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RESUMEN

Este articulo examina el potencial educativo del videojuego Red Dead Redemption 2
(RDR?2) al considerarlo como una fuente de objetos renovables de aprendizaje (ORA). Se
destaca la evolucion de los videojuegos como herramientas multifacéticas que pueden
potenciar el aprendizaje, especialmente en el ambito de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion (TIC). Se argumenta que RDR2 ofrece una experiencia inmersiva que puede
ser aprovechada para ensefar diversos temas, desde historia hasta ecologia. La metodologia
empleada combina enfoques descriptivos, exploratorios y cualitativos para analizar el juego
y disefar 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 curriculo 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, Metodologia 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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Introduccion

Red Dead Redemption 2 (RDR?2), desarrollado por Rockstar Games y lanzado en
2018, puede considerarse como un acontecimiento en la evolucion de la narrativa y la
inmersion 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 mas alla de la mera interaccién del jugador con el entorno virtual.

En este contexto histdrico detallado y fielmente recreado, los jugadores asumen
el papel de Arthur Morgan, un forajido que forma parte de la pandilla de VVan 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 propdésito en un mundo que se
desvanece ante la modernizacion y el cambio.

Lo que hace que RDR2 sea verdaderamente excepcional es su mundo abierto vasto
y dindmico, 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 desafia sus
percepciones éticas en un contexto histérico vivido y detallado.
Videojuegos

Segun Pérez J. (2021, pg.3) un videojuego es una aplicacion de entretenimiento que
permite a los usuarios interactuar y tener experiencias simuladas en una pantalla, ya sea de
una television, una computadora, celular u otro dispositivo que sea electrénico. A diferencia
de otras formas de entretenimiento como las peliculas, los videojuegos requieren una
participacién 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 Gltimas décadas, convirtiéndose en una forma de entretenimiento con tonalidades méas
complejas y multifacéticas. Segun Belli, S (2008, pg.19) “los videojuegos son la puerta de
entrada de jovenes en las TIC. Mediante el videojuego se adquieren capacidades y
desarrollan habilidades diversas, las mas importantes de las cuéles son la familiarizacién con

las nuevas tecnologias”.

Es importante sefialar que los videojuegos son puerta al mundo digital, al mundo
en donde estamos cada vez mas 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 informacion de toda indole,
dependiendo el juego. En este caso RDR2 ofrece un mundo digital muy extenso en donde



al interactuar con el entorno genera espacios de transmision de informacion, 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 incorporacion 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 mecanicas que hacen referencia a actividades reales como la

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

Objetos Renovables de Aprendizaje

Los “objetos renovables de aprendizaje”, segun David A. Wiley (2002, pg.1), se
refieren a recursos digitales que pueden ser empleados repetidamente en procesos de
ensefianza y aprendizaje. Estos recursos abarcan una amplia gama de materiales educativos,
como textos, imagenes, videos y simulaciones, los cuales pueden ser compartidos y

adaptados para satisfacer las necesidades especificas de diferentes entornos educativos.

La historia de RDR2 se desarrolla en un momento importante de la historia de
Estados Unidos, con la civilizacion en conflicto entre la frontera salvaje y la
modernizacion amenazando el estilo de vida de los forajidos. Esta ambientacién histérica
ofrece numerosas oportunidades para estudiar y comunicar temas histéricos como la
abolicion 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 abreviacion “ORA” son contenidos digitales que se les da una
nueva utilizacion la cual se compone de objetivos, actividades y autoevaluaciones, es
decir, que es un contenido que puede ser reutilizado con el afan de ser un proceso de
ensefianza aprendizaje y con formas sencillas para la comprension.

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 ensefianza 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

gué manera se lo implementara.



El método ORA propuesto por De la Torre (1997, pg.89) ofrece un marco
estructurado para el analisis y la aplicacién de objetos renovables de aprendizaje en
contextos educativos. Al aplicar este metodo al estudio de Red Dead Redemption 2
(RDR2) como ORA, se pueden identificar varias fases cruciales que guian el proceso de
observacién, comprension, reflexion y aplicacion 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 gestion de recursos y la toma de decisiones estratégicas durante la caza y la pesca en el
juego comunica lecciones practicas sobre el equilibrio ecoldgico. Del mismo modo, las
interacciones con personajes no jugadores (NPs) y las misiones de la historia nos pueden
proporcionar ejemplos de resolucion de conflictos y toma de decisiones para que
histéricamente estén acorde con lo que pasé en la vida real.

Al utilizar RDR2 como objeto de estudio en identificar y analizar elementos
especificos 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 aproximacién, se rompen las barreras entre el
aprendizaje formal y el entretenimiento, permitiendo una integracion mas fluida de la

cultura popular en el &mbito educativo.
Educomunicacion

Segln Sonia J. Pedreira (2004, pg.4), la educomunicacién es una disciplina
interdisciplinaria que integra procesos educativos y comunicativos en un enfoque holistico
y participativo. Se ocupa de la comunicacion en el ambito educativo, en otras palabras, la
comunicacion utilizada para la educacién y la integracion de estos procesos en un todo
coherente.

La educomunicacion también se da de formas comunes hoy en dia como usar medios
tecnoldgicos, uno de estos medios son los videojuegos. Como bien lo sefiala Aguaded J
(2012, pg.46) “el hecho comunicativo contemporaneo no se puede entender en su
complejidad si no lo s situamos plenamente dentro de la revolucién cientifica y tecnoldgica

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

Es importante reconocer que los videojuegos, como RDR2, ofrecen una
experiencia de enseflanza aprendizaje Unica 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



involucrar a los jugadores de manera activa y ofrecer experiencias de aprendizaje

inmersivas y contextualizadas.
Narrativa

Segun 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

educacion.

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 vision de la vida. Es importante transmitir todo el conocimiento Util por un
método reconocible y de facil acceso como puede ser la misma narrativa. McEwan, H.
(1998, pg.12) senala 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 sindnimos”

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 especifico a ser divulgada. Al estudiar y analizar la narrativa,
mecanica de juego y elementos educativos de RDR2, se establece una conexion directa

con el concepto de objeto renovable de aprendizaje.

Con esta exploracion 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 histéricas,

culturales, sociales y comunicacionales.



E-learning

Ticap. (2023, pg.8) nos menciona que el e-learning es una modalidad educativa
que se basa en el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién. También
es conocido como educacién virtual o ensefianza en linea. A partir de todo el contexto
anteriormente mencionado es importante utilizar el e-learning debido a que las
actividades que apoyaron a este analisis serdn completamente de esta manera, debido a
que es accesible y répido para todos los usuarios.

En el contexto de RDR2 como ORA, el e-learning podria facilitar el acceso a la
educaciéon al permitir a los estudiantes interactuar con el juego y sus elementos
educativos desde cualquier lugar y momento. Ademas, es importante su utilizacion ya
que el e-learning aprovecha una variedad de recursos digitales como videos, foros en

linea y plataformas interactivas.

Flipped Classroom

Segun M. Campillo (2021, pg.16), el Flipped Classroom es un método pedagdgico
en el cual la ensefianza 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 educacion-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 tedricos en casa. Al
jugar RDR2, el estudiante adquiere indirectamente conocimiento sobre temas relevantes
para la educacion, como contextos histéricos 0 medioambientales. En Gltima instancia, el
Flipped Classroom no solo transforma la manera en que se ensefia y se aprende, sino que
también empodera a los estudiantes al fomentar su autonomia 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 mas alla
de los limites del aula. Asi, el Flipped Classroom se posiciona como un método innovador
y eficaz para preparar a los estudiantes para el contexto del siglo XXI, donde la adquisicion

de conocimientos y habilidades va mas alla de los confines fisicos de la escuela.



Metodologia

El estudio adopt6 un enfoque metodoldgico descriptivo, exploratorio y cualitativo,
en consonancia con la naturaleza del objeto de estudio, que consistio en examinar el papel
del videojuego Red Dead Redemption 2 (RDR2). Se buscd comprender cdmo su extenso
mundo virtual contribuye al proceso de aprendizaje y se analizo el impacto de este material
en los jugadores. Para ello, se opto por utilizar plataformas interactivas, las cuales ofrecen

actividades educativas de facil acceso para los estudiantes.
Para llevar a cabo el analisis de los posibles Objetos Renovables de Aprendizaje
(ORA), se empled la consola PlayStation 4 junto con el videojuego ya instalado en dicho
dispositivo. Se requirié que el juego estuviera completamente desbloqueado al 100%,

garantizando asi el acceso a todo el material necesario para la investigacion.

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
articulo se ha centrado en presentar las mas principales. Como se menciond puede existir
mucho mas ORA y el objetivo de este articulo es comunicar que este videojuego es capaz de

tener contenido de indole educativa.

Matriz:

La metodologia desarrollada vincula el videojuego "Red Dead Redemption 2"
(RDRZ2) con una plataforma Moodle para crear una experiencia de aprendizaje interactiva
y contextualizada. Se estructur6 en tres fases: preproduccion, produccion vy
postproduccion, y se implement6 en un aula virtual con tres unidades tematicas: la vida
de los forajidos, los conflictos, y las realidades historicas y sociales. Cada unidad incluye
temas especificos con contenidos historicos y ejemplos del juego, ademas de ejercicios
interactivos y actividades de evaluacion. Este enfoque asegura que los estudiantes,
familiarizados con el juego, puedan aprender de manera significativa y secuencial,

integrando el contexto historico real con la narrativa del videojuego.



La matriz que guia esta metodologia es la siguiente:

UNIDAD

TEMA

CONTENIDO

Unidad 1: Vida de

los Forajidos en el
Salvaje Oeste

Butch Cassidy y la banda de
forajidos

Butch Cassidy, cuyo nombre real era Robert Leroy Parker, fue un famoso
forajido del Salvaje Oeste. Nacido en 1866 en Utah, liderd "The Wild Bunch”
y perpetro numerosos robos, Segun las investigaciones de Belisario S.
(2020). En "Red Dead Redemption 2" (RDR2), la banda de Dutch Van der
Linde s similar a Ia d= Cassidy. Documentos historicos incluyen informes
de orensa fotos v testimonios de testicos.

L3 Aocencia Pinkerton

La Agencia Pinkerton, fundada por Allan Pinkerton en 1850, se especializo
en |a investigacion de crimenes y captura de criminales, en |a actualidad
siguen operando, segun las investigaciones de Doval G. (2009). En RDR2.
los Pinkerton son antagonistas prncipales.

Asesinos en sere y bandas

Los Aberdeen en el juego estan basados en los "Bloody Benders”. Edmond
Lowry Jr. esta inspirado en Stephen Richards, el "Demonio de Nebraska.
Los Skinner Brothers se inspiran en los Harpe Brothers, prmeros asesinos
en sene documentados. Estos operaban en el viejo Oeste y fueron los
mayores asesinos y bandas despiadadas segln las investigaciones de
Doval G. (2008).

Unidad 2:
Conflictos y
Movimientos
Sociales

El movimiento sufragista

Hubo varias luchas por los derechos politicos de las mujeres, liderada por
figuras como Susan B. Anthony en &l silgo XIX. segin investigaciones de
Cady Stanton, E. (2022). En RDR2, los jugadores interactiian con
sufragistas y participan en misiones relacionadas. Misiones, didlogos y
eventos del juego refiejan |a agitacion social d= |a epoca.

Vaqueros negros despues
de la abolicion de la
esclavitud

En las investigaciones De Leon, A G. (2021) se menciona que tras |a
abolicion de la esclavitud, muchos afroamericanos se dingieron al oeste de
estadosunidos. En RDR2. personajes como Perry Smith refiejan estas
EXpEnencias.

Movimientos paramilitares y
racistas

M. Mediawlia (2022) ha mencionado en sus investigaciones que exstia el
Ku Klux Kian y otros grupos paramilitares racistas en el siglo XIX. En RDR2,
los jugadores encuentran actividades del Klan y grupos racistas.

Unidad 3:
Realidades
Historicas y
Sociales

La Batalla de las Colinas de
San Juan y Thaddeus
Waxman

En las investigaciones de Gonzalez (2023) se menciona la Batalla de las
Colinas de San Juan fue un hecho mportante sucitado en el siglo XIXy
estuvieron presentes figuras como Theodore Roosevelt En RDR2, esta
batalla se recrea con el personaje ficticio Thaddeus Waxman y en 2 estados
del juego

Fiebre del oro

Taylor L. D. {2007) nos sefiala en sus investigaciones que |a fiebre del oro
en el viejo Oeste se popularizd debido a la facilidad de obtensr el recurso,
al impacto y la expansion de EE.UU. en el siglo XIX. En RDR2, los
jugadores encuentran buscadores de oro y campamentos mineros.

Enfermedades en la decada
de 1880

En investigacionss de enfermedades del siglo XIX como Ia de Laura Marcos
(2020) nos habla sobre el impacto de |a tuberculos's y otras enfermedades
en el siglo XIX en donde las medicinas en general no eran tan efectivas y se
contraian muchas enfermedades debido al entomo que se vivia. En RDR2,
el protagonista Arthur Morgan sucumbe 3 |3 enfermedad.




RECURSO

EJEMPLO

RECURSO

Video Interactivo

Video Interactivo

En el juego, |a banda roba un tren, lo
que s asemeja a lo que hacian en la
vida real la banda de Cassidv.

LUMI H5P Video
Interactive

En el juego. los agentes Pinkerton
siguen de cerca a la banda de Dutch
Van der Linde. utiizando tacticas de
rastreo y vigilancia, lo cual refigja su
implacable persecucion historica.

LUMI H5P Video
Interactivo

Video Interactivo

En RDRZ2, la mision de los Aberdeen
Pig Farm se basa en los "Bloody
Benders”, donde el jugador se enfrenta
a una familia de asesinos.

LUMI H5P Video
Interactivo

Video Interactivo

En el juego. Ia mision "We Loved Once
and True” muestra 3 |3 sufragista
Charlotte. que refleja las luchas por los
derechos de las mujeres.

LUMI H5P Video
Interactivo

Video Interactivo

El personaje de Lenny Summers en el
juego representa a los vaqueros
afroamericanos que se trasladaron 3
Oeste tras la abolicion de la esclavitud.

LUMI H5P Video
Interactive

Video Interactivo

En RDR2, los jugadores pueden
encontrar y disolver reuniones del Ku
Klux Klan en varies puntos del mapa,
reflzjando |3 presencia de estos grupos
en Ia historia real.

LUMI H5P Video
Interactivo

Video Interactivo

En el juego. los jugadores pusden
participar en escenarios que recrean y
narran la Batalla de las Colinas de San
Juan con Thaddeus Waxman.

LUMI H5P Video
Interactivo

Video Interactivo

En el juego. los jugadores pusden
encontrar campamentos de
buscadores de oro y participar en
misiones relacionadas con Ia
blisqueda de oro.

LUMI H5P Video
Interactive

Video Interactivo

En el juego. Arthur Morgan contras
tuberculosis, lo cual afectasusalud y
desempeno, reflejando la realidad de
las enfermedades en la década de
1890.

LUMI H5P Video
Interactive
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CUESTIONARIO DE
Interactuar con los sucesos del | Video Interactivo HSP, | OPCION MULTIPLE DE 1
juego relacienados con I3 dentro del video hay INTENTO, SINO SE Cuestionario de Unidad 1
banda de Butch Cassidy, los preguntas a contestar y | COMPLETA NO SE en Gnomio
cuales son del capituloaal4 | datos mformativos PUEDE PASAR AL
SIGUIENTE TEMA.
CUESTIONARIO DE
Video Interactive HSP, | OPCION MULTIPLE DE 1
;;o“ﬂ:f;‘:{“uﬁs‘m 98! | dentro del videohay | INTENTO, 51NO SE Cuestionario de Unidad 1
lncionlos fos e Phikarton preguntas a oqmestar y | COMPLETA NO SE en Gnomio
" | datos informatives PUEDE PASAR AL
SIGUIENTE TEMA.
CUESTIONARIO DE
Interactuar con los sucesos del | Video Interactive HSP, | OPCION MULTIPLE DE 1
juego relacionados con los dentro del video hay INTENTO, SINO SE Cuestionario de Unidad 1
asesinos en serie y bandas en | preguntas a contestar y | COMPLETA NO SE en Gnomio
el capitulo 2, 3 yen & epilogo. | datos informativos PUEDE PASAR AL
SIGUIENTE TEMA.
L CUESTIONARIO DE
interactuar con [as misiones ¥ |y ro, jnteractivo HSP, | OPCION MULTIPLE DE 1
eventos del juego relacionados | oy del videohay | INTENTO, S1NO SE Cuestionario de Unidad 2
oy 29512 €| preguntas a contestar y | COMPLETA NO SE en Gnomio
Dmis““‘"’des y datos informativos PUEDE PASAR AL
: SIGUIENTE TEMA.
PSE St 0ok s CUESTIONARIO DE
M Wi € s 5 Video Interactivo HSP, |OPCION MULTIPLE DE 1
misiones del capitulol yel |40 el videohay | INTENTO, SINO SE Cuestionario de Unidad 2
capitulo 5, ademas visitar a los :
personajes que se encuentran preguntas a contestar y COMPLETA NO SE en Gnomio
Rhodes v el barrio baio de datos nformativos PUEDE PASAR AL
e 5Y | SIGUIENTE TEMA.
Saint Denis.
Interactuar con los eventos del
juego relacionados con &l Ku CUESTIONARIO DE
Klux Klan que se encuentran a3 | Video Interactivo HSP, | OPCION MULTIPLE DE 1
las afueras de la ciudad de dentro del video hay INTENTO, SINO SE Cuestionario de Unidad 2
Strawberry , ademas dirigirse a | preguntas a contestar y | COMPLETA NO SE en Gnomio
Lemoyne y acercarse a los datos informativos PUEDE PASAR AL
grupos peligrosos que rodean SIGUIENTE TEMA.
la zona
Interactuar con los eventos del CUESTIONARIO DE
juego en &l mundo abierto Video Interactivo HSP, | OPCION MULTIPLE DE 1
relacionados con la Batalla de | dentro del video hay INTENTO, SINO SE Cuestionario de Unidad 3
las Colinas de San Juan que se | preguntas a contestar y | COMPLETA NO SE en Gnomio
encuentran en Rhodes, datos informativos PUEDE ACABAR LA
Valentine y Saint Denis. UNIDAD.
CUESTIONARIO DE
Interactuar con los eventos del | Video Interactivo HSP, | OPCION MULTIPLE DE 1
mundo abierto en los estados | dentro del video hay INTENTO, SINO SE Cuestionario de Unidad 3
de New Hanover, Ambarnoy | preguntas a contestar y [ COMPLETA NO SE en Gnomio
Lemoyne datos nformativos PUEDE ACABAR LA
UNIDAD.
z CUESTIONARIO DE
rieraciuar desde el <30S | vieo Interactivo HSP, | OPCION MULTIPLE DE f .
onis.ta S dentro del video hay INTENTO, SINO SE Cuestionario de Unidad 3
enfe'rmg edad y cambia su preguntas a contestar y | COMPLETA NO SE en Gnomio
datos informativos PUEDE ACABAR LA
comportamiento UNIDAD.

Anexo 1: Matriz de Integracion de Contenidos y Actividades en Moodle Basada en
'‘Red Dead Redemption 2.
Procedimiento creacion de actividades:

Para la creacion de las actividades en las plataformas LUMI y Gnomio, se siguié un
proceso detallado que incluy6d la preproduccion con la investigacion y planificacion de
contenidos, la produccion mediante la creacion de videos interactivos en LUMI vy el
desarrollo de cuestionarios en Gnomio, y la postproduccion donde se integraron los recursos
en Moodle y se realizaron pruebas y ajustes.



Pasos a seqguir:
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 sesién para disefiar el

contenido.

& > C @ aulainteractivavideojuegos.gnomio.com, Y & 0O % Incégnito ( Reinicia para ad

Log in to
aulainteractivavideojuegos.gnomio.com

[ admm| ]

--------

Some courses may allow guest access

Access as a guest

Cookies notice

Anexo2: Ventana para acceder a la plataforma
Después es necesario cambiar el nombre de admin para que podamos poner el

nuestro.

& C @ aulainteractivavideojuegos.gnomio.com

Moodle Home Dashboard My courses Site administration ap® AU v

Edit profile

Expand all
v General
Username 2] David M
Choose an e Manual accounts

authentication
method

Suspended account @

The password must have at least 8 characters, at least 1 digit(s), at least 1 lower case
letter(s), at least 1 upper case letter(s), at least 1 special character(s) such as *, -, or #

New password (2] Click to enter text #° ©

Force password change @

First name [+] David

Last name ! ] [ Morend| ]

Anexo 3: Cambio de nombre en la plataforma
En la pagina principal de la plataforma es indispensable poner en modo de edicién

para que asi podamos realizar y subir nuestros temas a tratar.
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Moodle Hogar Panel Mis cursos
X

v General
Anuncios

Bienvenida

Video educativo interactivo

v Nueva seccién
v Nueva seccién
v Nueva seccién

v Nueva seccién

administracién del sitio Ap® DM v Modo de edicién ()

Red Dead Redemption 2 Educativo Acciones masivasé’

Curso Ajustes Participantes Los grados Informes Mas v

E] Anuncios &

Bienvenida al estudiante, mira con atencion con los clips del videojuego para explorar temas educativos.

@) Video educativo interactivo #°

+ Agregar una actividad o recurso

Anexo 4: Pagina principal del curso creado con varias opciones para la edicion

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

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

Moodle Hogar Panel Miscursos administracién del sitio

X

v General

Anuncios

Video educativo interactivo
v Nueva seccién
v Nueva seccion
v Nueva seccion

v Nueva seccién

Editar ajustes

Expandir todo

v General

Titulo en el indice @ iBienvenid@s!
del curso.

Texto Edit View Insert Format Tools Table Help

S B I HDIMN ¢ e » R I
iBienvenidos a nuestra plataforma en linea!

Estamos emocionados de darles la bienvenida a esta experiencia educativa

Unica donde aprender y divertirse van de la mano. En esta plataforma, no

solo tendréan la oportunidad de adquirir nuevos conocimientos, sino también ~
143words @tiny

Anexo 5: Ventana para la edicion de contenido de bienvenida

ap ® DM v  Mododeedicion @D

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

contenido
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app.lumi.education

Iniciar sesion en Lumi

Por favor, introduzca sus datos a continuacion

[ Direccién de correo 0 ]

Correo electronico es requerido.

Clave D

¢ Se te olvidé tu contrasefia?

Anexo 6: Ventana para acceder a la plataforma
Luego de tener un usuario hay que ir a la pagina de descarga de Lumi para poder crear
el contenido, aqui se debe de elegir la opcion dependiendo de que dispositivo se use.

& (¢ app.lumi.education w & 0O % Incégnito

@ Hogar Precios Comunidad Aprender v Descubre contenido Acceso ] Registro

2NO QUIERES TRABAJAR EN LINEA?

Lumi Desktop

S8 Windows ’ ‘ @& Macos

Anexo 7: Ventana para descargar la plataforma
Cuando se instale la aplicacion de Lumi en el dispositivo primero hay que fijarse que

el idioma esté en espafiol, si no esta se lo puede cambiar en los ajustes. Habra dos opciones,

la que hay que escoger es la de editor de H5P asi comenzaremos con el disefio de contenido.
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© Lumi

Editar  Ayuda

H-P N

Editor de H5P Lumi Analitica
El Editor HSP de Lumi es una aplicacion La herramienta de analisis de Lumi le permite
independiente que le permite ver, editar y crear H5P. importar informes de usuario y visualizarlos por
usted
COMENZAR
COMIENZO

Anexo 8: Ventana de inicio de la aplicacién Lumi en espafiol
Al entrar al editor de H5P se abrird una ventana en donde se puede elegir varias herramientas

interactivas, para usar cualquiera solo se le da clic en obtener e instalar, en este caso se uso
Video Interactivo.

VISTA * EDITAR
nuevo H5P X @ 4

] Abrir archivo H5P

HPws  Seleccionar tipo de contenido
+  Nuevo archivo H5P
@® Crear Contenido

Buscar tipos de contenido Q

Todos los tipos de contenidos

Mostrar: Popular primero Lo mas nuevo primero Aalaz

e m Video interactivo (Interactive Video)

¥ Obtener &
Crea videos enriquecidos con interacciones

= Presentacién del curso (Course Presentation)

. ¥ Obtener
Crea una presentacion con diapositivas interactivas

Opcién muiltiple (Multiple Choice)

2 s ¥ Obtener
Cree preguntas flexibles de opcion multiple

o ¥ Prueba (Question Set) (Quiz (Question Set))

Anexo 9: Ventana para trabajar productos de H5P con sus respectivas plantillas
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nuevo H5P X @® Crear Contenido

D Abrirarchivo H5P

Buscar tipos de contenido Q

+  Nuevo archivo H5P

Video interactivo (Interactive Video)
H5P Group

Agregue interactividad a su video con explicaciones, imagenes adicionales, tablas, Complete
el espacio en blanco y preguntas de opcion multiple. Las preguntas del cuestionario apoyan

la adaptabilidad, lo que significa que puede saltar a otra parte del video segun la entrada del
usuari... Leer mas

Demo de Contenido

= |= [

O Instalando

Anexo 10: Ventana de instalacion para usar video interactivo

Una vez instalado video interactivo se abrira la ventana para disefiar, dentro de esta se
encuentran tres pasos: el primero es subir o incrustar el video a trabajar y poner los

respectivos metadatos (Titulo), ademas también hay tutorial para realizar el video interactivo
por si se requiere mas ayuda.

[2d N H5P
€= nuevo s 2 Titulo *  Metadata

© Recorrido
; Utilizado para busquedas, informes e informacién de derechos de autor
D Abrir archivo H5P

+ Nuevo archivo H5P

Paso

Paso | 2 Paso3
@4 subir/incrustar video @ Agregar interacciones @ Resumen del trabajo

Afiadir un video *

ra afiadir el video que deseas utilizar en tu video interactivo. Puedes aftadir un enlace de video o subir archivos de
es del video en diferentes calidades. Para asegurar el maximo soporte en los navegadores afiade por lo
webm y mpd.

Subir fichero de video o Peque el link de Youtube o la URL de la fuente del video

° Enter video URL

|

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

Si se usa contenido que no es de autoria, se tiene que poner la informacién de donde
se saco el material
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Titulo
+ Nuevo archivo H5P

< Lumi o]
nuevo H5P X —
D Abrir archivo H5P

La HISTORIA REAL de RED DEAD REDEMP?

Autor

Miguel de Lys

iTube)
Afo(s)
2020

Fuente

2 Agregar interacciones
https://iwww.youtube.com/watch?v=YmcSbVO(
' Licencia*
Copyright (Derechos de autor)
Versién de Licencia *

v

Anexo 12: Informacioén de la fuente de donde se consigui6 el material

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

implementar como verdadero y falso, opcion unica/mdltiple, rellenar el espacio en blanco,
entre otros.

nuevo H5P X & subir/incrustar video Q g
D Abrir archivo H5P

8 T | B| % b
+

pagina se da una pequefia guia para disefiar, se observa que existen varias herramientas para

Nuevo archivo H5P

@ R;;;:men del trabajo
= = 2 = 0 B T Q
O La HISTORIA REAL de RED DEAD REDEMPTION 2 | 32 REFERENCIAS HISTORICAS

ESCLCHENME. NO QUEREMOS MATAR A NINGLIND DE LSTEDES

@3 YouTube
Anexo 13: Ventana del paso 2 en donde se encuentran las herramientas para disefiar

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

al tema que se esta realizando, se pausa el video para contestar la pregunta y una vez
respondida correctamente se puede proseguir con el material.
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nuevo HSP % Utlizado para bisquedas, informes e infarmacién de derechos de autor

Unidad 1. La Banda
D Abrirarchivo HsP

+ : Pt e ™
Nuevo archivo HSP B¢ subirincrustar video & Agregar interacciones ® Rasumen del trabsjo

B T B % @ = ¢

«|=|2 o @ F gl (&)

Coimpasiy
¢Cudl es la banda real del Salvaje
Oeste en la que se inspird la

banda de Dutch Van der Linde en
"Red Dead Redemption 2"?

O ¢ The Wild Bunch

O a) The James-Younger Gang

O b) The Dalton Gang

O d) The Hole in the Wall Gang

D YouTube
@ O B

€ mesublifincrustar video © Resumen deltabajo | >

+ Configuraciones del comportamiento

Anexo 14: Disefio e implementacion 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 0 no el material eligiendo la respuesta correcta.

. Subir/incrustar video !§| Agregar interacciones E Resumen del trabajo

Titulo ™ Metadata

@ Copiar 2 Pegary Reemplazar
Utilizado para bdsquedas, informes e informacién de derechos de autor

Resumen (Summary)

Texto de introduccién *

Se mostrard encima de la tarea de resumen.

Elige la oracién correcta.

Resumen * Textual Por defecto
X ~
~ Conjunto de oraciones [ > I

Lista de oraciones para el resumen: la primera es la correcta. »
Oracién

En "Red Dead Redemption 2", Butch Cassidy sirve como una clara inspiraciéon para el lider de la
banda de forajidos, Dutch van der Linde. El juego rinde homenaje a la historia real y cinematografica
de Cassidy, especialmente en su representacién de atracos a trenes y el estilo de vida de los
bandidos en el Viejo Oeste. La banda de Dutch comparte muchas similitudes con "The Wild Bunch",
la pandilla de Cassidy. Ademas, el juego incluye secuencias y elementos que son tributos a la pelicula
"Butch Cassidy and the Sundance Kid". Los desarrolladores se aseguraron de recrear con precision el

contexto histérico, reflejando tanto la vestimenta como las tacticas utilizadas por los bandidos del
siglo XIX

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 edicion activado en el curso se
dara en la opcidn afadir actividad o recurso, aqui se seleccionara H5P.
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23 aulainteractivavideojuegos.gnomio.com/course/vi

Add an activity or resource

‘ Search

All Activities Resources

("

Assignment

w0

@ g

Choice

w0

E

Glossary

w0

@

SCORM package
w 0

Database

w0

qE
Feedback

w 0

&

IMS content
package

w 0

o

HsP
w0

Text and media

Folder

w 0

&

Page
w 0

&

URL
(]

area

w 0

—
09
~

Workshop

w0

Lesson

w 0

&

w 0

Anexo 16: Presentacion para afiadir actividades en Gnomio

Cuando se le dé clic aparecera un apartado en donde se debera poner el titulo, una

descripcion si es necesario y lo mas importante el archivo que se ha guardado con

anterioridad en H5P.

Moodle Home Dashboard My courses Site administration ap® DM
Expand all
X
v General
papcenerat Name [:] ‘ Unidad 1: Butch Cassidy

Announcements

o Bescription Edit View Insert Format Tools Table Help
iBienvenid@s!
2 o : S ¢ B I HDI ¢ BMuw £ R I
Video educativo interactivo
~ UNIDAD 1
v New section
p Owords @tiny ,
v New section
[ Display description on course page @
v New section
Package file 00 Maximum file size: Unlimited, maximum number of f@ 1
& 8 =m
* 3 Files

) Unidad 1 BUUTCHhSp

Arcontnd Bin winge:

Anexo 17: Ventana para afiadir el contenido H5P

v edit mode @D

Cuando se sube y se guarde cambios, se podra ir al curso principal, aqui se pondra
primero en modo de estudiante y se buscar el contenido subido, cuando se lo encuentre se

observara que el contenido estd activo, funcional y se podrd ver los registros de los

estudiantes que contesten las preguntas.
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Moodle Home Dashboard My courses Site administration Ap® OM v Edit mode @

x
g:‘ Unidad 1: Butch Cassidy ~»
v General WNelmasta.. Compartir h
*
%
Announcements ~ P
iBienvenid@s v

Video educativo interactivo

~ UNIDAD 1

Unidad 1: Butch Cassidy

v New section

v New section

v New section

Anexo 18: Presentacion del video interactivo dentro de la plataforma Gnomio en vista para
estudiantes

Una vez explicado como 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.
© VISTA /' EDITAR
’ HP.  Prueba (Question Set) (Quiz (Question Set)) v
™ Tutorial ™ Ejemplo (@ Copiar % Pegary Reemplazar

@ Prueba (Question Set) (Quiz (Question Set))
Titulo*  Metadata
Utilizado para bisquedas, informes e informacién de derechos de autor

Cuestionario de la Unidad 1

» Introduccién al cuestionario

Imagen de fondo

Una imagen de fonda opcional para el Conjunto de preguntas.
<= Afadir
Indicador del progreso *
Estilo del indicador del progreso para el Conjunto de preguntas.
Puntos v
Porcentaje para aprobar *

Porcentaje de la puntuacién total requerido para pasar el examen.

Anexo 19: Creacion del cuestionario en la plataforma Lumi
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Al finalizar la creacion de las actividades, se ha puesto un apartado en el curso para
que los estudiantes puedan dar comentarios y retroalimentacion sobre el contenido
presentado.

{Bienvenid@s!

v Unidad 1: Vida de los For...

Edu RDR2 / New section / Comentarios acerca del curso educativo Red Dead Redemption 2
Unidad 1: La Banda

= Comentarios acerca del curso educativo Red Dead
Redemption 2

Unidad 1

Unidad 1: Pinl

v Unidad 2: Conflictos y M... Forum  Settings  Advanced grading  Subscriptions  Reports  More v

Unidad 2: Movimientos Rac.

Unidad 2:

© | search forums Q Add discussion topic Subscribe to forum

Unidad 2: Moy

Subject L]

Message L] Edit  View

nsert Format Tools Table Help

B I EDI Y BMur o R I

v New section ?

Unid

i
il
2
-

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 implementacion y disefio
de actividades en las plataformas Lumi y Gnomio.

Para aquellos interesados en explorar mas sobre cémo se ha implementado este
enfoque educativo, pueden acceder al aula virtual creada especificamente 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 afios, residentes de cualquier pais de
Latinoamérica, y cuentan con experiencia previa en el juego Red Dead Redemption 2.

Procedimiento para las plataformas:

1. Disefiar contenidos en Gnomio y Lumi:

Se disefiaron actividades interactivas en la plataforma Lumi y se integraron en
Gnomio para que los participantes puedan acceder facilmente a ellas. Estas actividades
incluyeron cuestionarios, juegos de asociacion y ejercicios de completar con temas
especificos del juego.
2. Implementacion 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 analisis del juego y la participacion

de los estudiantes en las actividades educativas.
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3. Interpretacion de resultados:

Se realizé un analisis de los datos recopilados para identificar patrones y
tendencias en la identificacion y comprension 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 integracion en programas académicos

Limitaciones:

Se reconocen algunas limitaciones potenciales en este estudio, como la
disponibilidad y disposicion de los estudiantes para participar en las actividades, asi
como posibles problemas econémicos 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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First name / Last name *  +es

SG SaraGarcia e+

JM Javier Manobanda e

erall average

Resultados

En esta seccidn, se observa los resultados obtenidos durante el andlisis y aplicacion
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

implementacion y evaluacion a través de la plataforma educativas Gnomio.

Red Dead Redemption 2
Educativo

Email address see (1v ] _.! [ v QY 0
mariobrossuperxdd @gmail.com 75,00 100.0( 75.00 100.0( 7 10¢
saralasuperde@gmail.com 75.00 66,67 100,0( 100,0( 75.00 6
juanitoyjulietacul@gmail.com 75,00 100,0( 7 0 100,0(
Jjavisi1444@gmail.com 100,0 | e | 1000 100,0( 6667 | | 7500 100,0(
jenyriveraaju@gmail.com 75,00 66,67 100,0( 7 7
Overall average 80.00 86.67 90.00 86.67 65.00 86.67
{1r IRV d € Cuestio ) Cuestionario mC X Course total
Pinkerton Unidad 1 Unidad 2
75,00 100,0( 80,00 100,0 100,0( 1080,
100.0( 6667 80.00 a( ) 00.0( 1010 (
75.00 00.0( 100.0( 100.0( 00.0( 075.(
100,0( 100,0( 100,0( 80,00 100,0( 127t
7500 6667 30,00 80,00 00,01 926,6'
100.00 85.00 86.67 88.00 88.00 100.00 104267

Anexo 22 calificaciones de los estudiantes

Como se puede observar el desempefio de los estudiantes en todos los temas
implementados en la plataforma ha sido bueno, debido a que han obtenido la mayoria 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 retroalimentacion

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

Anexo 23 Comentarios de los estudiantes en la plataforma
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Re: ;Qué les parecié el aula interactiva?

by Javier Manobanda - Friday, 7 June 2024, 6:47 AM

Me gusta mucho que el los videos sean interactivos pues me ayuda a aprender mucho mejor los temas que nos ensefian, sigan asi.

Permalink Show parent

Re: ;Qué les pareci6 el aula interactiva?

by Sara Garcia - Friday, 7 June 2024, 6:50 AM

La forma de enseniar es fluida, solo diria que hagan videos sobre mas temas relacionados ya que es una buena forma de aprender.

Permalink Show pa

Re: ;Qué les parecié el aula interactiva?
by Jenyfer Riven - Friday, 7 June 2024, 6:58 AM

La historia del juego es bastante interesante y esto va a ayudar 2 gue mas chicos de mi edad se interesen en <l juego, felicitaciones,

Permalink Show parent

Re: ;Qué les pareci6 el aula interactiva?
by Mario Benez - Friday, 7 June 2024, 7:00 AM

Amplien estos videos didacticos con muchas mas opciones para que sea un poco mas complejo para nosotros, por todo lo demés me gustd mucho y

os juegos favoritos del play station

Permalink Show pa
Re: ;Qué les parecié el aula interactiva?
by Juan Janoto - Friday, 7 June 2024, 7:09 AM
La duracion de los wideos y los juegos es correcta para no aburrirse y es bueno para saber un poco mas de histonia, me gusto mucho y comenzaré a ju
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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 e

tuvieron los estudiantes con la interactividad.

| gusto que

El estudio sobre la implementacion 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 interseccion entre el entretenimiento y la

educacion de manera innovadora. A lo largo del anélisis, se han identificado y estructurado

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

su potencial educativo y su impacto en el aprendizaje.

El anélisis de RDR2 revel6 mdaltiples areas en las que el juego puede ser utilizado

como un recurso educativo efectivo. Siguiendo la metodologia de De la Torre

(1997), se

estructuraron los ORA en funcion de su aplicabilidad en contextos educativos especificos.

Esta estructura permitio identificar elementos del juego que, cuando se presentan
educativa, pueden mejorar la comprension y el interés de los estudiantes en
histdricos y sociales abordados en el juego.

Los conceptos de narrativa y aprendizaje de Bruner (1986) son fundame

de manera

los temas

ntales para

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

rica y detallada, permite a los estudiantes sumergirse en un contexto historico vivencial, lo
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que facilita la internalizacién 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 critico, aspecto esencial del aprendizaje efectivo.

Uno de los hallazgos mas significativos del estudio fue el aumento en la participacion
y el compromiso de los estudiantes. Segin Pimentel (1998), la narrativa es crucial para
reconfigurar nuestras experiencias y aprender de ellas. RDR2, con su narrativa envolvente,
capturo la atencion de los estudiantes y foment6 un aprendizaje mas activo y participativo.
Los datos cualitativos recolectados durante el estudio mostraron un incremento notable en la
participacion en actividades de clase, lo que respalda la afirmacion de Pimentel sobre el
poder de la narrativa en la educacion.

Ademas, la retroalimentacion de los estudiantes reflejo una apreciacion 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 ensefian, sigan asi."
y "la historia del juego es bastante interesante y esto va a ayudar a que mas chicos de mi edad
se interesen en el juego, felicitaciones.” subrayan el impacto positivo de esta metodologia.
Estas observaciones confirman las teorias de Pedreira (2004) y Aguaded (2012) sobre la
importancia de integrar innovaciones técnicas en la educacion para mejorar la experiencia de
aprendizaje.

El uso de RDR2 no solo mejor6 la comprension de los temas historicos y sociales,
sino que también ayudo a los estudiantes a desarrollar habilidades como el pensamiento
critico, y una mejor resolucion 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 analisis y estrategia, fueron fundamentales para
este desarrollo. Estos resultados que se han mostrado confirman la teoria de Bruner sobre la
efectividad de la narrativa en la educacion.

La metodologia empleada en el estudio también promovié un aprendizaje mas
colaborativo. Los estudiantes no solo jugaron individualmente en las actividades, sino que
también colaboraron en grupo para poder experimentar el contenido del juego. Segun Ticap
(2023), el aprendizaje colaborativo es esencial para el desarrollo de habilidades sociales y
cognitivas, y la implementacion de RDR2 demostré ser efectiva en este aspecto.

Las dinamicas 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 compafieros. Esto no solo facilitd el desarrollo de habilidades sociales,

sino que también promovio un aprendizaje més profundo y significativo.
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La alta satisfaccion general entre los estudiantes fue otro resultado destacado del
estudio. La mayoria expresd que disfrutaron del proceso de aprendizaje y encontraron las
actividades mas atractivas y motivadoras en comparacion 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 hacia que los temas fueran mas accesibles y
comprensibles, y que las actividades eran mucho mas interesantes. Estos comentarios
reflejan la eficacia del enfoque de aprendizaje basado en juegos y confirman las teorias de
Pérez y Belli sobre el potencial educativo de los videojuegos.

Al revisar los resultados obtenidos en este estudio, se puede apreciar como las teorias
y conceptos de los autores citados se reflejan en la préactica. Pimentel (1998) y su énfasis en
la narrativa para reconfigurar experiencias se ve corroborado por el compromiso de los
estudiantes.

Las teorias de Morales (2020) sobre los ORA y su importancia para el aprendizaje
digital se ven reflejadas en la implementacion de actividades interactivas en plataformas
como Gnomio y Lumi, que hicieron los contenidos mas accesibles y dinamicos para los
estudiantes. La vision de Pedreira (2004) y Aguaded (2012) sobre la integracion de
innovaciones técnicas en la educacion se confirma con la alta satisfaccion y la
retroalimentacion 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 dinamicas 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 metodologia exitosa y prometedora. Los resultados
obtenidos muestran que los videojuegos, cuando se utilizan de manera adecuada, pueden
mejorar significativamente la comprension, el interés y el compromiso de los estudiantes.

Estos resultados se interpretan como la confirmacion de que se pueden abrir nuevas
posibilidades para la innovacion en la educacion, mostrando que la interseccion entre el
entretenimiento y el aprendizaje puede producir resultados altamente efectivos y

satisfactorios.
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Conclusiones

A través del andlisis y la implementacion 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 como un videojuego tan
complejo y detallado como RDR2 puede transformarse en una herramienta educativa
efectiva. La riqueza de su contenido historico y la precision de sus detalles nos permitieron
crear Objetos Renovables de Aprendizaje (ORA) que no solo son dutiles, sino también
cautivadores para los estudiantes. Cada elemento del juego, desde sus misiones hasta sus
interacciones con personajes historicos, fue cuidadosamente analizado y adaptado para que
pudiera ser utilizado como un recurso educativo.

Al realizar el andlisis exhaustivo de RDR2, descubrimos una amplia gama de detalles
historicos y contextuales que pueden ser utilizados para fines educativos. El juego ofrece una
representacion rica y detallada del Viejo Oeste, incluyendo aspectos como la economia, la
cultura, y las técnicas de supervivencia de la época. Cada mision y actividad dentro del juego
proporciona oportunidades para el aprendizaje y la discusion, permitiendo a los estudiantes
explorar y entender de manera mas profunda estos temas. La minuciosidad del juego en la
recreacion de su entorno historico facilito el desarrollo de materiales educativos precisos y
atractivos.

Utilizando secciones especificas del juego, como las misiones de asaltos, los
encuentros con personajes historicos y las mecanicas de supervivencia en el mundo abierto,
disefiamos actividades educativas que reflejan fielmente las experiencias del juego y las
conectan con el curriculo académico. Por ejemplo, los encuentros con personajes historicos
se convirtieron en estudios de caso sobre figuras clave y eventos importantes de la historia
americana. Estas actividades hacen que el aprendizaje sea mas interactivo y también
permiten a los estudiantes conectar de manera mas significativa con el material.

La implementacion 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 comprensién y retencion de la informacion presentada. La naturaleza
inmersiva de RDR2 capturd su atencidn y los motivo a participar activamente en las clases.
Ademas, el uso del videojuego fomento un ambiente de aprendizaje colaborativo, donde los
estudiantes trabajaron juntos para resolver problemas y completar tareas. Esto, a su vez,
mejoro sus habilidades de comunicacion y retencion de informacion.

La narrativa del juego, tan rica y detallada, se convierte en una especie de puente
maégico entre los estudiantes y el conocimiento. No es lo mismo leer sobre la vida en el Viejo

Oeste que vivirla a través de los 0jos de un personaje en un videojuego. Bruner (1986) decia
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que la narrativa es esencial para estructurar nuestro pensamiento, y aqui o vemos en accién.
Los estudiantes no solo estan aprendiendo sobre historia; estan experimentandola,
cuestionandola, debatiéndola. Estan inmersos en un proceso de comunicacion constante,
donde se convierten en protagonistas activos de su propio aprendizaje.

Ver cdmo los estudiantes se comprometen y participan de manera tan intensa no es
solo gratificante; es una validacion de que estamos en un camino prospero. Pimentel (1998)
y Pedreira (2004) hablaban del potencial de las innovaciones tecnoldgicas en la educacion,
y aqui estamos viendo ese potencial desplegarse de manera tangible. Los estudiantes no son
meros receptores pasivos; estan interactuando, tomando decisiones, resolviendo problemas.
Este tipo de aprendizaje es dindmico y significativo.

Las mejoras en competencias importantes como el razonamiento critico, la solucion
de inconvenientes y la toma de decisiones dentro del juego y en las actividades son una
prueba clara de ello. No estamos usando tecnologia por usarla; estamos utilizando una
herramienta que realmente transforma la experiencia educativa.

Desde la perspectiva de la educomunicacién, este estudio es una confirmacion
poderosa de que los videojuegos pueden ser mucho mas 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 comunicacién constante y bidireccional entre estudiantes y profesores. Este
tipo de comunicacion es fundamental para crear un ambiente de aprendizaje dindmico y
efectivo.

Este enfoque abre nuevas oportunidades para la innovacion educomunicativa. La
interseccion 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 tecnologias 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 evaluacion continua también serd clave para entender mejor como los
estudiantes responden a estas metodologias y para seguir mejorando la experiencia de
aprendizaje.

Abordandolo desde el entorno de la comunicacion, este estudio confirma que los
videojuegos pueden ser una herramienta poderosa para la educacion, ofreciendo nuevas
posibilidades para la innovacion educativa y mejorando la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes.

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

y hacer en el campo de la educomunicacion. Estamos en un momento emocionante donde la
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tecnologia y la educacidn se encuentran de maneras que antes solo podiamos 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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