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RESUMEN  

  

Este artículo examina el potencial educativo del videojuego Red Dead Redemption 2 

(RDR2) al considerarlo como una fuente de objetos renovables de aprendizaje (ORA). Se 

destaca la evolución de los videojuegos como herramientas multifacéticas que pueden 

potenciar el aprendizaje, especialmente en el ámbito de las tecnologías de la información y 

la comunicación (TIC). Se argumenta que RDR2 ofrece una experiencia inmersiva que puede 

ser aprovechada para enseñar diversos temas, desde historia hasta ecología. La metodología 

empleada combina enfoques descriptivos, exploratorios y cualitativos para analizar el juego 

y diseñar actividades educativas interactivas en plataformas libres de uso. Los resultados 

sugieren que RDR2 puede ser una herramienta educativa valiosa, siempre que se integre 

adecuadamente en el currículo académico y se aborden posibles limitaciones, como la 

disponibilidad de participantes y sesgos individuales.  

  

Palabras clave: Videojuegos, Red Dead Redemption 2, Objetos renovables de 

aprendizaje, Metodología educativa.  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  



 

  

  

  

ABSTRACT  

  

This article examines the educational potential of the video game Red Dead 

Redemption 2 (RDR2) as a source of renewable learning objects (RLOs). It highlights the 

evolution of video games as multifaceted tools that can enhance learning, especially in the 

field of information and communication technologies (ICT). It argues that RDR2 offers an 

immersive experience that can be leveraged to teach various topics, from history to ecology. 

The methodology combines descriptive, exploratory, and quantitative approaches to analyze 

the game and design educational activities in Google Classroom. The results suggest that 

RDR2 can be a valuable educational tool, provided it is integrated appropriately into the 

academic curriculum and potential limitations, such as participant availability and individual 

biases, are addressed.  

  

Keywords: Video games, Red Dead Redemption 2, Renewable learning objects, 

Educational methodology.  
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Introducción  

            Red Dead Redemption 2 (RDR2), desarrollado por Rockstar Games y lanzado en 

2018, puede considerarse como un acontecimiento en la evolución de la narrativa y la 

inmersión en la industria del videojuego. Al sumergirse en el paisaje implacable del 

salvaje Oeste estadounidense a fines del siglo XIX, el juego ofrece una experiencia que 

va más allá de la mera interacción del jugador con el entorno virtual.   

            En este contexto histórico detallado y fielmente recreado, los jugadores asumen 

el papel de Arthur Morgan, un forajido que forma parte de la pandilla de Van der Linde. 

A través de las aventuras de Arthur, el jugador se sumerge en una trama profunda y 

compleja que explora temas como lealtad, moralidad y propósito en un mundo que se 

desvanece ante la modernización y el cambio.  

              Lo que hace que RDR2 sea verdaderamente excepcional es su mundo abierto vasto 

y dinámico, lleno de personajes memorables, misiones intrincadas y una variedad de 

actividades que van desde la caza y la pesca hasta el juego y las interacciones con la vida 

silvestre. Esta amalgama de elementos narrativos y de juego crea una experiencia 

envolvente que transporta al jugador a una época pasada, mientras que también desafía sus 

percepciones éticas en un contexto histórico vívido y detallado.  

Videojuegos  

Según Pérez J. (2021, pg.3) un videojuego es una aplicación de entretenimiento que 

permite a los usuarios interactuar y tener experiencias simuladas en una pantalla, ya sea de 

una televisión, una computadora, celular  u otro dispositivo que sea electrónico. A diferencia 

de otras formas de entretenimiento como las películas, los videojuegos requieren una 

participación activa del usuario. Esto se logra mediante el uso de un control o mando, que 

permite enviar instrucciones al dispositivo principal.  

Los videojuegos han evolucionado su manera de interactuar con el mundo digital en 

las últimas décadas, convirtiéndose en una forma de entretenimiento con tonalidades más 

complejas y multifacéticas. Según Belli, S (2008, pg.19) “los videojuegos son la puerta de 

entrada de jóvenes en las TIC. Mediante el videojuego se adquieren capacidades y 

desarrollan habilidades diversas, las más importantes de las cuáles son la familiarización con 

las nuevas tecnologías”.  

  

Es importante señalar que los videojuegos son puerta al mundo digital, al mundo 

en donde estamos cada vez más conectados y que ya no es un deseo a futuro, ahora todos 

somos instrumentos digitales. Por ello también se los maneja como medios comunicativos 

debido a que conectan con otros jugadores y transmiten información de toda índole, 

dependiendo el juego.  En este caso RDR2 ofrece un mundo digital muy extenso en donde 
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al interactuar con el entorno genera espacios de transmisión de información, por ejemplo, 

al momento de cazar puedes conocer los varios tipos de especies que habitan en el viejo  

Oeste en el siglo XIX   

En este contexto, uno de los aspectos a destacar es la incorporación de elementos 

educativos y de aprendizaje dentro de los propios juegos, ofreciendo a los jugadores la 

oportunidad de interactuar con entornos virtuales y experiencias narrativas que pueden tener 

un fuerte impacto en su desarrollo académico como es el estudio de la historia real que se ve 

recreada en el juego y sus mecánicas que hacen referencia a actividades reales como la 

complejidad de la caza, pesca, administración de recursos y otras.  

  

Objetos Renovables de Aprendizaje  

               Los “objetos renovables de aprendizaje”, según David A. Wiley (2002, pg.1), se 

refieren a recursos digitales que pueden ser empleados repetidamente en procesos de 

enseñanza y aprendizaje. Estos recursos abarcan una amplia gama de materiales educativos, 

como textos, imágenes, videos y simulaciones, los cuales pueden ser compartidos y 

adaptados para satisfacer las necesidades específicas de diferentes entornos educativos.  

            La historia de RDR2 se desarrolla en un momento  importante de la historia de 

Estados Unidos, con la civilización en conflicto entre la frontera salvaje y la 

modernización amenazando el estilo de vida de los forajidos. Esta ambientación histórica 

ofrece numerosas oportunidades para estudiar y comunicar temas históricos como la 

abolición del racismo, la justicia creciente y la lucha por la supervivencia en un entorno 

hostil tanto en ambiente natural como en las crecientes ciudades.  

Por ello es de gran utilidad los objetos renovables de aprendizaje, estos nos 

ayudan a utilizar el material de estudio Red Dead Redemption 2 como un medio 

interactivo educativo.  Morales (2020, pg.3) nos habla que los objetos renovables de 

aprendizaje o por su abreviación “ORA” son contenidos digitales que se les da una 

nueva utilización la cual se compone de objetivos, actividades y autoevaluaciones, es 

decir, que es un contenido que puede ser reutilizado con el afán de ser un proceso de 

enseñanza aprendizaje y con formas sencillas para la comprensión.  

               De la Torre (1997, pg.89) nos explica que los ORA son el hecho de primero 

observar y comprender el objetivo, luego debemos reflexionar si puede existir la 

capacidad de relacionar este objetivo con herramientas para enseñanza aprendizaje, una 

vez que se ha relacionado se pueden aplicar las ideas que se tengan para que sean 

funcionales, lo que conlleva a un método de fases destinadas a verificar si es ORA y de 

qué manera se lo implementará.  
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El método ORA propuesto por De la Torre (1997, pg.89) ofrece un marco 

estructurado para el análisis y la aplicación de objetos renovables de aprendizaje en 

contextos educativos. Al aplicar este método al estudio de Red Dead Redemption 2 

(RDR2) como ORA, se pueden identificar varias fases cruciales que guían el proceso de 

observación, comprensión, reflexión y aplicación de los elementos educativos presentes 

en el juego.  

   Dentro de este contexto, ciertas secciones del juego pueden ser analizadas y que 

potencialmente sean aprovechadas como objetos renovables de aprendizaje. Por ejemplo, 

la gestión de recursos y la toma de decisiones estratégicas durante la caza y la pesca en el 

juego comunica lecciones prácticas sobre el equilibrio ecológico. Del mismo modo, las 

interacciones con personajes no jugadores (NPs) y las misiones de la historia nos pueden 

proporcionar ejemplos de resolución de conflictos y toma de decisiones para que 

históricamente estén acorde con lo que pasó en la vida real.  

          Al utilizar RDR2 como objeto de estudio en identificar y analizar elementos 

específicos del juego que pueden ser aprovechados como objetos renovables de 

aprendizaje, se busca aprovechar el interés y la familiaridad de los estudiantes con el medio 

de los videojuegos. A través de esta aproximación, se rompen las barreras entre el 

aprendizaje formal y el entretenimiento, permitiendo una integración más fluida de la 

cultura popular en el ámbito educativo.  

Educomunicación  

           Según Sonia J. Pedreira (2004, pg.4), la educomunicación es una disciplina 

interdisciplinaria que integra procesos educativos y comunicativos en un enfoque holístico 

y participativo. Se ocupa de la comunicación en el ámbito educativo, en otras palabras, la 

comunicación utilizada para la educación y la integración de estos procesos en un todo 

coherente.  

La educomunicación también se da de formas comunes hoy en día como usar medios 

tecnológicos, uno de estos medios son los videojuegos. Como bien lo señala Aguaded J  

(2012, pg.46) “el hecho comunicativo contemporáneo no se puede entender en su 

complejidad si no lo s situamos plenamente dentro de la revolución científica y tecnológica 

a la que estamos asistiendo: innovaciones técnicas cada vez más sorprendentes”.  

Es importante reconocer que los videojuegos, como RDR2, ofrecen una 

experiencia de enseñanza aprendizaje única y altamente participativa. Aunque 

tradicionalmente se han asociado con el ocio y el entretenimiento, estos juegos tienen el 

potencial de convertirse en valiosos recursos educativos debido a su capacidad para 
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involucrar a los jugadores de manera activa y ofrecer experiencias de aprendizaje 

inmersivas y contextualizadas.   

Narrativa  

               Según Jerome Bruner (1986, pg.4), la narrativa constituye la esencia del 

pensamiento humano, sirviendo como un medio fundamental para organizar y dar 

significado a nuestras experiencias. Las narrativas no solo cuentan historias, sino que 

también nos ayudan a interpretar el mundo que nos rodea, estructurando eventos en 

secuencias temporales con personajes, acciones y conflictos. Estas narrativas pueden 

adoptar diversas formas, como cuentos, mitos, leyendas o incluso nuestras propias historias 

personales, y se utilizan en una variedad de contextos, desde la literatura y el cine hasta la 

educación.   

           La narrativa es una pieza fundamental para poder construir historias que nos sirven 

para conocernos a nosotros como seres humanos, tenemos diferentes pensamientos, 

experiencias y visión de la vida. Es importante transmitir todo el conocimiento útil por un 

método reconocible y de fácil acceso como puede ser la misma narrativa. McEwan, H. 

(1998, pg.12) señala que “la narrativa se refiere a la estructura, el conocimiento y las 

habilidades necesarias para construir una historia. En lenguaje cotidiano, los términos 

«historia» y «narrativa» son sinónimos”  

Tomemos en cuenta que Pimentel, L. A. (1998, pg.09). explica que la narrativa 

parte a  través de nuestras vidas y de lo cotidiano, de lo que sabemos y lo que deseamos, 

del querer reconfigurar nuestra experiencia y plasmarlo en la actividad de narrar una 

historia que tenga un fin específico a ser divulgada. Al estudiar y analizar la narrativa, 

mecánica de juego y elementos educativos de RDR2, se establece una conexión directa 

con el concepto de objeto renovable de aprendizaje.   

  

Con esta exploración detallada es posible identificar actividades, situaciones y 

temas dentro del juego, que pueden ser reutilizados y adaptados repetidamente en 

diferentes contextos educativos a fin de promover el desarrollo de habilidades históricas, 

culturales, sociales y comunicacionales.  
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E-learning  

           Ticap. (2023, pg.8) nos menciona que el e-learning es una modalidad educativa 

que se basa en el uso de las tecnologías de la información y la comunicación. También 

es conocido como educación virtual o enseñanza en línea. A partir de todo el contexto 

anteriormente mencionado es importante utilizar el e-learning debido a que las 

actividades que apoyaron a este análisis serán completamente de esta manera, debido a 

que es accesible y rápido para todos los usuarios.   

En el contexto de RDR2 como ORA, el e-learning podría facilitar el acceso a la 

educación al permitir a los estudiantes interactuar con el juego y sus elementos 

educativos desde cualquier lugar y momento. Además, es importante su utilización ya 

que el e-learning aprovecha una variedad de recursos digitales como videos, foros en 

línea y plataformas interactivas.  

Flipped Classroom  

               Según M. Campillo (2021, pg.16), el Flipped Classroom es un método pedagógico 

en el cual la enseñanza directa se traslada del entorno de aprendizaje grupal al espacio de 

aprendizaje personalizado.  Junto al e-learning, se lleva a la par el Flipped Classroom. Esta 

forma de educación-aprendizaje es importante en el contexto de crear Objetos de Aprendizaje 

Reutilizables (ORA) para el tema. Este método es crucial porque permite que el estudiante 

adquiera contexto sobre lo que va a aprender, como haber podido jugar con anterioridad Red 

Dead Redemption 2.   

                En este modelo, los estudiantes adquieren los conocimientos teóricos en casa. Al 

jugar RDR2, el estudiante adquiere indirectamente conocimiento sobre temas relevantes 

para la educación, como contextos históricos o medioambientales. En última instancia, el 

Flipped Classroom no solo transforma la manera en que se enseña y se aprende, sino que 

también empodera a los estudiantes al fomentar su autonomía y responsabilidad en el 

proceso de aprendizaje.  

                 

 Al aprovechar herramientas digitales como Red Dead Redemption 2, los educadores 

pueden enriquecer la experiencia educativa y motivar a los estudiantes a explorar más allá 

de los límites del aula. Así, el Flipped Classroom se posiciona como un método innovador 

y eficaz para preparar a los estudiantes para el contexto del siglo XXI, donde la adquisición 

de conocimientos y habilidades va más allá de los confines físicos de la escuela.  
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Metodología  

           El estudio adoptó un enfoque metodológico descriptivo, exploratorio y cualitativo, 

en consonancia con la naturaleza del objeto de estudio, que consistió en examinar el papel 

del videojuego Red Dead Redemption 2 (RDR2). Se buscó comprender cómo su extenso 

mundo virtual contribuye al proceso de aprendizaje y se analizó el impacto de este material 

en los jugadores. Para ello, se optó por utilizar plataformas interactivas, las cuales ofrecen 

actividades educativas de fácil acceso para los estudiantes.  

             Para llevar a cabo el análisis de los posibles Objetos Renovables de Aprendizaje 

(ORA), se empleó la consola PlayStation 4 junto con el videojuego ya instalado en dicho 

dispositivo. Se requirió que el juego estuviera completamente desbloqueado al 100%, 

garantizando así el acceso a todo el material necesario para la investigación.   

  

 Cabe destacar que el videojuego Red Dead Redemption 2 es un mundo digital muy 

amplio en todo sentido, el solo hecho de pasarse el juego conlleva muchas horas, y por ello 

analizar cada aspecto de este basto mundo da para muchos temas y varios ORA, pero en este 

artículo se ha centrado en presentar las más principales. Como se mencionó puede existir 

mucho más ORA y el objetivo de este artículo es comunicar que este videojuego es capaz de 

tener contenido de índole educativa.  

  

 Matriz:  

La metodología desarrollada vincula el videojuego "Red Dead Redemption 2" 

(RDR2) con una plataforma Moodle para crear una experiencia de aprendizaje interactiva 

y contextualizada. Se estructuró en tres fases: preproducción, producción y 

postproducción, y se implementó en un aula virtual con tres unidades temáticas: la vida 

de los forajidos, los conflictos, y las realidades históricas y sociales. Cada unidad incluye 

temas específicos con contenidos históricos y ejemplos del juego, además de ejercicios 

interactivos y actividades de evaluación. Este enfoque asegura que los estudiantes, 

familiarizados con el juego, puedan aprender de manera significativa y secuencial, 

integrando el contexto histórico real con la narrativa del videojuego.   
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La matriz que guía esta metodología es la siguiente:  
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Anexo 1: Matriz de Integración de Contenidos y Actividades en Moodle Basada en 

'Red Dead Redemption 2.  

Procedimiento creación de actividades:  

Para la creación de las actividades en las plataformas LUMI y Gnomio, se siguió un 

proceso detallado que incluyó la preproducción con la investigación y planificación de 

contenidos, la producción mediante la creación de videos interactivos en LUMI y el 

desarrollo de cuestionarios en Gnomio, y la postproducción donde se integraron los recursos 

en Moodle y se realizaron pruebas y ajustes.   

  

 



10  

  

Pasos a seguir:    

 El primer paso para acceder a Gnomio es crear un usuario como profesor y poner 

nombre al curso, realizado esto la plataforma nos pide iniciar sesión para diseñar el 

contenido.  

  

Anexo2: Ventana para acceder a la plataforma  

              Después es necesario cambiar el nombre de admin para que podamos poner el 

nuestro.  

  

Anexo 3: Cambio de nombre en la plataforma  

             En la página principal de la plataforma es indispensable poner en modo de edición 

para que así podamos realizar y subir nuestros temas a tratar.  
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Anexo 4: Página principal del curso creado con varias opciones para la edición  

              

            En Anuncios es importante crear un mensaje de bienvenida a nuestros estudiantes y 

dar un pequeño resumen de lo que va a tratar estas actividades.  

  

Anexo 5: Ventana para la edición de contenido de bienvenida  

          Terminados estos pasos tendremos que ir a la plataforma Lumi para la creación de 

contenido  
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Anexo 6: Ventana para acceder a la plataforma  

Luego de tener un usuario hay que ir a la página de descarga de Lumi para poder crear 

el contenido, aquí se debe de elegir la opción dependiendo de que dispositivo se use.  

  

Anexo 7: Ventana para descargar la plataforma  

  

Cuando se instale la aplicación de Lumi en el dispositivo primero hay que fijarse que 

el idioma esté en español, si no está se lo puede cambiar en los ajustes. Habrá dos opciones, 

la que hay que escoger es la de editor de H5P así comenzaremos con el diseño de contenido.  
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Anexo 8: Ventana de inicio de la aplicación Lumi en español  

 Al entrar al editor de H5P se abrirá una ventana en donde se puede elegir varias herramientas 

interactivas, para usar cualquiera sólo se le da clic en obtener e instalar, en este caso se usó 

Video Interactivo.  

  

Anexo 9: Ventana para trabajar productos de H5P con sus respectivas plantillas  
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Anexo 10: Ventana de instalación para usar video interactivo  

 Una vez instalado video interactivo se abrirá la ventana para diseñar, dentro de esta se 

encuentran tres pasos: el primero es subir o incrustar el video a trabajar y poner los 

respectivos metadatos (Título), además también hay tutorial para realizar el video interactivo 

por si se requiere más ayuda.  

  

Anexo 11: Ventana para realizar el video interactivo, se encuentra en el paso 1  

    

Si se usa contenido que no es de autoría, se tiene que poner la información de donde 

se sacó el material  
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Anexo 12: Información de la fuente de donde se consiguió el material  

 En el paso dos, se encuentra el video para la edición interactiva, cuando se entra a la misma 

página se da una pequeña guía para diseñar, se observa que existen varias herramientas para 

implementar como verdadero y falso, opción única/múltiple, rellenar el espacio en blanco, 

entre otros.  

  

Anexo 13: Ventana del paso 2 en donde se encuentran las herramientas para diseñar  

En este espacio se desarrollan las preguntas y las respuestas pertinentes, de acuerdo 

al tema que se está realizando, se pausa el video para contestar la pregunta y una vez 

respondida correctamente se puede proseguir con el material.  
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Anexo 14: Diseño e implementación de las preguntas en el material interactivo  

  

En el paso tres se especifica el resumen del video para que se tenga consistencia de 

que si se vio o no el material eligiendo la respuesta correcta.  

  

Anexo 15: Ventana de resumen del trabajo con opciones   

Una vez realizados todos los pasos y haber sido editados y probados se lo debe 

guardar en formato paquete H5P.  

Volviendo a la plataforma Gnomio, mediante el modo edición activado en el curso se 

dará en la opción añadir actividad o recurso, aquí se seleccionará H5P.  
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Anexo 16: Presentación para añadir actividades en Gnomio  

Cuando se le dé clic aparecerá un apartado en donde se deberá poner el título, una 

descripción si es necesario y lo más importante el archivo que se ha guardado con 

anterioridad en H5P.  

  

Anexo 17: Ventana para añadir el contenido H5P  

Cuando se sube y se guarde cambios, se podrá ir al curso principal, aquí se pondrá 

primero en modo de estudiante y se buscará el contenido subido, cuando se lo encuentre se 

observará que el contenido está activo, funcional y se podrá ver los registros de los 

estudiantes que contesten las preguntas.  
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Anexo 18: Presentación del video interactivo dentro de la plataforma Gnomio en vista para 

estudiantes  

Una vez explicado cómo se realiza todos los pasos para hacer un video en Lumi y 

su respectiva carga al aula interactiva en Gnomio, se realizaron todos los materiales 

interactivos para todas las unidades planteadas con anterioridad.   

Después de terminar de organizar el contenido interactivo en la plataforma Gnomio, 

se procede a hacer un cuestionario para cada Unidad en la que se pueda evaluar lo que se 

ha aprendido en los mencionados espacios.   

Para esto se vuelve a utilizar la plataforma Lumi debido a que nos permite hacer 

cuestionarios, una vez realizados se los sube de igual manera como las anteriores 

actividades.   

  

Anexo 19: Creación del cuestionario en la plataforma Lumi  
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Al finalizar la creación de las actividades, se ha puesto un apartado en el curso para 

que los estudiantes puedan dar comentarios y retroalimentación sobre el contenido 

presentado.  

  

Anexo 20: Apartado para que los estudiantes puedan dejar comentarios en la 

plataforma Gnomio  

De este modo concluye los pasos que se siguieron para la implementación y diseño 

de actividades en las plataformas Lumi y Gnomio.   

Para aquellos interesados en explorar más sobre cómo se ha implementado este 

enfoque educativo, pueden acceder al aula virtual creada específicamente para este estudio 

a través del siguiente enlace:   

https://aulainteractivavideojuegos.gnomio.com/  

Procedimiento de los participantes:  

Se reclutaron 10 estudiantes para integrarlos en el estudio. El grupo de participantes 

abarca edades desde los 18 hasta los 25 años, residentes de cualquier país de 

Latinoamérica, y cuentan con experiencia previa en el juego Red Dead Redemption 2.  

Procedimiento para las plataformas:  

1. Diseñar contenidos en Gnomio y Lumi:   

               Se diseñaron actividades interactivas en la plataforma Lumi y se integraron en 

Gnomio para que los participantes puedan acceder fácilmente a ellas. Estas actividades 

incluyeron cuestionarios, juegos de asociación y ejercicios de completar con temas 

específicos del juego.  

2. Implementación de actividades al grupo de participantes:   

              Los participantes completaron las actividades en Gnomio, donde se registraron sus 

respuestas y rendimiento. Se recopilaron datos sobre el análisis del juego y la participación 

de los estudiantes en las actividades educativas.  

  

  

https://aulainteractivavideojuegos.gnomio.com/
https://aulainteractivavideojuegos.gnomio.com/
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3. Interpretación de resultados:   

             Se realizó un análisis de los datos recopilados para identificar patrones y 

tendencias en la identificación y comprensión de los objetos de aprendizaje dentro de 

RDR2. Los  resultados se interpretaron para extraer conclusiones sobre el potencial 

educacional del juego y sus implicaciones para la integración en programas académicos.  

  

Limitaciones:  

Se reconocen algunas limitaciones potenciales en este estudio, como la 

disponibilidad y disposición de los estudiantes para participar en las actividades, así 

como posibles problemas económicos a la hora de que sea no tan accesible el 

videojuego debido a que tiene un costo de USD 60$ (en Ecuador).  
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Resultados  

En esta sección, se observa los resultados obtenidos durante el análisis y aplicación 

de Red Dead Redemption 2 (RDR2) como herramienta para crear Objetos Renovables de 

Aprendizaje (ORA). Basado en los anexos proporcionados, se puede observar un proceso de 

implementación y evaluación a través de la plataforma educativas Gnomio.  

  

Anexo 22 calificaciones de los estudiantes  

Como se puede observar el desempeño de los estudiantes en todos los temas 

implementados en la plataforma ha sido bueno, debido a que han obtenido la mayoría altas 

notas lo que revela un entendimiento del tema, gracias a que con anterioridad pudieron probar 

el videojuego.  

 Al finalizar las actividades los estudiantes tuvieron la oportunidad de dar retroalimentación 

acerca del curso, a continuación, se muestra sus comentarios:  

  

  

Anexo 23 Comentarios de los estudiantes en la plataforma  
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 Los comentarios puestos por los estudiantes que han interactuado en todas las actividades 

reflejan que el curso ha servido para poder captar y retener todos los temas educativos que 

se ha implementado en el aula. Al generalizar los comentarios se puede detonar el gusto que 

tuvieron los estudiantes con la interactividad.    

El estudio sobre la implementación de Red Dead Redemption 2 (RDR2) como una 

herramienta para crear Objetos Renovables de Aprendizaje (ORA) ha arrojado resultados 

que se los considera interesantes, reflejan la intersección entre el entretenimiento y la 

educación de manera innovadora. A lo largo del análisis, se han identificado y estructurado 

diversas unidades temáticas basadas en el contenido de RDR2, con el objetivo de explorar 

su potencial educativo y su impacto en el aprendizaje.  

El análisis de RDR2 reveló múltiples áreas en las que el juego puede ser utilizado 

como un recurso educativo efectivo. Siguiendo la metodología de De la Torre (1997), se 

estructuraron los ORA en función de su aplicabilidad en contextos educativos específicos. 

Esta estructura permitió identificar elementos del juego que, cuando se presentan de manera 

educativa, pueden mejorar la comprensión y el interés de los estudiantes en los temas 

históricos y sociales abordados en el juego.  

Los conceptos de narrativa y aprendizaje de Bruner (1986) son fundamentales para 

entender cómo RDR2 puede ser una herramienta educativa poderosa. La narrativa del juego, 

rica y detallada, permite a los estudiantes sumergirse en un contexto histórico vivencial, lo 
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que facilita la internalización de conceptos complejos. La vida de los forajidos, los conflictos 

morales y las decisiones estratégicas presentadas en el juego proporcionan un marco 

interactivo que promueve el pensamiento crítico, aspecto esencial del aprendizaje efectivo.  

Uno de los hallazgos más significativos del estudio fue el aumento en la participación 

y el compromiso de los estudiantes. Según Pimentel (1998), la narrativa es crucial para 

reconfigurar nuestras experiencias y aprender de ellas. RDR2, con su narrativa envolvente, 

capturó la atención de los estudiantes y fomentó un aprendizaje más activo y participativo. 

Los datos cualitativos recolectados durante el estudio mostraron un incremento notable en la 

participación en actividades de clase, lo que respalda la afirmación de Pimentel sobre el 

poder de la narrativa en la educación.  

Además, la retroalimentación de los estudiantes reflejó una apreciación generalizada 

por el uso de RDR2 en el aula. Comentarios como "me gusta mucho que el los videos sean 

interactivos pues me ayuda a aprender mucho mejor los temas que nos enseñan, sigan así." 

y "la historia del juego es bastante interesante y esto va a ayudar a que más chicos de mi edad 

se interesen en el juego, felicitaciones." subrayan el impacto positivo de esta metodología. 

Estas observaciones confirman las teorías de Pedreira (2004) y Aguaded (2012) sobre la 

importancia de integrar innovaciones técnicas en la educación para mejorar la experiencia de 

aprendizaje.  

El uso de RDR2 no solo mejoró la comprensión de los temas históricos y sociales, 

sino que también ayudó a los estudiantes a desarrollar habilidades como el pensamiento 

crítico, y una mejor resolución de problemas. Bruner (1986) menciona que la narrativa puede 

estructurar el pensamiento y dar significado a las experiencias, y esto se vio reflejado con las 

actividades completadas y comentarios de los estudiantes.  

Las misiones del juego, que requieren análisis y estrategia, fueron fundamentales para 

este desarrollo. Estos resultados que se han mostrado confirman la teoría de Bruner sobre la 

efectividad de la narrativa en la educación.  

La metodología empleada en el estudio también promovió un aprendizaje más 

colaborativo. Los estudiantes no solo jugaron individualmente en las actividades, sino que 

también colaboraron en grupo para poder experimentar el contenido del juego. Según Ticap 

(2023), el aprendizaje colaborativo es esencial para el desarrollo de habilidades sociales y 

cognitivas, y la implementación de RDR2 demostró ser efectiva en este aspecto.  

Las dinámicas de grupo y los proyectos colaborativos basados en las misiones del 

juego fomentaron un ambiente de aprendizaje cooperativo. Los estudiantes se unieron en 

grupos para discutir estrategias y soluciones, mejorando su capacidad para trabajar en equipo 

y aprendiendo de sus compañeros. Esto no solo facilitó el desarrollo de habilidades sociales, 

sino que también promovió un aprendizaje más profundo y significativo.  
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La alta satisfacción general entre los estudiantes fue otro resultado destacado del 

estudio. La mayoría expresó que disfrutaron del proceso de aprendizaje y encontraron las 

actividades más atractivas y motivadoras en comparación con los métodos tradicionales. Este 

hallazgo se alinea con las ideas de Pérez (2021) y Belli (2008), quienes argumentan que los 

videojuegos pueden ser una herramienta educativa poderosa.  

Muchos mencionaron que el juego hacía que los temas fueran más accesibles y 

comprensibles, y que las actividades eran mucho más interesantes. Estos comentarios 

reflejan la eficacia del enfoque de aprendizaje basado en juegos y confirman las teorías de 

Pérez y Belli sobre el potencial educativo de los videojuegos.  

Al revisar los resultados obtenidos en este estudio, se puede apreciar cómo las teorías 

y conceptos de los autores citados se reflejan en la práctica. Pimentel (1998) y su énfasis en 

la narrativa para reconfigurar experiencias se ve corroborado por el compromiso de los 

estudiantes.  

Las teorías de Morales (2020) sobre los ORA y su importancia para el aprendizaje 

digital se ven reflejadas en la implementación de actividades interactivas en plataformas 

como Gnomio y Lumi, que hicieron los contenidos más accesibles y dinámicos para los 

estudiantes. La visión de Pedreira (2004) y Aguaded (2012) sobre la integración de 

innovaciones técnicas en la educación se confirma con la alta satisfacción y la 

retroalimentación positiva de los estudiantes, demostrando que los videojuegos pueden ser 

una herramienta educativa efectiva.  

Finalmente se menciona que, la importancia del aprendizaje colaborativo destacada 

por Ticap (2023) se refleja en las dinámicas de grupo colaborativos que promovieron un 

ambiente de aprendizaje cooperativo, mejorando las habilidades sociales y cognitivas de los 

estudiantes.  

El uso de Red Dead Redemption 2 como fuente de Objetos Renovables de 

Aprendizaje ha demostrado ser una metodología exitosa y prometedora. Los resultados 

obtenidos muestran que los videojuegos, cuando se utilizan de manera adecuada, pueden 

mejorar significativamente la comprensión, el interés y el compromiso de los estudiantes.   

Estos resultados se interpretan como la confirmación de que se pueden abrir nuevas 

posibilidades para la innovación en la educación, mostrando que la intersección entre el 

entretenimiento y el aprendizaje puede producir resultados altamente efectivos y 

satisfactorios.  
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Conclusiones  

A través del análisis y la implementación de Red Dead Redemption 2 (RDR2) como 

herramienta educativa, hemos logrado no solo cumplir con los objetivos planteados, sino 

también obtener los resultados que se esperaba.   

Ha sido una experiencia sumamente enriquecedora ver cómo un videojuego tan 

complejo y detallado como RDR2 puede transformarse en una herramienta educativa 

efectiva. La riqueza de su contenido histórico y la precisión de sus detalles nos permitieron 

crear Objetos Renovables de Aprendizaje (ORA) que no solo son útiles, sino también 

cautivadores para los estudiantes. Cada elemento del juego, desde sus misiones hasta sus 

interacciones con personajes históricos, fue cuidadosamente analizado y adaptado para que 

pudiera ser utilizado como un recurso educativo.  

Al realizar el análisis exhaustivo de RDR2, descubrimos una amplia gama de detalles 

históricos y contextuales que pueden ser utilizados para fines educativos. El juego ofrece una 

representación rica y detallada del Viejo Oeste, incluyendo aspectos como la economía, la 

cultura, y las técnicas de supervivencia de la época. Cada misión y actividad dentro del juego 

proporciona oportunidades para el aprendizaje y la discusión, permitiendo a los estudiantes 

explorar y entender de manera más profunda estos temas. La minuciosidad del juego en la 

recreación de su entorno histórico facilitó el desarrollo de materiales educativos precisos y 

atractivos.  

Utilizando secciones específicas del juego, como las misiones de asaltos, los 

encuentros con personajes históricos y las mecánicas de supervivencia en el mundo abierto, 

diseñamos actividades educativas que reflejan fielmente las experiencias del juego y las 

conectan con el currículo académico. Por ejemplo, los encuentros con personajes históricos 

se convirtieron en estudios de caso sobre figuras clave y eventos importantes de la historia 

americana. Estas actividades hacen que el aprendizaje sea más interactivo y también 

permiten a los estudiantes conectar de manera más significativa con el material.  

La implementación de estos ORA en un grupo de estudiantes de selectos fue un éxito. 

Los estudiantes no solo disfrutaron del proceso de aprendizaje, sino que también demostraron 

un mayor nivel de comprensión y retención de la información presentada. La naturaleza 

inmersiva de RDR2 capturó su atención y los motivó a participar activamente en las clases. 

Además, el uso del videojuego fomentó un ambiente de aprendizaje colaborativo, donde los 

estudiantes trabajaron juntos para resolver problemas y completar tareas. Esto, a su vez, 

mejoró sus habilidades de comunicación y retención de información.  

La narrativa del juego, tan rica y detallada, se convierte en una especie de puente 

mágico entre los estudiantes y el conocimiento. No es lo mismo leer sobre la vida en el Viejo 

Oeste que vivirla a través de los ojos de un personaje en un videojuego. Bruner (1986) decía 
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que la narrativa es esencial para estructurar nuestro pensamiento, y aquí lo vemos en acción. 

Los estudiantes no solo están aprendiendo sobre historia; están experimentándola, 

cuestionándola, debatiéndola. Están inmersos en un proceso de comunicación constante, 

donde se convierten en protagonistas activos de su propio aprendizaje.  

Ver cómo los estudiantes se comprometen y participan de manera tan intensa no es 

solo gratificante; es una validación de que estamos en un camino próspero. Pimentel (1998) 

y Pedreira (2004) hablaban del potencial de las innovaciones tecnológicas en la educación, 

y aquí estamos viendo ese potencial desplegarse de manera tangible. Los estudiantes no son 

meros receptores pasivos; están interactuando, tomando decisiones, resolviendo problemas. 

Este tipo de aprendizaje es dinámico y significativo.  

Las mejoras en competencias importantes como el razonamiento crítico, la solución 

de inconvenientes y la toma de decisiones dentro del juego y en las actividades son una 

prueba clara de ello. No estamos usando tecnología por usarla; estamos utilizando una 

herramienta que realmente transforma la experiencia educativa.  

Desde la perspectiva de la educomunicación, este estudio es una confirmación 

poderosa de que los videojuegos pueden ser mucho más que entretenimiento. Pueden ser 

herramientas educativas potentes que faciliten el aprendizaje de una manera que los métodos 

tradicionales no pueden. La narrativa de RDR2 proporciona un contexto rico y significativo 

que facilita la comunicación constante y bidireccional entre estudiantes y profesores. Este 

tipo de comunicación es fundamental para crear un ambiente de aprendizaje dinámico y 

efectivo.  

Este enfoque abre nuevas oportunidades para la innovación educomunicativa. La 

intersección entre el entretenimiento y el aprendizaje puede producir resultados altamente 

efectivos y satisfactorios. Este estudio sugiere que estamos solo empezando a rascar la 

superficie de lo que es posible cuando se integran tecnologías modernas en el aula.  

Para maximizar este potencial, es esencial que continuemos desarrollando contenidos 

educomunicativos adaptativos y formando a los profesores en el uso de estas nuevas 

herramientas. La evaluación continua también será clave para entender mejor cómo los 

estudiantes responden a estas metodologías y para seguir mejorando la experiencia de 

aprendizaje.  

Abordándolo desde el entorno de la comunicación, este estudio confirma que los 

videojuegos pueden ser una herramienta poderosa para la educación, ofreciendo nuevas 

posibilidades para la innovación educativa y mejorando la experiencia de aprendizaje de los 

estudiantes.  

Esta conclusión no es solo un cierre; es una apertura hacia nuevas formas de pensar 

y hacer en el campo de la educomunicación. Estamos en un momento emocionante donde la 



27  

  

tecnología y la educación se encuentran de maneras que antes solo podíamos imaginar. Los 

resultados de este estudio nos invitan a seguir explorando, innovando y, sobre todo, a seguir 

comunicando de maneras que hagan del aprendizaje una experiencia viva y significativa.  
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