auxiliar, la princesa, el
mandante, el héroe y el falso héroe. A partir de este esquema, Greimas identfifica seis actantes para su modelo.
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Aplicacion del modelo actancial a los testimonios para una gamificacion sobre el conflicto armado en Colombia

conflicto armado, facilitando la comprensién por parte de los jévenes estudiantes a los que va
dirigida la propuesta. Asf, pues, el modelo actancial aplicado a estos relatos se convierte en un
paso clave para comprender sus logicas y para el desarrollo de los personaijes v roles en la
herramienta gamificada. Aqui se ha optado por este modelo, porque una lectura del esquema
actancial desde los fres ejes propuestos por Greimas resulta fructifera para comprender las logicas
y la naturaleza de los actores del conflicto; ademds, es practico para el andlisis de los relafos.

A través de las representaciones de estos roles en la herramienta gamificada, se propone
una lectura comprensiva del conflicto armado en conjunto, es decir, desde la perspectiva de
los distintos actores implicados. Aqui se tiene en cuenta que, como lo plantea Fairey (2024,

Crear espacios para que diferenfes grupos escuchen hisforias plurales, discutan quejas e
inquietudes, se inspiren en las posibilidades alternativas y miren hacia el futuro les permite a
las personas en sociedades polarizadas y afectadas por conflicios dar forma de manera mas
proactiva a los tipos de narrativas que quieren suscribir y que hacen posible la paz. (p. 18)4

EL FENOMENO CAMALEON DE LOS ACTANTES DEL
CONFLICTO ARMADO EN COLOMBIA

Uno de los factores que resalta en la lectura de los testimonios entregados por los participantes
del conflicto armado, a la luz del esquema actancial de Greimas, es el dinamismo de los
actores armados de cambiar de manera camalednica en el eje del poder, es decir, en lo
dicotomia ayudante-oponente. Esfo no sorprende, si tenemos en cuenta que esos narradores
que han sufrido la violencia por el conflicto armado hacen unas representaciones de cada
uno de esos grupos armados segun el rol que estos hayan desempefiado en sus vivencias
particulares, sin olvidar que algunos de ellos también formaron parte de dichos grupos, y no
es de exfrafiar que varios se muestren reficentes a reconocer que ellos y sus movimientos
armados actuaron como victimarios, aunque sus victimas si los identifiquen como fales, y que,
por el contrario, se consideren victimas de los grupos armados antagonistas o, en general,
del conflicto armado del pas.

Asi, entre los testimonios recibidos se puede observar que los Gnicos actantes identificados
como ayudantes que no actuaron como victimarios, es decir, que aparecen como aliados de
quienes compartieron sus relatos, son aquellos que perfenecen a organizaciones civiles, esto
es, que no forman parte de grupos armados; entre ellos se encuentran tanfo organizaciones
de civiles como asociaciones de victimas o personas que, por la posicién que ocupaban o
a fitulo personal, pudieron ofrecer apoyo a los sujetos. Pero en el caso de los grupos armados,
entre ellos la Policia, el Ejército, los paramilitares, los grupos guerrilleros y la delincuencia
comun siempre oscilaron enfre ayudantes u oponentes, o sea, entre auxiliadores o atacantes,
segun la perspectiva de cada testigo.

4 Texto original: «Creating spaces for different groups to hear plural sfories, to discuss grievances and concems,
fo be inspired by the alternative possibilities and to look to the future enables people in conflictaffected and
polarized sociefies to more pro-actively shape the kinds of narratives they want to subscribe to and that make
peace possible».
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En la mayoria de los casos, los testimonios identifican a varios acfores en los roles de ayudantes
y de oponentes, como podemos apreciarlo en la Tabla 1. Estas representaciones ganan
relevancia en cuanfo no son «invencién» de los festigos, sino que, en gran medida, ellos las
retoman de una colectividad y, en fal sentido, son parte de las representaciones sociales en
cuanto «describen acontecimienfos pasados comunes y, por fanto, iluminan las experiencias
presentes. Al contar la historia, forman un pasado compartido a medida que los miembros de
la sociedad adquieren la narrativa comidn y la mantienen»® (BarTal, 2014, p. 5.7).

Tabla 1. Representaciones de los actantes ayudante-oponente en frece festimonios de acfores del
conflicto armado colombiano recopilados en Antioquia y Norte de Sanfander

Actor Ayudante Oponente
Guerrillas ] 4
Paramilitares | 5
Narcotréfico | o)
Ejército 3 /
Policia 2 3
Delincuencia comin ] ]
Sistema de Justicia 3 ]
Civiles 6 4
Ayuda divina (religiosidad) ] 0
Proceso de Paz 3 0

Fuente: elaboracion propia.

En lo Tabla 2 se presenta el esquema actancial de los personajes que protagonizan las
cuafro secuencias de la herramienta gamificada, inspirados en festimonios reales obtenidos
para el proyecto.

Tabla 2. Esquema actancial de los protagonistas de las cuatro secuencias de la
herramienta gamificada

Sujeto
Actantes/ I = .
: . Elena Julién Milo
actores Francisco (civil) : P -
(guerrilla) (paramilitarismo) (Ejército)
. . o Causa Combatir a la Combatir a la
Objeto Radio comunitaria . . :
guerrillera guerrilla guerrilla
Ganaderos, Fiército
. . narcofraficantes, . !
Ayudante  Civiles de apoyo Guerrilla oo . informantes,
Ejército, Policia, i
paramilitares paramilitares
Ejército, paramilitares,  Ejército . .
Oponente ereto: P oIS, Cuerrilla Guerrilla
guerrilla paramilitarismo
. . L Conflicto . ,
Destinador ~ Radio comunitaria aimado Conlflicto armado  Conflicto armado
Destinatario  Comunidad Comunidad Comunidad Comunidad

Fuente: elaboracion propia.

® Texto original: «describe common past events and thus illuminate present experiences. In telling the story, they
form a shared past as society members acquire the common narrative and hold it
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Las guerrillas colombianas: entre el Robin Hood y la tirania

El bandolerismo, un anfecedente importante de las guerrillas colombianas, se remonta por lo
menos hasta el medioevo con el mito de Robin Hood en Inglaterra, como lo mencionan
Sénchez v Meertens (1983). En Colombia, el bandolerismo surge como una estrategia de
defensa del pueblo frente a quienes defentaban el poder a finales del siglo xix y durante gran
parte del siglo xx, teniendo distintas manifestaciones desde la Guerra de los Mil Dias, durante el
periodo de la hegemonia conservadora, y después, en la época de «la Viclencia». Finalmente,
se converlirG en un bandolerismo politico, fruto de la violencia bipartidista, incluso en el franscurso
del Frente Nacional. Segin Sanchez y Meertens (1983), se calcula que para el afio 1964
existian alrededor de cien grupos de bandoleros, tanto liberales como conservadores, que
se enfrenfaban enfre sf, ignorando los acuerdos de paz que habian alcanzado sus respectivos
partidos politicos.

En esta agitada coyuntura, se constituyeron las Fuerzas Armadas Revolucionarias de
Colombia —FARC—, movimiento guerrillero fundado en 1964, pero cuyos origenes se
remontan a varios lustros. Después, en esa misma década, se fundarian ofros grupos
guerrilleros que ocuparian un lugar destacado dentro del conflicto armado, como el Ejército
de liberacion Nacional —EIN— (1964), el Ejército Popular de Liberacién —EPL— (1967),
y posteriormente el Movimiento 19 de Abril —M-19— (1974). En principio, estos
movimientos guerrilleros tenian el mismo ideal que los grupos de bandoleros anteriores:
defenderse, como representantes del pueblo, ante la tirania del Gobierno central. En esfe
senfido, se suponia que fenian en su ADN el mismo ideal robinhoodesco de reivindicar al
pueblo, como lo dicen en sus propios nombres: las FARC se denominan «Ejército del Pueblo»;
el EIN se propone lograr la <«liberacién» del pueblo, por ello en su consigna proclama
<liberacién o muerte», que parece refomar una de las frases més conocidas del revolucionario
nicaragiense Augusto Sandino: «Yo quiero patria libre o morir. Por su parte, el EPL, en su
propio nombre se autoproclama el «Ejército del Pueblo». Por Gltimo, el M-19, una guerrilla
urbana, desde sus inicios busco la aceptacion del pueblo a través de estrategias que parecen
inspiradas en el mito de Robin Hood: repartir los botines de sus robos con los habitantes
pobres de las comunidades en las que operaban.

Ese mito de una guerrilla robinhoodesca era alimentada por acciones llevadas por algunos
de los frentes, cuando les robaban a los hacendados el ganado o sus cosechas v repartian
el botin con los campesinos mas pobres, como lo muestra Ronderos (2014) en Guerras
reciclodas. Pero en la mayoria de los casos esa intencién similar a la de Robin Hood se
distorsioné cuando los grupos guerrilleros, al alcanzar poderio militar y operacional en los
ferriforios ocupados, paulatinamente comenzaron a ejercer su poder de una manera tirdnica
contra aquellos a quienes supuestamente buscaban auxiliar —las masacres, las extorsiones,
el secuestro, el abigeato, el desplazamiento vy la expropiacién de tierras son apenas algunos
ejemplos de esa tirania. Asi, no resulta sorprendente que en el cuadro actancial (véase lo
Tabla 2), se encuentre que tres de los cuatro actores representados consideren a la guerrilla
como un oponente, es decir, como el enemigo, mientras que solo un acfor, lo propia
guerrillera, la ve como su ayudante, a saber, su aliada, por obvias razones. Asimismo,
reconoce que las FARC hicieron «muchas cosas malas» y menciona que
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Vimos muchos que nuestras manos se mancharon de sangre al cometer fantas afrocidades,
pero hubo ofros que si, mejor dicho, hicieron cosas tan horribles. Y masacres y despojar a
fanta gente campesina y humilde de las tierras, secuestrar y fodas esas cosas. (Informante 7,
comunicacién personal, 23 de marzo de 2022)

Los paramilitares: de salvadores a exterminadores

Algo similar a lo que venia ocurriendo con las guerrillas sucedié con los paramilitares cuando
lograron arrebatarles a ellas grandes territorios. Si bien en un principio prometieron aliviar a
las poblaciones del yugo de las guerrillas, tan pronto crecieron en armas y combatientes se
convirtieron en ofra fuerza tirdnica contra el pueblo, en muchos casos con el apoyo explicito
o implicito de las Fuerzas Armadas. Ronderos (2014) resume muy bien el proceso de los
grupos ilegales armados, tanto de las guerrillas como del paramilitarismo:

Los actores del conflicto se erigieron en el poder de hecho en regiones entferas. Por periodos
largos y en ferritorios extensos, guerrillas y paramilitares suplantaron al Estado en sus tareas
esenciales: el cobro de impuestos vy la provision de seguridad. Sin quién les pusiera limites,
asesinaron colectiva y masivamente, reclutaron nifios, extorsionaron sin control a cientos de
miles de personas, obligandolas a rendirles cuentas de sus ingresos y a pagar un porcentaje
sobre ellos, secuestraron, quemaron pueblos, v expulsaron a millones de campesinos de sus
fierras, unos porque se querian quedar con ellas, ofros porque las querian repartir entre
sus simpatizantes, o simplemente porque querian desalojar corredores de paso de la droga.
los autoproclamados liberadores del pueblo fueron sus mayores opresores, v la tranquilidad
que prometieron acabd encontrdndose solo en los cementerios. (p. 24)

Por su parte, Veldsquez Rivera (2007) se refiere a la preponderancia ganada por el
paramilitarismo en la sociedad colombiana:

Fn Colombia, desde la década de los afios ochenta del siglo XX tomé fuerza el
paramilitarismo como estrategia contfrainsurgente, politica que no ha sido reconocida como
tal por parte de los distintos gobiemnos vy se expresa como terrorismo de Estado. Incidié en el
surgimiento de fal fenémeno, la ideclogia anticomunista que profesan la mayoria de miembros
de las fuerzas armadas, la cultura politica derivada de la violencia, la corrupcion vy el
clientelismo, asi como el narcotrdfico, al igual que las influencias externas, provenientes
principalmente de Francia y Estados Unidos. El paramilitarismo invadio las distintas estructuras
del poder esfafal, en la perspectiva de configurarse como un proyecto politico, militar, social
y econémico de alcance nacional. (p. 134)

En sus origenes, los grupos paramilitares, también conocidos como autodefensas, surgieron
casi de manera espontdnea cuando pequeios grupos de campesinos, cansados de los
desmanes de la guerrilla, comenzaron a organizarse para defender su ganado, sus cosechas,
y para combatir el secuestro, que ya se habia convertido en una practica guerrillera recurrente
para exigir el pago de rescates. la efectividod de esos pequefios grupos desperté la
solidaridad y simpatia de ofros campesinos, que pronto comenzaron a unirseles, con
hombres, armas o apoyo econémico. Esos grupos paramilitares eran vistos como los nuevos
defensores de los campesinos.
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Pero aquellos que se habian postulado como defensores, muy pronfo comenzaron a convertirse
en verdugos vy, paulatinamente, se fransformaron en exterminadores. Ahi fue cuando muchos
campesinos se dieron cuenta de que el remedio habia resultado més dafiino que la misma
enfermedad, pues ahora algunos de esos grupos de autodefensas no solo cometian los mismos
actos que habian prometido erradicar, sino que en muchos casos actuaban con mayor
salvajismo que la guerrilla, sumandole a las acciones del secuestro, la extorsién, el robo, lo
expropiaciéon y el desplazamiento, nuevas précticas como la fortura, la mutilacion, el
descuartizamiento y, en algunos casos, las practicas sistemdticas de estos grupos de
autodefensas contaron con la connivencia y el apoyo militar y logistico del Ejército colombiano.
Uno de los ejemplos mds afroces de persecucion y exterminio sistemdtico lo sufrié el
movimiento politico Unién Patridtica, fundado en 1985 por el Partido Comunista y las Farcep,
fruto de las negociaciones del gobiemo del presidente Belisario Betancur y la guerrilla.
Pero aquella paloma blanca, simbolo de la negociacion, pronto se tifid de rojo, no solo por
los actos violentos que siguieron ocurriendo por el accionar de los grupos ilegales armados,
sino también por el exterminio sistemdtico que emprendié el paramilitarismo contra el nuevo
movimiento politico, que se proponia como una fregua entre gobiemo y guerrilla, para darle
viabilidod a la participacion politica de los combatientes.

En el informe del Centro Nacional de Memoria Histérica (CNMH, 2018b), se afirma:

Entre mayo de 1984 y diciembre de 2002, el Observatorio de Memoria y Conlflicto del
CNMH ha documentado 4.153 victimas de la Unién Patridtica que fueron asesinadas o
desaparecidas o secuestradas. Entre éstas, 3.122 fueron victimas de asesinato selectivo, 544
lo fueron de desaparicién forzada, 478 fueron victimas de asesinatos en masacres, 4
secuestradas y 3 mdés en otras modalidades de violencia. (p. 108)

En lo persecucién a la Union Patridtica, el paramilitarismo tuvo un rol protagénico. Cuando
en 2014 los asesinatos de los miembros de ese partido politico fueron declarados por la
Fiscalia General de la Nacion como delitos de lesa humanidad, se mostrd que dicho
exterminio fue orquestado por algunos sectores politicos tradicionales de derecha en alianza
con agentes de seguridad del Estado, narcotraficantes y paramilitares.

Rodrigo Pérez Alzate, conocido con el alias «Julién Bolivar» en su época de comandante
paramilitar, reconoce que en muchos casos su organizacion olvidé el propésito con el que
habia surgido y alzo las armas contra el propio pueblo: «Nos habiamos convertido en una
empresa, en toda una maquinaria para asesinar, enfregando salvoconductos o licencias para
que estos muchachos, en nombre de una organizaciéon, asesinaran vy violentaran a las
comunidades».® Y estos son apenas algunos ejemplos del modo como los paramilitares, que
se habian anunciado como defensores del pueblo, se convirtieron en exterminadores no solo
de las guerrillas, sino también de todas las voces que fueran contra sus infereses, vy para ello
se mostraron dispuestos a utilizar sus armas, aunque se fratara de civiles desarmados.

¢ Testimonio compartido por el proyecto Procesos de comunicacion en tomo al perddn y la reconciliacion,
construidos por victimas del conflicto armado, Facultiad de Comunicaciones y Filologia, Universidad de

Antioquia, 2021.
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La fuerza piblica: de guardianes a criminales

Aungue la fuerza piblica en Colombia tiene la misién de salvaguardar el orden,
empezando por las fuerzas militares, el articulo 217 de la Constitucion Politica de
Colombia (Const., 1991) sefiala que tiene como «finalidad primordial la defensa de lo
soberania, la independencia, la integridad del ferritorio nacional y del orden
constitucional», de igual manera, el articulo 218 establece que el fin primordial de la Policia
Nacional es «el mantenimiento de las condiciones necesarias para el ejercicio de los
derechos vy libertades publicas, y para asegurar que los habitantes de Colombia convivan en
paz» (Const., 1991). En este sentido, su mision principal es la proteccion de todo el territorio
y, por supuesto, de todos los colombianos. En el conflicto armado, en repetidos casos, los
miembros de la fuerza publica renunciaron al cumplimiento de dichos principios
constitucionales para transformarse en criminales que también persiguieron y masacraron a
muchos colombianos, en gran medida amparados por la politica de seguridad nacional,

como lo plantea en su informe el CNMH (2018b):

la politica de seguridad colombiana fue un componente clave de accién y sentido alrededor
del cual se desarrollé la violencia contra la UP, pues proveyé a los victimarios de fuentes de
legitimacion y formas de accién. La orientacién de esfa politica estuvo en manos del Ejército
y su aplicacién fue responsabilidad de la fuerza puiblica, la Policia y los servicios
administrativos de seguridad. Esta politica tuvo un desarrollo continuo v convulso, marcado
por momentos de tension entre el poder civil ¢l ejecutivo- y el poder militar, en especial en la
década de los ochenta. (p. 195)

Ese fenémeno se profundizaria adn maés durante los dos periodos presidenciales de Alvaro
Uribe Vélez (20022006 y 2006-2010) cuando, bajo su Politica de Seguridad Democrética,
y azuzados por el reclamo de «resultados positivos» en la lucha confra la insurgencia,
miembros del Ejército persiguieron y masacraron a miles de civiles desarmados para hacerlos
pasar por combatientes, en uno de los peores capitulos de los conflictos armados de que se
fenga noticia en el mundo, pues se ha documentado que hubo 6402 ejecuciones
extrajudiciales, también llamadas «falsos positivos», aunque se estima que la cifra podria
aumentar a mds de diez mil, porque muchos de los desaparecidos durante ese periodo no
fueron reportados o no fueron identificados, y en ofros casos sus restos no han sido
recuperados. Asi, pues, una fuerza piblica que fenia la misién de salvaguardar el territorio
nacional y proteger a los ciudadanos, mediante alianzas clandestinas con los paramilitares
y por extensién, con los narcotraficantes como aliados de aquellos, se convirtieron también
en criminales al servicio de las fuerzas de uliraderecha y en contra de la ciudadania. Un
exmilitar que se acogié a la Jurisdiccion Especial para la Paz (JEP) como responsable de su
participacion en los falsos positivos reconoce que se arrepiente de

. no haber cumplido con el deber de salvaguardar los bienes, la honra y la vida de todas
esfas personas, que era la funcién principal de nosotros. Me arrepiento de haber cometido
actos fan atroces contra los civiles, de haber acabado con esas familias. Y de haberme
asociado con los paramilitares. {Informante 8, comunicacion personal, 23 de marzo de 2023
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Aplicacion del modelo actancial a los testimonios para una gamificacion sobre el conflicto armado en Colombia

Como lo advertia Pécaut (2001) a comienzos del siglo xx,

la violencia colombiana no es solamente el efecto de la oposicion entre dos campos. Hay
ofros actores que disponen de capacidad militar y mantienen su autonomia con relacién a
dichos campos. la divisién entre campos tampoco impide las transacciones vy los
acomodamientos entre los dos lados. los narcofraficantes son, sin duda, profagonistas
esenciales, que infervienen en funcién de sus infereses mas que de un proyecto politico pero
que inferfieren con todos los ofros actores. (p. 145)

Podemos concluir este apartado con Martinez y Pefata (2023) cuando afirman que en
Colombia

la violencia ha estado principalmente dirigida hacia la poblacién civil, como resuliado de
conflictos no resueltos que se relacionan fanto con la disputa por el territorio entre diferentes
actores [...], asi como por cuenta de la insercion de economias extractivas e ilegales. (p. 108)

NARRATIVAS DEL CONFLICTO Y EL MODELO ACTANCIAL

Con el objefivo de profundizar en la comprensién de las narrativas basadas en los festimonios
recopilados en Antioquia, Santander y Norte de Santander —departamentos que, segin Rios
Sierra (2016), estan entre los escenarios de mayor violencia estructural en Colombia—, el
presente apartado se propone analizar las relaciones existentes entre los elementos narrativos
fundamentales, también conocidos como actantes, empleando el modelo actancial propuesto
por Greimas, mencionado al comienzo. Alli, en los tres departamentos objefo de estudio, se
reunieron en fofal veinte festimonios: nueve en Antioquia, siete en Santander y cuatro en Norte
de Santander.

En relocion con lo anterior, Avendaiio Ramirez (2021) sugiere que cada testimonio del
conflicto armado presenta una serie de actores que desempefian roles especificos, formando
esquemas o estructuras. A pesar de las fransformaciones, estos elementos pueden coincidir
en aspectos relevantes v facilitan la compresion de lo que estd oculio en los relatos v hacen
que sean mds accesibles, ademas de destacar una repeticion de los actantes y actores como
modelos narrativos comunes.

Por consiguiente, en un andlisis de los esquemas actanciales de las narrativas basadas en
los testimonios recopilados, se constata que la preponderancia de los sujetos de dichas
narrativas se manifiesta en la bisqueda de justicia, estableciendo asi una motivacion central
que se evidencia en las experiencias relatadas. Este énfasis en la busqueda de justicia se
entrelaza con una variedad de objefos que abarcan temdticas multidimensionales. Estos
incluyen la reivindicacién de la justicia frente a desapariciones, asesinatos, pérdida de
familiares, la restauracion del buen nombre, la preservacion de vidas, la reinsercion en la
sociedad, la mejora de las condiciones econémicas, el desplazamiento forzado, los abusos
sexuales y la venganza, delineando asi framas complejas v ricas en matices, como se puede
observar en la Figura 1.
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Figura 1. Esquema actancial. Informante 3 (29-11-2022), Anfioquia

Destinador: . Sujeto: Destinatario:
Delincuencia comun — Informante —» Informante 3,
¥ paramilitares 3 \ hijos v familia
. Objeto: Oponente:
r-.-?a]::lurg:glt:lla Justicia por Delincuencia
Candelaria desaparicion de uno de COmdn ¥
sus hijos paramilitares

Fuente: elaboracion propia.

Al examinar la categoria destinador, se observa una notable recurrencia de actores que han
desempefiado roles fundamentales en las narrativas. Entre estos actores se destacan el
conflicto armado, la delincuencia comin, los paramilitares, los acuerdos de paz y la pobreza,
sugiriendo la diversidad de fuerzas que han influido en las experiencias de los narradores.
En lo que respecta a los destinatarios, se destaca consistentemente la presencia de la familia
como el principal receptor de las acciones y consecuencias narradas, resaltando su papel
significativo en el enframado de las historias recopiladas.

En cuanto a los ayudantes identificados en las narrativas, se revela una red compleja de
individuos y colectivos que han contribuido a moldear las experiencias de los profagonistas.
Entre estos actores se encuentran las Madres de la Candelaria que, segin Cardona Llondofio
y Castafio Franco (2018), son una colectividad que

... agrupa en una alta proporcion, mujeres que han sido victimas de esta clase de insumo en
particular (desaparicién forzada), con lo cual se reconoce como una accién colectiva que ha
frascendido lo simbélico para configurarse como un actor politico que ha aportado en la
estructuracion y disefio de las politicas publicas. (p. 336)

De igual manera, el sistema judicial, servidores piblicos, los acuerdos de paz, el Gaula de
la Policia, el jefe de enfermeria, la JEP, la Cruz Roja, Prosperidad Social, Médicos Sin
Fronteras y Alfredo Galvis forman parte de dicha categoria. Estos ayudantes, representativos
de diversas esferas, reflejan la complejidad de las intervenciones y apoyos presentes en el
proceso de busqueda de justicia y reconciliacion, como se aprecia en la Figura 2.

Figura 2. Esquema acfancial. Informante @ (21-06-2023), Santander

Destinador: Sujeto: Destinatario:
Conflicte Armado » Informante  —» Informante 9
9 \ y familia
Procssos de Objeto: Oponents:
- Justicia por la muerte autodefensas
Justicia, UE'.'E"“ ¥ de su hermano y salvar
Reparacion su vida

Fuente: elaboracion propia.
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Aplicacion del modelo actancial a los testimonios para una gamificacion sobre el conflicto armado en Colombia

Por ofro lado, al explorar la categoria de oponentes se evidencia la recurrente presencia de
actantes como la Policia, el Ejército, las autodefensas, el ELN y las FARC, quienes se perfilan
como los protagonistas anfagénicos centrales en el conflicto armado. la identificacion de
esfos elementos proporciona una comprensién profunda de los obstaculos en las experiencias
narradas, contribuyendo asi al andlisis de las dindmicas de las vivencias narradas por los
afectados por el conflicto colombiano, como lo ilustra la Figura 3.

Figura 3. Esquema actancial. Informante 19 (13-07-2023), Norte de Sanfander

- Sujeto: . .
Destinador: ) Destinatario:
Conflicto Armado » Informante Informants 19

!

Objeto: Oponente:
Ayudante: Justicia por los abusos Guerrilla,
Lider social sexuales y la muerte de Ejército v
sus familiares violadores

Fuente: elaboracion propia.

En consecuencia, las narrativas presentadas en este apartado revelan la compleja variedad
de experiencias que cada uno de los testigos ha experimentado en el contexto del conflicto
armado. la aplicacién del modelo actancial de Greimas surge como una herramienta
andlitica fundomental, que permite lo identificacién  sistemdtica de cada  actor en
las respectivas narrativas. Este enfoque destaca de manera precisa los diversos roles v las
fensiones presentes en la busqueda de la justicia, la resistencia y la reconstruccion social,
ofreciendo una comprension mas profunda de las complejidades que caracterizan las
vivencias de los protagonistas.

Aunque estos relatos son expresiones individuales, revelan las inferconexiones fundamentales
que caracterizan a una sociedad marcada por el dolor y la lucha. De este modo, las
narrativas no solo son festimonios aislados, sino también elementos que evidencian
la interdependencia de las experiencias v las relaciones sociales en medio del conflicto. Es
por esto que la urgente necesidad de abordar las raices profundas del conflicto se manifiesta
como un llamado necesario, ya que la consecucion de una paz duradera requiere un andlisis
infegral y una infervencién efectiva en los elementos estructurales que han contribuido a la
persistencia de la violencia y el sufrimiento en esta sociedad.

En este sentido, la aplicacion del modelo actancial no solo arroja luz sobre las dindmicas
presentes en cada narrativa, sino que también abre la puerta a la comprension de patrones
recurrentes y a estructuras subyacentes que podrian ser abordados de manera sistematica en
futuros proyectos, asi como a iniciativas politicas encaminadas a la construccién de una paz
sostenible. Lo riqueza de estas narrativas, al explorar las dimensiones sociales, politicas y
culturales, subraya la necesidad de enfoques interdisciplinarios y colaborativos para abordar
los desafios asociados con la reconciliacién y la construccion de paz en Colombia.
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LOS ACTANTES DEL CONFLICTO GAMIFICADOS EN
«OPERACION CAMALEON»

Como se ha planteado, «los actantes designan los roles fundamentales y abstractos en tanto
que son susceptibles de funciones especificas, determinadas en una estructura actancial de
opuestos: sujeto  (héroel/objeto;  destinador/destinatario;  ayudante/opositor»  (Saniz
Balderrama, 2008, p. 92). Personajes y escenarios convergen en una frama de hechos que
se presentan en el territorio, una herramienta gamificada debe permitir la inferaccion del
receptor, el usuario-jugador del videojuego, se debe evitar el sesgo ideolégico v el dominio
politico en la narrativa (PérezEscolar y Navazo Ostia, 2019). Lo anterior lleva a pensar en
<la necesidad de conocer si existen narrativas de participacion ciudadana que revistan un
mayor afractivo para la sociedad que ofras y que, de alguna forma, también estimulen a los
ciudadanos a participar y comprometerse como activistas sociales» (Pérez-Escolar y Navazo
Ostia, 2019, p. 32). En el modelo actancial de Greimas aplicado a los relatos dentro del
conflicto armado en Colombia, los actantes son variados y diversos; en este sentido «distinguir
actantes, actores y roles e indagar si los personajes pueden asumir simultnea o
sucesivamente diferentes funciones actanciales» (Vélez de Villa, 2011, p. 536) no es tarea
facil, particularmente por la trashumancia que se evidencia en algunos roles como los
paramilitares y la guerrilla, y la oportunidad de camuflaje que presentan las fuerzas armadas
(militares y policias). En el contexto de Greimas, el esquema actancial «privilegia la forma
positiva de la intriga: el sujeto, separado al principio de su objeto, lo alcanzaré. Pero lo
inverso es también posible: la accion prevista por el destinador en beneficio del destinatario
fracasaré» (Saniz Balderrama, 2008, p. 96); la incertidumbre también es una variable para
fener en cuenta al momento de representar y evaluar la situacion-hecho de conflicto.

los actores del conflicto armado en Colombia, desde distintos modos, niveles y édmbitos, han
dado lugar a diversas escrituras y lecturas de dicho conflicto, a partir de una misma realidad.
«El actante no designa pues Unicamente al héroe. El personaje representado por el actante
puede ir del fendbmeno mas simple como la mascara o el disfraz del actor, a lo mas complejo,
como un esfado psicolégico o una exaltacion lirica» (Saniz Balderrama, 2008, p. 93). los
actores no solo asumen sus vivencias, sino que las padecen de diversa manera. A modo de
novela, a los actores-actantes se les reconoce como «unidades abstractas afines, y sin embargo
—tal vez en esto resida lo extraordinario—, esfas criaturas estan planificadas, humanizadas por
una vida» (Vélez de Villa, 2011, p. 535), aunque la afinidad no estd dada por el conocimiento
o reconocimiento que se tenga del ofro en su condicion de victima o victimario: una vida, un
padecimienfo que, enfre ofras cosas, no ha sido pedida. El ser victima del conflicto no es
un asunto que se agradece, solo se vive y acepta ese rolsituacién. En la linea de la memorio
y no repeticién «es el discurso de los personaies, los didlogos, en definitiva la palabra viva, la
que juega un papel fundamental en la narracion de la historia» (Vélez de Villa, 2011, p. 540).
Narrar el hecho y reconocerse como victima o victimario implica reconocer el dafio causado,
por accién u omision, por perpetracién o padecimiento; las consecuencias de los actos
victimizantes no necesariamente presentan una dimension real:

Decir el dafio es una tarea que narra los efectos que los hechos les causaron, vistos desde el
lugar del festigorinvestigador; implica un redoblamiento de las palabras del dolor, en donde
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Aplicacion del modelo actancial a los testimonios para una gamificacion sobre el conflicto armado en Colombia

se mantiene el centro de la experiencia de las victimas, sumandole narrativas que exaltan su

carécter doloroso. (CNMH, 2018a, p. 25)

En la narrativa del conflicto, el actante, como quien padece los vejamenes del ofro, al narrar
su situacién no solo comparte su dolor, sino que ademés deja clara la intensidad del
dolor que sufrié y sufre, pues «la condicion dafiosa existe para quien se escucha diciendo
el dolor y para quien sirve como su destinatario, al disponer sus oidos o la escritura» (CNMH,
20180, p. 31). En la narrativa, enfonces, aparece aquel transmisor como medio que
decadifica de manera obijetiva el festimonio del actante. Todo lo anterior constituye parte de
los refos que se asumen cuando las narrativas corresponden a una realidad 'y son
desarrollados en el plano de la realidad virtual, como escenario de gamificacion del conflicto
armado, como ocurre en la herramienta gamificada denominada Operacidn Camaledn,
creada como producto de este proyecto. El testimonio no solo requiere ser escuchado,
fambién requiere ser ordenado, cohesionado y transmitido. El comunicador comparte con un
publico amplio y de manera objetiva el festimonio, en audio o escrito. Quien comparte la
narrativa, quien recrea fielmente el festimonio hace posible

Construir un marco que permita a la victima narrar el dafio, produciré —progresivamente— la
posibilidad de arficular el testimonio del dolor. Solo con esfo las personas dejardn de quedar
inscritas en una narracién autocensurada por el tabt de lo que puede o no decirse, de lo que
se valida o no como doliente. Y podran dirigir un relato del sufrimiento a una entidad capaz
de reponer, en cada lugar, nociones que han estado dislocadas del contexto de la guerro,

como justicia, inocencia y culpabilidad. (CNMH, 2018a, p. 37)

El comunicador no solo es el medio, sino la voz del desarraigo y del dolor de la victima o
del victimario. Comunicar el dafio causado también es dar la posibilidad de superar lo
frustracién, la impotencia ante el hecho ocurrido. En la narracion se reclama implicitamente
claridad, conocimiento, la verdad del hecho. La culpa del victimario se traslada a la victima
cuando el primero no esclarece los hechos. El ciclo de injusticias y la dualidad culpables-
inocentes son elementos de incertidumbre que el actor puede superar gracias al comunicador.
Ante la necesidad de comunicar lo narrado «se requiere el uso del recurso literario v la entrega
del contexto de los hechos y de la vida perdida de quienes fueron masacrados, para entender
que se estd hablando de hechos que causaron mucho dafio» (CNMH, 2018a, p. 27). Ahora
bien, comunicar los hechos del conflicto no solo es una accién de escritura, de accién
dialégica o mera reférica. Hoy dia las comunidades y grupos poblacionales demandan
nuevos lenguajes, nuevos modos y escenarios de apropiacién —comunicacién y
divulgacion—. la sociedad de hoy, inmersa en las nuevas tecnologias y en los nuevos
mundos digifales, requiere nuevos lenguaies, nuevos sistemas de representacién de los
hechos. los sistemas tradicionales, prensa, radio, y en general los mass media, ya no son
suficientes si se tiene el propdsito de educar, pedagogizar y generar mayores niveles de
apropiacién del conflicto armado. Lla demanda de nuevos medios v estrategias obedece a
que

Es el producto del progreso en la construccién de la dignidad de la persona, un indiscutible
avance ciudadano; del stbdito gobernado que se limitaba a obedecer, se produce toda una
evolucion a un ciudadano informado, crifico y activo que opina y se involucra en las grandes

decisiones. (Blanco Rodriguez, 2013, p. 304)
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Los medios de comunicacién, en cualquier formato, y en particular en paises como Colombig,
son un instrumento, un medio més de poder y control. Manipulan con la informacion, en
alianza con organismos del Estado y de grupos irregulares al margen de la ley. Lo
democratizacién tecnoldgica, la popularizacién de tecnologios como las consolas 'y
platoformas de juegos en linea y multimodales, los smarfohones cargados de mdltiples
aplicaciones son la tendencia en la era de las comunicaciones, la psicocibernética vy la
infeligencia arfificial. En sociedades altamente tecnologizadas donde prima el consumo, el
conocimiento ha caido en manos de organismos supraestatales que controlan y manipulan
la verdad vy la realidad de los hechos, hasta llegar a cambiar o borrar la historia; esto
aumenta el riesgo no solo de perder la historia de los hechos, sino también la identidad vy lo
memoria de los pueblos. En este escenario de riesgo es clara la importancia de indagar las
experiencias y practicas de participacién ciudadana en los distintos niveles y dmbitos que,
por derecho natural y por constitucién, le son propios al ciudadano v la sociedad. Uno de
esos escenarios es decidir y hacer valer el voto de la paz, para lo cual la participacién, en
el escenario de una cultura politica y de una formacién ciudadana (resumidas en una catedra
de la paz), requiere practicas de pedagogizacion y alfabetizacion si se quiere llegar a contar
con un ciudadano libre, critico.

Pedagogizar, educary posibilitar la apropiacion amplia, objetiva y en contexto de los hechos
del conflicto armado, de los actores y acciones, es una apuesta por generar memoria, cultura
politica y formacién ciudadana. En sentido descriptivo, vemos que

En los cualidades de la gamificacién, se puede apreciar que los principios que subyacen en
las practicas pedagodgicas emergentes se encuentran arraigados en teorfas pedagogicas
clasicas, como el constructivismo social y el aprendizaje basado en proyectos. Comprender
sus mecanismos es la Unica manera de elaborar un disefio didactico afractivo y motivador
que integre convenientemente los elementos del juego al contexto de centro y aula. (Pérez

Granados y Mufioz Gonzélez, 2024, pp. 256-257)

Posibilita, de paso, una mayor aproximacién cognitiva y experiencial de los hechos. Conocer
la verdad no solo es un derecho, sino que ademds genera posibilidad de no repeticion al
superar el dolor, el odio, y al enfrentar la desesperanza que ha dejado el conflicto armado
en Colombia. De suerte que la participacion social y ciudadana puede ser enfendida

como las actividades que realizan los ciudadanos para involucrarse en los asuntos
publicos. De una manera mds concreta, puede considerarse como el conjunto de acciones
realizadas por individuos o grupos de personas, que se organizan para afender los intereses
de un colectivo o de la sociedad en general. El grado de participacion varia de acuerdo al
interés v el compromiso que puede ir desde el simple cumplimiento de la ley hasta la posicién
alfruista que estd decidida al sacrifico con tal de que se cumplan los mas elevados fines

sociales. (Blanco Rodriguez, 2013, p. 305)

Ahora bien, en la linea de la pedagogia vy educacion para la paz en el conflicto armado,
para una apropiacién social del conflicto como estrategia para preservar la memoria, es
importante reconocer la importancia de los hechos en contexto. 3Cudl es la mejor manera
de lograrlo? Las hisforias se tienen, las narrativas se consolidan y publican, pero scémo
darlas a conocer?, scomo compartir los hechos acontecidos, las hisforias de vida que se
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fejen en un escenario femporal, el tiempo del conflicto armado? Esto es importante porque
<la memoria histérica alcanza fines pedagdgicos y no solo probatorios, que crean
condiciones para que exista la dimension de lo perdido» (CNMH, 20180, p. 14). lo
memoria no solo reivindica la pérdida, sino que nos obliga a la remembranza de los hechos,
ademds apacigua el espirity, v el recuerdo y el dolor se hacen mas llevaderos, es decir que

se asocia la participacion ciudadana o acciones colectivas, como pueden ser
manifestaciones o reuniones de personas o de asociaciones, pero, en general, se hace menos
hincapié en las acciones individuales que pueden o que no pueden llevar a cabo los
ciudadanos para participar como ciudadanos politicos, como personas con derecho @
expresar lo justo y lo injusto. Para ser ciudadano es necesario que los gobiermos y que las
Instituciones publicas estén reguladas a través de criterios, procedimientos e indicadores
lo mas profesionales posibles, orientados a difundir la informacion, que eviten los abusos de
poder que sitan a las personas en una situacion de indefension, que serd una- situacion
de poder para aquellos que proceden de familias con mas poder econémico y o politico o
para aquellos que fienen recursos para acceder a contextos de informacién privilegiada.

(Gémez Diago, 2018, p. 177)

En situaciones sociopoliticas, lao participacién obedece también a las posibilidades y
condiciones de los gobiemnos de turno. Los acercamientos que promueven los gobiernos con
los distintos actores en el conflicto exigen la presencia de lideres sociales y victimas de los
ferriforios. En pleno siglo xxi, los escenarios de conflicto armado vienen acompariados de
desarrollos tecnologicos que generan ofros espacios, virtuales (sincrénicos y asincrénicos)
de participacion. En este sentido

Distintas corrientes de la literatura sobre el compromiso civico, el actfivismo digital y los
movimientos de protesta comparten la tendencia a ver las tecnologias digitales como la clave
para alentar la rendicién de cuentas de los Gobiernos vy la panacea que podria resolver los
asuntos que afectan a los vetustos aparatos de las instituciones publicas contempordneas; un
enfoque que también estd presente en las reflexiones que abordan las posibilidades abiertas
por el gpen datay el big data para estimular la participacion democrdtica. (Treré, 2016,

p. 36)

Desde las tendencias tecnolégicas, los estilos de aprendizaies y las inteligencias multiples se
posibilita la comunicacion y apropiacion de los hechos caracteristicos del conflicto armado
de manera diferentes, por ejemplo, mediante los juegos y acfividades de aprendizaie,
educativos, recreativos, que llevan a que los jugadores asuman roles de personajes en
apariencia ficticios, pero que representan a personajes de las narrativas compiladas. Ahora
bien, si se piensa en un escenario cargado de tecnologia, para representar hechos vy
personajes que se derivan del conflicto armado en Colombia, vale la pena cuestionarnos por

cudles son los elementos o caracteristicas propias del juego que resultan
imprescindibles en las narrativas gamificadas. En cualquier caso, la cuestion central no
radica en saber qué elementos ludicos conforman los sistemas gamificados, sino en saber
combinar estos elementos y dindmicas para alcanzar un mayor nivel de motivacion e
implicacién del usuario. (Pérez-Escolar y Navazo Ostia, 2019, p. 35)
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Es importante tener en cuenta que, en la linea pedagégica, educativa y de apropiacion, el
juego, y en particular los videojuegos como tecnologias integradas en la gamificacion, si
bien es empleado en diversas dreas de conocimiento y con fines diversos acordes a estas,
no en fodo proceso se entiende de igual manera. En tal sentido, todavia no es un asunto
finito, el potencial de los videojuegos apenas se avizora. Gamificar el conflicto armado en
un videojuego es mostrarlo en el nuevo featro de la vida, de representacion, de vivencias del
conflicto armado. Complementario a esto, y de acuerdo con PérezEscolar y Navazo Ostia
(2019), se reconoce que «la gamificacion se resume como la integracién de dinamicas
elementos propios del juego en escenarios que no guardan relacion con el juego» (p. 35).
De acuerdo con esto, la narrativa se concibe multinivel, supera lo bi o tridimensional y
catapulta a los personajes y hechos a n dimensiones. Ese elemento infegrador que posibilita
la representacién objetiva, holistica y heuristicas de los hechos vy situaciones narradas por sus
actores hace atractivo que los hechos se lleven a estos escenarios y plataformas tecnoldgicas.
Esto sucede debido a que

En su acepcion mas simple, la gamificacién ha consistido en introducir elementos
divertidos y competitivos, propios del mundo de los juegos y videojuegos, en las narrativas
actuales propias del marketing, la educacion o la participacion ciudadana. En un
principio, las précticas de la gamificacién se centraban en alentar a sus usuarios a realizar
una serie de tareas para generar conversaciones monetfarias, aumentar la base de
participantes activos o suscitar lealtad a unos determinados productos o servicios. (Pérez-
Escolar y Navazo Ostia, 2019, p. 35)

En la linea de la participacion ciudadana, de la democratizacion y popularizacion de los
hechos del conflicto armado, el videojuego es la plataforma que con elementos educativos y
de pedagogia posibilitaria no solo una mayor cobertura, sino un aprendizaje que se
aproxima a las situaciones y acciones de los acfores. El uso de videojuegos ha posibilitado
esta experiencia (conocimiento, lectura de contexto e identificacién de actores y escenarios)
en contextos de escolaridad y de educacién superior (Holguin-Alvarez et al., 2022). El
conflicto armado, como la sumatoria de hechos, tiempos, personajes y escenario requiere
ser mostrado de otros modos:

El desarrollo tecnolégico asi como el avance de infernet han marcado un punto de inflexién
en el propio devenir ciudadano y sus dindmicas de actuacién. Vivimos en una era fecnolégica
donde tiene lugar una revolucién digital capaz de modificar conceptos y actitudes. De hecho,
nuestra sociedad ha experimentado un importante giro en el propio desarrollo de la
ciudadanio, sus habitos, costumbres y maneras de proceder. La inclusién de una esfera digital
[gamificada] predominante y el imparable desarrollo tecnolégico han propiciado un nuevo
confexfo en el que es preciso reformular las significaciones tradicionales, los imaginarios
sociales v las actividades civicas [prdcticas de aprendizaje mediadas por tecnologias v en
ambientes virtuales). (GarciaEstévez, 2018, p. 140)

Uno de los refos de una herramienta gamificada, vy en todo proceso de aprendizaje en
escenarios educativos o de formacién, es posibilitar el méximo de realismo, de vivencia y
experiencia de los hechos o temas que requieren ser conocidos, apropiados. En contexto
«Cabe distinguir entre dos especies de educacion basada en gamificacion: (o) gamificacion
fecnolégica, (b) ludificacion» (Holguin-Alvarez et al., 2022, p. 138). Para el caso de una
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herramienta gamificada que dé cuenta del conflicto armado en Colombia, permitiendo
adquirir conocimiento, educacién y pedagogizar dicho conflicto, implica integrar las dos
fipologias antes referenciadas. Generar y despertar situaciones vivenciales es posibilitar
aflorar las percepciones, las emociones. Frente a los hechos del conflicto convergen no solo
emociones v juicios de valor, sino también la posibilidad de cambio, el saber que también
hay ofras opciones, ofros referentes, ofros caminos a seguir en la ruta de superar el conflicto:

... para que la participacion ciudadana pueda desarrollarse plenamente es necesario disefiar
de [sic] un sisfema de organizacién social y politico basado en el autogobiemo digital y
la soberania popular, ya que los fradicionales modelos de democracia representativa se han
convertido en estructuras deficientes que no satisfacen las necesidades e infereses de la
sociedad contempordnea; el sistema representativo se caracteriza por lo que Bobbio (1986)
denomina como las “falsas promesas” y “obstaculos” de la democracia. El individuo no solo
se muestra escépfico y desconfia de la actuacion de los actores politicos (Presno Linera,
2012), sino que ha desarrollado un sentimiento de indignacion colectiva que alimenta el

deseo de instaurar una nueva logica y valores politicos. (PérezEscolar y Navazo Ostia,
2019, p. 33)

los actores convergen e inferactian en caminos, en ofros personajes y parajes, en diferentes
hechos. El conflicto es dindmico, los actores, especialmente los victimarios, también mutan,
particularidad que complejiza el conflicto. Como se ha planteado, la inferaccion es multinivel
y en diversidad de dmbitos, sobre los momentos de inferaccion,

Es necesario profundizar en qué tipos de participacion ciudadana estan feniendo lugar en lo
actualidad, enfendiéndola como una practica a través de la cual los ciudadanos desarrollan
sus vidas, como la capacidad de accién que tienen los ciudadanos en los diferentes enfornos
de los que forman parte y a los que dan forma. la participacion ciudadana debe ser
analizada desde una perspectiva comunicativa preocupada por identificar los elementos @
fravés de los que se articula y también centrada en identificar en qué confextos foma forma y
en cudles no fiene lugar o es muy escasa. (Gémez Diago, 2018, pp. 186-187)

Inferactuar también es cambiar de roles, ponerse en el lugar del ofro. Tener el maximo de
oportunidades en situaciones aparentemente impredecibles, porque al fin, en el «escenario
digital» todo estd determinado, ol menos hasta que se llegue al metaverso. El jugador no solo
asume el control, sino también la carga emocional, el derrame de adrenalina al momento
que es capturado, inmerso en el videojuego. Bajo este contexto, se entiende que

la  gamificacidn, en la actualidad, busca fomentar experiencias memorables de
participacién directa, asi como en [sic] crear una prdctica que suponga un desafio
pedagdgico e interactivo para el usuario. Esto implica que, hoy en dia, la gamificacién va
mas alléd de incorporar elementos propios de la diversién o la competicién a un contenido
narrativo, pues, actualmente, existen numerosas maneras en que la gamificacion puede ser
implementada en la sociedad. (Pérez-Escolar y Navazo Ostia, 2019, p. 35)

Si bien una herramienta gamificada es concebida originalmente para el entrefenimiento, en

el mundo de la investigacién cientifica y los escenarios formativos (educacion formal e
informal) los videojuegos han ganado un papel importante en los procesos de aprendizaje v
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en lo diddctica de los desarrollos curriculares. Teniendo en cuenta que hay diversidad de
videojuegos y de herramientas gamificadas para su uso en la educacion, fenemos que «Para
el uso de los Serious Games en la docencia, estos resultados pueden facilitar la eleccion de
las mecénicas de juego implementadas, ya que algunas mecdénicas son especialmente
adecuadas para el colectivo investigado» (Brandl y Schrader, 2024, p. 9)7. La estructura de
los juegos v videojuegos responden a cuestiones técnicas, en muchos casos desconocidas
por los docentestutores.

la herramienta desarrollada por el proyecto 7estimonios de Faz, del cual se deriva este
articulo, tiene el nombre de Operacicn Camaledn. Desafios del Conflicto Armado en
Colombia, y consta de cuatro escenarios o esfadios, que no son progresivos, es decir, que
se pueden jugar en cualquier orden: en cada uno de ellos, el jugador asume el rol del
protagonista, un actor del conflicto armado (civil, militar, paramilitar o guerrillero] y enfrenta
una serie de retos y desafios, y en muchos casos fiene que tomar decisiones cruciales. El
objetivo de estos escenarios es que el participante pueda ponerse en los zapatos de los
actores del conlflicto, y entender las circunstancias que deben enfrentar; asimismo, cuando el
participante foma una decision, la herramienta le ofrece informacién dosificada relacionada
con el conflicto armado, de tal manera que pueda alcanzar una mayor comprensién de este,
y al cierre de cada escenario se le ofrece una refroalimentacion final, segin la puntuacion
que haya obtenido. La herramienta es, en sinfesis, una invitacion para que los jbvenes, o
partir de una mejor comprensién de lo que implica un conflicto armado, contribuyan a ser
constructores de paz. El objefivo es que los jévenes la experimenten en colegios y
universidades, con la supervision de tutores o facilitadores previamente entrenados.

CONCLUSIONES

Una lectura de las narrativas basadas en los testimonios de los actores del conflicto armado en
Colombia a la luz del modelo actancial de Greimas permite una aproximacion sistemdtica o
las logicas y naturaleza de los roles asumidos e identificados por dichos actores dentro de sus
experiencias en el conflicto. Uno de los aspectos mds reveladores es el dinamismo que se
detecta en el eje de poder identificado por Greimas, en el que confluyen los actantes ayudante-
oponente; en esfe eje, llama la atencion el dinamismo con el que los distintos actores identifican
el rol de oponente —que en este caso también se puede leer como adversario o enemigo—,
considerando que un actor puede ser ayudante y oponente simulidneamente en un mismo
relato, o en algunos casos ciertos actores son identificados como ayudantes u oponentes por
los demds actores, segin las circunstancias de sus experiencias.

También se vuelve revelador el modo como ciertos actores se niegan a reconocerse como
oponentes de la sociedad, en la medida en que se niegan a aceptar que sus organizaciones,
y ellos mismos, fueron victimarios —que se puede considerar equivalente a oponentes en
términos actanciales— frente a esa sociedad. Enfender esas logicas y dindmicas de los

7 Texto original: «For the use of Serious Games in teaching, these results can facilitate the choice of the
implemented game mechanics, since some mechanics are particularly suitable for the investigated group».
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actores del conflicto, comprender la naturaleza camalednica que asumen en sus
estrategias de insercién y de supervivencia en el territorio colombiano permite una mejor
comprension del conflicto, lo cual, a su vez, posibilita la propuesta de una herramienta
gamificada sobre dicho conflicto con fines pedagégicos y dirigida a los jévenes del pais, de
los que se espera sean agentes de paz. Finalmente, podemos concluir que el modelo
actancial de Greimas, mas allé de los andlisis de obras teatrales o literarias, puede ser una
gran herramienta para leer y comprender relatos de la vida real, como en nuestro caso los
relatos del conflicto armado, lo cual significa, en otras palabras, aproximamos —desde este
método de andlisis literario— a una mejor comprensién de la realidad.

Al pensar y representar hoy el conflicto armado mediante escenarios gamificados, se pone
en evidencia la importancia de las tecnologias, especialmente de los videojuegos, la
gamificacién, la realidad aumentada vy la realidad virtual, y también se destaca cémo esos
escenarios son una via, un medio para los procesos de apropiacién social,
educomunicacion, educacion y pedagogizacion del conflicto armado. Los videojuegos v las
herramientas tecnolégicas se consolidan como el medio para preservar la memoria y para
divulgar los hechos y testimonios de los actores directos e indirectos del conflicto.
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