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Resumen: Este articulo analiza los videojuegos argentinos “Laidaxai y el Arbol Negro”
(2021) y “Runa y el legado Chaikura” (2024), los cuales incorporan relatos, cosmovisio-
nes y tradiciones de pueblos indigenas en sus disefios, narrativas y mecanicas. El desa-
rrollo narrativo de las heroinas es analizado en relacién con el monomito de Campbell
(1997[1949]), lo que permite comprender su camino en el relato desde una perspectiva
critica. Luego, se analizan estas producciones a través de dos dimensiones propuestas por
Frasca (2001): el mundo del juego, que explora como estos videojuegos recrean o repre-
sentan los mundos Qom y Guarani mediante sus ambientaciones, personajes y otros ob-
jetos manipulables; y las mecanicas del juego, que aborda las reglas del juego que regulan
la experiencia y su potencial para transmitir valores culturales y sociales, como el respeto
a la diversidad cultural, a las mujeres, ninas y adolescentes, y la naturaleza. Para enrique-
cer el andlisis, se incluyen las definiciones estéticas, conceptuales y motivacionales de sus
creadores/as.

Desde una perspectiva tecnofeminista (Wajcman, 2006) y descolonial (Rivera Cusican-
qui, 2015, 2010) el articulo reflexiona sobre el papel de las protagonistas femeninas en la
construccion de nuevas representaciones dentro del mundo del gaming. Las heroinas de
estos videojuegos no solo desafian los canones tradicionales y los modelos heroicos hege-
monicos asignados a las mujeres en los videojuegos, sino que pueden leerse como disposi-
tivos de reexistencia cultural y digital (Ricuarte Quijano, 2023). Al incorporar personajes
femeninos indigenas, estas producciones amplian la visibilidad diversa de mujeres, nifias y
adolescentes en el entorno digital. Su rol protagénico, activo, respetuoso con la naturaleza
y el territorio, alejado de la violencia habilita otras propuestas ludicas en el gaming. Por
ultimo, el analisis de los juegos seleccionados permite reflexionar sobre el vinculo que los
seres humanos tienen con la naturaleza, enfatizando la proteccion y el cuidado del am-
biente desde una ética ecofeminista y antipatriarcal (Puleo, 2011, Merchant, 2023).

La metodologia del presente estudio es cualitativa y combina entrevistas en profundidad
con los/as creadores/as y la observacion de los videojuegos. Murray y Crawford (2024)
proponen una tipologia de jugadores de videojuegos que incluye la categoria de “intelec-
tual de la cultura”; la cual abarca periodistas, académicos/as, investigadores/as, criticos/
as, curadores/as y artistas que mantienen una relaciéon profesional e intelectual con los
videojuegos. Este tipo de jugadores/as se focalizan en los aspectos culturales y artisticos
de los juegos, estableciendo una distancia critica con el videojuego que analizan. Al jugar
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los juegos seleccionados, se volcaron en una grilla los diferentes elementos que permiten
dar cuenta de las dimensiones de anélisis propuestas.

Para finalizar, se abren nuevos interrogantes y se reflexiona como estos videojuegos, desde
diferentes logicas productivas, permiten explorar y visibilizar narrativas, estéticas y meca-
nicas videoltudicas que tensionan las representaciones hegemonicas de género y las narra-
tivas heroicas individualistas y triunfalistas, abriendo caminos para futuras investigacio-
nes sobre género, cultura y descolonialidad en el campo de los videojuegos del Sur global.

Palabras clave: videojuegos argentinos - cultura indigena - representacion digital - cos-
movision Qom - mitologia guarani - tecnofeminismo - narrativa descolonial - heroinas

femeninas - reexistencia digital - ética ecofeminista

[Resumenes en inglés y portugués en las paginas 356-358]
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Introduccion

En las ultimas décadas, los videojuegos han roto las barreras del entretenimiento tradi-
cional para consolidarse como un fenémeno cultural, artistico y productivo de gran com-
plejidad. Estos bienes culturales digitales ocupan un rol central en los flujos globales de
imdagenes y servicios, y se han transformado en potentes plataformas para la expresion,
reproduccidn y difusion de valores, ideas y estéticas (Kerr, 2006). Su impacto trasciende el
simple reflejo de problematicas sociales: poseen la capacidad de interpelarlas e impulsar
su transformacion (Muriel y Crawford, 2023), convirtiéndose asi en valiosas herramientas
para la critica social y el activismo.

A través de sus disefios y mecanicas, en los videojuegos se codifican sistemas de creen-
cias y estructuras ideoldgicas (Flanagan, 2009), revelando una dualidad inherente. Por un
lado, pueden perpetuar narrativas hegemonicas y estereotipos de género, clase o raza. Por
otro lado, ofrecen un espacio fértil para que artistas, disefiadores y desarrolladores inde-
pendientes aborden dilemas culturales y sociales significativos. De este modo, fomentan
la diversidad, la pluralidad de expresiones, la reflexion critica y la construccion de nuevas
subjetividades en el ambito digital.

A pesar de la creciente relevancia global de los videojuegos, la participacion de Latinoa-
mérica en el mercado mundial se mantiene periférica. Mientras que la region alberga a
mas del 10% de los jugadores a nivel mundial, su contribucién al mercado global apenas
alcanza el 5% (Newzoo, 2024; Statista Research Department, 2024). Una de las caracte-
risticas distintivas de América Latina y el Caribe es su profunda diversidad cultural, don-
de conviven mas de 800 pueblos indigenas —~sumando aproximadamente 58 millones de
personas y representando el 10% de la poblacion total de la region (UNESCO, 2023)-,
junto a una vasta gama de identidades afrodescendientes, mestizas y migrantes, cada una
portadora de costumbres y cosmovisiones unicas.

En este contexto, la emergencia de videojuegos desde América Latina y el Caribe que in-
corporan activamente relatos, cosmogonias y tradiciones indigenas (Luzardo et al., 2019)
no solo desafia esta brecha, sino que introduce la riqueza cultural local a publicos amplios
y globales. Estos titulos, en muchos casos, han sido desarrollados en colaboracion directa
con las comunidades indigenas, incorporando su historia, sus perspectivas y sus practi-
cas ancestrales como base conceptual, visual y mecanica de los juegos. De esta manera,
los videojuegos se configuran como vehiculos innovadores para visibilizar y preservar el
conocimiento indigena, logrando su difusion a audiencias tanto locales como globales.
Ademas, representan una via potencial para la critica social, denunciando la usurpacién
territorial, la discriminacién y la invisibilizacién cultural, entre otras problematicas que
enfrentan las comunidades indigenas.

Este articulo analiza los videojuegos argentinos “Laidaxai y el Arbol Negro” (Fernandez,
2021) y “Runa y el legado Chaikurt” (Fanny Pack Studios, 2024), los cuales incorporan
relatos, cosmovisiones y tradiciones de comunidades indigenas en sus disefos, narrativas
y mecdnicas. El desarrollo narrativo de sus heroinas es analizado en relacion con el mono-
mito de Campbell (1997), empleado como contrapunto critico para evidenciar los desvios
descoloniales presentes en estos titulos. Posteriormente, estas producciones se examinan a
través de dos de las dimensiones de analisis propuestas por Frasca (2001); a saber: el mun-
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do del juego, que explora cdmo recrean y representan los mundos Qom y Guarani en los
juegos; y las mecanicas del juego, centradas en las reglas que regulan la experiencia ludica
y su potencial para transmitir valores culturales y sociales —como el respeto a la diversi-
dad, a las mujeres, nifias y adolescentes, y a la naturaleza-. El analisis se enriquece con las
definiciones estéticas, conceptuales y motivacionales proporcionadas por sus creadores/
as y desarrolladores/as.

Abordaje conceptual y perspectivas de analisis

Los videojuegos, como productos culturales de la era digital, operan como dispositivos
simbdlicos que configuran imaginarios sociales y movilizan economias globales. Su poten-
cial narrativo trasciende la mera reproduccion de historias para constituirse en espacios
de disputa donde se refuerzan discursos hegemdnicos —como el patriarcado y el eurocen-
trismo-, y, a la vez, emergen relatos contrahegemoénicos que amplifican voces subalternas.
Esta dualidad exige un andlisis critico que, desde la interdisciplina, desnaturalice su apa-
rente neutralidad. Para ello, nuestro abordaje se articula en torno a tres claves tedricas
fundamentales. Primero, el tecnofeminismo (Wajcman, 2006), que evidencia cémo las
tecnologias encarnan relaciones de género. Segundo, el pensamiento descolonial (Rivera
Cusicanqui, 2010, 2015), que permite interrogar la colonialidad presente en las narrativas
ladicas y el poder de las imdgenes. Tercero, el monomito (Campbell, 1997), arquetipo
que empleamos no como modelo narrativo universal, sino como contrapunto critico para
evidenciar desvios descoloniales y posibles lineas de fuga frente a los modelos heroicos
tradicionales.

El enfoque tecnofeminista (Wajcman, 2006) permite observar cdmo las desigualdades de
género, entre otras formas de desigualdad, se enlazan intrinsecamente con la base politi-
ca y economica de las redes que conforman y desarrollan los sistemas técnicos (p. 182).
Desde esta perspectiva, se comprende que los artefactos tecnoldgicos, incluidos los vi-
deojuegos, no son neutrales, sino que estan configurados por las relaciones de género, sus
significados, usos y practicas.

El tecnofeminismo evita tanto el determinismo tecnolégico como una mirada neutral so-
bre las tecnologias, sosteniendo que género y tecnologia se co-constituyen a través de un
proceso relacional dindamico que involucra actos de interpretacion y resignificacion tanto
colectivos como individuales. Esta corriente “fusiona la flexibilidad y la maleabilidad in-
terpretativas con respecto a la lectura simbolica de los artefactos con una comprensién
de cdmo se conforman y reforman fisicamente [abarcando] redes tanto materiales como
inmateriales” (p. 77).

Como iniciativa politica, esta perspectiva propone la incorporacion activa de mujeres y
personas LGBTIQ+ a los procesos productivos de las tecnologias digitales y el conoci-
miento (Pedraza Bucio y Rodriguez Cano, 2019), buscando subvertir los esquemas de
valores imperantes en un contexto donde tecnologia, género y sociedad se interrelacio-
nan constantemente (Wajcman, 2006, p. 161). Sin embargo, como sefialan Fischetti y To-
rrano (2024), una mirada feminista sobre las tecnologias, aunque indispensable para la
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transformacion social, advierte que esta mayor incorporacion, si bien necesaria, no ga-
rantiza por si sola un mundo mads justo. Para estas autoras, una transformacion real de
la sociedad implica desandar las logicas de dominacién moderna mercantil, colonial y
patriarcal, asi como las nuevas formas del capitalismo neoliberal. Esto supone, entonces,
“encontrar otras formas de habitar con las tecnologias que no respondan a la dominacion,
la competencia, el consumismo, la devastacién” (Fischetti y Torrano, 2024, p.222).

La perspectiva tecnofeminista nos permite analizar como se configuran los imaginarios
de género en los videojuegos estudiados. Se examina cdmo sus protagonistas desafian los
canones tradicionales de representacién femenina en el medio, operando como dispositi-
vos de resistencia cultural a través de un rol protagdnico, activo, respetuoso y no violento.
De forma complementaria, la perspectiva descolonial (Rivera Cusicanqui, 2015) brinda
herramientas conceptuales para interpretar como la incorporaciéon de personajes feme-
ninos indigenas en el entorno digital no solo amplia la representacion, sino que también
promueve la visibilizacion y revalorizacion de saberes ancestrales y epistemologias no he-
gemonicas. Esto permite interrogar las continuidades de la dominacién colonial en las
tecnologias, narrativas e imagenes presentes en los videojuegos argentinos seleccionados.
Desde este enfoque, lo indigena no aparece como algo ajeno a la modernidad, sino como
parte constitutiva de ella, interactuando de manera tensa y conflictiva en distintos planos:
politico, econémico, social y cultural. En consecuencia, el analisis no propone observar
estas producciones como meros ejercicios de hibridacion entre culturas indigenas y cul-
tura digital, sino pensarlas como expresioén de lo que Rivera Cusicanqui (2010) denomina
lo chixi. Esto es, una forma de coexistencia donde no se subsumen entre si, sino que se
yuxtaponen: “lo ch’ixi constituye asi una imagen poderosa para pensar la coexistencia de
elementos heterogéneos que no aspiran a la fusiéon y que tampoco producen un término
nuevo, superador y englobante” (p. 7).

Esta perspectiva permite leer los videojuegos analizados como territorios simbélicos don-
de lo ancestral y lo digital coexisten sin anularse, activando modos de ver el mundo que
desafian las logicas coloniales del disenio y la representacion. Desde esta aproximacion,
también resulta central el vinculo entre los seres humanos y la naturaleza, abordado desde
una ética ecofeminista y antipatriarcal (Puleo, 2011, Merchant, 2023). Esta ética establece
una conexion critica entre la dominacion de las mujeres y la explotacion de la naturaleza,
buscando una transformacion que supere las logicas de dominio patriarcal y antropocén-
trico, y habilite formas mas justas de convivencia entre especies y territorios.

Para el analisis de las narrativas de los videojuegos, se emplea el monomito de Joseph
Campbell (1997[1949]), obra fundacional de los estudios de mitologias comparadas. El
autor propone analizar las estructuras de las narrativas a partir de lo que denomina “el
viaje del héroe” o monomito. Este consta de tres instancias: 1) la partida, es cuando el hé-
roe recibe la llamada a realizar el viaje; 2) la iniciacion, es cuando el héroe se introduce en
el mundo magico o desconocido y alli debe afrontar pruebas, desafios y descubrimientos
por los cuales el personaje necesariamente atraviesa una transformacion; 3) finalmente, el
regreso y reintegracion del héroe a la sociedad, es cuando vuelve al mundo o comunidad
desde la que partio, pero regresa con un poder, sabiduria o forma diferente que debe com-
partir (pp. 40-41).
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Esta aproximacion permite comprender el desarrollo y el “viaje” de las heroinas protago-
nistas de los videojuegos seleccionados desde una perspectiva critica. Lejos de ser aplicado
como un modelo universal, el monomito servird como contrapunto para examinar como
las trayectorias de estas protagonistas dialogan o, por el contrario, subvierten los arqueti-
pos heroicos tradicionales. Este analisis busca evidenciar posibles desvios descoloniales y
lineas de fuga a los modelos narrativos hegemoénicos en los videojuegos.

Para el analisis de los videojuegos, el estudio también se apoya en las dimensiones pro-
puestas por Gonzalo Frasca (2001) quien postula que los videojuegos, como medio, tienen
el potencial no solo de representar la realidad, sino también de moldearla a través de
simulaciones, convirtiéndose asi en vehiculos para comunicar valores, fomentar el pen-
samiento critico, el empoderamiento personal y el cambio social. Para comprender esta
capacidad, distingue tres dimensiones clave: el mundo del juego, las mecanicas del juego y
la dindmica de juego (Frasca, 2007; 2009). El mundo del juego se refiere al conjunto de ob-
jetos manipulables y al espacio donde interactiian. Las mecdnicas del juego aluden a las re-
glas que rigen la experiencia lidica. Estas reglas son cruciales, pues pueden utilizarse con
el propésito de persuadir, explicar o exponer ideas, e incluso son una forma en que los/as
diseniadores/as otorgan un perfil ideoldgico a las experiencias de juego (Bogost, 2009, p.
41). Finalmente, la dindmica de juego se basa en considerar las acciones realizadas durante
el juego como mecanismos cognitivos, es decir, como formas de comprender el mundo.
En el presente andlisis, nos concentramos en dos de las dimensiones propuestas por Fras-
ca. En primer lugar, examinamos el mundo del juego para explorar cémo estos videojue-
gos recrean y representan las cosmovisiones Qom y Guarani a través de sus ambientacio-
nes, personajes y objetos manipulables, constituyendo un espacio simbdlico fundamental
para la transmision de saberes y la comprension de las cosmovisiones representadas.

En segundo lugar, analizamos las mecdnicas del juego en funcién de como sus reglas re-
gulan la experiencia ludica y su potencial para transmitir valores culturales y sociales,
tales como el respeto a la diversidad cultural, la promocién de la igualdad de género —es-
pecialmente en la representacion de mujeres, ninas y adolescentes— y la valorizacién de
la naturaleza.

Dados los objetivos de este trabajo, las dinamicas de juego quedan pendientes para futuros
desarrollos. Estas dinamicas, desde la perspectiva de Sicart (2009, 2011), resultan cruciales
para comprender la creacién de sentidos al enfatizar el rol activo del/de la jugador/a y la
interpretacion ética y personal de su experiencia lidica.

Metodologia

Este estudio adopta un disefio cualitativo de investigacion. Nuestro objetivo principal es
comprender como los relatos, cosmovisiones y tradiciones de los pueblos indigenas se
incorporan en los disefios, narrativas y mecanicas de los videojuegos analizados. En este
marco, la investigacion también focaliza en la representacion de los roles de género y la
configuracion visual de las protagonistas femeninas. Los criterios de seleccion de ambos
videojuegos se justifican en que son producciones recientes, desarrolladas integramente
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en Argentina. Ademas, tienen la particularidad de presentar una protagonista femenina
central no sexualizada. Por tltimo, sus narrativas estan explicita o implicitamente inspira-
das en cosmogonias indigenas del norte argentino (Qom en Laidaxai y Guarani y andina
en Runa). Siguiendo a Flick (2007), el enfoque cualitativo nos permite examinar casos
concretos en su particularidad temporal y local (p. 27). Esto implica una mirada profunda
a las expresiones y actividades de los actores sociales en sus contextos especificos, lo que
resulta fundamental para desentranar los complejos significados culturales y sociales pre-
sentes en los videojuegos.

En virtud de ello, para la recoleccién de datos primarios implementamos una triangula-
cion de técnicas, combinando entrevistas semiestructuradas en profundidad con los/as
creadores/as y desarrolladores/as de los videojuegos seleccionados, y la observacion sis-
tematica de los titulos. Las entrevistas fueron realizadas bajo modalidad virtual (Moreira
y Giadas, 2021) e indagaron en las motivaciones e intenciones de los/as creadores/as, sus
procesos de disefio y las concepciones estéticas y conceptuales que subyacen a sus obras.
Su andlisis se realizé utilizando el software cualitativo Atlas.ti, para lo cual se disefié un
conjunto de codigos organizado en tres ejes tematicos principales estructurados en torno
a los fendmenos clave del trabajo:

o Marco de Produccion del Videojuego: este eje se centrd en las motivaciones e intencio-
nes, la organizacion y las decisiones contextuales que guiaron la creacién de los videojue-
gos seleccionados.

o Dimensiones Conceptuales y Artisticas del Videojuego: abordé la propuesta estética,
narrativa y las mecanicas del juego, incluyendo la visién de los/as creadores/as sobre el
videojuego como forma de expresion y su relacion con el arte.

o Caracterizacion de los Participantes: Recopil6 la informacion sociodemogréfica de los/
as entrevistados/as relevante para el contexto de la investigacion.

Ademas, se analizé un corpus de notas periodisticas, tanto de medios especializados como
generalistas, que incluian entrevistas con los/as creadores/as y desarrolladores/as. Ambos
videojuegos generaron cierta repercusion medidtica a nivel local, en parte gracias a su
contenido localizado en Argentina y su tematica indigena.

Por otra parte, la observacion de los videojuegos se llevé a cabo desde una perspectiva
fundamentada en la tipologia de jugadores propuesta por Muriel y Crawford (2023), es-
pecificamente desde la categoria de “intelectual de la cultura” Esta posicién metodoldgica
implica que el/la investigador/a establece una relacion analitica y profesional con los ob-
jetos de estudio, focalizandose en sus dimensiones culturales y artisticas mientras mantie-
ne la distancia critica necesaria para el analisis académico. La observacidn se sistematizo
mediante una matriz de analisis disefiada ad hoc, que permitié el registro estructurado de
elementos correspondientes a las dimensiones teéricas establecidas: el mundo del juego
y las mecanicas ludicas, facilitando asi una interpretacion sistematica de las narrativas y
representaciones presentes en los titulos analizados.
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Analisis de dos experiencias ludicas: Laidaixai y Runa

Estos videojuegos argentinos para PC, del género de plataformas, comparten caracteristi-
cas distintivas: ambos incorporan cosmogonias y cosmovisiones indigenas en sus narrati-
vas y estan protagonizados por heroinas jévenes—una nifia en Laidaxai y una adolescente
en Runa-. Sin embargo, las motivaciones que impulsaron su creacién y desarrollo difieren
significativamente. Laidaxai constituye un proyecto individual sin fines de lucro con un
proposito explicitamente cultural. Runa, por el contrario, fue desarrollado por un estudio
independiente con objetivos comerciales, aunque su misién trasciende lo puramente eco-
némico al buscar expresar la cultura e identidad argentina a través de sus paisajes natura-
les, patrimonio arquitectonico y estéticas representativas del pais (Fanny Pack Studios, s.
f.). De este modo, aunque difieren en sus motivaciones, ambos proyectos persiguen fines
culturales, como la sensibilizacién cultural y la incorporacién de identidades locales en el
circuito global de imagenes, bienes y servicios culturales.

La comparacion entre un proyecto sin fines de lucro y uno comercial resulta relevante
porque, independientemente de las intenciones explicitas de sus creadores, todos los vi-
deojuegos transmiten ideologias, estereotipos y concepciones del mundo. Este contraste
enriquece el andlisis al permitir comprender cémo, incluso desde modelos comerciales, es
posible proponer y difundir narrativas alternativas, estéticas subalternas y nuevas subje-
tividades.

Ademas de las diferencias en sus motivaciones comerciales, ambos videojuegos también
difieren en los enfoques que orientan su concepcién y desarrollo. Laidaxai, por ejemplo,
fue ideado y desarrollado principalmente por una mujer que lo concibe explicitamente
desde una perspectiva feminista e indigena, enmarcandolo dentro de una militancia social
mads amplia que desarrolla a través de:

las cooperativas... los medios comunitarios... el compartir, los pueblos origi-
narios, la educacion publica, la presencia del estado. Todo eso para mi es la
militancia, y... el feminismo dentro de la industria de los videojuegos . . . y las
mujeres indigenas... en el fondo, ir contra el patriarcado (C.L, comunicacion
personal, comunicaciéon personal, 21 de junio de 2024).

En contraste, el desarrollo de Runa presenta caracteristicas distintivas. Aunque el equipo
de trabajo incluye mujeres, el proyecto no se define desde una perspectiva feminista ni
indigena. Sin embargo, sus creadores/as y desarrolladores/as demuestran una marcada
conciencia sobre las implicaciones de la representacién cultural, particularmente respecto
a las culturas indigenas. Para evitar cualquier forma de apropiacién cultural, enfatizan que
su inspiracién se limit6 a la construccion de un mundo de fantasia, como explica una de
las entrevistadas: “tengo el miedo de que alguien nos acuse de apropiacién cultural, por
eso siempre aclaro, si bien nos inspiramos, cambiamos todo... en ningiin momento nadie
trat6 de ser un guarani” (P.R., comunicacion personal, 28 de junio de 2024).

Esta cautela, que contrasta con la estrategia de co-creacion y participacion directa de la
comunidad Qom en Laidaxai, revela una preocupacion de los/as desarrolladores/as por
la colonialidad del saber y las dinamicas de poder en la representacion cultural (Ricuarte
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Quijano, 2023). Esto podria indicar cierta sensibilidad descolonial tanto en la concepcién
del videojuego como en su desarrollo posterior.

Pese a estas diferencias, ambos videojuegos articulan narrativas y estéticas que posibilitan
lecturas descoloniales y construyen protagonistas femeninas que subvierten estereotipos
de género presentes en el medio videoludico, aspectos que seran analizados en las proxi-
mas secciones.

Estereotipos de género y nuevos arquetipos femeninos en videojuegos

La bibliografia especializada coincide en sefalar la preponderancia de personajes mas-
culinos dominantes en los videojuegos frente a la escasa presencia de figuras femeninas
protagénicas o en roles activos (Caro Rodriguez, 2019; Melo-Sanchez et al., 2023; Chi-
charro-Merayo et al., 2024). Esta tendencia se articula con la promocién de valores como
la violencia, la competitividad y el menosprecio hacia las personas vulnerables, contribu-
yendo a la socializacién en una cultura patriarcal “que legitima el dominio masculino, la
violencia como estrategia de relacion y sumision y el sexismo” (Diez Gutiérrez y Terrén
Banuelos, 2014, p. 224). Los arquetipos de género resultantes consolidan dindmicas donde
lo masculino encarna fuerza y dominacién, mientras lo femenino se asocia con debilidad
o sumision. En este marco, Diez Gutiérrez et al. (2004) identifican tres modelos de este-
reotipacion femenina recurrentes en los videojuegos: la mujer masoquista (sumisa y victi-
ma), la sadica (que reproduce el “arquetipo viril”) y la Barbie (superficial y centrada en la
apariencia). Pese a contar con dos décadas de antigiiedad y los avances hacia una mayor
inclusion en el sector, esta tipologia mantiene su vigencia analitica.

En todos estos casos, las mujeres son modeladas desde parametros masculinos, fendmeno
comprensible dado la marcada masculinizacion del campo productivo de los videojuegos
tanto a nivel global como local (Gala et al., en prensa; Gala y Samaniego, 2021). Esta di-
namica responde a preferencias de consumo masculinas y se materializa en la frecuente
hipersexualizacion de los personajes femeninos (Corona, 2019).

Esta practica subordina las capacidades femeninas a la apariencia, promoviendo su per-
cepcidn como sujetos dependientes y blancos potenciales de violencia. Se perpetua asi el
sexismo mediante la representacion sistematica de hombres dominantes frente a muje-
res degradadas y sumisas (Diez Gutiérrez y Terrén Bafiuelos, 2014). Aunque se registran
avances hacia producciones mas inclusivas —como el reinicio de Lara Croft en Tomb Rai-
der (Engelbrecht, 2020)-, la persistencia de representaciones estereotipadas en narrativas
y estéticas constituye un desafio constante en el sector (Melo-Sanchez et al., 2023).

En este contexto, titulos como “Laidaxai y el Arbol Negro” y “Runa y el Legado Chaikura”
emergen como propuestas de representacion femenina que desafian los canones estéticos
y narrativos hegemonicos del medio. Sus protagonistas fueron concebidas para ejercer
roles activos y decisivos en la trama, rompiendo simultdneamente con los estereotipos de
belleza arraigados en las sociedades latinoamericanas y las expectativas normativas sobre
“el ser mujer” en los videojuegos.

Estas representaciones se desmarcan tanto de la objetivacion inherente a la mirada mas-
culina como de los patrones estéticos dominantes que caracterizan al sector —ya sean
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euroanglocéntricos o procedentes de las industrias culturales asiaticas globalizadas—. Al
hacerlo, no solo reivindican la belleza indigena, sino que celebran la riqueza de la diversi-
dad cultural y espiritual de Argentina y América Latina.

“Laidaxai y el Arbol Negro” es un videojuego de plataformas en 2D desarrollado de forma
independiente por una disefiadora en imagen y sonido argentina. Estd arraigado en la
cosmovision de la comunidad Qom. Su narrativa, inspirada en el relato del Nawe Epagq
(Arbol Negro), presenta a Laidaxai, una nifia Qom cuya misién fundamental es salvar
a su comunidad de una extraiia enfermedad que les invadio, un punto de partida quizd
influenciado por el contexto de la pandemia en que naci6 el juego. Esta travesia, que con-
siste en un viaje crepuscular hacia la cima del Arbol Negro —un puente espiritual que fue
incendiado por la avaricia humana-, no solo visibiliza la cultura Qom en el ambito de los
videojuegos, sino que, a través de su protagonista, encarna un rol activo, fuerte y valiente
para las mujeres indigenas (Gala, 2025).

El juego destaca por su estética que evoca los paisajes del Chaco argentino con su flora y
fauna caracteristica, asi como por la participacién directa de miembros de la comunidad
Qom en su desarrollo. Esta colaboracion resulté fundamental para la traduccidn e inte-
gracion de la cosmovision Qom en el videojuego, inscribiéndose dentro de la nueva ola de
juegos independientes que, segtin Rodriguez Espinola (2021), estan “disputando el discur-
so colonial, la representacion y la diversidad en la narrativa y mecdnica de juegos” (p. 12).
De este modo, Laidaxai se posiciona como un valioso dispositivo de transmisién cultural
y un ejemplo de abordaje narrativo descolonial en el medio videoludico.

Asimismo, la creacién y desarrollo del juego por parte de una mujer constituye un aspecto
fundamental desde una perspectiva tecnofeminista. La presencia de creadoras puede in-
cidir significativamente en la configuracién de narrativas y representaciones que desafian
los codigos hegemonicos en los videojuegos. Este medio presenta persistentes brechas de
género, clase social e identidad étnico-cultural que, al limitar la participacion de ciertos
grupos en los procesos creativos y productivos, resultan en la subrepresentacion, el sesgo
o la invisibilizacion de estos mismos (Gala y Samaniego, 2021; Melo-Sanchez et al., 2023).
En este contexto, la incorporacion de creadoras contribuye a subvertir los esquemas de
valores dominantes tanto en el disefio de personajes femeninos como en las propuestas
narrativas. Esto posibilita formas alternativas de habitar las tecnologias que trascienden la
representacion estereotipada y limitada de las mujeres, nifias y adolescentes de la region
(Fischetti y Torrano, 2024). Cabe destacar que esta problematica se intensifica al consi-
derar la escasa o nula visibilidad de identidades de género no binarias y orientaciones
sexuales diversas en el medio videoludico.

Laidaxai es presentada como una nifa valiente y bondadosa cuya misién principal con-
siste en sanar a su comunidad, objetivo que persigue pacificamente en pos de un bien co-
mun. A lo largo de su travesia, adquiere habilidades gracias a consejeros/as ancestrales que
le transmiten ensefianzas fundamentales y la alientan a continuar: “no temas, no permitas
que el miedo llegue a tu corazén” (Gala, 2025). Su apariencia fisica —tez morena y rasgos
indigenas- junto con una vestimenta funcional para su misiéon —short y remera-, rompe
con los estereotipos de belleza arraigados en los videojuegos y con los roles de género tradi-
cionales en el medio. El personaje se distancia tanto de la figura de la “princesa en apuros”
como de las heroinas hipersexualizadas al estilo de las primeras versiones de Lara Croft.
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Asimismo, se aparta de las representaciones frecuentes en videojuegos japoneses, donde
la figura femenina suele corresponder a nifas o adolescentes delgadas con ojos grandes,
pechos exagerados y faldas extremadamente cortas: una hipersexualizacién dirigida a pu-
blicos masculinos que refleja la cosificacion de la mujer (Diez Gutiérrez y Terrén Baiiue-
los, 2014).

Frente a estos modelos hegemoénicos, Laidaxai encarna una propuesta de personaje in-
fantil no sexualizado, cuya vestimenta resulta funcional a su agencia. Sus valores, como
la fuerza, la valentia y el honor, se desarrollan desde una logica de cuidado antes que de
violencia, redefiniendo asi el arquetipo clasico de la heroina en los videojuegos.

Esta decision de disefio busca deconstruir conscientemente los personajes tradicionales y
las limitaciones de la representacion de género en el medio. La desarrolladora explica que
“siempre trato de que los personajes no tengan esas caracteristicas de los juegos clasicos
como el hecho de que las princesas tienen que tener vestido”, manifestando su deseo de
que “en el futuro las nifias se sientan representadas y con la libertad de vestirse como
quieran” (Santa Cruz, 2023). Ademas, la concepcion de Laidaxai recupera la propia expe-
riencia infantil de la creadora y el impacto que tuvo en ella la representacion estereotipada
de los personajes femeninos: “la disefié . . . pensando en mi, en esa [nena] que se frustr6
con muchos de los mensajes de Disney” (Santa Cruz, 2023).

El impacto de esta propuesta se hace evidente cuando la creadora comparte una conver-
sacién con la traductora Qom del videojuego, quien sefiala: “el juego viene a romper con
eso, viene a decirle a las nifas, sean o no sean de la comunidad Qom, que las mujeres
tienen la misma fuerza que este personaje. Pueden correr, pueden saltar, pueden, no sé,
ser pioGonaGa"” (C.L, comunicacion personal, 21 de junio de 2024). Esta apuesta por la
diversidad en la representacion de las mujeres resulta fundamental, dado que la limitada
variedad de personajes femeninos en los videojuegos puede restringir las posibilidades de
identificacion con figuras fuertes y diversas, impactando negativamente en la autoestima y
el sentido de pertenencia al medio videoludico (Melo-Sanchez et al., 2023, p.63).

A su vez, el juego profundiza esta deconstruccion al desafiar roles de género incluso entre
las figuras espirituales, alineandose con la cosmovision Qom, donde “las mujeres curan
igual, porque no pasa por el género, para ellas pasa por el espiritu” (C.L., comunicacién
personal, 21 de junio de 2024). En este sentido, la trascendencia de lo corpéreo y de la
identidad de género en el “ser Qom” se materializa en el videojuego, ya que la historia
transcurre dentro de un suefio —espacio que para la desarrolladora constituye un lugar
donde “no hay reglas de nada” (C.L., comunicacion personal, 21 de junio de 2024)- y los
espiritus carecen de género definido.

Estas decisiones de disefio no solo evitan la reproduccion de arquetipos viriles en la re-
presentacion femenina y garantizan que el personaje conserve su esencia infantil sin se-
xualizacion alguna, sino que también habilitan la posibilidad de constituirse en actos de
resistencia descolonial. Esta resistencia operaria al visibilizar la identidad de las mujeres
indigenas Qom, desmarcandose de los canones estéticos hegemonicos y promoviendo
una representacion mas auténtica y diversa de las mujeres latinoamericanas en los video-
juegos.

La relevancia de esta propuesta se evidencia en la reaccién de la traductora Qom quien,
al contemplar la apariencia de Laidaxai, exclamé: “soy yo de chica, asi de simple” (C.L.,

Cuaderno 283 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2025/2026). pp 335-358 ISSN 1668-0227 345



R. Gala | F. Samaniego Cosmovisiones indigenas y representacion femenina (...)

comunicacion personal, 21 de junio de 2024). Esta identificacion inmediata demuestra el
poder de la representacion cultural en el videojuego, que, como refiere Rivera Cusicanqui
(2010), nunca es pura ni hibrida, sino mestiza, ch’ixi.

Por su parte, “Runa y el legado Chaikurt” propone una aventura de exploracion protagoni-
zada por Runa, ambientada en un mundo de fantasia inspirado en las comunidades indige-
nas guaranies, incas y mayas, asi como en los paisajes, flora y fauna de la regiéon misionera
argentina, particularmente del Parque Nacional Iguazd. La identidad “Chaikurd” surge de
una reorientacion estratégica hacia los pueblos indigenas latinoamericanos, resultado de
una reflexion sobre la inspiracion inicial en ruinas como las de San Ignacio, de raices eu-
ropeas. En palabras del fundador del estudio: “Runa surgié como un juego basado en la
provincia de Misiones y las ruinas eran las de San Ignacio. Caimos en la cuenta [de] que
eran ruinas europeas y ahi nos orientamos a los pueblos latinoamericanos ..” (Redaccion
LUS5, 2025).

Narrativamente, la historia sigue a Runa, una valiente adolescente huérfana que se adentra
en las “Tierras Rojas” para desentrafiar los misterios de la antigua civilizacion Chaikurad. A
lo largo de su travesia, supera obstaculos, resuelve acertijos y se enfrenta a “La Compania’,
corporacion a la que inicialmente sirvio.

Aunque el juego no fue concebido desde una perspectiva de género explicita, Runa fue
diseniada deliberadamente para evitar la sexualizacion. Esta decision constituye una res-
puesta directa al arquetipo de la exploradora hipersexualizada —caracterizada por curvas
prominentes y vestimenta ajustada—, como se evidencia en el siguiente fragmento de en-
trevista:

Me negaba a tener un personaje sexualizado... porque logicamente tenemos,
no sé, a Tomb Raider, tenemos un monton de protagonistas mujeres que siem-
pre la ropa es lo mas incomoda que puede haber para un explorador... Cuando
uno busca este tipo de juegos generalmente lo primero que se encuentra es el
tipico personaje con un estilo japonés, con el corpifio stper chiquito, con una
espada gigante, en bombacha (PR., comunicacién personal, 28 de junio de
2024).

Esta concepcion de Runa como adolescente exploradora se contrapone directamente a la
arraigada tendencia de hipersexualizacién que domina la industria, notablemente influen-
ciada por ciertos estilos de videojuegos japoneses. A diferencia de los modelos que privi-
legian el atractivo sexual, Runa presenta un disefio funcional donde su vestimenta resulta
apropiada para el ambiente de exploracién, cubriendo su cuerpo adecuadamente para la
aventura. Sus caracteristicas fisicas se alejan deliberadamente de los cuerpos exagerados
y las proporciones irreales frecuentes en estas producciones. Asimismo, su rostro, aunque
refleja su juventud, evita la infantilizacion sexualizada.

Este contraste resulta particularmente significativo considerando el estereotipo de la “ni-
na-adolescente” —categoria etaria a la que pertenece Runa- cuyas caracteristicas fisicas se-
xualizadas (ojos grandes, pechos exagerados, faldas cortas) abundan en las producciones
japonesas. Tales representaciones perpetiian una vision objetivadora dirigida a la mirada
masculina que sexualiza infancias y adolescencias (Diez Gutiérrez y Terrén Bafiuelos, 2014).
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El disefio de Runa y su atuendo de exploradora refuerzan su agencia: no es una “princesa-
trofeo” que necesita ser rescatada por un hombre ni un objeto para el disfrute masculino,
sino una heroina fuerte y valiente que descubre su identidad y forja su propio destino. Esta
propuesta de disefio, que privilegia la funcionalidad y la dignidad sobre la sexualizacién,
opera en multiples niveles: se alinea con la critica tecnofeminista a la configuracién pa-
triarcal de los artefactos tecnoldgicos y, particularmente, a la representacién femenina; al
tiempo que contribuye a visibilizar identidades diversas y auténticas de la regién latinoa-
mericana, distanciandose de los modelos euroanglocéntricos y de las industrias culturales
asidticas globalizadas.

En sintesis, la concepcion de personajes como Laidaxai y Runa representa una ruptura
fundamental con los arquetipos hegemonicos y los estereotipos de género en la repre-
sentaciéon femenina videoludica. Al diversificar las formas de representacion femenina
y contrarrestar su histdrica invisibilizacion, sesgo y subrepresentacién en el medio, estas
decisiones intencionales de disefio constituyen un doble acto de resistencia: cultural, al
desafiar las normas patriarcales que rigen las identidades y roles femeninos en el ambito
videoludico; y descolonial, al visibilizar estéticas y narrativas locales frente a los canones
globales dominantes.

Narrativas, mundos y mecanicas de juego desde una perspectiva descolonial

Desde una perspectiva descolonial, y como sostienen Fischetti y Torrano (2024), la trans-
formacion real de una sociedad implica “desandar las logicas de dominacion” En este
contexto, las narrativas, mecénicas y estéticas de videojuegos como “Laidaxai y el Arbol
Negro” y “Runa y el Legado del Chaikurd” configuran estrategias digitales que desafian el
extractivismo y la colonialidad del poder (Ricuarte Quijano, 2023), encarnando una ética
ecofeminista y antipatriarcal (Puleo, 2011; Merchant, 2023).

Una primera manifestacion de estas estrategias descoloniales se evidencia en la dimension
onto-epistémica del uso del idioma qom en Laidaxai’. Para Aguilar (2020), la relacion entre
territorio y lengua resulta fundamental para comprender cémo las culturas de los pueblos
indigenas construyen sus vinculos con el entorno, conceptualizando las lenguas como “te-
rritorios cognitivos”. Bajo esta perspectiva, la lengua trasciende su funcién meramente co-
municativa y se constituye como elemento intrinseco de la construccion de realidad y hu-
manidad: “Lo lingtiistico empapa todo, no es solo un instrumento de comunicacién, sino
de pensar, o sea, de ser humanidad” (Aguilar, 2020, citado en Ricaurte Quijano, 2023, p.15).
En este contexto, la incorporacion de la lengua qom en Laidaxai trasciende las decisio-
nes estéticas o de representacion cultural para configurarse como estrategia de resistencia
frente al “monolingiiismo progresivo y disefiado” que los gobiernos coloniales han im-
puesto y que encuentra continuidad en las plataformas digitales contemporaneas (Ricaur-
te Quijano, 2023, p. 15). La presencia de la lengua qom en el espacio digital del videojuego
opera como recuperacion y visibilizacién de un “territorio cognitivo” histéricamente ex-
cluido del mundo digital. Asi, el juego no solo preserva un patrimonio cultural especifico,
sino que mantiene activa una forma particular de relacionarse con el territorio y la natura-
leza, dimension fundamental para sustentar la narrativa ecolégica que propone.
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En Laidaxai, la agencia femenina indigena encuentra su expresion narrativa en la mision
de la protagonista: encontrar una cura para su pueblo. Esta empresa la desarrolla con
determinacidn, valentia y desde una perspectiva no violenta (Gala, 2025). Tal caracteri-
zacion revaloriza las tareas de cuidado —practica histéricamente feminizada y devaluada
en la sociedad capitalista-patriarcal- como elemento esencial para la cohesion social, pri-
vilegiando estos valores por encima de la violencia, el heroismo individual y la devasta-
cion. El juego establece asi un contrapunto con la avaricia que, segtin la cosmovisién qom,
provoc el incendio del Arbol Negro. La narrativa desafia las l6gicas de acumulacién y
destruccion que sustentan la crisis ambiental y social contemporédnea.

En sintonia con una ética ecofeminista y antipatriarcal (Puleo, 2011; Merchant, 2023),
el juego articula una conexién entre la dominacion de las mujeres y la explotacion de la
naturaleza en la sociedad capitalista-patriarcal. Esta perspectiva se manifiesta en cdmo
Laidaxai asume su mision: desde la responsabilidad comunitaria y el compromiso con el
bienestar colectivo, no desde una logica heroica individual o destructiva. Al privilegiar la
sanacion y la interconexién armonica con el entorno, el videojuego propone un relato que
trasciende las dindmicas de dominio patriarcal y antropocéntrico, elevando los valores
comunitarios de la cosmovisiéon qom -basados en el respeto y la convivencia armoénica
entre especies— como horizonte alternativo frente al modelo civilizatorio dominante en
los videojuegos.

Por su parte, la travesia de Runa representa una emancipacion directa de la dominacién
capitalista y el extractivismo neocolonial. La agencia de Runa se evidencia al evolucionar
desde su rol inicial como mercenaria que trabaja para la corporacién “La Compaiiia” (em-
presa minera que extrae recursos naturales de la tierra de los Chaikurt) hacia una abierta
rebelién contra las 16gicas extractivistas. Este posicionamiento se refuerza con decisiones
de disefio que llevaron al equipo a representar al CEO de “La Compania” como “ . . el ca-
pitalismo hecho en persona.. . . es blanco, colorado con pecas y ojos verdes, l6gicamente él
autdctono no es. .. (PR., comunicacion personal, 28 de junio de 2024). Su confrontacién
final con el CEO y el gesto de devolver las semillas recolectadas al arbol de yuca simboliza
su rotundo rechazo a “la explotacion de su territorio y de la apropiacién de la cultura de
sus antepasados” (Samaniego, 2025), manifestando una “forma de habitar el mundo que
no responde a la devastacion” (Fischetti y Torrano, 2024).

Si bien los Chaikurt son una poblacién imaginada, creada para este videojuego —al con-
trario de lo que sucede en Laidaxai que se basa en un relato Qom-, en la lucha anti-ex-
tractivista que despliega Runa se identifican multiples batallas que libran las poblaciones
indigenas en toda Latinoamérica, donde las empresas mineras, en su gran mayoria pro-
venientes del norte global, explotan los recursos naturales vitales para la reproduccion de
estas poblaciones. Esta reaccion puede entenderse desde la ética ecofeminista, ya que para
las poblaciones ancestrales la tierra era un organismo vivo, asimilable a una madre que
alimenta de su propio cuerpo a sus hijos. Este marco cultural “restringfa las acciones de los
seres humanos; no era facil matar a una madre ni escarbar sus entranas en busca de oro,
tampoco mutilar su cuerpo” (Merchant, 2023 p. 36). Aunque la idea del dominio sobre la
tierra existia desde la antigiiedad, tanto en la filosofia griega como en la religion cristiana
(p. 35), las metaforas e imagenes sobre la naturaleza y la tierra —pasibles de ser dominadas,
controladas y explotadas- crecieron con la Revolucién Cientifica.
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Ademas, Runa constituye una respuesta descolonial a los arquetipos de exploradores/as de
ruinas arqueoldgicas como Lara Croft o Indiana Jones, quienes realizan exploraciones de
civilizaciones profanando templos sagrados y apropiandose de sus tesoros escondidos. En
cambio, Runa no destruye ni saquea las ruinas del Chaikurt, pese a ser contratada para esa
mision. Al conocer la historia de esta antigua poblacién imaginaria, la protagonista decide
restituir las semillas sagradas y cambiar de bando, ya que en este viaje de autodescubri-
miento, Runa entiende que sus origenes provienen de esta poblacidn nativa.

Las narrativas de Laidaxai y Runa trascienden el mero entretenimiento para proponer una
vision donde la proteccion del patrimonio cultural y natural prevalece sobre la explota-
ci6n mercantil desenfrenada. Asi, ambos videojuegos, desde sus diferentes enfoques de
concepcion y desarrollo, emplean sus narrativas para desandar légicas de dominacioén y
proponer alternativas de coexistencia y resistencia cultural en un campo donde prevalece
una representacion hipersexualizada, androcéntrica que omite la riqueza y diversidad de
las identidades, particularmente las indigenas latinoamericanas.

Esta perspectiva critica sobre las representaciones y valores que articulan ambas pro-
puestas se profundiza al observar como sus estructuras narrativas dialogan -y a la vez
tensionan— con modelos tradicionales de la épica heroica formulados por Campbell
(1997[1949]). La trayectoria de las protagonistas en “Laidaxai y el Arbol Negro” y “Runa
y el legado Chaikurt” puede analizarse en dialogo critico con la estructura del monomito,
compuesta por tres grandes etapas: partida, iniciacién y retorno; a su vez, atravesadas por
desafios, aliados, enemigos y una transformacion individual del héroe que regresa a su
comunidad. Este esquema ha sido criticado por su caracter androcéntrico, su anclaje en
valores heroicos masculinos y su pretensién de universalidad narrativa (Lépez Alonso,
2021). Lejos de reproducir dicho patrén de forma acritica, las narrativas de los video-
juegos estudiados aportan desvios a este esquema que pueden comprenderse desde una
perspectiva descolonial y ecofeminista.

En Laidaxai, la partida o llamado a la aventura surge por una urgencia colectiva: la pro-
tagonista debe curar a su pueblo de una enfermedad misteriosa. En contraste, en Runa la
llamada proviene de “La Compaiiia” para la que trabaja, al ser una mercenaria, el trabajo
de recolectar las semillas de un pueblo ancestral le es ajeno. Mientras el héroe clasico suele
ser un sujeto individual que emprende un viaje motivado por la gloria o el conocimiento,
Laidaxai se moviliza por el cuidado, el deber comunitario y una ética de reciprocidad
con el entorno. Runa, por su parte, inicia su travesia para cumplir con las obligaciones
laborales hacia la empresa que la contrata, pero gradualmente descubre un propésito mas
profundo al comprender la conexién entre las semillas ancestrales y el legado del antiguo
pueblo Chaikurt. La primera etapa del monomito -la separacion del mundo ordinario- se
presenta, pero no como ruptura total con el hogar o la infancia, sino como una prolonga-
cién onirica (en el caso de Laidaxai) o como un proceso de toma de conciencia (en Runa).
Durante la etapa de iniciacién, ambas protagonistas enfrentan pruebas y adquieren sa-
beres, pero a diferencia del modelo campbelliano, no se trata de una acumulacién de po-
der individual. En Laidaxai, los poderes obtenidos (como planear con una pluma o crear
vida con semillas) son dones de los espiritus auxiliares que consolidan su rol como futu-
ra pioGonaGa -sanadora chamanica Qom-, en continuidad con una memoria colectiva
(Gala, 2025). En Runa, el aprendizaje adopta la forma de desaprendizaje: a través de sus

Cuaderno 283 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2025/2026). pp 335-358 ISSN 1668-0227 349



R. Gala | F. Samaniego Cosmovisiones indigenas y representacion femenina (...)

encuentros con la cultura Chaikurd y el descubrimiento de sus propios origenes, la pro-
tagonista desmantela la logica extractivista de “La Compaiiia” y reconfigura su identidad
desde una pertenencia ancestral.

Finalmente, el regreso, en ambos casos, no implica una reintegracion triunfal con trofeos
personales, sino una devolucién comunitaria: Laidaxai vuelve con el poder de sanar, y
aunque Runa no completa su regreso explicitamente, el desenlace anticipa una ruptura
con el mundo colonial capitalista y una afirmacion de sus origenes chaikurd. En lugar de
un elixir de sabiduria individual, aportan la posibilidad de recomposicién de lo comun
y la reexistencia colectiva. En palabras de Ricaurte Quijano (2023) estas formas de apro-
piacién tecnoldgica desde lo subalterno configuran “practicas de reexistencia, es decir,
formas de accion e intervencién que buscan poner en marcha maneras dignas de existir
en el mundo” (p. 48). Representan en los entornos digitales otras formas de comprension
de la naturaleza y ética hacia los pueblos indigenas de Latinoamérica.

Los trayectos de Laidaxai y Runa no niegan el viaje heroico como estructura arquetipica,
pero lo resignifican. Desde una ética del cuidado, un vinculo no violento con la naturaleza
y la recuperacion de saberes ancestrales, ambas encarnan figuras heroicas ch’ixi (Rivera
Cusicanqui, 2010): entrelazadas con la modernidad tecnoldgica, con imagenes y narrati-
vas ludologicas actuales, sin subsumirse en ella.

Como se ha desarrollado en apartados anteriores, donde se abordé el andlisis sobre el
mundo del videojuego y la representacion de los personajes femeninos, a continuacion se
analizaran especificamente los mundos y mecanicas del videojuego en clave descolonial.
En “Laidaxai y el Arbol Negro” el viaje de la protagonista no se da en un paisaje genérico,
sino que transcurre en un territorio habitado por significados colectivos, donde el monte
chaqueno es un agente viviente que condiciona las acciones y decisiones de la protagonista:

... tiene que ver con el viaje que uno hace en ese juego y en ese arbol. Y hay un
monton de cosas que yo escondi en el juego, en didlogos, porque uno lo juega
y dice, bueno, si, es un cuentito de hadas, pero en realidad esta todo friamente
pensado (C.L, comunicacién personal, comunicacion personal, 21 de junio de
2024).

El escenario no solo ambienta el mundo donde se despliega el juego, sino que activa me-
morias de poblaciones ancestrales. Propone una inmersion estética en un mundo de sana-
cion, cuidado y reciprocidad (Gala, 2025).

Por su parte, en “Runa y el legado Chaikura” la heroina es transportada a un universo
magico tras encontrar una piedra ceremonial, y debe recorrer distintos espacios donde se
conjugan naturaleza, arquitectura mitica y arte indigena (Samaniego, 2025). El entorno
del juego —selvas espesas, construcciones sagradas, piedras preciosas y animales antropo-
morfizados y fantasticos— convoca un pasado vivo que interpela al presente, generando
una experiencia estética que conecta lo ancestral con lo lddico, tal como expresa una de
sus desarrolladoras:

... te podria decir que las referencias de Runa mds latinoamericanas estan en
el arte, en los murales, en los dibujos, en la maconda, que es un bicho con el
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que se termina peleando la gente, que es una serpiente grande de piedra que
aparece a defender, digamos, el boss del primer capitulo. Y la gente la ve y dice,
uy, parece maya (P.R., comunicacién personal, 28 de junio de 2024).

En ambos casos, el mundo del juego funciona como un espacio de inmersién en cosmo-
visiones subalternas que suelen estar ausentes o estereotipadas en la industria del video-
juego. Desde una perspectiva descolonial, estas ambientaciones pueden leerse como lo
que Rodriguez Espinola (2021) define como “tercer espacio” un dmbito de mediacién
donde se articulan saberes, lenguajes y sensibilidades no hegemonicas. Lejos de reprodu-
cir imaginarios coloniales, estos juegos interpelan la matriz euroanglocéntrica habitual
en el medio, invitando a los/as jugadores/as a experimentar entornos habitados por otras
formas de vida, tiempo y conocimiento. Tal como propone Silvia Rivera Cusicanqui (2010;
2015), las imagenes tienen un potencial critico que muchas veces excede la palabra escrita:
permiten construir narrativas visuales capaces de desestabilizar jerarquias epistémicas,
abrir fisuras en los sentidos impuestos y dar lugar a otras formas de ver y sentir el mundo.
Los paisajes ludicos de Laidaxai y Runa —lejos de ser meros decorados— configuran ver-
daderos territorios de imaginacion descolonial.

Las reglas de juego de ambos titulos también incorporan sentidos contrahegemonicos que
refuerzan valores colectivos y ecofeministas. En Laidaxai, las acciones posibles no incluyen
violencia fisica ni enfrentamientos con enemigos. La jugabilidad se basa en la interaccién
con elementos del entorno natural, la recoleccion de plantas medicinales, el aprendizaje de
saberes espirituales y el contacto con seres miticos (Gala, 2025). Las pruebas que enfrenta
la heroina son de tipo simbdlico y ritual: requieren comprensiéon, memoria, cuidado y
conexién con la comunidad. Esta mecanica refuerza un modelo de agencia distinto al del
héroe guerrero tradicional: no se trata de imponer la fuerza, sino de restaurar un orden
sagrado. Las reglas ludicas, en este sentido, son también reglas del buen vivir: potencian
un aprendizaje situado, respetuoso, vinculado a formas de conocimiento comunitario.
Runa, por el contrario, propone un tipo de juego mds cercano a los videojuegos de explo-
racion con elementos de combate. La protagonista recorre templos, esquiva obstdculos y
resuelve acertijos para avanzar en su busqueda. Sin embargo, incluso en este formato, las
mecanicas evitan la 16gica de destruccion: no se mata a ningtin ser vivo ni se coloniza el
entorno, sino que se lo interpreta y se coopera con ¢él (Samaniego, 2025). Herramientas
como el mate —que recupera energia— o las boleadoras —usadas para detener enemigos-
introducen objetos cotidianos de la cultura argentina resignificados como elementos de
juego. Esta yuxtaposicion entre jugabilidad y contexto cultural convierte las reglas del
juego en vehiculos de transmision de valores.

Desde la teoria ludolégica, Frasca (2001) ha planteado que las reglas del juego no solo
estructuran la accién, sino que también comunican: pueden persuadir, argumentar, edu-
car. En estos juegos, las mecdnicas no se limitan a entretener, sino que modelan modos
de relacion con el mundo —formas de habitar, de interactuar, de aprender— que se alinean
con una ética ecofeminista del cuidado. Si el videojuego tradicional reproduce una logica
individualista y extractiva (Cejas, 2017), estos casos proponen una mecanica del respeto:
una jugabilidad que refuerza el vinculo con la naturaleza, la memoria ancestral y la co-
munidad.
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A modo de Cierre: conclusiones y retos sobre Videojuegos, Género
y Descolonialidad

El presente articulo exploré como los videojuegos “Laidaxai y el Arbol Negro” y “Runa
y el Legado Chaikurd” se constituyen como bienes culturales digitales donde convergen
narrativas y estéticas basadas en cosmovisiones indigenas y representaciones de género
alternativas a la hipersexualizacion presente en las producciones mainstream. A través del
analisis de sus mundos, mecanicas y narrativas, observamos como estos productos pue-
den interpretarse desde marcos tedricos como la teoria descolonial y la ética ecofeminista,
operando como plataformas de resistencia simbdlica frente a los imaginarios hegemoni-
cos de la industria global.

Las protagonistas de ambos videojuegos trascienden los arquetipos dominantes del me-
dio videoludico. Laidaxai y Runa no son princesas pasivas ni aventureras sexualizadas,
sino nifias y adolescentes con rasgos indigenas que protagonizan relatos centrados en
la sanacion, el cuidado del entorno y la reconfiguracion de su identidad en didlogo con
la memoria ancestral. Sus caracteristicas fisicas —que celebran la diversidad étnica lati-
noamericana- y sus vestimentas funcionales desafian los canones estéticos dominantes,
mientras que sus motivaciones comunitarias redefinen los valores asociados al heroismo
en los videojuegos. Desde una lectura tecnofeminista, estas heroinas representan formas
de agencia no sexualizadas, activas y culturalmente situadas, que amplian los margenes
de representacién en un medio aun dominado por légicas patriarcales y excluyentes. La
construccion deliberada de personajes que priorizan la dignidad y la funcionalidad por
encima del atractivo sexual constituye un acto de resistencia frente a la persistente objeti-
vacion de las figuras femeninas, especialmente relevante cuando se trata de representacio-
nes de la infancia y adolescencia.

Las propuestas narrativas de ambos videojuegos articulan una critica profunda a las 16-
gicas de dominacion que atraviesan tanto las relaciones de género como las dindmicas
coloniales. La mision sanadora de Laidaxai y la evolucion anti-extractivista de Runa en-
carnan una ética del cuidado que privilegia la protecciéon de lo comin —comunidad, te-
rritorio, patrimonio cultural- por encima de los valores individualistas y destructivos que
caracterizan gran parte de la produccion videoludica mainstream. La reinterpretacion del
viaje heroico que proponen ambas narrativas —desde una ética comunitaria, no violenta
y respetuosa del entorno— demuestra que es posible mantener estructuras narrativas re-
conocibles sin reproducir acriticamente los valores patriarcales y neocoloniales que tradi-
cionalmente las sustentan. En ambas narrativas, el monomito tradicional adopta desvios
descoloniales y ecofeministas, dando lugar a trayectorias donde lo comun, la tierra y la
reciprocidad adquieren centralidad mientras la naturaleza ocupa un lugar prioritario y
sagrado.

A nivel de disefio, tanto Laidaxai como Runa presentan entornos que no funcionan como
simples decorados, sino que constituyen territorios simbolicos cargados de sentido, que
interpelan directamente la logica extractivista del capitalismo y la desconexién con el
mundo espiritual y ancestral. Las mecénicas de juego, lejos de fomentar la violencia o la
conquista individual, proponen formas de relacion basadas en el respeto, la no-violencia,
el aprendizaje y el vinculo con el entorno natural y cultural. En este disefio se evidencia
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una critica implicita a las estructuras lidicas dominantes. Desde esta perspectiva, ambos
videojuegos trascienden la logica mercantil tradicional. Creados al margen de las ten-
dencias del mercado global, pueden leerse como ensayos de reexistencia digital, como
artefactos pedagdgicos y estéticos que visibilizan y promueven la diversidad cultural de
Latinoamérica, materializando lo ck’ixi en los entornos digitales.

De este modo, los videojuegos revelan su potencial transformador al convertirse en espa-
cios de sensibilizacién socio cultural y medios artisticos donde se cuestionan las relacio-
nes capitalistas y neocoloniales vigentes y se reactualizan los relatos y representaciones de
los pueblos indigenas de Argentina y la region latinoamericana.

La comparacion entre el proyecto sin fines de lucro de Laidaxai y la propuesta comercial
de Runa demuestra que, independientemente del modelo productivo adoptado, es posible
articular estéticas y narrativas contrahegemonicas y representaciones descoloniales en el
medio videoludico. Esta constatacion resulta particularmente relevante porque evidencia
que la transformacion del campo no depende exclusivamente de iniciativas alternativas o
comunitarias, sino que también puede emerger desde espacios de produccién comercial
cuando existe una intencionalidad critica explicita. Ambos casos refuerzan la idea de que
todos los videojuegos operan como vehiculos ideoldgicos, y que la decision consciente de
desafiar estereotipos y logicas dominantes puede materializarse tanto en proyectos auto-
gestivos como en emprendimientos con fines comerciales, ampliando asi las posibilidades
de disputa simbolica en la industria cultural.

Sin embargo, esta perspectiva requiere ser matizada por una consideracién fundamental:
la ausencia de estudios de recepcién que permitan evaluar como las audiencias interpre-
tan, se apropian y consumen estas representaciones alternativas. Esta limitacién se vuelve
aun mads problematica si consideramos que la visibilidad de cosmovisiones indigenas en
el ambito digital plantea un interrogante crucial, incluso cuando se hace con intenciones
criticas: ;hasta qué punto la difusion y comercializacion de estos contenidos puede abrir
la puerta a nuevas formas de apropiacién cultural o a una explotacion de la riqueza cultu-
ral y espiritual que se busca proteger, reproduciendo l6gicas extractivistas digitales? Esta
paradoja revela que la intencionalidad descolonial de los/las productores/as no garantiza
automaticamente una recepcion critica por parte de las audiencias, ni impide que los mer-
cados digitales globales terminen reproduciendo las dinamicas de poder asimétricas que
estos proyectos buscan combatir.

Este analisis no pretende idealizar estas producciones ni generalizar sus efectos en los en-
tornos digitales, ni asumir que estas propuestas pueden por si mismas revertir las ldgicas
dominantes. Permanece abierto el interrogante sobre el alcance que tienen este tipo de
producciones, como son apropiadas y resignificadas por parte de las audiencias locales y
globales, qué experiencias habilitan y como potenciar este tipo de iniciativas desde el Sur
global en un contexto donde los videojuegos se han consolidado como una de las indus-
trias culturales mas influyentes del siglo XXI.

De esta forma, el trabajo busca contribuir a una conversacion méas amplia sobre los modos
en que la produccion de videojuegos locales puede dar lugar a representaciones de iden-
tidades subalternas y constituirse como espacios de imaginacion politica y critica social.
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Notas

1. Chamanas.
2. Actualmente, la versién traducida al inglés estd disponible en la plataforma itch.io,
donde se conservan palabras en qom para denominar elementos como los espiritus.
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Abstract: This article analyzes the Argentine videogames “Laidaxai y el Arbol Negro®
(2021) and “Runa y el legado Chaikurt” (2024), which incorporate stories, worldviews,
and traditions of Indigenous peoples into their design, narratives, and gameplay. The nar-
rative development of the heroines is examined through the lens of Campbell’s monomyth
(1997 [1949]), allowing for a critical understanding of their journey. The analysis also
draws on two dimensions proposed by Frasca (2001): the game world, which explores
how these videogames recreate or represent Qom and Guarani cultural elements through
their environments, characters, and manipulable objects; and game mechanics, which en-
compass the rules that shape the player’s experience and their potential to convey cultural
and social values such as respect for cultural diversity, women, girls and adolescents, and
nature. The aesthetic, conceptual, and motivational definitions provided by the creators
are included to enrich the analysis.

From a technofeminist (Wajcman, 2006) and decolonial (Rivera Cusicanqui, 2010, 2015)
perspective, the article reflects on the role of female protagonists in constructing new
forms of representation within the gaming world. The heroines in these games not only
challenge traditional gender norms and hegemonic heroic models applied to female char-
acters in videogames but can also be understood as devices of cultural and “digital reex-
istence” (Ricuarte Quijano, 2023). By incorporating Indigenous female characters, these
productions broaden the visibility of diverse representations of women, girls, and adoles-
cents in digital environments. Their active, respectful, and non-violent roles toward nature
and territory offer alternative gaming experiences. Finally, the analysis invites reflection
on the human-nature relationship, emphasizing care and environmental protection from
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an ecofeminist and anti-patriarchal ethic (Puleo, 2011; Merchant, 2023).

The study follows a qualitative methodology that combines in-depth interviews with the
creators and observation of the videogames. Murray and Crawford (2024) propose a ty-
pology of game players that includes the category of “cultural intellectuals,” encompassing
journalists, academics, researchers, critics, curators, and artists who engage with video-
games from a professional and critical standpoint. These players focus on the cultural and
artistic aspects of games, maintaining an analytical distance from the object of study. A
structured grid was used to record and interpret the key elements of the selected games
according to the proposed analytical dimensions.

In conclusion, this article opens new questions and reflects on how these videogames -
produced through different models— make it possible to explore and make visible alterna-
tive ludic narratives, aesthetics, and mechanics that challenge hegemonic representations
of gender and individualistic, triumphalist heroic narratives. These cases pave the way for
future research on gender, culture, and decoloniality in Global South videogame studies.

Keywords: Argentine videogames - Indigenous culture - digital representation - Qom
worldview - Guarani mythology - technofeminism - decolonial narrative - female hero-
ines - digital reexistence - ecofeminist ethics

Resumo: Este artigo analisa os videogames argentinos “Laidaxai y el Arbol Negro” (2021)
e “Runa y el legado Chaikurd” (2024), que integram relatos, cosmovisdes e tradicoes de
povos indigenas em seus designs, narrativas e mecanicas. O desenvolvimento narrativo
das protagonistas ¢ examinado em relagdo ao monomito de Campbell (1997 [1949]), per-
mitindo compreender criticamente seus percursos. A andlise também se baseia em duas
dimensées propostas por Frasca (2001): o mundo do jogo, que investiga como esses vi-
deogames representam os mundos culturais Qom e Guarani por meio de seus ambientes,
personagens e objetos manipulaveis; e as mecanicas do jogo, que envolvem as regras que
regulam a experiéncia do jogador e seu potencial de transmitir valores culturais e sociais
como o respeito a diversidade cultural, as mulheres, meninas, adolescentes e a natureza.
As definicoes estéticas, conceituais e motivacionais dos/as criadores/as sdo incorporadas
para enriquecer a analise.

A partir de uma perspectiva tecnofeminista (Wajcman, 2006) e decolonial (Rivera Cusi-
canqui, 2010, 2015), o artigo reflete sobre o papel das protagonistas femininas na cons-
trugdo de novas formas de representagdo no universo dos videogames. As heroinas desses
jogos ndo apenas desafiam os padrées tradicionais e os modelos heroicos hegemonicos
atribuidos as mulheres, como também podem ser lidas como dispositivos de reexisténcia
cultural e digital (Ricuarte Quijano, 2023). Ao incorporar personagens indigenas femi-
ninas, essas produ¢des ampliam a visibilidade de representacdes diversas de mulheres,
meninas e adolescentes no ambiente digital. Seus papéis ativos, respeitosos e ndo violentos
em relacdo a natureza e ao territorio oferecem experiéncias ludicas alternativas. Por fim, a
andlise convida a reflexdo sobre o vinculo entre os seres humanos e a natureza, destacando
o cuidado e a prote¢ao ambiental a partir de uma ética ecofeminista e antipatriarcal (Pu-
leo, 2011; Merchant, 2023).
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A metodologia adotada é qualitativa e combina entrevistas em profundidade com os/as
criadores/as e a observagdo dos jogos. Murray e Crawford (2024) propéem uma tipolo-
gia de jogadores que inclui a categoria de “intelectual da cultura’, abrangendo jornalistas,
académicos/as, pesquisadores/as, criticos/as, curadores/as e artistas que mantém uma re-
lagdo profissional e critica com os videogames. Esses jogadores/as focam nos aspectos cul-
turais e artisticos dos jogos, mantendo um distanciamento analitico do objeto estudado.
Foi utilizada uma grade estruturada para registrar e interpretar os elementos-chave dos
jogos selecionados segundo as dimensdes de andlise propostas.

Como conclusio, o artigo levanta novos questionamentos e propde que esses videogames
—-mesmo com légicas produtivas distintas— permitem explorar e tornar visiveis narrativas,
estéticas e mecénicas ludicas que desafiam representacdes hegemonicas de género e na-
rrativas heroicas individualistas e triunfalistas. Abrem-se, assim, caminhos para futuras
pesquisas sobre género, cultura e descolonialidade no campo dos estudos de videogame
no Sul global.

Palavras-chave: videogames argentinos, cultura indigena, representagao digital, cosmo-
visdo Qom, mitologia Guarani, tecnofeminismo, narrativa decolonial, heroinas femininas,

reexisténcia digital, ética ecofeminista.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo.]
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