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En Narrativas mediáticas, el colombiano Omar 
Rincón analiza las diferentes formas de narrar en los 
medios masivos de comunicación. 

El libro comienza con un desarrollo de la estética 
mediática “determinada por una lógica del entre-
tenimiento que hace espectáculo, pensamiento light, 
actitud new age y política reality”. Sin embargo, no 
deja de señalar que este contexto da lugar a encuen-
tros, sentimientos colectivos y “encantos para la 
vida” . Para el autor, la función de los medios es pro-
ducir, afirmar y transformar las percepciones y 
representaciones sociales de una realidad conforma-
da por “signos sin sentido, de significantes vacíos, 
libremente dispuestos para ser llenados por nuevas 
significaciones”. Rincón se ocupa de detallar los 
modos de relato de las narrativas periodísticas, de las 
narrativas publicitarias, de la radio, la televisión y el 
video. El asunto es pensar los medios “como máqui-
nas narrativas”, explicó a dixit el propio autor. Con 
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memoria colectiva, aquello que es válido para toda la 
colectividad. De hecho, podemos entender a la cultura 
como la memoria común de una colectividad, es decir, 
el conjunto de significados vigentes para una deter-
minada comunidad.

Así como la comunicación entre dos personas implica 
un proceso de negociación, los sistemas significantes 
que integran una cultura también negocian entre sí. 
Se negocian los mensajes y los códigos in-
terpretativos. El juego, como espacio de sentido, entra 
en interacción con otras esferas de la realidad 
cotidiana, interactúa asimilando los conocimientos 
del entorno y proponiendo construcciones alter-
nativas.

El juego es productor de sentido, genera procesos de 
comunicación, enmarcados culturalmente, con 
resultados que adquieren significado para quienes 
están inmersos en el juego y por lo tanto comparten el 
marco. Crear nuevas significaciones implica alterar 
los vínculos entre un signo, su referente y el discurso 
cultural internalizado. El juego interviene en esos 
procesos de producción de sentido, los que se originan 
en un estado fermental inicial, un ámbito previo a la 
significación, donde se dan todas las producciones 

8posibles.  De esta cantera ilimitada surge la pro-
ducción de sentido.

En el juego se da una experimentación inicial a partir 
9de la combinación de impulsos lúdicos:  competencia, 

azar, simulacro y vértigo. Éstos generan en el juego las 
condiciones para que se dé ese estado fermental, inicial 
a la representación. Así, estos impulsos permitirán 
experimentar sentidos que permiten una repre-
sentación ilimitada. El impulso de la competencia 
permite comparar y medir; desarrolla el ingenio, la 
destreza, la memoria. El azar incorpora la casualidad y 
la arbitrariedad; la acción sin propósito, sin objeto y sin 
designio, sin fin; abre la puerta a la totalidad de 
probabilidades. Con el simulacro se pone a prueba, se 

3. El juego recreativo

da lugar a la invención y la imitación; se representa lo 
que no es, se introducen otras denotaciones, otras 
relaciones entre signo y referente, y por lo tanto otras 
connotaciones. El vértigo habilita el riesgo y la incer-
tidumbre, atenta la conciencia y la percepción, rompe 
el equilibrio natural, provoca una evasión del sí 
mismo. 

Esta “carnavalización” del sentido permite la combi-
nación del ingenio, la duda, el riesgo, las alteraciones 
de la percepción y el simulacro, y genera un ámbito 
propicio para la libre creación de sentido. El juego 
recreativo desmantela así el discurso legitimado y 
permite la exploración de nuevos territorios 
discursivos. La realidad verosímil se debate por el 
cuestionamiento de nuevos sentidos que, desde el 
juego, adquieren significado. 

Sin embargo, este libre albedrío del juego gene-
ralmente está condicionado culturalmente. En el juego 
espontáneo, la libertad creativa está restringida, 
dependiendo de los estímulos particulares del am-
biente familiar, educativo y social. Ya sea cuando 
representa a personajes de la vida real o de la ficción, 
los niños tienden a representar modelos aprendidos 
culturalmente. En el caso de personajes de la vida real, 
el niño suele apegarse al desempeño de la persona 
representada. Y en el caso de la ficción, si  bien cabría 
pensarse en una mayor libertad de acción, general-
mente el desempeño está influenciado, entre otros, por 
series televisivas, cuentos impresos, mitos. 

Por eso, la libertad de creación de sentido debe asegu-
rarse desde la propuesta misma del juego educativo y 
vuelve necesaria una metodología educativa propia 
que fomente los espacios de sentido donde los 
impulsos lúdicos habilitan el potencial ilimitado de 
producción cultural. El juego recreativo deberá 
fomentar la exploración, la búsqueda creativa, la 
construcción de nuevos sentidos y nuevas repre-
sentaciones. Y buscará consolidar esta experiencia 
cultural en la memoria, apuntando a redefinir la 
realidad social.
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respecto al periodismo señaló que, “por ejemplo, un 
buen periodista es aquel que demuestra solvencia 
cuando crea imágenes, atmósferas, relaciona fuentes, 
junta datos y establece puntos de vista. En fin, cuando 
te cuenta la historia. El periodismo habla de la reali-
dad desde lo verosímil”, señaló Rincón. Con un estilo 
sobrio y directo, y una pluralidad de citas 
aclaratorias, este libro conforma un texto de fluida 
lectura. 

Rincón ha publicado varias obras, sobre todo 
vinculadas a la televisión: Televisión: pantalla e 
identidad, Televisión infantil: las voces de los niños, 
Televisión, video y subjetividad y Televisión pública: 
del consumidor al ciudadano, entre otras. Rincón es 
director del Posgrado en Televisión en la Pontificia 
Universidad Javeriana (Bogotá) y en Periodismo en la 
Universidad de los Andes (Bogotá). También dirige el 
Centro de Competencia en Comunicación para Amé-
rica Latina de la Fundación Friedrich Ebert. 
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