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Resumen

Esta investigacion analiza el videojuego Red Dead Redemption II (en adelante RDR2) (Rockstar
Games, 2018) como espacio de experiencia ética en la cultura digital contemporanea. El estudio
se situa en el cruce entre la ética convergente de Ricardo Maliandi y el juego como practica ética
performativa propuesta por Elias M. Rey Vasquez, para responder una pregunta central: ;puede
RDR2 fomentar reflexion critica en clave de ética convergente a través de sus mecanicas
deliberativas y su narrativa? Se adopta un enfoque cualitativo hermenéutico, mediante sesiones
de juego propio, registro de decisiones y analisis ludonarrativo, se examinan el sistema de honor,
la relacion con la ley, las reacciones de los NPC y los dilemas que configuran la historia de
Arthur Morgan y la banda de Dutch Van Der Linde. Los hallazgos muestran que el juego
organiza una conflictividad axiologica que obliga al jugador a deliberar, compatibilizar
principios y asumir consecuencias. Con base en este analisis, se disefia una propuesta didactica
situada para educacion media y superior, con una secuencia de actividades orientadas a la
argumentacion ética y la reflexion critica. Se concluye que RDR2 puede funcionar como entorno
formativo en ética convergente siempre que exista mediacion pedagogica cuidadosa y lectura

critica de la experiencia de juego.

Palabras clave: Videojuegos; gamificacion, €tica convergente; ética performativa; deliberacion;

educaciodn filosoéfica.



Abstract

This research analyzes the video game Red Dead Redemption II (Rockstar Games, 2018) as a
space of ethical experience in contemporary digital culture. The study is situated at the
intersection of Ricardo Maliandi’s convergent ethics and Elias Rey Véasquez’s proposal of games
as performative ethical practice, in order to answer a central question: can RDR2 foster critical
reflection in a convergent-ethics key through its deliberative mechanics and narrative? A
qualitative hermeneutic approach is adopted: through self-play sessions, decision logging and
ludonarrative analysis, the study examines the honor system, the relation to the law, NPC
reactions, and the dilemmas that shape the story of Arthur Morgan and the Dutch Van Der Linde
gang. The findings show that the game organizes an axiological conflictivity that obliges the
player to deliberate, reconcile principles and assume consequences. On this basis, a situated
didactic proposal is designed for upper-secondary and higher education, consisting of a sequence
of activities oriented toward ethical argumentation and critical reflection. The study concludes
that RDR2 can function as a formative environment for convergent ethics, provided there is

careful pedagogical mediation and a critical reading of the gameplay experience.

Keywords: Video games; gamification; convergent ethics; performative ethics; deliberation;

philosophy education.
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I. INTRODUCCION

Vivimos en una época donde lo digital no solo acompafia nuestras practicas cotidianas,
sino que las componen. La era tecnoldgica ha reconfigurado las formas de pensar, de sentir y de
accionar, transformandose asi en el espacio en el que se redefine la condicion humana. En este
sentido, el videojuego se ha consolidado como uno de los fenomenos culturales mas
significativos de las ultimas décadas; no solo por su alcance econdmico o mediatico, sino porque
encarna una nueva forma de relato, una nueva gramatica de la experiencia y, sobre todo, una
nueva forma de deliberacion. El videojuego, en tanto como artefacto e ingenio cultural, no es una
simple extension del ocio. Es un espacio simbolico y pedagdgico, donde la accidon se convierte
en pensamiento y la emocion en forma de comprension. Su potencia radica en su caracter
interactivo, en su capacidad de situar al jugador en escenarios donde sus elecciones tienen peso,
consecuencias y sentido. Desde este punto de vista, jugar es siempre un acto ético, pues implica
decidir en medio de la incertidumbre y asumir la responsabilidad de lo que esa decision provoca.
Como sostiene Rey Vasquez (2023)!, la experiencia del videojuego puede comprenderse como
un espacio de intra-accion entre lo humano y lo no humano, donde el sentido ético no se impone,
sino que emerge de la relacion performativa entre jugador y entorno. En ese sentido, el

videojuego no ensefia valores, los hace vivir.

La investigacidon que aqui se presenta parte precisamente de esta comprension. Su

propdsito es examinar como los videojuegos, y en particular Red Dead Redemption II (Rockstar

! Rey Vasquez (2023). El juego de videojuegos como acto ético performativo. Editorial Corporacién
Universitaria Minuto de Dios.
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Games, 2018), pueden funcionar como espacios de reflexion moral, donde la ética se encuentra
en juego como accidon encarnada. Este enfoque no se limita a una lectura estética o narrativa, sino
que aborda el videojuego como una experiencia formativa, un dispositivo en el que convergen la
deliberacion practica, la accion encarnada y la conciencia ética. En la tradicion filoséfica,
pensarse la ética ha significado siempre interrogar las formas del bien y del deber. Pero en el
videojuego, esa interrogacion se traslada a la accion misma, pues cada gesto, cada decision, cada
omision se transforma en una microdeliberacion. Es por esto que el juego no solo refleja lo
humano, lo pone a prueba constantemente. Es de esta manera que la ética convergente entiende
la moral como un campo atravesado por tensiones inevitables y no como un orden sencillo, ya
que deliberar es moverse entre principios en conflicto, buscando convergencias razonables alli

donde no hay una regla tnica que cierre todo (Maliandi, 2010).

Es aqui donde Red Dead Redemption Il ocupa un lugar primordial. Ambientado en el
ocaso del Viejo Oeste, encarna al jugador en la piel de Arthur Morgan, un hombre atrapado entre
la lealtad a su banda y la conciencia de ser parte de un mundo en descomposicion. Lejos de
presentar un bien absoluto o un mal definido, el juego propone un territorio de ambigiiedad ética,
donde las decisiones que se tomen redefinen la historia y el propio caracter del protagonista. En
este sentido, RDR2 no solo narra una historia sobre la redencion, sino que convierte la redencion
en método de pensamiento, poniendo entre lineas una maxima que guia la accion, pensar

jugando, sentir decidiendo y actuar comprendiendo.

Su potencia narrativa reside en lo que podriamos llamar elementos deliberativos. En las
narrativas de juego son aquellas estructuras centrales que permiten dar un sentido emocional.
Estos elementos se establecen durante la creacion del juego, siendo caracterizados por una

estructura narrativa y elementos emocionales centrales, esto define la organizacion y como los
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acontecimientos de la historia son desarrollados. El disefio narrativo en los videojuegos no solo
cumple una funcion estética o estructural, sino que constituye un eje central en la creacion de
experiencias significativas para los jugadores. Este proceso implica la definicion cuidadosa de
elementos como la trama, los personajes, la tematica y los didlogos, articulados con una carga
emocional que permita la inmersion y la identificacion. Ademas, cuando este disefio se adapta
globalmente, se busca que el nicleo emocional de la narrativa trascienda las barreras culturales,
posibilitando una conexidn auténtica con publicos diversos (Lionbridge Gaming, s.f.). Estos
elementos no son simples complementos externos, sino que constituyen el corazon del diseiio
narrativo. El sistema de honor, las relaciones con los personajes no jugables (NPCs), la gestion
del cuerpo y del entorno, y el modo en que el mundo reacciona ante las elecciones del jugador,
son en RDR2, expresiones de una pedagogia moral. Cada decision, incluso la mas minima, como
ayudar a un desconocido, compartir una comida o saquear un cuerpo, tiene un peso ético. Este
tipo de disefio narrativo no cumple tnicamente una funcion estética, sino que forma el eje central
en la creacion de experiencias significativas para los jugadores. Su objetivo no es solo entretener,
sino crear condiciones para que el jugador interprete y sienta el mundo que habita. El
videojuego, de esta manera, deviene un arte de la experiencia, una forma de conocimiento que
transcurre entre la accion y la reflexion.

Desde este punto de vista, la presente investigacion se inscribe en el campo de los
estudios ético-filosoficos del videojuego, en didlogo con las teorias de la ética convergente de
Maliandi y la ética performativa de Rey Vasquez. Ambas perspectivas convergen en entender la
moralidad no como un conjunto de normas preexistentes, sino como una practica dindmica,
situada, conflictiva y transformadora. En la ética convergente, el conflicto entre valores no se

zanja mediante un principio supremo, sino a través de un proceso de convergencia razonable; en
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la ética performativa, el juicio no antecede a la accion, sino que surge en ella, se construye con
ella y se transforma en la medida en que el sujeto actia. En RDR2, estas dos dimensiones se
entrelazan de manera ejemplar. El jugador, al decidir entre obedecer a Dutch o seguir su
conciencia, al optar por la violencia o por el didlogo, al cuidar o despreciar a los otros, encarna el
conflicto ético como una experiencia de comprension. El videojuego, en su estructura, actia
como una pedagogia moral, donde el aprendizaje no proviene de una leccidon externa, sino del

ejercicio mismo de la libertad.

Esta comprension performativa del acto de jugar tiene implicaciones pedagogicas
profundas. En el marco de los Serious Games, el videojuego se entiende como un instrumento
formativo que trasciende el entretenimiento. No se trata de ensefiar moralidad desde un
contenido impuesto, sino de crear condiciones para que el jugador aprenda a deliberar, a habitar
la ambigiiedad, a asumir consecuencias. En esa medida, la accion de jugar se convierte en una
forma de praxis ética, un entrenamiento de la sensibilidad moral y una expansion del juicio
critico. Por ello, la relevancia de esta investigacion no radica tinicamente en describir el
contenido moral del juego, sino en comprender el modo en que ese contenido se incorpora en la
experiencia del jugador. Se trata de analizar como el videojuego puede ser un escenario
hermenéutico, donde la comprension ética se construye a través de la interaccion. Esta
aproximacion sita el videojuego no como un objeto pasivo de analisis, sino como un agente

performativo que interpela y transforma a quien lo juega.

En coherencia con este enfoque, la investigacion se desarrolla desde una metodologia de
construccion filosofica tedrico-practica, de caracter hermenéutico, orientada a la comprension
conceptual de un fendémeno cultural contemporéaneo. El videojuego no es abordado como un

objeto de estudio empirico ni como un relato de experiencia personal, sino como un dispositivo
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ético-narrativo cuya estructura permite analizar procesos deliberativos mediados por la accion.
En este sentido, el interés del trabajo no reside en describir exhaustivamente la experiencia de
juego, sino en interpretar filosdficamente las condiciones bajo las cuales se configuran los
conflictos de valor y las decisiones morales del jugador. Desde esta perspectiva, la investigacion
asume un posicionamiento epistemoldgico propio de la tradicion filosofica, orientado a una
comprension interpretativa de la experiencia €tica que emerge en el videojuego, sin pretender

generalizaciones empiricas ni conclusiones universales.

En sintesis, esta investigacion busca responder a la pregunta central: ;Puede el
videojuego Red Dead Redemption II fomentar la reflexion critica en una ética convergente a
través de sus elementos deliberativos y dimensiones narrativas? Para alcanzar este proposito, se
plantean los siguientes objetivos especificos. Primero, se identificardn las caracteristicas
narrativas y mecanicas del videojuego que propician procesos de deliberaciéon moral. Segundo,
se analizaran los dilemas éticos presentes en la trama y en las acciones del jugador a la luz de la
ética convergente y la ética performativa. Tercero, se establecera la relacion entre las decisiones
morales del jugador y la construccion de sentido ético dentro de la experiencia ludica. Y por
ultimo se reflexionara sobre el potencial pedagogico de los videojuegos como espacios de

formacion ética y critica.

1.1 Planteamiento del problema y objetivos

El videojuego contemporaneo, como fendmeno cultural, ha dejado de ser un espacio de
ocio para convertirse en un territorio de exploracion filoséfica, ética y pedagdgica. En su interior

se entretejen narrativas, decisiones y acciones que ponen en juego la capacidad de deliberar, de
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actuar y de asumir responsabilidad. En este sentido, los videojuegos no solo son historias, sino
que pueden poner en acto el pensamiento ético, pues su estructura ludica exige al jugador
enfrentarse a dilemas morales y coexistir con las consecuencias de sus actos. Partiendo de esta
premisa, la presente problematizacion busca profundizar en como los videojuegos, y
particularmente Red Dead Redemption II, articulan una experiencia €tica a través de sus
dimensiones narrativas y mecanicas. El propdsito no es describir el juego como un objeto
cerrado, sino examinarlo como un dispositivo de reflexion y de accion moral, en el que el
jugador encarna y reconfigura valores, conflictos y juicios. Para ello, se abordara la forma en que
la narrativa interactiva, la performatividad del jugador y las estructuras de decision se entrelazan,
haciendo posible que emerja una ética convergente y performativa en la experiencia ludica,
entendida como un modo de jugar en el que la accion del jugador transforma el juego y, al

mismo tiempo, el juego reconfigura la posicion ética del jugador?

Como sefiala Parra Bravo en su estudio Cronosemidtica narrativa en videojuegos: un
estado de la cuestion en el estudio del tiempo ludo-narrativo, En los juegos digitales, los
jugadores hacen mas que leer; participan en los eventos de la historia y también juegan un papel
en la narracion de esa historia (Parra Bravo, 2023). Esta afirmacion revela la potencia del disefo
narrativo como un espacio donde las acciones fisicas del jugador, el comer, dormir, afeitarse,
limpiar su cuerpo o vestir adecuadamente, adquieren un valor ludo-narrativo decisivo. Estas
practicas no son solo afiadidos estéticos, sino procesos diegéticos que el jugador activa al habitar
el mundo del juego, configurando con ello su propia experiencia narrativa y moral. En Red Dead

Redemption I, esta dimension alcanza un grado notable de realismo. El cuerpo se ensucia,

2 Sigo aqui la nocion de experiencia ludica propuesta por Rey Vasquez (2023), quien entiende el
videojuego como una infoesfera donde se entrecruzan las agencias del disefio y las decisiones éticas del
jugador, en un dinamismo performativo reciproco (pp. 179, 197-198).
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envejece, se fatiga y se transforma segun las decisiones del jugador. Cada gesto fisico se traduce
en un gesto ético, pues la performatividad del avatar esta atravesada por un sistema simbolico

que vincula lo corporal con lo moral.

Esta capa de interactividad incluso afecta también las leyes presentes en el juego,
mostrando la capacidad moral de los jugadores, dandoles la opcion de poder actuar cadticamente,
como el robar, destruir, insultar e incluso matar injustificadamente. Actuar como todo un
forajido. Sin embargo, estas decisiones no estdn exentas de consecuencias: como en la vida real,
la ley buscara arrestarnos y hacernos pagar por los disturbios realizados, imponiendo multas,
enviando a la policia para capturarnos, y haciendo que los NPC? reaccionen de manera dinamica
a estas situaciones. Delatdndonos, escondiéndose o enfrentdndose a nosotros. Ademas, el juego
permite explorar una ética emergente a través de sus multiples sistemas de castigo, reputacion y
consecuencias sociales y legales, que hacen parte de una narrativa interactiva en la que las
formas narrativas y las relaciones de los elementos del relato permiten explorar la narrativa
interactiva presente en el texto analizado (Parra Bravo, 2023). Esto sostiene que el juego no solo
trata de una historia cerrada, por el contrario, su estructura ludo-narrativa permite al jugador
tomar decisiones que tienen consecuencias en la historia, y en como la moralidad es configurada
en el juego. Esto central en RDRII, donde actos como robar, ayudar, matar o entregar a alguien

afectan la percepcion social, las recompensas, los castigos legales y la evolucion del personaje.

De manera inversa, las acciones virtuosas modifican el indice de honor y transforman

como el mundo del juego mira al jugador. Cada encuentro con un NPC es, en esencia, una micro-

3 NPC (acrénimo de Non-Player Character, o personaje no jugable) es la figura del videojuego que no esta
controlada por el jugador, sino por la inteligencia artificial del juego. Estos personajes habitan el mundo virtual y
cumplen funciones como comerciantes, aliados, enemigos o dadores de misiones.



16

deliberacion que reescribe la biografia moral de Arthur Morgan. Esto le da a RDR2 una seriedad
narrativa que va mas allé del entretenimiento, pues cada decision tiene consecuencias y repercute
en el juicio del propio jugador. No extrafia entonces que el videojuego pueda entenderse como
“un sistema ¢ético plagado de reglas y mundos virtuales... disefiado para proporcionar
experiencias con claras connotaciones éticas” (Cabeza-Ramirez & Solano Sanchez, 2021, p.
1530). Por eso hablamos de serious games, no juegos “para obedecer estimulos”, sino artefactos
de aprendizaje y critica que colocan al jugador en situaciones que exigen posicionarse, asumir
responsabilidades y transformarse. En este sentido, la gamificacion con sentido, no la de puntos
y medallas, se parece mas a disefiar experiencias con horizonte ético, no a domesticar conductas

(Morales & San Cornelio, 2016).

Los videojuegos, como parte fundamental de la cultura digital contemporanea, no son
simples formas de ocio ni productos vacios, son expresiones vivas de nuestra sociedad, reflejos
de nuestras luchas internas, de nuestros deseos, contradicciones y conflictos. Desde los afios
setenta, con el auge de las computadoras, su presencia ha sido constante. No es casualidad. Su
narrativa, su estética, su logica interactiva son formas en las que nuestra humanidad se representa
y se reconfigura. El videojuego, en ese sentido, también es una herramienta de lectura de lo
humano. En este marco, Rey Vasquez (2023) nos recuerda algo fundamental: “la accion de jugar
se constituye en un acto ético por la relacion de responsabilidad entre lo humano y no humano
que emerge dentro de la intra-accion de esas agencias constitutivas del juego; no antes, ni
después, como las creencias y preceptos ‘morales’ tradicionales (...) Es una ética performativa,
pues es anterior a todo juicio, que gira sobre lo que siempre toca al otro y que se adquiere a
través de la misma accidn de jugar el videojuego” (p. 198). Esta cita no solo esclarece, también

interpela. Porque jugar, en este contexto, no es una actividad neutra. Es, mas bien, un acto que
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pone en juego, literalmente, nuestras decisiones, nuestras formas de actuar, de responder, de estar
en el mundo. Por eso, hablar de videojuegos como simples mecanismos de entretenimiento es no
ver su potencia. En ellos hay agencia, hay cuerpos, hay codigos, hay ética. Y cuando hablamos
de Serious Games, hablamos justamente de eso: de juegos que nos invitan a pensar, que nos

provocan, que nos exigen no pasar por ellos como si nada.

Los videojuegos, asi como la misma identidad humana, posee una gran multiplicidad. En
esta gran variedad, los videojuegos se clasifican en diversos géneros, permitiéndole desde la
perspectiva de los serious Games estar presentes en ellas. Los videojuegos se clasifican por su
género, finalidad, tipo de desarrollo, perspectiva visual y tematicas, por ejemplo, videojuegos de
accion, aventura, arcade, deportes, estrategia, simulacion, juegos de mesa y juegos musicales.
Esta clasificacion no solo se entiende segun el funcionamiento técnico, sino también la relacion
que hay con sus narrativas, sus éticas y culturas. Ya que, desde los videojuegos de aventura y
accion, hasta los de estrategia, rol, puzles, deportes, supervivencia o simulacion, cada categoria
responde a una logica ludica y simbolica muy diferentes que vincula al jugador de maneras
distintas. Esto también depende desde la plataforma en la que se accede a dichas experiencias,
como lo es desde consola, PC, movil, realidad virtual o emuladores. Esto define el tipo de
inmersividad y experiencia que se tiene, a esto también hay que sumarle las mecanicas de juego,
que determinan las acciones a realizar por los jugadores, como disparar, construir, resolver
acertijos o mantener el sigilo. Esta gran variedad evidencia que los videojuegos no pueden
reducirse a una sola definicidn, sino que constituyen un universo en expansion donde se

configuran formas especificas de interaccion, pensamiento y agencia moral®.

4 Universidad Europea. (2024, mayo 21). Tipos de videojuegos y su clasificacion. Creative Campus — Blog.
https://creativecampus.universidadeuropea.com/blog/tipos-videojuegos/#clasificacion-de-los-videojuegos
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En este caso, RDR2 es un juego de aventura de accion y mundo abierto con tematica en
el salvaje oeste. Dentro de las perspectivas de los serious games, podemos dar cuenta que el
juego a través de sus mecanicas realistas e inmersivas, permiten el desarrollo de nociones claves
como lo es la importancia educativa en sus multiples niveles, como el desarrollo ético, social,
lectura de problematicas politicas y culturales, incluso el mismo desarrollo del ser, pues la
apuesta de los serious games es destacar la importancia del desarrollo de valores y asi
trasmitirlos a través de una conciencia social que permea al juego, al jugador y por ultimo y de

gran importancia a la sociedad misma. (Morales & San Cornelio, 2016. p. 03)

RDR2 plantea cuestiones éticas fundamentales que incitan a una reflexion critica por
parte de los jugadores. Mdas que un juego con “posibilidades morales”, el eje de esta
investigacion es indagar si, a través de su estructura narrativa y mecanica, puede comprenderse
como un serious game, un videojuego que, ademas de entretener, promueve de forma
significativa la formacion de valores, el pensamiento ético y ciertos procesos de transformacion
personal. La hipdtesis que guia este trabajo sostiene que Red Dead Redemption II constituye
precisamente un campo fértil de experiencia ludica, donde la ética no solo se representa, sino que
se ejerce como proceso hermenéutico’ y empirico®, transformando al jugador y dejando que el
jugador transforme el juego. Se trata de mostrar como, mediante su sistema de decisiones,
relaciones, consecuencias y modos de representar al otro, el juego genera espacios que permiten
pensar, sentir y actuar desde una ética performativa y convergente. Es performativa porque,

como sefiala Rey Vasquez (2023), no se trata de aplicar normas externas predisenadas, sino de

* Entiendo aqui lo hermenéutico en el sentido de Gadamer (2006) la comprension como un proceso de
“fusion de horizontes” en el que se transforman tanto el texto o la obra como quien interpreta, no como
una técnica para extraer significados ocultos.

6 El uso de “empirico” remite al énfasis de Locke (1994) en que todo conocimiento parte de la
experiencia, la mente como “tabula rasa” que se va llenando a partir de lo vivido y percibido.
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asumir la responsabilidad que emerge en la propia accion de jugar, en la intra-accion entre lo
humano y lo no humano, entre el jugador y la infoesfera del juego. Y es convergente porque,
siguiendo a Maliandi, la reflexion ética no se agota en valores meramente personales o
culturales, sino que busca puntos de cruce que permitan una orientacion hacia lo universal en
medio de la pluralidad. En este sentido, la ética no aparece solo como tema del andlisis, sino
como dispositivo filoséfico y pedagogico que atraviesa todo el proyecto; se trata de explorar
coémo el videojuego puede convertirse en un escenario legitimo para el desarrollo de la moral, del
juicio, del ethos’, y como RDR2, con su complejidad, sus consecuencias, sus relaciones y sus
tiempos, ofrece un terreno especialmente fértil para ello. Rey Véasquez (2017), uno de los
principales autores para la elaboracion de esta investigacion, plantea en su texto Videojuegos:
Perspectivas Educativas (2017), que la investigacion sobre videojuegos ya cuenta con mas de
treinta afos de historia y sigue siendo un campo emergente caracterizado por su diversidad
disciplinaria. Segin Rey Vasquez, este es un campo en plena construccion que exige trabajos
serios y dedicados para explorar el sentido de lo humano, sus acciones y vinculos, asi como su
educabilidad y capacidad de perfectibilidad en contextos emergentes como el mundo digital, la
cibercultura y la ludica digital. Esto da cuenta de la importancia y complejidad de la
investigacion en videojuegos, un campo que ha evolucionado significativamente en las tltimas
décadas y que sigue creciendo. La naturaleza de esta investigacion refleja como la problematica

se puede estudiar desde diferentes aspecto o disciplinas.

7 Entiendo aqui el ethos en sentido aristotélico, no como un rasgo fijo con el que se nace, sino como el caracter que
se va formando mediante el habito. En la Etica a Nicomaco, Aristoteles subraya que las virtudes éticas se adquieren
practicandolas, del mismo modo que uno se hace musico tocando o valiente enfrentando miedos (Aristételes, 2007,
I1.1). El ethos es, asi, una disposicion estable, pero construida histéricamente, que orienta el modo en que una
persona juzga y actia.
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La descripcion de la investigacion en videojuegos como un campo “en plena
construccion” subraya la necesidad de un enfoque riguroso y critico. Desde una perspectiva
¢tica, no basta con resaltar su potencial educativo, también es necesario interrogar sus
implicaciones morales y sociales. El acto de jugar videojuegos sitia al jugador en el centro de la
accion, como agente que decide, transforma y crea. La infoesfera del juego, a través de su mundo
diegético®, no solo ofrece un entorno ficcional, sino que posibilita la creacion de vinculos que
pueden tener efectos en la configuracion ética del jugador. En la medida en que estos mundos
narrativos son inmersivos y siguen una logica propia, el jugador aprende a moverse dentro de sus
limites, a interpretar sus codigos y a asumir las consecuencias de sus actos. Esta idea se
profundiza con Rey Vasquez (2023), cuando afirma que “el juego de videojuegos es una
experiencia lidica dentro de una infoesfera que comprende la interaccion entre agencias
mecanicas, propias del disefio del videojuego, y de agentes éticos que evaluan sus acciones
mecanicas de entrada y salida dentro de la semantica de la infoesfera” (p. 179). Quien toma
decisiones dentro de esa ldgica algoritmica avanza, fracasa, busca logros y reajusta sus acciones,
en un ir y venir entre juego y realidad. En este contexto, la ética performativa, como sostiene el
autor, “se adquiere a través de la misma accion de jugar el videojuego”, a partir de la relacion de

responsabilidad que surge en esa experiencia (Rey Vasquez, 2023, p. 199).

En este sentido, el andlisis ético de los videojuegos no puede quedarse en la superficie. Si
de verdad se habla de su capacidad educativa, hace falta asumir también su potencia formadora a

nivel moral y subjetivo. Tal como propone Rey Vasquez (2023), la ética performativa permite

8 Entiendo por “diegético” todo aquello que pertenece al mundo interno del juego: personajes, espacios, acciones
posibles, reglas y consecuencias que tienen sentido dentro de su logica narrativa y simbdlica. El término proviene de
la teoria narrativa de Genette, donde se distingue lo que esta “dentro” de la historia de lo extradiegético, que queda
fuera de ella. En los videojuegos, lo diegético no es solo un marco estético, sino el entorno ético y ludico que el
jugador habita interpreta y transforma al jugar.
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ver como el jugador, al tomar decisiones dentro del mundo del juego, queda implicado en un
entramado de responsabilidades que no vienen de fuera, sino que emergen del propio acto de
jugar. No importa solo qué se decide, sino desde donde se decide y como esas decisiones
reconfiguran al jugador en su relacion con lo otro, tanto humano como no humano. Es ahi donde

el videojuego adquiere la capacidad de convertirse en un espacio €tico.

Desde esta perspectiva, Red Dead Redemption Il no se aborda inicamente como una obra
con dilemas morales, sino como un campo de experiencia que interpela al jugador, lo afecta y lo
hace responder. De ahi surge la pregunta que organiza esta investigacion: ;puede RDR2 ser
comprendido como un serious game que fomenta una ética convergente? Es decir, ;puede un
videojuego de este tipo propiciar una experiencia ética que articule lo universal y lo situado, lo
normativo y lo cultural, no desde una imposicion externa, sino encarnandolos en el juego
mismo? Esta pregunta se enlaza con los objetivos del trabajo, que buscan identificar como las
mecanicas, la narrativa y los dilemas éticos del juego abren la posibilidad de una reflexion moral
profunda, performativa y formadora; una reflexion que no solo juzga, sino que se vive, se juega y

se convierte en pensamiento.

La relevancia de esta investigacion radica en comprender como videojuegos como RDR2
pueden funcionar como plataformas para la reflexion ética y el desarrollo moral. Estudios
previos han mostrado que los videojuegos son expresiones culturales que representan, evidencian
o incluso persuaden valores sociales, de forma explicita o implicita (Esnaola, Sicart, Bogost,
Frasca). Desde esta aproximacion interpretativa, se justifica un analisis detallado de los
elementos propios de RDR?2 que fomentan la reflexion critica en una ética convergente. En esta

linea, el analisis se orientara por preguntas como: ;qué aspectos del videojuego fomentan esa
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reflexion critica?, ;qué comprension de ser humano y de bienestar se sugiere?, ;quién es el Otro
para el protagonista y qué acciones aparecen como moralmente correctas?, ;qué idea de buen
vivir se configura en el juego? Estas preguntas guiardn la lectura ética y permitiran ofrecer una
nueva perspectiva sobre el potencial de los videojuegos como escenarios legitimos para la

educacion moral.

La investigacion se basard en un marco tedrico solido que incorpore la ética convergente
y la alteridad en funcion de la gamificacion. Ricardo Maliandi, en su obra sobre ética
convergente, propone una integracion de diversas corrientes éticas en un sistema que promueva
valores universales, tomando en cuenta las particularidades culturales y contextuales. La ética de
Maliandi, conocida como ética convergente, se caracteriza por la tematizacion de la
conflictividad inherente al ethos humano, inspirdndose en la filosofia de la vida tragica de
Simmel y la ética axiologica de Hartmann. Esta convergencia se articula desde la ética
discursiva, utilizando los conceptos de la pragmatica trascendental de Apel. En este sentido,
Maliandi aborda las estructuras conflictivas fundamentales del ethos, incorporando el giro

"lingiiistico-pragmatico-hermenéutico®” de la filosofia contemporanea (Salerno, 2017).

Esta perspectiva serd fundamental para analizar como Red Dead Redemption Il gestiona
los dilemas éticos y codmo estos pueden ser interpretados desde la ética convergente. Asimismo,
la alteridad, entendida como la relacion con el otro, se configura como un concepto clave para
comprender las interacciones y decisiones del jugador dentro del juego. En su estudio sobre ética

performativa, Rey Vasquez (2023) sostiene que los videojuegos no solo representan valores, sino

° El “giro lingiiistico-pragmatico-hermenéutico” nombra la convergencia de tres enfoques del siglo XX: el giro
lingiiistico (el papel del lenguaje en la realidad), la pragmatica (el sentido en el uso y la accion) y la hermenéutica (la
comprension como interpretacion situada). Juntos subrayan que todo significado depende de cémo hablamos,
actuamos y leemos el mundo, perspectiva ttil para pensar fenomenos culturales como los videojuegos
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que también los ponen en escena a través de la accion del jugador, generando espacios de
deliberacion, conflicto y reconocimiento. El autor explora el debate sobre la moralidad de las
acciones virtuales, interrogando si es éticamente reprochable que un jugador, por ejemplo,
ordene a su avatar asesinar a otro personaje. Este tipo de interrogante abre una discusion crucial
sobre el estatuto ético de las decisiones digitales: ;puede haber responsabilidad moral en un
entorno virtual sin consecuencias materiales? Desde esta Optica, la ética performativa permite
pensar el videojuego no solo como entretenimiento, sino como una instancia en la que se ensayan
y se disputan formas de juicio ético. En este contexto, la gamificacion deja de ser una simple
técnica para convertirse en un escenario donde las decisiones del jugador adquieren densidad

ética, incluso cuando no trascienden lo ludico.

En el contexto de la ética convergente de Ricardo Maliandi, este debate adquiere una
nueva dimension. La ética convergente se ocupa de la conflictividad inherente al ethos humano y
busca manejar los conflictos de valores a través del didlogo y la comprension mutua. Aplicar esta
perspectiva a los videojuegos significa reconocer que las decisiones éticas en los juegos reflejan
y pueden influir en las decisiones en la vida real. El acto de dirigir a un personaje para cometer
un asesinato en un videojuego puede ser visto como una forma de exploracioén de la moralidad en
un entorno seguro y controlado. Sin embargo, también plantea preguntas sobre la
desensibilizacion a la violencia y la posible transferencia de actitudes violentas al mundo real.
Desde la perspectiva de la ética convergente, es importante considerar como estos conflictos
éticos se abordan en los juegos y qué valores se promueven a través de sus narrativas y
mecanicas. Al considerar como RDR2 presenta al otro y como el jugador interactiia con
diferentes personajes, se puede profundizar en la comprension de la ética del juego y su potencial

para fomentar la reflexion ética convergente. Para llevar a cabo este analisis, se utilizara una
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metodologia cualitativa que incluird un analisis detallado del contenido del juego, con un
enfoque en sus narrativas, personajes y decisiones morales. Ademas, se revisara la literatura
existente sobre ética en videojuegos, con especial atencion a las obras de Maliandi y Rey

Vasquez.

En sintesis, esta investigacion se orienta a responder la siguiente pregunta central: ;puede
el videojuego Red Dead Redemption I fomentar la reflexion critica en una ética convergente a
través de sus elementos deliberativos y dimensiones narrativas? Al abordar esta cuestion, el
trabajo busca aportar al campo de los estudios de videojuegos y ética, mostrando que ciertos
videojuegos pueden operar como escenarios significativos para la reflexion moral y la formacion
del ethos, especialmente en contextos educativos atravesados por la cultura digital. De este
modo, se ofrece también una perspectiva renovada sobre el disefio y la lectura de los
videojuegos, subrayando la relevancia de integrar consideraciones éticas en la comprension y en
el uso pedagogico de estos medios interactivos, en una sociedad donde ocupan un lugar cada vez

mas importante en la construccion de valores y en la exploracion de la condicion humana.

En coherencia con esta pregunta, el objetivo general busca trabajar:

Objetivo general
Analizar de qué manera el videojuego Red Dead Redemption Il puede fomentar la reflexion
critica en el marco de una ética convergente, a partir de sus elementos deliberativos y

dimensiones narrativas, explorando su potencial formativo en contextos educativos.

Objetivos especificos
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1. Identificar las caracteristicas narrativas y mecanicas de Red Dead Redemption II que
propician procesos de deliberacion moral en la experiencia de juego.

2. Analizar los dilemas €ticos presentes en la trama y en las acciones del jugador a la luz de
la ética convergente de Ricardo Maliandi y de la ética performativa propuesta por Elias
Rey.

3. Establecer la relacion entre las decisiones morales del jugador, la construccion de sentido
ético en la experiencia ludica y su posible aprovechamiento pedagdgico en escenarios de

educacién media y superior.

1.2 Metodologia

Este trabajo se realiza dentro de un enfoque cualitativo, con una metodologia
hermenéutica de corte interpretativo. Mi interés no es medir ni clasificar, sino comprender los
sentidos éticos que emergen de la experiencia de juego en Red Dead Redemption Il (RDR2).
Parto de la idea de que los videojuegos no solo entretienen, sino que interpelan, forman y
permiten pensar deliberadamente. En este caso, la hermenéutica es el camino que permite leer las
acciones, tensiones y elecciones que se activan en el acto de jugar. El objetivo metodoldgico no
es extraer una verdad uniforme, sino llegar a interpretar los modos en que el videojuego puede
facultar una experiencia ética desde la praxis ludica. No se busca imponer una lectura, sino
evidenciar como una filosofia como la ética convergente (Maliandi, 2010) puede dialogar
activamente con la experiencia subjetiva y simbolica del jugador. Asimismo, se considera la
dimension performativa del juicio ético encarnado (Rey Vasquez, 2023); entendido como un
proceso ético performativo en donde el jugador se constituye en y por la accidon, reconociendo el

cuerpo que juega como lugar de obtencion de sentido.
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1.2.1 Delimitacion metodolégica y alcance de la investigacion.

Ahora bien, el presente trabajo se inscribe en la modalidad de construccion filoséfica
teorico-practica, esto de acuerdo con los lineamientos investigativos dados por la licenciatura en
filosofia. Esta eleccion metodoldgica responde directamente a la naturaleza del problema de esta
investigacion, el cual no se orienta a la descripcién empirica de comportamientos, ni a la
narracion de experiencias individuales, sino a la comprension filosofica de los procesos
deliberativos y éticos que surgen en la interaccion entre el jugador y un videojuego
contemporaneo. El cardcter practico de este objeto de estudio que es Red Dead Redemption 11, no
debe porque implicar una metodologia empirica ni experimental, sino que remite a su condicion
de objeto cultural situado, en tanto dispositivo tecnologico que configura escenarios de accion,
decision y conflicto axioldgico. En este sentido, el trabajo adopta una perspectiva hermenéutico-
filosofica, desde la cual el videojuego es abordado como un texto interactivo cuya significacion
ética no se agota en su contenido narrativo, sino lo que se despliega en la relacion entre

narracion, mecanicas de juego y la agencia del jugador.

El procedimiento metodoldgico aplicado no se estructura como una secuencia técnica de
recoleccion de datos, sino como un proceso interpretativo que articula tres movimientos; en
primer lugar, la identificacion de escenas y situaciones del juego en las que se configuran
tensiones entre valores, fines y consecuencias; en segundo lugar, el andlisis filoséfico de dichas
escenas atendiendo a sus condiciones de accidon y decision; y, finalmente, la conceptualizacion de
estas experiencias a través de categorias como conflictividad axiologica, micro-deliberacion 'y
ética performativa. Estas categorias no nacen de manera inductiva ni descriptiva, sino que se
encuentran tedricamente fundamentadas, principalmente en la ética convergente, y son puestas

en didlogo con el analisis del videojuego. La relacion entre teoria y objeto se entiende, por ende,
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en clave hermenéutica, la teoria orienta la interpretacion del juego, mientras que el analisis del

juego permite precisar y densificar los conceptos filoséficos empleados.

El problema de investigacion se situa en una brecha teérica y pedagdgica particular, la corta
problematizacion ética de los videojuegos como entornos de deliberacion moral, especialmente
en contextos educativos donde suelen ser abordados de manera instrumental o meramente
descriptiva. Esta investigacion no busca cerrar esta brecha mediante una propuesta normativa o
una intervencion didactica implementada, sino delimitar conceptualmente un campo de reflexion
que permita comprender el potencial formativo del videojuego desde una ética del conflicto. En
relacion con este enfoque, los objetivos del trabajo fueron delimitados para evitar un abordaje
solamente descriptivo del contenido del juego. El interés no radica en narrar la experiencia de
juego ni en catalogar decisiones morales, sino en analizar las condiciones éticas que estructuran
la experiencia del jugador, atendiendo a la manera en que el videojuego configura situaciones de

deliberacion y responsabilidad.

Finalmente, el trabajo asume de manera explicita la posicion del investigador como sujeto
situado. La experiencia de juego no se presenta como testimonio personal ni como criterio de
auto validacion, sino como punto de partida para un ejercicio de reflexion filosofica mediado por
categorias conceptuales. De este modo, se establece una diferencia clara entre la vivencia
individual y la produccion de conocimiento filosofico-didactico, en la medida en que la

experiencia es sometida a un proceso de distancia critica y elaboracion tedrica.

1.2.2 Fase Explorativa: Jugar para pensar
Esta investigacion comenzé desde el juego mismo. Durante 14 dias de sesiones de juego

en mi consola Xbox One, realice una jugabilidad completa del videojuego, explorando misiones
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principales, interacciones secundarias, decisiones opcionales, consecuencias narrativas y
vinculos con personajes. Esta experiencia fue documentada mediante registros de observacion,
capturas de pantalla y notas de campo. En paralelo, se llevo a cabo un didlogo continuo con otras
voces: docentes, colegas, jugadores experimentados, resefas especializadas y comunidades
digitales. Este trabajo exploratorio me permiti6 establecer que RDR2 constituye un espacio
legitimo de interpelacion ética. No es solo un producto narrativo complejo, sino un entorno de
deliberacion practica, donde el jugador se enfrenta a conflictos valorativos estructurados. En

consecuencia, se propuso su analisis como un laboratorio ético.

Dentro de esta fase exploratoria, cabe recalcar que Red Dead Redemption II se enmarca
en el género de mundo abierto con elementos de accion, aventura y rol, donde el jugador tiene
libertad para recorrer un extenso mundo interactivo, donde toma diversas decisiones con
implicaciones morales, permitiendo asi tener una experiencia narrativa inmersiva. La jugabilidad
combina mecénicas de exploracion, interaccion social, toma de decisiones y combate, lo cual
genera una experiencia profundamente performativa y encarnada. El juego interpela al jugador
en multiples niveles, como lo estético, lo afectivo y lo ético. La experiencia no es lineal ni
prescrita, sino abierta y deliberativa, lo que le permite desarrollar habilidades de juicios practicos
reales en un contexto simbolico que refleja dilemas propios de la vida cotidiana y el contexto en
el que habitan. Esto convierte a RDR2 segtn el anélisis realizado, en un espacio propicio para
pensarse la moralidad desde el ejercicio ludico, con un potencial formativo que va mas alla del

entretenimiento.

1.2.3 Fase de identificacion: Detectar el conflicto moral
Desde la experiencia de juego me surgié una cuestion importante: ;qué tipo de

subjetividad ética moviliza este videojuego? Para responder, fue necesario identificar no solo las
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mecanicas visibles, sino los sistemas de sentido que estan implicitos en la experiencia ludica. Se
tomaron elementos estructurales clave como el sistema de honor, las bifurcaciones narrativas, el
desarrollo progresivo del personaje, el uso de la violencia como opcion contextual, los vinculos

de lealtad o traicion, y la forma dindmica en que el entorno responde a las decisiones del jugador.

Ahora bien, estos elementos no fueron abordados de forma neutral o anecdotica, sino que
fueron abordados desde una perspectiva ética hermenéutica, especificamente a través del lente de
la ética convergente. Este marco me permiti6 reconocer que muchas de las decisiones que
enfrenta el jugador no responden a binarios simples, sino a conflictos axioldgicos complejos
entre valores como la conservacion/realizacion, la universalidad/individualidad y la
libertad/responsabilidad. Estas tensiones no son accesorios narrativos, sino estructuras
constitutivas del ethos del juego, que obligan a deliberar, asumir consecuencias y revisar
constantemente la propia posicion. A partir de este enfoque, se procedid a una seleccion
especifica de misiones, personajes y eventos con alto contenido ético deliberativo. No se trata
simplemente de hacer un recuento exhaustivo, sino de una eleccion cualitativa basada en su
capacidad para encarnar situaciones complejas, dilemas morales con desenlaces abiertos y
momentos en los que el jugador no puede evadir una decision significativa. Ejemplos notables
incluyen misiones donde el jugador debe decidir entre la fidelidad al grupo y la justicia hacia

terceros, o escenas en las que la lealtad entra en tension con la autonomia moral del personaje.

Esta fase me permiti6 no solo sistematizar el conflicto como estructura del juego, sino
también posicionar al jugador como sujeto ético interpelado, lo cual es coherente con el nicleo
teorico de esta investigacion. Asi, el videojuego se presenta como un espacio deliberativo donde
se activa, encarna y reflexiona la racionalidad practica en su dimension conflictiva y

performativa.
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1.2.4 Fase Analitica: Lectura hermenéutica, filosofar el juego

Con la experiencia de juego explorada y los elementos criticos ya identificados, en esta
fase me dedico a una labor analitica mas profunda: vincular lo vivido con el marco tedrico que
da sentido a este trabajo. Aqui, el videojuego dejoé de ser simplemente jugado y se convirtio en
objeto filosofico. Trato de leer el juego como un texto, un campo de sentido donde lo ético no
solo esta presente en la historia que cuenta, sino en la manera misma en que invita a decidir, a
actuar y habitar el mundo que nos exponen. Para este proceso de andlisis, realizd desde una clave
hermenéutica el tomar como ejes los conceptos de ética convergente (Maliandi, 2010) y ética
performativa (Rey Vasquez, 2023). En este cruce, lo que busqué fue evidenciar como el jugador,
lejos de ser un simple receptor de contenidos, se constituye como sujeto moral a través del acto
mismo de jugar, pudiendo deliberar, interpretar y asumir consecuencias, asi esto que se permita

reformular sus propios ejes éticos a partir de las tensiones que el juego propone.

A partir de los elementos identificados (misiones, personajes y mecanicas), se aplico un
analisis conceptual que permitio reconocer coémo los dilemas del juego encarnan estructuras
propias del pensamiento moral. Por ejemplo, en la relacion entre lealtad y autonomia moral, pude
rastrear la tension entre valores igualmente validos, tal como lo sefiala Maliandi (2010) al
referirse a la conflictividad originaria como nticleo de la razon préctica. Es en este sentido, que
cada escena o decision fue interpretada como una pequefia escenificacion del conflicto ético,
espacios donde la racionalidad practica se ve forzada a operar sin un principio absoluto que
resuelva el dilema, y donde el jugador debe, como Arthur Morgan, articular respuestas razonadas
dentro de un marco de vacilacion axioldgica. Es en este punto que la perspectiva de Rey Vasquez
(2023) ayudo6 a dar mayor profundidad a la lectura, el juicio ético no es solamente una

evaluacion racional, sino una performance que compromete al cuerpo, la emocion y la
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temporalidad del sujeto. Desde esta dptica, RDR2 funciona como una plataforma que no solo
permite deliberar, sino habitar la deliberacion desde el afecto y la implicacidon narrativa. La ética
performativa, es entonces asi entendida, permitiendo ver como el juego habilita una formacion

moral situada, vivida desde la piel del personaje, en un entorno donde cada accidon deja marcas.

En definitiva, esta fase analitica permitié consolidar el caracter filosofico del trabajo. No
se trata solo de analizar un videojuego, se trata de habitarlo criticamente, de pensar en ¢l y con
¢l. RDR2 fue comprendido como un espacio de formacion ética convergente y performativa,
donde se juega, y se juega mucho mas que una historia; pues permite la posibilidad de pensarse
como alguien que decide y asume las consecuencias. Jugar, en este contexto, es una forma

legitima y potente de hacer filosofia.

L.2.5 Fase interpretativa: Del juego como experiencia a la ética como comprension
Esta tltima fase metodologica no busca clausurar una lectura ni declarar conclusiones

absolutas. Mas bien, trata de condensar comprensivamente aquello que el proceso investigativo,
tanto tedrico como jugado, me permitié entrever. Lo vivido y analizado muestra que Red Dead
Redemption II activa una racionalidad practica en conflicto; el jugador decide, justifica y corrige
en medio de tensiones que son existentes (conservacion/realizacion,
universalidad/individualidad, pertenencia/autonomia). No hay “regla final” que cierre todos los
casos; en el juego podemos dar cuenta que hay deliberacion situada, que busca compatibilizar
principios validos, maximizando armonias y minimizando dafios cuando no hay salida clara o del
todo segura (Maliandi, 2010). Esta deliberacion no ocurre en un estado puramente abstracto, es
performativo, y es encarnada en simpatias, tiempo de juego y consecuencias visibles que

reconfiguran al jugador (Rey Vasquez, 2023).
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Buscando dar respuesta a la cuestion de esta investigacion, puede entenderse que RDR2
llega a operar como entorno performativo de formacion ética, siempre que se lo encuadre
pedagogicamente. No “ensefia moral” como contenido, mas bien permite el ejercicio de formar
juicio al exigirle al jugador sopesar valores en decisiones con efectos sistémicos (honor,
reputacion, reacciones de NPC, variaciones narrativas). El juego funciona, asi, como laboratorio
de conflictividad ética, donde el jugador practica exactamente lo que la ética convergente exige,
que es deliberar en tension, con criterios y ante consecuencias (Maliandi, 2010; Rey Vasquez,
2023). ;Ahora bien, por qué Red Dead Redemption II y no otro juego? El hecho de haber
escogido este juego y no otro, es porque RDR2 reune condiciones excepcionales para esta
indagacion, como la complejidad narrativa y moral ya reconocida (estructura abierta, dilemas
persistentes, finales modulados por el honor). También su sistema de consecuencias es
sofisticado y reactivo, lo que permite que mecénicas de juego como la ley, el entorno, la
reputacion, los vinculos, y nuestra propia autoafirmacion, tengan una directa implicacion con la
construccion de mundo y narrativa. Es aqui donde la inmersion y el realismo hacen gala de
presentacion, pues gracias a esta dindmica de implicacion tan directa, permite que se favorezca
una experiencia encarnada del juicio (presencia, agencia, afectos). Son estas particularidades que
en suma construyen ese valor académico y cultural en los game studies, propiciando un buen
dialogo entre disefio, cultura y filosofia; en suma, es un caso denso y paradigmatico para

observar como un videojuego configura practicas de deliberacion y responsabilidad.

Por ultimo, Red Dead Redemption II ofrece, por su arquitectura ludo-narrativa y su
sistema de consecuencias, un terreno privilegiado para ejercitar juicio en tension y con efectos
visibles, el mundo responde, el honor se ajusta, los vinculos cambian y el jugador debe dar

razones, asumir actos y revisar juicios. Cuando esto se encuadra pedagogicamente, con
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conflictos formulados, preguntas de andamiaje y registro de decisiones, el juego deja de “contar
una historia” para convertirse en espacio deliberativo donde la ética convergente se practica en
vivo y en directo (Maliandi, 2010), y el juicio se encarna en la accidn, el afecto y el tiempo de
juego (Rey Vasquez, 2023). La eleccion de RDR2 no es casual, su densidad narrativa, su
reactividad sistémica y su reconocimiento en game studies 1o vuelven un caso paradigmatico
para observar como un producto cultural puede configurar practicas de responsabilidad. Y,
metodoldgicamente, esta investigacion se mantiene en su cauce, es una lectura filosofica de una
obra y de la propia experiencia de juego, sin sujetos humanos ni datos sensibles, por lo que la
exigencia ética estd en la rigurosidad interpretativa y la atribucion de fuentes. Finalmente puedo
decir que esta eleccion estd fundamentada en mostrar que no hay ensefianzas prefabricadas, por
el contario hay una formacion de criterio. El acto de Jugar, aqui, es pensar y hacerse cargo de

nuestras deliberaciones.

II. MARCO TEORICO

2.1 Videojuegos
2.1.1 El videojuego como experiencia cultural y simbdlica
En principio, dentro de los conceptos claves de esta investigacion, se encuentra el
concepto de videojuego. Para hablar de videojuegos y entender su impacto, podemos ver de
primera cuenta lo importante que ha sido el acto de jugar para nosotros como especie. En los

multiples cambios culturales que hemos atravesado a lo largo de la historia, el juego ha estado
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presente. “El juego es mas viejo que la cultura” (Huizinga, 2000) '°. Inherente a nosotros, jugar
nos ha permitido como especie crear un laboratorio del mundo y sus particularidades, pues en el
juego llegamos a comprender parametros, formas, sentidos, objetivos a alcanzar, reglas y

diferentes constructos del mundo que nos han formado: cada juego significa algo.

Historicamente, el acto de jugar ha influenciado el medio por el cual se ha contribuido al
desarrollo cultural, como también avance cognitivo y la adquisicion de habilidades esenciales
para la vida. Més que un entrenamiento, el juego involucra todas las dimensiones humanas:
desde lo bioldgico hasta lo simbolico, desde lo social hasta lo ético. Jugar influye en nuestro
comportamiento, en nuestra afectividad y en nuestra forma de relacionarnos con el mundo. Asi lo
destacan Melo y Hernandez (2014), al mostrar como el juego tiene implicaciones directas en la
formacion moral del sujeto y en la construccion del desarrollo del ser. No se trata de una simple
pérdida de tiempo o una actividad secundaria, sino de un acto profundamente formativo, los
humanos somos, por naturaleza, lidicos, y esa lidica nos educa, nos transforma, nos

constituye.!!

Siendo asi, la nocidn de desarrollo a través del juego cobra fuerza en la En clave
psicopedagogica, jugar exige metacomunicacion: interpretar niveles de mensaje mas alla de lo
literal y responder activamente al marco simbolico de la situacion ludica (Melo & Hernéndez,
2014). Esta capacidad facilita la transmision, transformacion y expresion del conocimiento,
convirtiendo el juego en un medio clave para la interaccion social y el crecimiento individual. En

el contexto de los videojuegos, esta idea adquiere aun mas fuerza. Los videojuegos representan

2 Huizinga, J. (2000). Homo Ludens: El juego y la cultura. Alianza Editorial.
' Melo Herrera, MP y Hernandez Barbosa, R. (2014). El juego y sus posibilidades en la ensefianza de las
ciencias naturales. Innovacion Educativa, 14(66), 41-63.
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un entorno ludico e interactivo en el que los jugadores no solo reciben informacion: la procesan,
la transforman y actian sobre ella. En otras palabras, se enfrentan a sistemas complejos que les
exigen leer, interpretar y decidir dentro de un marco narrativo y algoritmico. En este sentido, los
videojuegos pueden entenderse como una evolucion del juego tradicional, donde la interactividad
y la inmersion intensifican la metacomunicacion, ampliando su potencial como herramienta

educativa, €tica y cognitiva.

Desde esta perspectiva, definir qué es un videojuego se vuelve una tarea necesaria. Jesper
Juul (2005) propone que los videojuegos son “medios mitad reales” (half-real), ya que combinan
reglas 16gicas con mundos imaginarios.'? No se trata solo de narrativa ni solo de sistema: es una
experiencia que ocurre en la frontera entre lo estructurado y lo simbolico. Para Ian Bogost
(2007)," los videojuegos son también formas de argumentaciéon. No buscan persuadir mediante
palabras o discursos, sino a través de sus mecanicas, sus condiciones de posibilidad, sus
estructuras internas. El jugador, al interactuar con estas reglas, no solo participa, toma
decisiones, asume las consecuencias de sus acciones y actos, permitiéndole reflexionar en la

accion.

Asi, un videojuego puede ser comprendido como un entorno narrativo, simbdlico y
normativo en el que el jugador actaa, crea sentido y transforma. En este tipo de experiencia, el
jugador no es un consumidor Unicamente pasivo, sino un sujeto €tico y pedagogico que habita un

mundo posible. Por eso, esta investigacion propone que titulos como Red Dead Redemption II no

12 Juul, J. (2005). Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds. MIT Press.

13 JTan Bogost, académico y disefiador de juegos que ha sido bastante critico con el uso comercial y
reduccionista de la gamificacion. En su libro Persuasive Games (2007) y en articulos posteriores,
introdujo el término “exploitationware” para referirse a aquellas practicas de gamificacion que buscan
manipular el comportamiento de los usuarios mediante recompensas externas, eliminando la importancia
de aprendizajes significativos, criticos y formativos.
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sean leidos unicamente como productos culturales, sino como espacios donde la ética y el

pensamiento pueden emerger de forma activa, critica y formadora.

2.1.2 El videojuego como entorno ético y pedagigico

Comprender al videojuego como experiencia ¢tica implica ir mas alla de los enfoques que
lo reducen a medio de representacion o simple entretenimiento. En el marco de esta
investigacion, propongo una lectura que reconozca su dimension performativa: la capacidad del
videojuego de involucrar activamente al jugador en una practica situada, transformadora y
significativa. En esta linea, Rey Vasquez (2023) sostiene que el acto de jugar no es neutral, sino
que implica asumir un rol dentro de un sistema de relaciones donde las decisiones del jugador no
solo configuran la narrativa, sino que tienen un peso €tico. La accion de jugar “se constituye en
un acto ético por la relacion de responsabilidad entre lo humano y lo no humano que emerge
dentro de la intra-accion de esas agencias constitutivas del juego” (Rey Vasquez, 2023, p. 199).
No se trata de imponer normas externas al jugador, sino de reconocer que, en la 16gica del juego,
las decisiones se construyen en situacion, bajo condiciones concretas y con consecuencias
posibles. La accion que se da en el entorno diegético, ese universo narrativo y mecanico del
juego, es respuesta a lo que el juego propone, pero también toma de postura. De ahi que Rey
Vésquez hable de ética performativa, una ética que se adquiere en la propia accion de jugar, que

no precede al juego, sino que se encarna en €l.

Esta perspectiva permite pensar el videojuego como practica formativa, donde lo ético no
aparece como adorno ni como ensefianza explicita, sino como experiencia empirica y vivida. El
jugador no es simplemente un receptor, sino un agente moral que negocia continuamente con el

entorno del juego, sus reglas, sus personajes y sus dilemas. Esta nocion se articula con la ética
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convergente de Ricardo Maliandi, que propone una estructura ética sensible a la pluralidad, sin
excluir diferencias culturales o contextuales, pero orientada a la busqueda de convergencias
normativas y racionales. Es en esa tension entre lo particular del universo del juego y lo

universal de ciertas aspiraciones ¢éticas donde esta investigacion sitiia su punto de convergencia.

Al experimentar los dilemas del juego en su complejidad, Red Dead Redemption I1
confronta al jugador con decisiones que van mas alla del objetivo mecénico o de la victoria
técnica. Lo que se juega, en el fondo, es una forma de habitar un mundo, aunque sea virtual, de
posicionarse frente al otro, de actuar con o sin responsabilidad. Asi, el videojuego se vuelve un
espacio legitimo para el ejercicio del juicio, para el despliegue del ethos, para la formaciéon de un
pensamiento ético que no solo se contempla, sino que se vive. En este horizonte se ubica el
interés de esta investigacion, lograr mostrar que RDR2 no solo es un juego complejo, sino
también una herramienta filosofica y pedagdgica que permite pensar lo humano a través del acto

de jugar.

2.1.3 El videojuego y su capacidad de inmersion
Continuando con esta importante nocion, dentro del concepto de videojuego, también

cala la relevancia de como la inmersividad de los mundos de los videojuegos es un aspecto
principal y complementario para el desarrollo optimo del vinculo performativo del juego. Porque
mas que entornos ladicos y performativos, los videojuegos deben ser comprendidos como
acciones performativas en ambientes profundamente inmersivos que permiten al jugador habitar
mundos posibles, asumir roles, tomar decisiones y transformar realidades simbolicas. A
diferencia de otros medios que representan lo real desde una distancia (como el cine o la

literatura), el videojuego situa al jugador dentro de la experiencia. Esta accion no es neutra: exige
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un juicio, interpretacion y responsabilidad. No se trata, entonces, de ver una historia, sino de
interactuar con un sistema dinamico que responde a nuestras elecciones, que reacciona, que se
deja modificar. Un videojuego no es solo un espacio para actuar; es un entorno que reacciona a
las decisiones del jugador. Esto es lo que lo vuelve pedagogico, ético y transformador. En ese
sentido, esta investigacion parte de la hipotesis de que el videojuego no se limita a reproducir
estructuras narrativas o mecanicas, sino que constituye una simulacion inmersiva del mundo,
donde el jugador es interpelado, y en donde la ética tiene la posibilidad de surgir como

experiencia y no solo como un contenido.

Esta inmersividad funciona como vehiculo del potencial de lo visual hacia lo ético. Este
efecto aparece cuando se experimenta realmente la sensacion de estar dentro del juego. Pero
(qué significa, en profundidad, hablar de inmersién? Desde la psicologia cognitiva y el disefio de
medios, no basta con tener graficos realistas: la verdadera inmersion ocurre cuando el jugador
establece una conexion simbolica, sensorial y emocional con el entorno virtual. El video ;Qué
hace a un juego inmersivo? (Cultura de los Videojuegos, 2022)'* desarma la idea de que la
inmersion depende exclusivamente del fotorrealismo. Retoma investigaciones del psicologo
Werner Wirth, de la Universidad de Zurich, quien junto a su equipo propone el concepto de
presencia espacial como nlcleo de la experiencia inmersiva. Esta se produce cuando el jugador
no solo observa el mundo del juego, sino que lo habita simbdlicamente, actuando en €l como si
fuera su entorno real. Segtiin el modelo de Wirth et al. (2007), la formacion de esta presencia

ocurre en tres fases:

14 Cultura de los Videojuegos. (2022, octubre 25). ;Qué hace a un juego inmersivo? | Cémo los juegos nos atrapan
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=-u6S 1kw6BVE



https://www.youtube.com/watch?v=-u6S1kw6BV8
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1. Modelo mental delimitado: el jugador construye internamente una representacion
coherente del entorno, basada en elementos visuales, sonoros, fisicos y narrativos.

2. Puntos de referencia: el mundo del juego se convierte en su entorno psicoldgico principal,
desplazando momentaneamente la realidad exterior.

3. Recompensa emocional y cognitiva: habitar ese mundo genera satisfaccion, continuidad

y sentido para el jugador.

Esta idea sera clave para comprender la potencia formativa de lo virtual como espacio de
implicacion simbolica, donde se construyen no solo experiencias, sino también posicionamientos

éticos.

Este proceso explica por qué muchas veces se prefiere recorrer un paisaje a caballo en
lugar de usar el viaje rapido. No se trata de eficiencia, sino del deseo de habitar el mundo
simulado como si fuera real, o incluso mas que el real. Red Dead Redemption II es un ejemplo
paradigmatico: sus detalles, la coherencia ambiental, la reactividad del entorno y el ritmo
pausado generan una experiencia inmersiva que se siente viva y moralmente significativa. Este
grado de inmersion aumenta cuando el juego ofrece una narrativa ambiental consistente, en el
sentido de lo que Jenkins describe como “arquitectura narrativa”: mundos disefiados para que el
jugador descubra historias a través del espacio y de las posibilidades de accidon que este
habilita.!> No se logra con didlogos forzados o textos extensos, sino con el disefio del mundo

mismo: sonidos, iluminacion, arquitectura, rutinas de los NPC, clima, fauna, animaciones,

15 Véase Jenkins (2004), quien propone entender ciertos videojuegos como formas de “arquitectura narrativa”, donde
el énfasis no esta solo en contar una historia lineal, sino en disefiar mundos que hagan la historia explorable a través
del espacio y de la accién del jugador.
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reacciones al jugador. Cuando estos elementos se articulan, el juego se vuelve un entorno

simbolico donde cada decision, por pequefia que sea, adquiere sentido.

Aqui entra una idea clave para esta tesis: la inmersion no es solo estética, sino ética. Si el
jugador siente que habita ese universo, si el entorno responde y sus elecciones generan
consecuencias, las decisiones se cargan de valor moral. Es en la tension entre el meta-mundo y el
mundo interno del jugador donde se moviliza una inmersion ética que lo sitia como agente
moral. La ética no aparece como ensefianza impuesta, sino como algo que se vive y se ensaya en
la experiencia de juego. En este punto convergen la ética performativa de Rey Vasquez, segin la
cual el videojuego hace que el jugador genere valores desde dentro, en la intra-accion entre lo
humano y lo no humano, y la ética convergente de Ricardo Maliandi, que permite pensar
decisiones sensibles a la pluralidad, pero abiertas a la busqueda de criterios universales en
contextos de conflicto de valores.'® Cuando Red Dead Redemption II obliga al jugador a convivir
con dilemas, a tomar partido y a responder por sus acciones en un entorno que se siente real,
coherente y reactivo, no estamos solo ante un juego complejo, sino ante una experiencia ética

situada: una forma de pensamiento en accion que recorre toda la tesis.

2.14 El videojuego como espacio narrativo y simbdlico
En esta construccion del concepto de videojuego es clave su capacidad de ser un espacio
narrativo y simbdlico. Un videojuego narrativo no solo “cuenta” una historia se habita, se
configura, se reconfigura y se interpreta. A diferencia de la literatura o el cine, donde el lector o

espectador es sobre todo receptor, el videojuego exige del jugador una participacion constante,

16 Sigo aqui la propuesta de Maliandi (2010) sobre la ética convergente, que parte de la conflictividad axiologica —
tension entre valores en conflicto— y busca compatibilizar esa pluralidad sin renunciar a la aspiracion de criterios
normativos universales.
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no solo en los eventos, sino en la forma en que estos se despliegan, se leen y se viven. La
narracion no se limita a ordenar misiones 0 momentos cronologicos, sino que orquesta la
experiencia emocional y ética del jugador, moldeando su relacion con los personajes, el mundo y

su propia agencia moral.

Henry Jenkins (2004) propone, en esta linea, que los videojuegos no deben pensarse solo
como relatos lineales, sino como espacios narrativos que el jugador explora y construye. Habla
de narrativa espacial, mundos que cuentan historias a través del espacio, de sus estructuras,
objetos, ritmos y atmosferas; no es solo qué sucede, sino donde sucede y como se habita. El
disefio del espacio se convierte asi en una forma de narrar, el jugador recorre, habita y va
desenterrando el relato conforme explora el entorno. Como resume el propio Jenkins, los
disefiadores de juegos no solo cuentan historias, “disefian mundos y esculpen espacios [...],
espacios de juego que son historias esperando ser descubiertas” (2004, p. 129). A partir de esta

idea, el autor distingue cuatro modos de narrar el espacio:

e Ambientacion en un entorno ya narrativo (evoked narratives): El juego hace parte o
invoca espacios narrativos ya conformados, universos conocidos, como ocurre con titulos
basados en franquicias'’ (Star Wars, Harry Potter, Game of Thorones, El sefior de los

anillos... etc.)

7Bl término “franquicia” alude a un universo narrativo o marca que se despliega en distintos medios (peliculas,
libros, comics, videojuegos, etc.) manteniendo elementos reconocibles como personajes, mundos o tramas. En
videojuegos, una franquicia implica una serie de titulos situados en un mismo mundo ficcional (por ejemplo, The
Legend of Zelda, Grand Theft Auto, Assassin’s Creed), que construyen continuidad simbdlica y un marco de
expectativas compartidas entre jugadores y desarrolladores (Scolari, 2013).
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e Disefio de mundos como escenarios para la accion narrativa (enacted narratives): El
entorno facilita que se desarrollen eventos dramdticos, como misiones, persecuciones o
enfrentamientos. Aqui el espacio se vuelve un escenario de conflicto.

e Narrativas embebidas en el espacio (embedded narratives): elementos del entorno que
contienen pistas o fragmentos de la historia (como cartas, ruinas, cadaveres, grafitis,
sonidos ambientales...etc.). El jugador descubre parte de la historia del mundo mediante
su exploracion.

e Narrativas emergentes (emergent narratives): Surgen a partir de la interaccion libre del
jugador con el entorno, las mecanicas y otros personajes. Estas no estan predefinidas, sino

que emergen de la experiencia misma de juego.

Entonces, viendo el analisis de categorias de Jenkins, permite que entendamos la historia
en los videojuegos. No se trata de un mundo lineal y aburrido, sino de un territorio que se
construye por y para nosotros. El jugador no solo consume la narrativa dada, lo cartografia, lo
activa, lo moldea. Y esto conlleva a implicaciones éticas, porque lo que se decide dentro de ese
espacio afecta directamente como se vive la historia, como se encarna la moral y como se
interpreta el mundo simulado. Esto es ejemplificado en RDRII en poblaciones como en Saint
Denis o en Valentine. Los pueblos no son solo escenarios sin mds, puesto que sus arquitecturas,
musicas ambientales, costumbres locales, distribucion espacial, e incluso las tensiones raciales o
de clase que emergen en ellos, narran una gran historia sin necesidad de texto. La ciudad de Saint
Denis, con sus calles adoquinadas, sus teatros, y su industria, marca un contraste brutal con los
espacios rurales del oeste, este contraste busca narrar el conflicto entre modernidad y tradicion,
que es a su vez el dilema interno de Arthur Morgan. Es asi entonces que el espacio no adorna la

historia, la constituye.



43

Ademas de ser espacial, la narrativa en los videojuegos es también simbdlica. Cada
elemento del entorno tiene el potencial de condensar sentido y desencadenar reflexion. Esto no
se limita al argumento explicito, este nivel opera a un juicio estético, ambiental, y emocional. En
RDR2, el simbolo del ciervo blanco que aparece en las visiones de Arthur Morgan, si el jugador
ha mantenido un alto nivel de honor, es un caso simbélico, el animal no habla, no actia, pero
encarna un simbolo de ética de compasion, nobleza y sacrificio, que se alinea con la
transformacion moral de Arthur'®. Por el contrario, si el nivel de honor es bajo, aparece un lobo
negro, simbolo de brutalidad, supervivencia individual y agresion. Asi, el simbolo responde a la

accion del jugador, y se convierte en reflejo interior de su recorrido ético.

2.1.5 Elvideojuego como practica hermenéutica y formadora del ethos

Paul Ricoeur (1996) destaca que el simbolo “da que pensar” porque lleva a una pluralidad
de sentidos que no se agotan en una sola lectura literal o directa, sino que se abren a la
interpretacion infinita del sujeto, La simbologia presente no busca dar mensajes develados, sino
que alude, evoca, provoca, y por ello obliga a una hermenéutica constante. Esta concepcion del
simbolo referido a lo que “solicita al pensamiento” es clave para entender el papel que cumplen
los signos, imagenes, espacios y decisiones en los videojuegos narrativos, ya que, no se limitan a
decorar o ambientar la experiencia, sino que interpelan activamente al jugador. En el contexto del
videojuego, este caracter simbolico adquiere un valor experiencial, debido a que los simbolos no
son solo observados o escuchados, sino que se encarnan desde de la accion ludica. El mundo
virtual se vuelve asi un sistema de signos dindmicos que responden a las decisiones del jugador,

pero también es moldeado para €l. En RDR II, por ejemplo, el simbolo del ciervo blanco no solo

18 Rockstar Games. (2018). Red Dead Redemption II [Videojuego]. Rockstar Studios.
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se presenta como un icono mistico de redencidn, sino como un reflejo de la transformacion
interna de Arthur Morgan. Su aparicion depende del nivel de honor del jugador, lo que convierte
ese simbolo en una respuesta ética y representacion espiritual. Asi, el simbolo no solo es
universalmente estatico, es intra-activo, ya que surge del encuentro entre el jugador, la mecéanica
y el universo ficcional. Analizando este proceso, desde una perspectiva pedagogica y filosofica,
esto transforma el videojuego en un espacio intercomunicativo. Siguiendo a Gadamer, podriamos
decir que el jugador no solo interpreta el mundo del juego, sino que también es interpretado por
¢l. Esta relacion dialdgica implica que cada eleccion, cada camino tomado o evitado, cada gesto
ante lo inesperado, se transforme en un acto de configuracion narrativa, que no solo moldea la

historia del avatar (Arthur Morgan), sino que expone y modela la subjetividad del jugador.

De esta manera, la historia dada en el videojuego no es solo la que los desarrolladores
han escrito, esta también es co-construida en tiempo real por el jugador, mediante su toma de
decisiones, su sensibilidad, su forma de relacionarse con la simbologia y los dilemas que se le
presentan. Este proceso configura lo que podriamos llamar una identidad narrativa situada
(inspirada en Ricoeur), donde el jugador es autor parcial de un relato que ya no es Unicamente el
del avatar, sino el suyo propio, esto mediatizado por la experiencia ética y simbolica que ha
habitado. La simbologia del videojuego, entonces, se convierte en un espejo fluido que le
permite al jugador ensayar juicios morales, poder explorar emociones complejas, y desplegar su

ethos de manera practica.

2.2 Gamificacion

2.2.1 (Qué Es La Gamificacion?
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Ahora bien, hablar de gamificacion en el marco de esta investigacion no la reduce a
trucos para “animar” al usuario con puntos o medallas. Hablo de una logica de disefio que,
implementada con criterio pedagdgico y mirada ética, transforma la experiencia interactiva (el
videojuego, en este caso) en un espacio de aprendizaje y accion. La gamificacion, bien
entendida, no es una técnica suelta ni poco rigurosa, es una estructura que organiza mecanicas,
dinamicas y estéticas para que la agencia del jugador/estudiante sea activa, situada y con sentido.
En términos canonicos, el concepto refiere a incorporar elementos de disefio de juegos en
contextos no ludicos para activar compromiso y participacion (Deterding et al., 2011). No solo
basta con “puntos, medallas y rankings” lo decisivo es como se enmarca el desafio para habilitar
reflexion, toma de decisiones y formacion moral, en didlogo con la ética convergente. Por eso su
adopcion se extendi6 a educacion, salud, trabajo y marketing, con evidencia especialmente sélida
en educacion a distancia, donde crece el compromiso sostenido cuando los contenidos se
presentan como retos significativos y emocionalmente relevantes; el estudiante deja la
obediencia mecanica y asume un rol protagénico, con mas implicacion, sentido y autonomia

(Delgado & Garcia, 2016).

Aunque el término fue introducido por Nick Pelling!® en 2002, su peso académico llegd
con autores como Deterding et al. (2011), quienes definen la gamificacion como “el uso de
elementos de disefio de juegos en contextos que no son juegos” (p. 2). Esta definicion resulta
clave para esta investigacion, porque permite pensar como la logica del juego que son sus

mecanicas, dindmicas, estética, puede trasladarse a otros entornos para explorar alli la agencia, la

¥ Nick Pelling acufi6 el término gamification en 2002, al buscar aplicar elementos de disefio de
videojuegos a otras interfaces interactivas. Mas adelante, autores como Deterding et al. (2011) y Jane
McGonigal consolidaron el concepto como objeto de estudio interdisciplinario, al subrayar tanto su
dimension de disefio como su potencial formativo.
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¢tica y la deliberacion ludica. Sin embargo, el principio de “aprender jugando” es mucho mas
antiguo y remite a tradiciones pedagogicas que ya reconocian el juego como herramienta
epistémica y formativa (Frobel, Piaget, Vygotsky). En el marco de este trabajo, asumo una vision
ampliada y critica de la gamificacion, no se reduce a puntos, medallas o tablas de clasificacion,
sino que apunta a la creacion de estructuras simbolicas, sistemas de reglas con sentido y espacios
ludico-reflexivos que faciliten un aprendizaje significativo, situado y éticamente orientado. Una

gamificacion bien pensada no solo informa o entretiene, transforma.

Segun Morales y San Cornelio (2016), disefiar serious games implica estructurar
experiencias ludicas con finalidades educativas, reflexivas y criticas, donde el jugador no es un
receptor pasivo, sino un sujeto interpelado por el sistema. De ahi el énfasis en que el disefio
gamificado debe tener un propdsito pedagdgico claro, sin sacrificar profundidad por
entretenimiento ni ética por mecéanica. Los jugadores no se mueven por automatismo, deben
interpretar, decidir y actuar dentro de un sistema pensado para que sus acciones tengan efectos
simbolicos y pedagdgicos. La estructura de juego, lejos de ser neutra, participa en la
configuracion de agencia, identidad y modos de pensar los propios actos. En esta linea, Jane
McGonigal®® (2011) sostiene que los videojuegos bien disefiados pueden convertirse en
contextos fértiles para el desarrollo humano: proponen retos, fomentan la colaboracion, habilitan
el “fallar con sentido” y entrenan habilidades transferibles a la vida cotidiana. Lo ludico se
vuelve, asi, una tecnologia de la experiencia: una forma de reorganizar la cooperacion, la

creatividad y la resolucion de problemas, con efectos practicos y transformadores.

20 Jane McGonigal, disefiadora de juegos e investigadora, argumenta en Reality is Broken (2011) que los
videojuegos pueden fomentar resiliencia, empatia y compromiso activo con problemas reales, ofreciendo
contextos de aprendizaje profundo, colaborativo y orientado a objetivos significativos.
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En Red Dead Redemption 11, esta 10gica se encarna en el sistema de honor. Alli la
gamificacidn estd presente, pero no impone una moral inica ni reduce la experiencia a
recompensas externas. El jugador no “gana” por hacer el bien ni “pierde” por hacer el mal; mas
bien, transforma el mundo que lo rodea. Los NPC reaccionan de forma distinta, cambian los
dialogos, se modifica la atmosfera. Incluso el avatar de Arthur Morgan se ve afectado, su
postura, tono de voz y gestos varian segin su nivel de honor. Gamificar, en este caso, no
significa dar puntos u objetos, sino cambiar la percepcion simbdlica y emocional del entorno, el
mundo se vuelve espejo del ethos del jugador. Desde esta investigacion sostengo que, cuando
estd bien articulada, la gamificacion se convierte en una pedagogia ludica situada, no se limita a
transmitir contenidos, sino que permite ensayar valores, reflexionar decisiones y configurar un

pensamiento ético.

2.2.2 Objetivos De La Gamificacion En Contextos Formativos

La gamificacion, entendida como estructura ludica aplicada més all4 del entretenimiento,
persigue una motivacion constante y no meramente superficial. En contextos formativos, ya sean
presenciales o en linea, sus objetivos pueden organizarse en cuatro nicleos que dialogan con la

dimension ética y pedagdgica de esta investigacion:

o Fomentar la motivacion intrinseca y el compromiso sostenido.
Mas alla de las recompensas externas, la gamificacion busca que aprender sea una
experiencia valiosa en si misma. Diversos estudios en educacion a distancia muestran
que, cuando los contenidos se presentan como retos significativos y emocionalmente

atractivos, aumenta el compromiso del estudiantado (Delgado & Garcia, 2016). El
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estudiante deja de actuar “por obligacion” y pasa a situarse como protagonista de su
proceso, lo que refuerza el sentido y la autonomia.

o Desarrollar habilidades cognitivas, sociales y éticas en entornos seguros.
Un diseno gamificado bien concebido permite experimentar, fallar, colaborar y
reflexionar dentro de un espacio simbolico protegido. Lejos de funcionar solo como
evasion, los videojuegos pueden operar como laboratorios €ticos, donde la inmersion y la
interaccion potencian la resolucion de problemas, la toma de decisiones auténoma y la
deliberacion moral (Universidad de Guadalajara, 2022). La gamificacion, en este
enfoque, no es neutra: configura modos de juicio, orienta la accioén y contribuye a
modelar subjetividades segin como se la disefie e implemente.

o Integrar narrativas simbdlicas para un aprendizaje situado.
La gamificacion no articula solo mecénicas, también integra narrativas que dan sentido al
aprendizaje. Al incorporar storytelling’!, escenarios progresivos y sistemas de roles, el
estudiante construye conocimiento desde una experiencia contextualizada y afectiva.
Aqui converge con la narrativa espacial de Jenkins (2004), los espacios y estructuras del
juego cuentan historias y se convierten en plataformas para aprender a interpretar y
actuar. La coherencia entre desafio, trama y decisiones hace que lo aprendido no sea un
dato suelto, sino parte de un recorrido vivido.

e Ciriticar el conductismo y apostar por el aprendizaje profundo.

La gamificacion pierde su potencia cuando se reduce a un sistema de recompensas

21 Entiendo aqui storytelling como la integracion de elementos propios de las historias —personajes o avatares,
tramas que contextualizan metas y conflictos, progresion del protagonista, mundos inmersivos, recompensas con
sentido narrativo y elecciones con consecuencias— en experiencias no ludicas. El valor del storytelling radica en
transformar acciones mecanicas en un recorrido significativo donde el participante se vive como protagonista de su
propio proceso (Kapp, 2012). Este marco es clave para comprender como videojuegos como Red Dead Redemption
II pueden constituirse en espacios de ética performativa y convergente, donde los valores no se “explican” desde
fuera, sino que se generan en la interaccion entre jugador, algoritmo y mundo simulado (Rey, 2023; Maliandi, 2004).
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externas. En ese enfoque, el jugador responde a puntos, insignias o rankings,
reproduciendo un esquema de condicionamiento propio del paradigma conductista: se
refuerzan conductas observables a corto plazo, pero no se trabaja el significado ni la
deliberacion. Propuestas tempranas como las de Zichermann y Cunningham (2011) se
apoyaron en la légica PBL (points, badges, leaderboards), generando compromiso
aparente pero poca comprension: se optimizan métricas, no criterios. Bogost (2011) ha
sefialado que, en esos casos, la gamificacion se vuelve una retorica de gestion de
conductas y captura de atencion antes que una herramienta formativa. Trasladada sin
mediacion al aula, esta logica termina premiando la obediencia y desplazando la agencia.
De ahi la necesidad de marcos pedagogicos que encuadren la gamificacion mas alla de la
recompensa: objetivos claros, desafios con sentido, espacios de deliberacion y evaluacion

formativa (Fuchs, 2014).

La alternativa no es abandonar la gamificacion, sino reformularla, pasar del
condicionamiento a la experiencia. En clave de aprendizaje profundo, el juego debe abrir margen
para ensayar, fallar, iterar y reconstruir sentido, activando dimensiones cognitivas, afectivas y
éticas. El objetivo no es formar “androides eficaces”, sino sujetos deliberantes capaces de juzgar,

crear y transformar su entorno.

2.2.3 Estructura de la Gamificacion: mecdnicas, dinamicas y estética

La gamificacion no es un recurso rigido ni un adorno superficial, su sentido depende de
cdmo se estructuran tres dimensiones fundamentales —mecanicas, dinamicas y estética—y de la
coherencia entre ellas. Este modelo, conocido como MDA Framework (Mecanicas, Dinamicas,

Estética), fue formulado por Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004) y posteriormente adaptado a la
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gamificacion por Werbach y Hunter (2012). Su potencia formativa radica justamente en como
estos tres niveles se entrelazan para producir experiencias de aprendizaje significativas y

éticamente situadas.

En primer lugar, las mecénicas corresponden a las reglas, sistemas y estructuras explicitas
que organizan la interaccion: puntos, niveles, insignias, desafios, retroalimentacion, entre otros.
Kapp (2012) y Deterding et al. (2011) advierten que uno de los errores mas frecuentes es reducir
la gamificacion a este plano, centrando el disefio en puntos, medallas o tablas de clasificacion sin
articularlos con un propésito pedagdgico claro. En contextos formativos, las mecanicas deberian
funcionar como medios y no como fin, su tarea es sostener procesos de aprendizaje profundo, no
solo disparar respuestas rapidas. En Red Dead Redemption II, por ejemplo, el sistema de honor
no opera como un marcador de “puntos morales”, sino que introduce consecuencias narrativas y

simbolicas que alimentan la experiencia ética del jugador.

En segundo lugar, las dindmicas remiten a las motivaciones, tensiones y relaciones que
emergen cuando los jugadores interactiian con las mecéanicas. Werbach y Hunter (2012) incluyen
aqui elementos como restricciones, emociones, narracion, progresion y relaciones, mientras que
entre las mecanicas destacan, entre otras, la competencia y la cooperacion. Es el plano donde se
articula el componente intersubjetivo y performativo del juego. Siguiendo a Morales y San
Cornelio (2016), un buen disefio evita la pasividad, enraiza los objetivos pedagogicos en la
mecanica y cuida el equilibrio entre usabilidad y jugabilidad para sostener el compromiso y la
experiencia significativa. En RDR2, las interacciones con los NPC ejemplifican este nivel, los
dialogos cambian, las reacciones sociales se modifican y la atmosfera del mundo se transforma

segun la conducta del jugador, generando un tejido dindmico de consecuencias morales.
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Finalmente, la estética alude a la experiencia subjetiva que produce la interaccion ludica,
emociones, sensaciones, climas afectivos y estados de inmersion que surgen de la conjuncion
entre mecanicas y dindmicas. Deterding et al. (2011) subrayan que la gamificacion no puede
pensarse solo como estructura de elementos ludicos, sino también como experiencia estética que
moviliza la agencia del jugador. La estética no es adorno, es el nicleo desde el cual el juego
puede suscitar empatia, tension, extranamiento o reflexion. En Red Dead Redemption II, esta
dimension se expresa en la construccion atmosférica de los paisajes, la musica, los silencios y los
detalles simbolicos que estimulan la conexidn ética con el mundo de juego. Estas tres
dimensiones no funcionan de manera aislada, sino en interaccion constante. Como sintetizan
Werbach y Hunter (2012), la gamificacioén opera cuando el disefio de mecénicas desencadena
dindmicas que generan experiencias estéticas coherentes con los objetivos del sistema (cf.
Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004). Un disefo gamificado critico debe evitar tanto la
mecanizacion vacia como la sobrecarga estética desconectada del aprendizaje, su horizonte es la
coherencia integral del sistema. De forma esquematica, puede pensarse la gamificaciéon como un
dispositivo en el que las mecanicas dan orden, las dindmicas producen interacciones

significativas y la estética otorga profundidad simbdlica.
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Figura 1. Estructura de la gamificacion en Red Dead Redemption 11

Estructura de la Gamificacion (MDA)

Nota. Elaboracion propia a partir del modelo MDA (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004).

Comprender esta estructura permite situar la gamificacion como experiencia tecnologica
abierta a la formacion ética, y no como simple recurso motivacional. El MDA, leido desde la
ética convergente y la ética performativa, muestra que un sistema de juego bien disefiado puede
trascender lo puramente conductual y abrirse a lo performativo y convergente: un espacio donde
se ensayan decisiones, se negocian valores y se configura el ethos del jugador. Este cierre resulta
clave para enlazar la nocién de gamificacion con el siguiente eje del marco tedrico: la ética
convergente como horizonte de reflexion critica sobre la accion, la alteridad y la formacion

moral en contextos ludicos.
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2.3 Etica Convergente

2.3.1 ([Qué es la ética convergente y por qué es importante?

Como sustento tedrico fundamental, esta investigacion recurre a la ética convergente de
Ricardo Maliandi, fildésofo argentino que se ha distinguido tanto por el rigor en la reconstruccion
historica de problemas éticos como por su esfuerzo por pensar la moralidad desde un horizonte
latinoamericano sin renunciar al didlogo con la tradicion europea (Maliandi, 2004, 2010). Su
propuesta parte de una tesis fuerte, la conflictividad no es un accidente de la vida moral, sino su
estructura basica. La moralidad no aparece sobre una armonia previa de valores, sino en medio
de tensiones constantes entre principios que reclaman validez y que, sin embargo, no pueden

satisfacerse todos a la vez.

Maliandi denomina a priori de la conflictividad?? al reconocimiento de que la razén
practica nace y opera en un campo atravesado por tensiones inevitables entre exigencias diversas
(Maliandi, 2010, p. 46). Eso significa que, antes de cualquier teoria moral concreta, ya nos
encontramos en situaciones en las que valores legitimos chocan entre si. En lugar de negar el
conflicto o resolverlo en un principio tltimo que lo “ordene todo”, la ética convergente busca
convergencias razonables entre principios en tension, se trata de maximizar armonias posibles y
disefiar procedimientos para cuando el dafio es inevitable (Maliandi, 2010, pp. 49-52, 55). Como

subrayan lecturas sistematicas de su obra (Trapani, 2011, p. 254; Salerno, 2017, p. 12), esta ética

22 El a priori de la conflictividad es el concepto central de la ética convergente. Maliandi lo introduce en Etica

convergente. Tomo I: Fenomenologia de la conflictividad (2010) para mostrar que la esfera moral estd marcada
estructuralmente por tensiones irreductibles. De este a priori se derivan las funciones de fundamentacion (F) y

critica (K), cuya conjuncién permite concebir una razdn practica no unilateral, sino bidimensional
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se distancia tanto del relativismo, donde “todo vale”, como de los monismos morales que

pretenden una Unica regla infalible.

Este marco resulta especialmente pertinente para el problema de esta tesis, porque Red
Dead Redemption II no plantea dilemas morales en abstracto, sino conflictos concretos en los
que se cruzan normas del sistema, situaciones narrativas y relaciones con otros agentes (Salerno,
2017, p. 12). Leer esos choques con la clave de la ética convergente permite describir su
estructura, clarificar el tipo de juicio practico que exigen y mostrar como la experiencia ludica
puede convertirse en un ejercicio formativo a través de la confrontacion y la deliberacion situada.
En otras palabras, no se trata solo de “ver si el jugador es bueno o malo”, sino de comprender

coémo aprende a moverse en un campo de tensiones axioldgicas.

2.3.2 La conflictividad como nucleo de lo ético

En la ética convergente, la conflictividad es el punto de partida de toda reflexion moral.
Los dilemas no son anomalias ocasionales, sino la forma ordinaria del ethos: la practica moral se
mueve siempre entre principios validos, pero en tension (Maliandi, 2010, pp. 49-52). Esto obliga
a cambiar la imagen clésica de la ética como busqueda de una regla definitiva y unica; la tarea
ética, para Maliandi, no consiste en eliminar el conflicto, sino en administrarlo con criterio,
buscando armonias razonables y minimizando los dafios cuando no hay salida limpia. Para ello,

el autor distingue dos funciones inseparables de la razon practica:

o Fundamentacion (F): busca orden, coherencia y cierta universalidad normativa.

e Critica (K): acoge la pluralidad, atiende lo singular y revisa los limites de lo establecido.



55

Solo cuando ambas funciones se complementan es posible una razén practica madura,
capaz de evitar tanto el formalismo rigido como el relativismo sin criterio. “A juicio de
Maliandi, solo hay una plena presencia de la razén cuando las dos funciones (F y K) se
complementan y compensan mutuamente” (Trapani, 2011, p. 254). Si la fundamentacion
domina sin critica, se cae en dogmatismos normativos; y si la critica se emancipa de toda

referencia comun, se disuelve la posibilidad de juicio compartido.

En términos operativos, la ética convergente propone procedimientos como,
identificar los principios en juego, explorar compatibilidades entre ellos, decidir sin cancelar
la tension y evaluar efectos para minimizar dafios (Maliandi, 2010, pp. 49-52; Salerno, 2017,
p. 12). La conflictividad no bloquea la accion, obliga a argumentar mejor, a justificar por qué
se prioriza un principio en un contexto determinado y como se intenta compensar el costo

que esa decision produce.

2.3.3 Dicotomia y tension en el ethos
Maliandi describe la moralidad como un campo atravesado por pares en tension, no
simples opuestos, sino polos que se exigen mutuamente. Dos ejes resultan especialmente
importantes: universalidad/individualidad y conservacion/realizacion* (Maliandi, 2010, pp. 49—
55). La universalidad remite a principios que aspiren a valer para todos; la individualidad, a la
irreductible singularidad de cada caso, con su historia concreta y su contexto. La conservacion

obliga a preservar lo valioso ya logrado, como instituciones, vinculos, logros colectivos, mientras

23 A modo de ejemplo, la universalidad dice “hagamos lo que es justo para todos”, mientras la individualidad pide
atender a la historia y necesidades del caso en concreto. Del mismo modo, la conservacion invita a cuidar lo que ya
se ha logrado, y la realizacién empuja a cambiar, crear y asumir riesgos. Estos pares, trabajados por Maliandi
(2010), ilustran como la experiencia moral estd atravesada por tensiones que no se resuelven eliminando un polo,
sino buscando compatibilidades razonables entre ambos.
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que la realizacion empuja a transformar, crear y asumir riesgos en nombre de nuevas
posibilidades de sentido. La razdn practica no decide eliminando uno de los polos, sino buscando
convergencias razonables que los hagan convivir del mejor modo posible (Maliandi, 2010, pp.
49-55; Salerno, 2017, p. 12). Asi se evita tanto la rigidez de los absolutos como la dispersion de

un pluralismo sin criterios.

En Red Dead Redemption II esto se vuelve visible, por ejemplo, en misiones donde la
lealtad a la banda (conservacion de un nosotros, de una historia compartida) entra en conflicto
con la compasion hacia individuos vulnerables que quedan atrapados en las decisiones del grupo.
En otros casos, la necesidad de “sobrevivir un dia mas” se enfrenta con la intuicion de que ese
modo de vida ya no es sostenible ni justo, abriendo la exigencia de realizacion y cambio. El
juego no ofrece salidas limpias, incentiva al jugador a deliberar, compatibilizar lo posible y
asumir consecuencias (honor, reaccion social, curso narrativo). Justo ahi opera la ética
convergente, no niega la tension, la dispone con criterio y obliga a hacerse cargo de lo que no

puede resolverse del todo.

2.3.4 Conflictividad practica en el videojuego
Llevando este marco al terreno de los videojuegos, y en particular a Red Dead
Redemption 11, la ética convergente permite entender por qué la experiencia de juego puede
convertirse en un ejercicio ético viviente. El jugador encarna a Arthur Morgan, un personaje que
oscila entre obediencia y autonomia, violencia y cuidado, deuda con el pasado y busqueda de
redencion. Cada mision introduce situaciones donde normas generales, como no traicionar, no
dafar inocentes, sostener al grupo, colisionan con contextos concretos y biografias singulares

(Salerno, 2017, p. 12).
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El sistema de honor refuerza esta logica, no impone qué es “lo correcto”, pero registra las
decisiones y las devuelve como cambios en el mundo, en las reacciones de los personajes y en el
curso de la narrativa. El jugador constata que no hay accidn “neutra”, ya que todo gesto tiene
consecuencias simbdlicas, afectivas y, en cierta medida, normativas. La funcion de
fundamentacion (F) se deja ver en las reglas del sistema, las mecanicas, objetivos, sanciones,
limites, mientras que la funcidn critica (K) emerge cuando el jugador interpreta, cuestiona o
incluso subvierte esas reglas en nombre de otros valores (Maliandi, 2010, pp. 49-55; Trapani,
2011, p. 254). Por ejemplo, puede optar por completar una misién “como esta disefiada” o buscar
modos alternativos de resolverla que generen menos dafio colateral, aunque ello suponga més
dificultad. De este modo, el juego no reduce el conflicto a un célculo de puntos, sino que lo sitia
en la experiencia de agencia del jugador. La tension axioldgica se vuelve sensible, se ve, se
escucha, se siente en los didlogos, en las miradas y en las reacciones del mundo de juego. Ahi es
donde la ética convergente deja de ser una teoria abstracta y se vuelve una lente util para

comprender lo que ocurre en la practica ludica.

2.3.5 Razon y conflicto: un aprendizaje situado

Desde esta perspectiva, la conflictividad se vuelve motor del aprendizaje ético. Decidir
implica sostener tensiones entre principios validos, no borrarlas. La racionalidad practica se
afirma, para Maliandi (2010, pp. 49-55), precisamente en ese ejercicio de armonizar tensiones,
equilibrando fundamentacion y critica. Esta concepcion evita tanto el monismo —una norma
Unica para toda situacion— como el “todo vale” relativista, que renuncia a la posibilidad de
justificar las decisiones. En clave reconstructiva, esto puede traducirse en un modo de proceder,
identificar polos en conflicto, explorar compatibilidades, decidir con criterios explicitos y revisar

efectos para ajustar el curso (Salerno, 2017, p. 12). No se trata solo de “tomar decisiones
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morales”, sino de aprender a argumentarlas, a reconocer los dafios que producen y a buscar
formas de reparacion. En ese sentido, la convergencia no es una sintesis final, sino una tarea

permanente.

Red Dead Redemption II funciona, desde esta Optica, como un laboratorio de
conflictividad moral: cada mision, cada reaccion de los NPC y cada variacion del honor obliga al
jugador a ensayar juicios, a asumir consecuencias y a reorganizar sus propios criterios. La ética
no se limita a ser un tema del juego: se convierte en una practica situada de deliberacion, cercana
a lo que Maliandi (2010, p. 55) denomina valoraciones de “tercer grado”, orientadas a buscar
convergencias razonables. El jugador, en la medida en que revisa sus propias decisiones, se
detiene a pensar por qué actud de cierta manera y se pregunta qué hubiera hecho “mejor”, entra
en un proceso de aprendizaje ético que no se reduce a la moral del juego, sino que toca su propia

autocomprension.

2.3.6 Niveles de valoracion moral y conflictividad axiologica
La conflictividad axiologica no se da en un solo plano homogéneo. Maliandi propone

distinguir niveles de valoracion que la razon practica debe articular (Maliandi, 2010, pp. 49-55):

1. Un nivel axiolégico, donde se sitlian los valores en juego (justicia, libertad, lealtad,

autonomia, cuidado...), que suelen entrar en conflicto.

2. Un nivel normativo, donde aparecen las reglas que organizan esos valores, tanto
explicitas (leyes, mandatos, misiones del sistema) como implicitas (cddigos de honor,

expectativas del grupo, usos culturales).
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3. Un nivel factico, que incluye las condiciones concretas de la situacion: recursos
disponibles, tiempo, riesgos, configuraciones del entorno, historia previa de los

personajes.

4. Un nivel pragmatico, donde el agente integra valores, normas y hechos en un juicio
practico realizable, buscando reducir la conflictividad y maximizar la armonia posible

(Maliandi, 2010; Salerno, 2017, p. 12).

En RDR2, estos niveles se activan constantemente. La lealtad a la banda puede chocar
con la compasion hacia civiles; las misiones imponen objetivos que, a veces, entran en tension
con principios éticos mas amplios; y las condiciones del entorno, aparicion de testigos, escasez
de recursos, presencia de la ley o de otros grupos, modifican el margen real de accion. La
decision no consiste en imponer un valor sobre otro de forma lineal, sino en buscar una
convergencia razonable que haga justicia, en la medida de lo posible, a los distintos planos

implicados (Maliandi, 2010)

Esta estructura puede pensarse también como tipos de valoracion: respuestas inmediatas
o instintivas (primer grado), evaluaciones apoyadas en normas (segundo grado) y valoraciones
meta—practicas que revisan la situacion en conjunto (tercer grado) (Trapani, 2011, p. 254). Red
Dead Redemption II permite observar ese transito: del impulso de disparar o huir a la
consideracion de qué implica, simbolica y moralmente, cada decision. El videojuego se convierte
asi en un laboratorio de ética aplicada, donde valores, normas, hechos y decisiones se cruzan en
una experiencia ludica pero conceptualmente densa. La propuesta de Maliandi, en ese sentido, no
solo sirve para “leer” el juego, sino que aporta un vocabulario preciso para describir lo que el

jugador ya esta haciendo cuando delibera jugando.



Figura 2

Niveles de valoracion moral y dialéctica F/K en la ética convergente.

ETICA CONVERGENTE

NIVELES DE VALORACION MORAL EN RDR I

FUNCION F
(Fundamentacion)

e Orden

» Universalidad
« Estabilidad

« Conservacion

DIAGRAMA DE FLUJO
F«<— K

NIVEL 1
AXIOLOGICO

» Valores en conflicto

- Tension inherente

« Valoracion 1er grado
Ej: Leaitad vs. compasion

NIVEL 2
NORMATIVO
Reglas explicitas/implicitas
Funcién F —>
Ej: Misiones vs. honor

FUNCION K
(Critica)

« Cuestiona

« Evalua

« Adapta

e Innova

NIVEL 4
PRAGMATICO

» Decision convergente

» Valoracion 3er grado

» Ej: Sacrificar botin
por companero

NIVEL 3
FACTICO
- Condiciones
materiales
+ Contexto y limites

Nota. Adaptacion propia a partir de Maliandi (2010).
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2.3.7 El conflicto Logos- Phatos

En la fenomenologia de la conflictividad que desarrolla Maliandi, la pugna entre logos y
pathos, razon y afectividad, es también una dimension estructural de la moralidad (Maliandi,
2010, pp. 49-55). La tradicion filosofica ha debatido largamente esta relacion, desde los recelos
de Platon frente a las pasiones, pasando por el intento de Aristoteles de ordenarlas en la virtud
(Aristoteles, 2007, 11.4, 1105b—1106a), hasta la primacia kantiana de la ley racional y la conocida
tesis de Hume de que “la razon es y debe ser esclava de las pasiones” (Hume, 2005, ILIILIII;
Salerno, 2017, p. 11). En todos los casos, lo que estd en juego es como se articulan inteligencia,

deseo y emocion en la accion moral.

Maliandi recoge este trasfondo para mostrar que la vida moral no se explica sin esa
friccion. En la ética convergente, la razon practica es conflictiva también porque debe articular,
al mismo tiempo, principios universales y experiencias afectivas concretas, el logos concentra la
funcion de fundamentacion (la busqueda de coherencia y generalidad), mientras el pathos
recuerda que toda decision nace de situaciones vividas, cargadas de emociones, lealtades, miedos
o culpas (Maliandi, 2010, pp. 49-55). Ignorar uno de los polos conduce a unilateralismos,

racionalismos frios o emotivismos acriticos.

Deliberar éticamente, en este marco, no significa expulsar las pasiones, sino interpretarlas
y canalizarlas como parte del juicio practico. La razon solo alcanza su madurez cuando logra
sostener esta doble exigencia, justificar sus decisiones y, a la vez, dejarse interpelar por lo que
las personas sienten y padecen (Trapani, 2011, p. 254). Las condiciones de la razon practica,
bidimensionalidad, conflictividad originaria, caracter critico—autofundante, solo se cumplen

cuando logos y pathos se reconocen mutuamente y entran en didlogo (Maliandi, 2010, pp. 55—
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60). La ¢ética, asi entendida, no es un ejercicio frio de célculo, sino una practica de armonizacion

razonable entre principios y afectos.

En videojuegos narrativos como Red Dead Redemption II, esta dialéctica se hace
palpable: las decisiones del jugador cruzan principios de justicia, lealtad o compasion con la
presion afectiva generada por la historia, la musica, la puesta en escena y el destino de los
personajes. Cada eleccion exige evaluar razones, pero también enfrentar las emociones que
provoca. La famosa secuencia final de Arthur, por ejemplo, condensa esa convergencia entre
juicio y emocion que mds adelante se analizard como “estética del pathos”. La moralidad Iudica,
en esta clave, no separa logos y pathos: 1os hace converger en una experiencia de conflicto desde

la cual es posible un aprendizaje ético profundo.

24 Consideraciones epistemoldgicas del enfoque ético adoptado

Desde una perspectiva epistemologica, esta investigacion se sitia en el cruce entre la
ética convergente de Ricardo Maliandi y la ética performativa desarrollada por Elias Rey
Viésquez, no con la intencion de establecer una comparacion exhaustiva entre ambas teorias, sino
con el propoésito de articularlas como marcos conceptuales que permiten comprender el
fenomeno €tico tal como se muestra en la experiencia de juego. En ambos enfoques, la moralidad
no se concibe como un sistema cerrado de normas previamente dadas, sino como un proceso
situado, atravesado por conflictos de valor y por decisiones que adquieren sentido en contextos
concretos de accion. En este punto, el juicio moral no aparece como una instancia exterior a la
practica, sino como algo que se configura en el curso mismo de la experiencia. Sin embargo, esta
convergencia no elimina las diferencias conceptuales entre ambas perspectivas. Mientras la ética

convergente pone la acentuacion en la conflictividad axioldgica y en la necesidad de reconocer la
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coexistencia de valores en tension que no pueden resolverse de manera absoluta, la ética
performativa subraya el caracter activo del juicio moral, es decir, el hecho de que la comprension
¢tica se compone en la accion y se transforma a partir de sus consecuencias. En el marco de este
trabajo, la primera ofrece herramientas conceptuales para identificar y problematizar los
conflictos morales que el videojuego presenta, mientras que la segunda permite comprender
como dichos conflictos se encarnan en la practica del jugador, en sus decisiones, en sus renuncias

y en las formas concretas de habitar el mundo del juego.

En este sentido, la investigacion no busca establecer una jerarquia entre ambas €ticas ni
resolver sus tensiones internas, sino utilizarlas de manera complementaria para abordar distintos
niveles del fendémeno analizado. La ética convergente orienta la lectura de las situaciones de
conflicto que emergen en Red Dead Redemption II, mientras que la ética performativa permite
comprender cOmo estas situaciones se viven y se actualizan en el acto de jugar. La tension
epistemologica entre conceptualizacion racional y experiencia situada no se entiende aqui como
una dificultad metodologica, sino como una caracteristica constitutiva del fendmeno ético que el
videojuego pone en escena, precisamente en la medida en que exige al jugador a decidir sin
garantias plenas. Ahora bien, esta opcion epistemoldgica implica asumir de manera explicita
ciertas limitaciones. El andlisis se construye a partir de una experiencia de juego situada y
deliberadamente delimitada, sin pretender generalizar empiricamente sus resultados ni establecer
conclusiones universales sobre la formacion ética de los jugadores. El alcance del estudio es
interpretativo y filoséfico: no busca demostrar efectos pedagogicos medibles, sino mostrar la
coherencia tedrica de pensar el videojuego como un escenario de deliberacion moral y de

formacion reflexiva. Esta delimitacion no responde a una carencia del trabajo, sino a una
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decision epistemoldgica consciente, acorde con el tipo de conocimiento que la investigacion

filosofica produce.

Trabajar con una experiencia situada implica reconocer que el conocimiento elaborado no es
neutral ni exhaustivo, sino mediado por precompresiones teoricas y por la posicion del
investigador como sujeto intérprete. Sin embargo, esta condicion no invalida el analisis, sino que
lo hace explicito y controlado. La experiencia de juego no se presenta como un relato personal,
sino como un punto de entrada hermenéutico a un objeto cultural complejo, cuyas estructuras
narrativas y mecanicas permiten pensar procesos éticos mas amplios. En este marco, la
investigacion no afirma que Red Dead Redemption Il forme éticamente a todos los jugadores,
sino que muestra como el videojuego puede ser comprendido, bajo determinadas condiciones
interpretativas, como un dispositivo que activa procesos de reflexion ética y deliberacion moral.
Desde esta perspectiva, el conocimiento producido no se fundamenta en la repeticion empirica ni
en la cuantificacion de experiencias, sino en la consistencia argumentativa, el didlogo riguroso
con la teoria ética y la coherencia interna del analisis. Esta forma de proceder se inscribe
plenamente en la tradicion de la investigacion filosofica, entendida como una préctica critica
orientada a la comprension de fendmenos culturales contemporaneos desde sus condiciones de

sentido y no Unicamente desde sus manifestaciones externas.
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HIL.CAPITULO L.
Red Dead Redemption II: Un analisis de sus procesos deliberativos a través de su

narrativa y mecanicas de juego

3.1 Introduccion al juego Red Dead Redemption Il y su relevancia en el contexto

de los videojuegos y la cultura popular.

Este apartado introduce Red Dead Redemption II (Rockstar Games, 2018) como un
artefacto cultural deliberativo, un mundo que le permite al jugador aprende a tomar decisiones
bajo conflictos y consecuencias. Desde la perspectiva de la ética convergente (Maliandi), el
juego coloca tensiones estructurales entre universalidad y particularidad, y entre fundamento y
critica, permitiendo que no haya soluciones totales y a la vez exigiendo orientaciones de
convergencia. A la vez, con la ética performativa, se entiende que la accion de jugar es una
practica situada que emerge gracias al juicio de la intra-accion con sistemas, simbolos y otros
agentes. Con este marco, en las padginas que siguen muestro su relevancia cultural y técnica y, en
4.1.2, reviso como sus mecanicas disparan micro-deliberaciones que van moldeando la

experiencia moral del jugador.

Figura 3
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Portada oficial del videojuego Red Dead Redemption II (Rockstar Games, 2018).

ULTIMATE EDITION

ROCKSTAR GAMES PRESENTS

RED DEAD

REDEMPTION

Nota. Captura de pantalla de la portada obtenida del sitio web oficial del desarrollador.
Copyright 2018 por Rockstar Games.

Cuando Red Dead Redemption II sali6 en octubre de 2018, no fue solo “otro estreno”
mas. Venia de afios de desarrollo, con miles de personas involucradas y un presupuesto estimado
muy alto. Tras casi ocho afios de desarrollo, con méas de 2.000 profesionales involucrados en

distintas sedes internacionales. En sus primeros dias superd los USD 725 millones en ingresos,
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una cifra que lo instald entre los lanzamientos de entretenimiento mas grandes de la época®*. En
la prensa se hablo incluso de un “juego 4A”, una etiqueta informal para sefialar producciones que

van mas alla del estandar AAA por escala y ambicion (segun reportes de industria de 2018).

Figura 4

Codigo OR que enlaza al trailer oficial "The Life of an outlaw gunslinger" de Red Dead
Redemption II. Enlace del trdiler desde la pagina oficial:

https://www.rockstargames.com/mx/reddeadredemption2/videos?id=100k234t

td
Nota. Coédigo QR de elaboracion propia (2025) generado mediante QR Code

Generator, que redirige al contenido audiovisual propiedad de Rockstar Games (2018).

Mas allé de sus cifras de venta, Red Dead Redemption II se consolidé como un fendmeno
de cultura participativa. Las redes sociales, los foros y las plataformas de streaming no solo
amplificaron su narrativa, sino que la transformaron mediante analisis, parodias, fanarts y
escenas contemplativas que dieron lugar a nuevas formas de lectura colectiva. Este tipo de

apropiacion cultural se alinea con lo que Henry Jenkins (2004) denomina cultura participativa, en

24 Schreier, J. (2018). Inside Rockstar Games’ Culture of Crunch. Kotaku.


https://www.rockstargames.com/mx/reddeadredemption2/videos?id=1ook234t
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la cual los consumidores de medios se convierten también en productores, reconfigurando el
significado de las obras desde su experiencia e interpretacion activa. En el plano técnico, el juego
elevo los estandares de realismo y simulacion. Su sistema dindmico de clima, comportamiento
animal, inteligencia artificial y narrativa emergente se volvio referente para titulos posteriores.
Estas innovaciones no fueron simplemente estéticas, transformaron la conciencia moral del
jugador dentro de la interactividad del mundo abierto, pues cada decision deja huella en la

configuracion del entorno.

Figura 5

Paisaje del mundo abierto y reflexion de Arthur Morgan.

Ahora lo unico que puedo hacer es intentar hacer las cosas
bien.

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia (2025), tomada durante una secuencia de

exploracion en Red Dead Redemption II (Rockstar Games, 2018).
El origen de RDR2 se remonta a Red Dead Revolver (2004) y, sobre todo, a Red Dead
Redemption (2010). Pero RDR?2 va mas allé, derriba el mito romantico del western y lo reescribe

como critica historica y politica de la modernidad estadounidense. El juego ubica al jugador en la
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era progresista para mostrar que la modernidad se levantd también sobre violencia estructural y
exclusion, no sélo sobre libertad y oportunidad. De ahi su condicion de anti-western digital; Las
armas, paisaje y ley dejan de ser emblemas heroicos para convertirse de alguna manera en
espejos criticos que obligan a pensar las problematicas de la época. La apuesta de Rockstar fue
construir un mundo que sienta vivo. Los arboles, animales y personajes participan activamente
mediante sistemas que se afectan mutuamente, produciendo una inmersion estética y ética poco

explorada en videojuegos antecesores.

Figura 6

Arthur en Valentine: el pueblo como espacio social.

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia (2025), realizada durante una

secuencia de juego en la ciudad de Valentine en Red Dead Redemption II (Rockstar

Games, 2018).

Desde esta perspectiva, RDR2 no es solo entretenimiento, es un recurso cultural total que

narra la desintegracion de un mito fundacional y la tensidn entre progreso y violencia, y
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convierte al western en un pequefio laboratorio de la modernidad. Arthur Morgan encarna al
sujeto moderno que se debate entre lealtad y redencion; la enfermedad que lo aqueja, sus
vinculos (John, Sadie, Charles) y el desgaste del grupo lo empujan a reflexionar sobre su
autodeterminacion, el cuidado y de la responsabilidad hacia los otros también. En términos
Arendt, la amenaza moral del mundo moderno no es un mal demoniaco sino la obediencia sin
deliberacion; por eso el giro de Arthur no es “volverse bueno”, sino aprender a pensar mientras
actia. Desde la ética convergente, el juego expone un a priori de conflictividad, la pugna entre
lealtad/justicia, obediencia/autonomia, universal/particular, permite una disposicion hacia la
convergencia, y en esta clave performativa, el juicio se forja en la intra-accién con el mundo del
juego. Esta doble lectura deja planteado el hilo del capitulo, cultura y trama que abren la puerta

al andlisis de mecanicas y dilemas en los apartados siguientes.

Figura 7

Dilema moral en Valentine: persecucion del delator y riesgo de muerte
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Tus acciones en el mundo afectardn a
tu nivel de honor y cambian la
manera en que la gente se relaciona
contigo.

o

a5

4
4
1

\

-

iNo, no! Me equivoqué, amigo. Me
equivoqué totalmente. Por favor, jayideme a subir!

« HOMBRE DE BLAGKWATER

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia (2025), donde se muestra el aviso del
sistema de honor que indica que las acciones del jugador afectan su reputacion y las

reacciones de los personajes en Red Dead Redemption I (Rockstar Games, 2018).

En suma, RDR2 no solo concentra una produccion mayor y una relectura critica del
western; ofrece un entorno donde la experiencia ludica conlleva deliberacion. Esta apuesta
importa porque nos obliga a pensar problemas de época, como lo es el progreso/violencia,
obediencia/autonomia y el cuidado del otro desde la accion misma. Con este trasfondo cultural y
técnico, los siguientes apartados (4.2) busca describir como las mecanicas (honor, justicia,

cuidado) configuran micro-deliberaciones que complementan la formacion del juicio del jugador.

3.2 Analisis de las Mecanicas de Juego y Procesos Deliberativos.
En Red Dead Redemption Il (Rockstar Games, 2018), la ética no es un enunciado

sencillo, es algo que se da y se vive jugando. La moralidad no se impone como un cddigo ni se
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transmite como discurso, sino que emerge en la experiencia, en la accion. Cada decision, como el
robar, ayudar, huir o detenerse, constituye una micro-deliberacion, una instancia donde el
jugador articula valor, contexto y consecuencia, construyendo en tiempo real un juicio moral
situado. Estas micro-deliberaciones no son episodios aislados, sino micrologias del conflicto
¢ético: pequenas unidades de sentido que, acumuladas, configuran una trama moral progresiva.
Cada interaccion, aceptar o no una mision, actuar ante un desconocido, decidir cuando usar la
intimidacion o la amabilidad, se convierte en una célula deliberativa que nutre el relato mayor de
Arthur Morgan y, al mismo tiempo, la conciencia ética del jugador. Este disefio hace que la ética
no sea una dimension inorgdnica ni un “extra” de la construccion de la narrativa, sino una parte
esencial del sistema de juego. RDR II se construye sobre una estructura en la que cada accion es
una nocion moral en acto: el juego no se limita a registrar decisiones, sino que edifica su mundo
a partir de las consecuencias. En ese sentido, la jugabilidad encarna lo que Maliandi denomina
una “razon practica conflictiva” un espacio donde la fundamentacion (la busqueda de coherencia
y sentido) se enfrenta a la critica (la necesidad de revision y ajuste continuo), produciendo una

tension vital entre lo que se desea y lo que se puede, entre lo justo y lo necesario.

Figura 8

Salvar o dejar caer: ganancia de honor tras la decision de Arthur.
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Ganaste honor. Sigue realizando
acciones DDEHI\‘HS para ser mas
honesto

Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia (2025), en la que se evidencia la
notificacion de aumento de honor tras rescatar al habitante de Valentine en Red Dead

Redemption II (Rockstar Games, 2018).

Estas micro-deliberaciones son experiencias de ética aplicada, en ese gesto, como
podemos rastrear desde Rey Vasquez (2023), la ética no habita en la abstraccion del valor, sino
en la “intra-accion” que enlaza lo humano y lo no humano. En el juego, dicha intra-accion se
materializa. El disparar, el brindar ayuda o el contemplar, permite reorganizar las relaciones y la
memoria del mundo. Asi, la ética convergente se manifiesta como praxis reflexiva. RDR II no
pretende ensefar qué es el bien, sino cdmo permitirse pensarse sobre €l, su ensefianza no radica

en la certeza, sino en la experiencia de decidir bajo ambigiiedad.

o FElssistema de honor
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El sistema de honor constituye el nicleo de la ética dinamica del juego. Se trata de un
medidor de reconocimiento social que sube o desciende segun las acciones de Arthur Morgan:
ayudar, donar o perdonar incrementa el honor; robar, mentir o matar inocentes lo reduce. Pero lo
fundamental no es la barra en pantalla, sino la reaccion del mundo. Cuando el jugador actiia con
compasion, los NPC lo saludan con respeto, la musica adopta tonos calidos, la voz de Arthur se
suaviza; si obra con crueldad, el entorno se oscurece, los dialogos se enfrian, los comerciantes lo
miran con sospecha. El juego convierte el codigo moral en atmoésfera, transformando la interfaz
en un reflejo viviente de las decisiones. Un ejemplo emblematico se da cuando un campesino
herido al costado del camino solicita ayuda. Si Arthur lo auxilia, su honor aumenta y dias
después el campesino puede devolverle el favor. Si lo ignora o lo roba, su reputacion se degrada
y el mundo lo recuerda como un bandido. La moralidad no es una estadistica, sino una memoria

narrativa que reacciona como una comunidad viva.

Figura 9

El honor como sistema de retroalimentacion ética en tiempo real.
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Nota. Composicion de codigo QR y captura de pantalla de elaboracion propia (2025). El
cddigo QR enlaza a un clip donde se muestran acciones que incrementan o degradan el
honor de Arthur Morgan, mientras la imagen muestra una accion delictiva y el indicador

de pérdida de honor en Red Dead Redemption II (Rockstar Games, 2018).

Rey Vasquez (2023) denomina este tipo de disefio una “ética performativa”, en la que el
juicio moral se da en la relacion, no fuera de ella. En RDR II, cada decision tiene un peso

afectivo y situacional.
o Las mecanicas de supervivencia: el cuerpo como conciencia moral

El realismo fisico del juego —comer, dormir, afeitarse, cuidar del caballo— introduce
una ética del cuerpo. No son gestos decorativos, sino praxis de responsabilidad, pequefias rutinas
donde la ética se hace carne digital. Dormir, alimentarse o asearse no son simples automatismos

de supervivencia; son actos simbolicos que recuerdan la fragilidad de Arthur y, con ella, la del
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jugador. Un cuerpo descuidado no solo pierde precision o reconocimiento: se desvincula del
mundo. Comprender ese mundo —habitarlo, responderle— exige una apertura interpretativa que,
hermenéuticamente, supone dejar que el horizonte del juego nos interrogue y modifique nuestras
expectativas (Gadamer, 2006). Desde la ética convergente, estas practicas minimas revelan la
trama conflictiva de lo moral, el cuidado distribuye prioridades, ajusta tensiones, busca
procedimientos razonables para sostener la vida comun (Maliandi, 2010). Y en clave
performativa, lo que el jugador hace no solo refleja valores, los configura en la interaccion con
reglas, personajes y narrativas; cada accion sedimenta hébitos, instituye formas de estar-con-
otros, incluso cuando esos “otros” son construcciones algoritmicas (Rey Vasquez, 2023). Cuidar
al caballo, asear el campamento o alimentar a los compaferos no es utilitarismo disfrazado, es
alteridad en acto. Estas rutinas corporales ensefian que la ética no vive solo de grandes dilemas,
sino de micro-deliberaciones que, repetidas, forman caracter y sostienen el sentido de la

existencia dentro del universo ludico.

Figura 10

La ética del cuidado como principio ludico: del cuerpo al mundo
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Nota. Codigo QR e imagen de elaboracion propia (2025). El QR enlaza a un clip que ilustra
practicas de cuidado del cuerpo y del caballo (alimentar, asear, mantener el vinculo), y la
captura muestra a Arthur cepillando a su caballo en Red Dead Redemption II (Rockstar

Games, 2018).

En esta logica, Red Dead Redemption II convierte la supervivencia en una pedagogia de la
empatia. Cada tarea corporal es un ensayo de la ética convergente: el equilibrio entre necesidad y
sentido, entre el cuerpo que exige y la conciencia que responde. La moral del juego, entonces, no
se predica: se experimenta a través del cuerpo, donde la vulnerabilidad deviene fuente de juicio.
El jugador, al mantener con vida y dignidad a Arthur y a su entorno, participa en una €tica

aplicada que se despliega entre el accion y consecuencia.

o Reputacion y justicia: la ley como espejo moral
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El sistema de justicia en Red Dead Redemption II funciona como un espacio deliberativo
dindmico, donde cada accion del jugador tiene repercusiones morales y sociales. Robar, herir o
matar no son solo actos mecanicos: implican ser visto, denunciado y juzgado por el mundo del
juego. El jugador se enfrenta a una constante tension entre la libertad individual y la ley
colectiva, entre obedecer o desafiar un orden que castiga, pero también revela su propia
arbitrariedad. Cuando el personaje acumula recompensas, es perseguido, sefialado o rechazado
por la sociedad, y cada reaccion del entorno se convierte en una forma de juicio. Pagar la multa
significa asumir la culpa y restaurar un orden, mientras que huir o resistirse implica cuestionar su
legitimidad. Asi, el juego convierte la justicia en un conflicto ético y politico donde el jugador

debe deliberar sobre su responsabilidad frente al poder.

Figura 11

La justicia como escenario de conflictos y autoconocimiento moral.
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Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia (2025), donde se observa el cartel de “Se
busca vivo o muerto” de Arthur Morgan, ejemplificando el sistema de justicia y

recompensas en Red Dead Redemption I (Rockstar Games, 2018).

Siguiendo a Maliandi, este sistema encarna la idea de que no hay decision sin conflicto, y
que toda ética auténtica implica una pérdida. La justicia, entonces, no es un principio fijo, sino
una practica viva que se negocia en cada accion. El entorno recuerda, reacciona y juzga,
haciendo que la moralidad se materialice en la jugabilidad. Desde la ética convergente, el juego
propone una pedagogia del conflicto, el jugador aprende que cada decision, por minima que
parezca, deja huella en un mundo que responde. La ley se convierte asi en un espejo moral, una
instancia donde la reflexion surge no de un discurso externo, sino de la experiencia misma de

actuar, fallar y asumir consecuencias.

e Misiones ejemplares y dilemas éticos convergentes

En Red Dead Redemption II, 1as misiones narrativas no son simples episodios de
progresion o entretenimiento, sino escenarios ético-pedagdgicos donde el jugador se enfrenta a
conflictos deliberativos que ponen a prueba su capacidad de reflexion, empatia y juicio moral.
Cada mision articula un conjunto de tensiones axioldgicas que, siguiendo la estructura propuesta
por Ricardo Maliandi (2010), pueden analizarse a través de los niveles axiologico (AX),
normativo (NT), factico (FC) y pragmatico (PM). Esta estructura no solo permite reconocer el
conflicto como fundamento de la deliberacion moral, sino que convierte al juego en una
experiencia formativa, donde la ética se aprende mediante la participacion, la incertidumbre y la

responsabilidad de decidir.

La siguiente tabla sintetiza las misiones ejemplares y los dilemas morales convergentes

mas significativos, incorporando ademas su dimension pedagdgica, es decir, como cada una de
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ellas ensefia al jugador una forma de pensar, sentir y actuar éticamente dentro del entorno del

juego.

Tabla 1. Misiones ejemplares y dilemas éticos convergentes en Red Dead Redemption I1

Money Violencia y (AX): Compasion vs. | Arthur, siguiendo | Muestra como la moral
Lending | culpa: ;pagar | deber ordenes de Strauss, | no se impone, sino que
and Other | la deudao (NO): Lealtad al grupo | exige deudas a se experimenta como
Sins perpetuar el vs. justicia individual campesinos pobres. | conflicto. La mision
abuso? (FC): Contexto de La enfermedad de | ensefia la necesidad de
pobreza y enfermedad | Thomas Downes lo | revisar el fundamento
(PM): Decision de confronta con su ético del mandato y
reparar o ignorar propia obediencia.) | transforma la culpa en
reflexion, convirtiendo la
accion ladica en un
proceso de autocritica
moral.
A Short Obediencia o | (AX): Lealtad vs. En Rhodes, la Expone la tension entre
Walk in a | juicio ante prudencia violencia de Dutch | la obediencia ciega y la
Pretty Dutch: (NO): Codigos de y Micah provoca la | autonomia moral, y
Town ,seguir al grupo vs. ética de la muerte de Sean. convierte la jugabilidad
lider o detener | responsabilidad Arthur debe decidir | en un ensayo sobre la
la violencia? | (FC): Emboscada entre seguir el responsabilidad
fallida y caos impulso de la colectiva. El jugador
(PM): Venganza o banda o mantener | aprende que pensar antes
contencion la calma. de actuar es un acto ético
y pedagogico.
Help a Altruismo vs. | (AX): Empatia vs. Eventos aleatorios | Representa una ética de
Stranger / | interés egoismo donde Arthur la atencidn, la ayuda
Random | personal: (NO): Moral individual | puede ayudar o gratuita como valor
Events [ayudar o vs. norma social rechazar a pedagbgico. Ensefia que
ignorar al (FC): Contexto desconocidos. Las | la ética no es normativa,
otro? incierto (riesgo y decisiones se sino performativa; se
pérdida de recursos) recuerdan y alteran | construye en la practica
(PM): Accion gratuita | el entorno futuro. de cuidar al otro.
o indiferencia
That’s the | Redenciony | (AX): Amor y perdon | Arthur, enfermo, Esta mision es la
Way ItIs | sentido final: | (NO): Revision de busca redimirse culminacién ética 'y

(qué significa
una vida

normas y deberes
(FC): Enfermedad y
limite existencial

ayudando a John y
a la tribu Wapiti.
En su ultima

estética del juego. El
jugador experimenta la
compasion, la fragilidad




Epilogo: A
New
Jerusalem /
The Wheel /
Red Dead
Redemption

Rains Fall y
Eagle Flies
(Capitulo
VI)

buena ante la
muerte?

Sacrificio vs.

supervivencia:

[reparar el
pasado o huir
de ¢1?

Universalidad
VS.
particularidad
cultural:
[ayudar o
mantenerse
neutral ante la
injusticia?

(PM): Elegir sacrificio
o huida

(AX): Lealtad y
altruismo

(NT): Codigo moral
heredado

(FA): Contexto de
persecucion y
reconstruccion
(PM): Decision final
del jugador

(AX): Justicia y
respeto

(NT): Ley colonial vs.
codigo tribal

(FA): Guerra,
desplazamiento y
pérdida

(PM): Actuar o no
intervenir

cabalgata, la
musicay la luz
crean una
atmosfera de
reconciliacion.

John hereda la
mision ética de

Arthur: proteger a

su familia y

construir un hogar.

El ciclo del

conflicto se cierra
en una accion de

sentido.

Arthur ayuda a los
nativos a resistir la

opresion del
ejército. Se
enfrenta a la
tension entre la
compasion
individual y la
imposicion
institucional
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y el perdén como saberes
morales. Se constituye
aqui una pedagogia de la
finitud, donde aprender a
morir es también
aprender a actuar con
sentido.

La jugabilidad ensefia la
ética de la reparacion, el
jugador participa en una
pedagogia del legado
moral, donde cada acto
ético se transmite como
herencia y aprendizaje
colectivo.

Enseia la ética
intercultural y politica
del conflicto, el juego
convierte la alteridad en
espacio pedagogico,
donde el jugador
comprende el
sufrimiento del otro
como motor de
deliberacion y
aprendizaje ético.

En sintesis, el andlisis de las mecanicas de RDR2 mostr6 que la deliberacion ética no es

un afiadido externo, sino el modo mismo en el que se juega; el sistema de honor como

retroalimentacion axioldgica, las rutinas de supervivencia y cuidado como ética de lo cotidiano y

el régimen de ley/reputacion como espejo politico convierten cada decision, de lo menor a lo

dramadtico, en una toma de postura con consecuencias visibles y revisables. Cada mision articula,

desde la jugabilidad, una pedagogia del conflicto no ensefia valores por transmision, sino por

participacion. Es asi como la ética se vuelve experiencia y el aprendizaje moral surge de habitar

el dilema mas que de suprimirlo. Las misiones ejemplares comparadas evidencian que el disefo
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integra niveles axioldgico, normativo, factico y pragmatico en clave de conflictividad (Maliandi),
mientras la performatividad del juego (Rey Vasquez) muestra que el juicio no es una simple
aplicacion de normas, sino un ejercicio situado, que se evalua, se actlia, se responde y se reajusta.
Este entramado de situaciones promueve competencias de la ética reflexiva, que son el
autoconocimiento, la empatia y el pensamiento critico, al tensionar deseo y norma, compasion y
deber; en ese sentido, RDR2 opera como simulacion pedagodgica de la deliberacion. Un espacio
donde el jugador se forma moralmente al ejercer su libertad en un entorno de consecuencias,

aprendiendo a convivir, a reparar y a hacerse responsable.

33 La ética convergente y los dilemas morales en la narrativa

La narrativa de Red Dead Redemption II (Rockstar Games, 2018) representa un espacio
de aprendizaje ético donde las tensiones morales se viven como dilemas sin una solucion simple.
El juego no impone valores ni ofrece juicios unicos, por el contrario, confronta al jugador con
conflictos de valor que debe deliberar y asumir (Guerrero, 2019). Esta conflictividad refleja lo
que Maliandi (2010) identifica como ntcleo de la ética convergente. Aquellos juicios €ticos
surgen donde los valores se oponen y el sujeto debe converger entre ellos sin negar la tension.
Dado que la razon préctica es constitutivamente conflictiva, la ética filos6fica resulta necesaria
(Maliandi, 2006). Por eso, la deliberacion no se resuelve con reglas fijas, sino con el intento de
armonizar principios divergentes (Salerno, 2017). En la historia de Arthur Morgan se dramatiza
esta logica ética. Su paso de la obediencia ciega a la autoconciencia convierte cada decision
significativa en un ejercicio de juicio situado. No hay “salidas simples”, sino elecciones entre
deber y empatia, justicia y lealtad. Esta dinamica encarna el metaprincipio de la convergencia
¢tica (Maliandi, 2010), en la que el bien emerge del proceso mismo de compatibilizacion. Asi, el

relato se vuelve deliberacion narrativa, no ensefia qué estd bien, sino como pensar el bien desde
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la contradiccion. A la vez, esta ética se vuelve performativa. Como sefiala Rey Vasquez (2017),
el videojuego es un “laboratorio de la moralidad” donde el juicio acontece en la accion. Las
escenas no explican la ética, la hacen. La compasion que emerge en el vinculo con Rains Fall
(Iluvia que Cae), o el deterioro fisico de Arthur, no se narran desde una Optica externa, sino que
implican al jugador en un pensamiento encarnado (Rey Vasquez, 2023). La ética se vuelve

cuerpo, ritmo, tono. Cada eleccion se convierte en experiencia, y cada accion en reflexion moral.

El jugador, en ese sentido, no interpreta un personaje, construye su identidad ética al
jugar. Como plantea Huizinga (2000), el juego es una forma de formacion cultural, y aqui se
convierte en formacién moral. La narrativa no impone, sino que persuade a través del conflicto
(Bogost, 2007). Lo que se aprende no es una leccion, sino una sensibilidad. Por eso, el climax
emocional del juego —la secuencia That’s the Way It Is— funciona como sintesis moral. La
musica, el paisaje, el silencio y la muerte de Arthur activan no solo comprension, sino emocion
¢tica. Este vinculo entre juicio y sensibilidad abre el camino hacia el anélisis estético del pathos

que abordaremos en el siguiente apartado.

Figura 12

La ultima cabalgata de Arthur: convergencia entre ética y emocion



Nota. Cédigo QR e imagen de elaboracion propia (2025). El QR enlaza a un clip de la

mision final del capitulo VI donde Arthur se sacrifica, y la captura muestra a Arthur

contemplando el ocaso y su muerte, como sintesis moral de su trayectoria en Red Dead

Redemption II (Rockstar Games, 2018).
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Personajes y tensiones éticas: los polos de la convergencia
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Los personajes principales de Red Dead Redemption II (Rockstar Games, 2018)

funcionan como encarnaciones vivas de los polos axioldgicos de la ética convergente propuesta

por Ricardo Maliandi (2010) y reinterpretada por Elias Rey (2017, 2023). Cada uno representa

un modo especifico de deliberacion moral, una forma de habitar el conflicto entre valores

igualmente validos y necesarios, como lo son la libertad y orden, deber y autonomia, justicia y

compasion. La narrativa del juego, en este sentido, actiia como un campo de experimentacion

moral donde la ética no se enuncia, sino que se vive, se contradice y se siente.

Tabla 2. Personajes y tensiones éticas convergentes en Red Dead Redemption II

Arthur | Es el Protagonista que Lealtadvs. | F—-K — C — S | Representa la
Morgan | transita del deber impuesto | Autonomia | (Fundamentacion, | madurez ética:
al juicio propio. Su Critica, aprende a deliberar y
enfermedad lo obliga a Convergencia, | actuar segun el bien
replantear su sentido de Sintesis) comun, asumiendo la
vida y asumir fragilidad como
responsabilidad moral mas punto de partida
alla de la banda. moral.
Dutch van | Lider carismatico que Libertad vs. F (absolutizada) | Su figura advierte
der Linde | inicia como idealista Autoridad sobre el peligro de
libertario, pero su discurso un fundamento
se degrada hacia el moral que no admite
dogmatismo y la violencia. revision ni
autocritica: el ideal
se corrompe en
tirania.
John Heredero moral de Arthur. | Redencion vs. K—-C—-S Su proceso
Marston @ Busca redencion a través Supervivencia simboliza la ética de
del deber familiar y la la responsabilidad: la
reparacion de sus faltas. convergencia entre
el deber, la memoria
del otro y la accién
transformadora.
Micah | Antagonista movido por el | Egoismo vs. Negacion de la | Encarnacion del mal
Bell egoismo, el cinismo y la Solidaridad Convergencia | banal: la accidn sin




Rains Fall

Eagle
Flies

Sadie
Adler

Charles
Smith

Leyenda:

traicion. Rechaza toda
forma de lealtad o
empatia.

Lider indigena que
defiende la sabiduria
ancestral y la no violencia
frente a la colonizacion.

Joven impulsivo que
encarna la rabia de la
opresion. Su rebeldia,
aunque justa, desemboca
en tragedia.

Mujer que transforma el
duelo en agencia. Su
evolucion muestra como el
dolor puede devenir en
justicia.

Personaje que vive entre
dos mundos: nativo y
forajido. Busca armonia
sin violencia.

Justicia
universal vs.
Particularidad

cultural

Violencia vs.
Dignidad

Venganza vs.
Justicia

Identidad vs.
Alteridad

F: Fundamentacion (lealtad, deber, principio)
K: Critica (autonomia, revision, juicio moral)
C: Convergencia (equilibrio de tensiones éticas)
S: Sintesis (resolucidn practica del conflicto)

Figura 13

K< F
(Equilibrio)

Tension irresuelta
(FyKen
conflicto)

Arthur—John vs Dutch— Micah, en contraposicion ideologica
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pensamiento ni
responsabilidad, la
ruptura total del lazo
ético.

Simboliza la ética
intercultural: la
busqueda de
equilibrio entre lo
universal y lo
singular, entre el
respeto y la justicia.
Representa el limite
de la accion ética
cuando el dolor y la
injusticia nublan la
deliberacion
racional.

Figura de la ética del
empoderamiento: la
afirmacion del valor
moral del actuar libre
y consciente frente al
sufrimiento.
Encarnacion de la
convergencia
practica: mediador
entre culturas,
simbolo del respeto
activo por la
diferencia.
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Miente.

Nota. Imagen de elaboracion propia (2025) que muestra la transformacion ética de Arthur
y la caida de Dutch en el climax narrativo de Red Dead Redemption II (Rockstar Games,

2018).

La anterior tabla no solo organiza las tensiones éticas que configuran la experiencia moral
del jugador en Red Dead Redemption II, sino que también permite comprender como dichas
tensiones se traducen en una dimension estética del pathos. Desde esta lectura, el videojuego no
construye su ética como un sistema cerrado, sino como una red de micro decisiones que ponen
en juego la convergencia entre fundamento, critica y tension (F-K—T). Cada personaje constituye
una escenificacion de los dilemas deliberativos, donde el jugador hace parte como agente moral
y testigo de esa conflictividad. La praxis ética del jugador, prolonga en su propia experiencia la
estructura de la ética convergente; actuando, sabiendo que toda accion es parcial, y que el sentido
moral se halla precisamente en mantener estas tensines sin ignorarlas sino siendo analitico y

critico con ellas. Cada dilema vivido por Arthur Morgan, Dutch van der Linde, John Marston o
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algiin miembro de la banda, no se agota en el plano narrativo o mecanico, sino que también
adquiere una resonancia emocional y sensorial a través del disefio inmersivo que acompanan la
accion. Asi, el conflicto moral también se transforma en una experiencia estética, puesto que la
¢tica se vuelve perceptible, audible y visible, y el jugador no solo delibera racionalmente, sino
que siente el accionar ético en si mismo a treves del mundo que se construye con €l. Este transito
del acto deliberativo a la emocidén compartida es lo que abre la puerta al analisis de la estética del

pathos, donde la reflexion ética se encarna en los afectos y en la sensibilidad del jugador.

3.5  La estética del Phatos.

El transito narrativo de Red Dead Redemption II (Rockstar Games, 2018) culmina en una
experiencia estética donde la ética se vuelve perceptible y sensible. No se trata inicamente de
una moral jugada, sino de una moral sentida. La estética del pathos refiere precisamente a este
cruce entre emocion, deliberacion y aprendizaje, donde el jugador experimenta la fragilidad, la
pérdida y la redencion como formas de reflexion encarnada. asi el videojuego se convierte en un
dispositivo de resonancia moral, un espacio donde el juicio ético se entrelaza con la sensibilidad
y el cuerpo del jugador. Desde la perspectiva de la ética convergente (Maliandi, 2010), la tension
entre valores se traduce aqui en una poética del conflicto. La musica, la luz, los paisajes y los
silencios narrativos operan como vectores de convergencia entre razon y emocion. El disefio del
entorno, el ritmo narrativo y la progresion espacial del juego (de las montafias nevadas al
pantano, y de la ciudad al ocaso final) configuran una fabula emocional. Cada paisaje encarna un
estado del alma de Arthur Morgan, al mismo tiempo que sitia al jugador en un proceso de
maduracion moral. El viaje se vuelve una ruta ético-estética, donde la sensibilidad no distrae del
juicio, sino que lo nutre. En este sentido, el pathos no es una irrupcion irracional, sino una via de

acceso a la comprension del conflicto humano.



89

Tabla 3. Correspondencias entre escenas narrativas, estética del pathos y aprendizaje

ético en Red Dead Redemption 11

Introduce el tono moral del

Prélogo: Paleta fria, ventiscas, Supervivencia vs. | juego: la fragilidad como
montafias musica tenue, cuerpos solidaridad. origen del juicio ético. El
nevadas encorvados. jugador aprende que toda
(Colter) decision implica cuidar o
dejar morir.
Capitulo I1: Colores calidos, vida Deber vs. Representa la posibilidad del
Valentine y rural, ritmo pausado. autonomia. cambio. Arthur comienza a
Heartlands cuestionar la autoridad de
Dutch y a actuar segiin su
propia conciencia.
Capitulo III: | Luz difusa, humedad, Lealtad vs. La estética pantanosa
Lemoyne y los | fauna agresiva, sonido corrupcion. simboliza la degradacion
pantanos ambiental inquietante. moral. Se muestra como la
lealtad sin critica puede
convertirse en ceguera ética.
Capitulo IV: | Urbanismo, luces Progreso vs. Escenifica el conflicto entre
Saint Denis artificiales, ruido dignidad. modernidad y humanidad. El
(ciudad) constante. jugador experimenta el
desencanto ante el poder y la
pérdida de sentido.
Capitulo V: Colores tropicales, clima Libertad vs. La estética del exceso refleja
Guarma violento, caos visual. violencia. la imposibilidad de la pureza
moral en medio del poder.
Ensefia la prudencia ética.
Capitulo VI: | Paisajes crepusculares, Justicia vs. El pathos alcanza madurez
Rains Fally | musica melancolica, compasion. moral. El jugador siente la
Eagle Flies ritmo lento. tension entre actuar y

comprender. La empatia
deviene sabiduria.
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Final: “That’s | Luz dorada, musica Redencion vs. La emocion se convierte en
the Way It Is” | coral, camara lenta, finitud. conocimiento. El jugador
silencio progresivo. aprende que el juicio ético
culmina en aceptacion y
compasion.
Epilogo: John | Amanecer y Responsabilidad | Cierre pedagogico: la ética se
Marston en reconstruccion. vs. libertad. hereda y se reconstruye. El
Beecher’s Hope aprendizaje del jugador se
refleja en el ciclo moral que
continua.

Nota. Elaboracion propia (2025) a partir del andlisis narrativo-ético de Red Dead

Redemption II (Rockstar Games, 2018).

En Red Dead Redemption II, 1a estética del pathos constituye una pedagogia de la
sensibilidad ética. Cada espacio —las montafias cubiertas de nieve, los pantanos turbios, la urbe
industrial o el horizonte dorado del final— traduce las fases del desarrollo moral del
protagonista. La naturaleza no es un sencillo fondo visual, sino escenificacion del alma ética: el
entorno siente, respira y padece junto al jugador. Asi, el juego logra que el aprendizaje moral no
sea abstracto ni discursivo, sino encarnado. La ética se vuelve perceptible, la emocion deviene
pensamiento, y el jugador, al finalizar la partida, no solo recuerda una historia, sino que ha
experimentado una transformacion sensible. Como diria Ricoeur (1996), el si mismo se
constituye en la narracion y se realiza en el reconocimiento del otro. En este sentido, Red Dead

Redemption Il no ensena la ética, la hace vivir.

Figura 14

Vision del venado: simbolo del honor alto y la trascendencia de Arthur.
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Nota. Captura de pantalla de elaboracion propia (2025), donde aparece el venado
asociado al nivel de honor alto, como sintesis simbolica de la redencion moral del

personaje en Red Dead Redemption II (Rockstar Games, 2018).
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IV.CAPITULO II.
Secuencia didactica filosofica con Red Dead Redemption 11

4.1 Propdsito y encuadre

Este capitulo aterriza la investigacion en una secuencia didactica de cinco sesiones para
trabajar ética convergente con Red Dead Redemption Il (RDR2). El objetivo no es “ensefar
moral” como contenido, sino entrenar el juicio en situaciones de conflicto con efectos visibles,
como lo son los pares en tension (conservacion/realizacion; universalidad/individualidad;
pertenencia/autonomia), funciones como F/K de la razén practica (fundamentacion y critica), y
un andamiaje docente que convierte el juego en espacio deliberativo. La base conceptual ya fue
trabajada en el Cap. 1: con Maliandi (2010) se asume la conflictividad como condicion del ethos;
con Rey Viasquez (2023), el juicio se entiende performativo: se ejerce en la accion, el afecto y el
tiempo de juego. Las lecturas secundarias como las de Salerno (2017) y Trapani (2015) ayudan a

traducir ese marco al aula sin empobrecerlo.

Ahora bien, metodoldgicamente, esta es una propuesta didactica sustentada en un analisis
filosofico de un producto cultural. No hay sujetos experimentales ni recoleccion de datos
personales; por lo tanto, no aplica consentimiento ni protocolos de intervencion con estudiantes.
El foco es el disefio, el como se pueden seleccionar escenas/mecénicas, como formular buenas
preguntas de conflicto, como pedir razones y como evaluar sin caer en falacias morales. Esto
lleva al docente como mediador, no un agente impositivo de “respuestas correctas”. El hilo de la

secuencia es breve y riguroso, consta de:

e Ver y nombrar el conflicto (reconocer pares en tension).
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o Dar razones (articular F/K).
e Reconocer al otro (alteridad y responsabilidad).
o Revisar y corregir (dafios inevitables, compensacion, convergencia).

o Hacer publico el criterio (defender postura, escuchar objeciones, ajustar).

Cada sesion combina experiencia de juego seleccionada, preguntas de andamiaje,
producto evaluable breve y retroalimentacion. Las escenas elegidas no buscan espectaculo, sino
densidad ética. El prologo en Colter (fragilidad y cuidado), Valentine (honor y reputacion), Saint
Denis (ley/progreso vs dignidad), Rains Fall/Eagle Flies (justicia/compasion) y un cierre
integrador (epilogo). La evaluacion puntia claridad del conflicto, calidad de razones (F/K),
consideracion de consecuencias y dafios, alteridad y autocritica, y comunicacidon argumentativa.
Se usa escala 1-5 (con decimales) y ponderaciones por sesion y por criterio. Asi se garantiza que

pese mas pronosticar y minimizar dafios y reconocer al otro, como exige el marco convergente.

4.2 Secuencia didactica

4.2.1 Mapa de las cinco secuencias diddcticas

Sesion 1. Identifica Conservacion/Reali | Prologo — Colter: Ficha de caso
valores en zacion; “Outlaws from the (conflicto, pares
Observar y .y . : . » e ‘0
nombrar ol tension y Universalidad/Indiv | West”, “Enter, Pursued en tension,
conflicto form1'11a el' idualidad by a Memqry . Recursos altern.atlvas
conflicto sin escasos, cuidado del plausibles).
binarismos grupo; cuidado del
cuerpo/caballo.
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Sesién 2. | Argumenta Funciones F/K Valentine: “Americans Mini-ensayo

toma de (fundamentacién/cr | at Rest”, “A Quiet (400-600
Dar razones .. N . e i

decisiones, itica); coherencia Time”. Sistema de palabras):
articulando F/K | principios—contexto | honor; reacciones de decision +
y tiene NPCs/ley. razones (F/K) +
coherencia efectos previstos.
contextual
Integra alteridad | Alteridad Encuentros aleatorios: Diario reflexivo

Sesion 3. y performativa; ayudar/ignorar; estafas; (200-300
responsabilidad | responsabilidad animales. Campamento: palabras).

Reconocer . . . .y
al otro situada en la hacia humanos/no | cuidado/colaboracion.

decision humanos

Sesion 4. Contrasta Convergencia Saint Denis: “The Joys Matriz
criterios tras razonable; dafios of Civilization”. Ley y dafios/compensaci

Revisan: ¥ | consecuencias; | inevitablesy poder. Mapear dafios por | én + participacion
corregir propone compensacion dilemas; reputacion. en debate.
minimizacioén de | proporcional
dafos
Sesion 5. Sostiene Compatibilizacion | Rains Fall/Eagle Flies o Exposicion 5-7
postura, escucha | de principios en Epilogo: min +
Criterioen | ,p,;cciones y conflicto; justicia/compasion; coevaluacion;
publico ajusta responsabilidad lealtad/autonomia. sintesis personal
(150-200).

4.2.2 Guia de actividades (antes / durante / después)

N N A A

Sesion
1

Lectura breve:
pares en tension
con ejemplo
sencillo.

Jugar el prologo (Colter).

Observar: decisiones de supervivencia; cuidado
del grupo; estado fisico (hambre, suefio,
temperatura); cuidado del caballo.

Preguntas guia: ;qué preservo?, ;qué arriesgo?,
/a quién priorizo y por qué?

Ficha de caso (1
pag.): conflicto;
pares en tension;
observar entre 2-3
alternativas con
costos.
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Sesion | Microlectura Jugar en el episodio de Valentine. Mini-ensayo (400—
2 funciones F/K. Tomar una decision con impacto en la barra de | 600 pag.): decision +
honor. Registrar reaccion de ley, NPCs y barra | razones (F/K) +
de honor. Preguntas: ;qué principio fundo la efectos
decision?, ¢qué criticas admite? observados/previstos.
Diario (200-300
Sesion | Nota breve sobre Elegir entre 2—3 encuentros aleatorios (heridos, | pag.): experiencia
3 alteridad y estafas, animales). afectiva; lo que
responsabilidad Decidir intervenir/no. sostengo y lo que
situada. Observar consecuencias morales y revisaria.
emocionales; efectos en vinculos.
Sesion | Introduccion a Jugar en Saint Denis. Matriz
4 dafios inevitables y | Ver acciones con impacto social. dafios/compensacion
convergencia Mapear dafios por alternativa; proponer (1 pag.) + registro de
razonable. minimizacién/compensacion. debate.
Contrastar argumentos en grupo.
Sesion Preparar postura Caso integrador: Rains Fall/Eagle Flies o Exposicion 5—7 min
5 final y posibles Epilogo. Presentar decision, razones (F/K), + coevaluacion +
objeciones. dafios previstos y plan de compensacion; sintesis final (150—
responder objeciones. 200 pag.).

4.2.3 Rubrica de calificacion

5.0 — Prevé Reconoce al Articula F/K Pares precisos y Discurso fluido;
Excelente | efectos de | otro de forma | con contextualizados; | ejemplos
1°/2° orden; | situada; coherencia; caso bien concretos; APA
plan identifica responde delimitado. excelente.
proporcion | sesgosy objeciones
al y viable. | ajusta. fuertes y
contexto.
4.0 — Prevé Considera al Usa F/K Pares correctos; Claro; ejemplos
Adecuado efectos otro; apertura correctamente, | contexto presentes; APA
principales; | a revision. suficiente. correcta.




3.0 —
Basico

2.0 —

Insuficiente

1.0 —
Deficiente

propone
acciones
razonables.
Menciona
efectos
obvios;
plan
genérico.

Ignora
efectos
clave; sin
plan.

No
1dentifica
efectos.

Menciona al
otro sin
integrarlo a la
decision.

No considera
al otro ni
revisa postura.

Sin
alteridad/autoc
ritica.

con leves
huecos.

Principios sin
distinguir F/K
0 sin
sostenerlos
ante
objeciones.
Razones
superficiales;
no aplica F/K.

Sin razones o
con falacias.

Ponderacion por sesion (conversion total a 100%)

e Sesion 1: 15% (Ficha de caso) -

e Sesion 2: 25% (Mini-ensayo)

« Sesién 3: 20% (Diario)

e Sesion 4: 20% (Matriz + Debate)

e Sesion 5: 20% (Exposicion + Coevaluacion)

Nota final (1.0-5.0) = (Puntaje ponderado / 100) x 5

Criterios y pesos dentro de cada producto:

Pares vagos; poco
contexto.

Conflicto mal
formulado.

No hay conflicto.

o Consecuencias y dafios (25%) — prevision de efectos; plan de
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Comprensible;
pocos ejemplos;
APA con fallas
menores.

Confuso; sin
ejemplos; APA
deficiente.

Ininteligible; sin
referencias al
juego.

minimizacion/compensacion. Alteridad y autocritica (20%) — reconocimiento del otro y

revision de postura.

e Razones y principios (F/K) (25%) — consistencia entre razones, contexto y decision.

e Claridad del conflicto (15%) — pares en tension bien formulados, contexto ético claro.
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e Comunicacion argumentativa (15%) — coherencia, ejemplos del juego, APA cuando

aplique.

4.3  Evaluacion y evidencias

La evaluacion acompana el proceso, no lo persigue. Trabajaremos con una combinacién
de productos breves y observables que permitan ver, en concreto, como el estudiante reconoce el
conflicto, justifica decisiones y registra efectos. La secuencia se pondera asi: S1 (15%) ficha de
caso de una pagina, donde el estudiante identifica el conflicto central, explicita pares en tension y
alternativas descartadas; S2 (25%) mini-ensayo de 400—600 palabras, centrado en razones
(funcion de fundamentacion y de critica), efectos previstos y ejemplos situados en el juego; S3
(20%) diario reflexivo de 200-300 palabras para trabajar alteridad, autocritica y aprendizaje
afectivo; S4 (20%) matriz de dafios/compensacion de una pagina mas participacion en el debate
(registro breve), con foco en minimizar dafios cuando no hay salidas sencillas; y S5 (20%)
exposicion final de 5—7 minutos con coevaluacion rubricada y una sintesis de 150-200 palabras
que cierre el recorrido. Las sesiones 14 reciben retroalimentacion formativa con dos marcas
simples “sostener” y “mejorar”, y la sesion 5 cierra con una devolucién sumativa (nota final mas
comentario global). La ribrica se comparte desde S2 para transparentar criterios. Cada producto
se califica de 1.0 a 5.0 segun la rlbrica, se aplica su ponderacion y se obtiene la nota final (1.0—
5.0). Se exige formato APA y originalidad, con esto, evaluamos lo que importa, reconocer

valores en conflicto, dar razones, considerar consecuencias y hacerse cargo de lo elegido.

4.4 Limitaciones y mediaciones
Este disefio reconoce limites propios del medio y los atiende con mediaciones concretas.
La espectacularizacion puede eclipsar el conflicto, por lo que seleccione escenas pertinentes, en

donde se realizaria pausas de lectura y orientacion con preguntas guia (qué valores estdn en
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juego, qué dafios aparecen, como minimizarlos). Ahora bien, la sobrecarga narrativa se resuelve a
través de las misiones troncales por sesion y explicitando el propdsito ético de cada analisis. La
violencia y el contexto historico del western exigen situar codigos y evitar la celebracion acritica,
aca pretendo abri cada bloque con una breve contextualizacion y un lenguaje analitico que
desactivé sesgos. Frente a la ambigiliedad moral, recordemos que no buscamos “respuestas
correctas” sino la compatibilizacion de principios y minimizacion de dafios con criterios claros.
Y finalmente, ante posibles problemas de accesibilidad técnica (no todos pueden jugar),
contemplamos la opcion de tener visionados guiados con registro de decisiones y aplicacion de la

misma rubrica.

4.5  De jugar a pensar: sintesis integrada de los capitulos I y II

En conjunto, los capitulos I y I cumplen lo que me propuse y lo hacen en una sola linea
clara. Primero, identifiqué las condiciones ludonarrativas que convierten Red Dead Redemption
11 en un entorno de deliberacion (sistema de honor, respuesta social y legal del mundo, cuidado
del cuerpo y del campamento). Ahi se ve que las decisiones no se resuelven con una “regla
final”, obligan a medir valores en conflicto. Segundo, trabajé dilemas éticos persistentes con la
ética convergente (conservacion/realizacion; universalidad/individualidad) y la ética
performativa (el juicio que se encarna en la accion, el afecto y el tiempo de juego). Tercero,
mostré la relacion entre decision y sentido ético, el mundo responde, los vinculos cambian, el
honor se ajusta y el jugador tiene toda una gama de deliberaciones que analizar con criterio. Y,
finalmente, llevé ese analisis a un dispositivo didactico concreto (cinco sesiones, guia antes—

durante—después, rubrica ponderada) para que la experiencia lidica sea efectivamente formativa.

Con esto, el capitulo II no repite, se operativiza. La secuencia y la ribrica aterrizan lo que

el marco teorico exige, nombrar el conflicto, argumentar con fundamentacion y critica, reconocer



99

al otro, evaluar dafios y compatibilizar principios. La evaluacion prioriza criterios nucleares
(consecuencias y dafios; alteridad y autocritica) y asigna compromisos por sesion, alineando lo
que pido con lo que se aprende. El aula no ensefia “moral de manual”; entrena procedimientos de

juicio en un entorno seguro, mirar la situacion, deliberar, decidir, revisar y justificar.

Ahora, haciendo esta reflexion personalmente, lo que confirmo, es cierto. El acto de jugar
es un acto de pensamiento. RDR2 no da moralejas; permite entrenar criterio. Al moverme entre
lealtad y autonomia, entre justicia y compasion, comprobé que la racionalidad practica es
conflictiva y que el aprendizaje ético aparece cuando uno habita esa tension con procedimientos
claros para maximizar armonias y minimizar danos. Con mediacion pedagogica, preguntas de
andamiaje, registro de decisiones, evaluacion transparente, el videojuego se vuelve un
laboratorio moral, un espacio donde la reflexion se practica y se expone. Asi, la educacion
filosofica gana una via contemporanea, rigurosa y situada para formar juicio, responsabilidad y

reconocimiento del otro.

4.6  Alcances y consideraciones pedagogicas del analisis

La dimension pedagogica de esta investigacion se interpreta a partir de una concepcion
formativa de la experiencia ética, coherente con los desarrollos contemporaneos de la educacion
moral que trae a la escena la reflexion, la deliberacion y el conflicto, mas que en la transmision
normativa de contenidos o valores previamente establecidos. Desde esta perspectiva, el
videojuego no es abordado como un recurso didactico en sentido instrumental, orientado a
“ensefar” moralidad de manera directa, sino como un escenario formativo que posibilita
experiencias de problematizacion ética a partir de la accion, la decision y la asuncion de
consecuencias. Esta comprension resulta consistente con enfoques pedagdgicos que piensan la

formacion ética como un proceso situado, traspasado por la experiencia vivida y por la



100

interpretacion critica de los conflictos que emergen en ella. En este marco, la propuesta
pedagbgica que se desglosa del trabajo no se inscribe en una teoria educativa prescriptiva ni en
un modelo de intervencion didéctica cerrada, sino mas bien en una tradicion formativa que
reconoce al sujeto como agente activo de su propio proceso de comprension moral. El andlisis
del videojuego Red Dead Redemption II permite mostrar como determinadas configuraciones
narrativas y mecanicas pueden propiciar situaciones de confrontacion axiologica, en las que el
jugador se ve interpelado a deliberar, a elegir entre cursos de accion posibles y a hacerse
responsable de las consecuencias de sus decisiones. Estas dindmicas no garantizan por si mismas
un aprendizaje moral, pero si abren un espacio de experiencia que puede ser filosoficamente

significativo desde una perspectiva formativa.

Las implicaciones curriculares de esta propuesta deben entenderse, efectivamente, de manera
prudente y situada. El trabajo no plantea la incorporacién directa del videojuego al curriculo
escolar ni propone su uso como sustituto de los contenidos propios de la ensefianza de la filosofia
y la ética. Mas bien, propone que el videojuego alcance a funcionar como un dispositivo
complementario dentro de contextos educativos especificos, siempre que se inscriba en una
intencionalidad pedagdgica clara y en un marco reflexivo que permita elaborar conceptualmente
la experiencia de juego. De esta manera, el videojuego no reemplaza la mediacion docente ni el
trabajo filosofico sistematico, sino que puede enriquecerlos al ofrecer escenarios concretos para
la problematizacion ética. Desde esta perspectiva, la articulacion con los lineamientos
curriculares y marcos normativos de la educacion en filosofia y ética, no se plantea en términos
de correspondencia directa entre contenidos, sino en relacion con los fines formativos que dichos
marcos promueven, tales como el desarrollo del pensamiento critico, la autonomia moral, la

deliberacion responsable y la reflexion sobre la accion. El uso del videojuego, tal como se
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analiza en esta investigacion, resulta compatible con estos propositos en la medida en que se lo

conciba como un medio para activar procesos reflexivos y no como un fin en si mismo.

Para que el videojuego pueda operar efectivamente como un dispositivo formativo y no
quede reducido a un recurso solamente motivacional, se requieren mediaciones pedagogicas
especificas. Entre ellas se destacan la orientacioén del docente, la contextualizacion filosofica de
la experiencia de juego y la apertura de espacios de reflexion posterior que permitan analizar,
conceptualizar y problematizar los conflictos vividos durante la interaccion ludica. Sin estas
mediaciones, existe el riesgo de que la experiencia permanezca en el plano del entretenimiento o
de la vivencia aislada, sin una elaboracion formativa significativa. De esta manera se concluye
que, el trabajo reconoce de manera explicita los riesgos pedagogicos asociados al uso de
videojuegos en procesos de formacion ética. Entre estos se encuentran la trivializacion del
conflicto moral, la sobre interpretacion de experiencias individuales y la instrumentalizacion
acritica del medio tecnologico. Estos riesgos no se resuelven descartando el videojuego como
objeto de analisis o como posible recurso formativo, sino delimitando cuidadosamente sus usos y
reconociendo que su potencial pedagogico depende de las condiciones reflexivas, éticas y
educativas en las que se incluye. En este sentido, la investigacion no presenta al videojuego
como una solucidén pedagogica universal, sino como un objeto cultural complejo que, bajo

determinadas condiciones, puede contribuir a la formacion ética y critica.

V. Conclusiones
Ahora bien, las reflexiones planteadas en este trabajo parten de una constatacion central,
vivimos en una época en lo que lo digital ya no solo acompaiia nuestras practicas cotidianas, sino

que contribuyen directamente a configurarlas. En este entramado de situaciones, se reconfiguran
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las formas de percibir, pensar y actuar, especialmente en las generaciones mas jovenes. Los
videojuegos, en este contexto, han dejado de ser un simple pasatiempo para consolidarse como
uno de los fenomenos culturales mas significativos para, no solo un grupo especifico de
personas, sino para toda clase de persona a lo largo del mundo, pues el videojuego no es algo
intransigente, sino profundamente significativo e impactante. Esto en el contexto colombiano
tiene un gran auge y un campo fértil para la investigacion y el pensamiento filos6fico. Atin mas
cuando la vida de muchas y muchxs estudiantes donde buena parte de la experiencia cotidiana de
las juventudes pasa por pantallas, redes y mundos virtuales. Tomar esto en serio implicaba
preguntarme, filos6ficamente, si ese mismo espacio ludico podia ser habitado como un lugar de
formacion ética. Asumir este hecho implic6é formularme la cuestion de si jpuede el videojuego
Red Dead Redemption Il fomentar la reflexion critica en una ética convergente a través de sus
elementos deliberativos y sus dimensiones narrativas? A la luz del recorrido hecho, la respuesta
que propongo es afirmativa, pero matizada. RDR II puede llegar a operar como entorno
performativo de formacion ética en clave convergente siempre que se lo enmarque
explicitamente como un laboratorio moral, es decir, cuando no se asume ingenuamente como un
“juego neutro”, sino como un dispositivo cultural que exige mediacion pedagdgica, lectura
critica y acompanamiento reflexivo. Con ello, se responde al objetivo general del trabajo, que es
mostrar en qué condiciones un videojuego como Red Dead Redemption II puede fomentar
procesos de reflexion ética convergente en contextos educativos atravesados por la cultura

digital.

Para sostener esta tesis aposté por una metodologia cualitativa hermenéutica, no orientada
a medir conductas ni a generalizar estadisticamente, sino a comprender los sentidos éticos que

emergen de la experiencia de juego en RDR2. Jugar, mirar, volver a jugar y escribir se
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convirtieron en fases de un mismo gesto interpretativo; leer el juego como texto, pero también
como practica encarnada. Al tomar como ejes la ética convergente de Maliandi y la ética
performativa de Rey Vasquez, pude rastrear como el videojuego no solo representa ciertos
valores, sino que sittia practicas de deliberacion, responsabilidad y reconocimiento. De este
modo, el trabajo se situd deliberadamente en la interseccion entre cultura digital, filosofia moral
y educacion, intentando mostrar que la formacion é€tica de estudiantes que habitan las TIC y el

mundo del gaming no pasa por ignorar sus practicas, sino por ponerlas a pensar.

En relacion con el primero de los objetivos especificos, orientado a identificar las
caracteristicas narrativas y mecanicas de RDR2 que propician la deliberacion moral, el analisis
del Capitulo I, permiti6 ver al juego como un auténtico “artefacto cultural deliberativo”. El
sistema de honor, la articulacion entre reputacion y ley, las reacciones sociales de los NPC, las
rutinas de cuidado del cuerpo, del caballo y del campamento, asi como la estructura de mundo
abierto, preparan un esqueleto de retroalimentacion axioldgica donde lo cotidiano tiene peso
moral. Cada robo, ayuda o gesto de violencia o de cuidado altera no solo barras y estadisticas,
sino el modo en que el mundo responde al jugador. A la vez, la narrativa entre la relacion Arthur—
Dutch y la banda, el arco de Rains Fall y Eagle Flies, la enfermedad de Arthur, la caida del ideal
del grupo despliega conflictos sin salidas limpias, en los que el jugador se ve obligado a elegir
entre principios en tension antes que entre “bien” y “mal” evidentes. En conjunto, las mecénicas
y el relato muestran que RDR2 no solo cuenta una historia donde ocurren cosas morales, sino que

también organiza su diseflo para que jugar signifique deliberar.

En el caso del segundo y el tercer objetivo, centrados en analizar estos dilemas a la luz de
la ética convergente y de la ética performativa, y en mostrar la relacion entre las decisiones del

jugador y la construccion de sentido €tico, el trabajo se sostuvo en el cruce entre Maliandi y Rey
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Viasquez. Desde la ética convergente, RDR2 permite leer como la conflictividad axiologica —esa
tension constante entre deber y compasion, libertad y orden, lealtad y justicia— no se resuelve en
un principio supremo, sino que exige convergencias siempre provisorias, donde el agente intenta
dar cuenta de todos los principios implicados en medio de la tension. En la practica, esto
significa que el jugador, encarnando a Arthur, aprende a convivir con decisiones que nunca son
completamente limpias, ayudar a unos implica poner en riesgo a otros; sostener la lealtad a la
banda implica tolerar injusticias, romper con Dutch implica traicionar un pasado compartido.
Desde la ética performativa, retomando a Rey Vasquez, el juicio moral deja de ser un célculo
previo y se entiende como pensamiento encarnado: se piensa mientras se actua y se actia
mientras se piensa. Las escenas no solo muestran un conflicto, lo hacen sentir y lo hacen vivir en
el cuerpo del jugador, que decide bajo presion narrativa, afectiva y temporal. Al final del andlisis,
lo que queda claro es que el jugador no es solo un receptor de contenidos, sino que se va
constituyendo como sujeto moral al jugar: delibera, interpreta, asume consecuencias y, en ese

proceso, reordena sus propios ejes éticos.

El tercer objetivo especifico se orientd a reflexionar sobre el potencial pedagdgico del
videojuego, mas alld de su analisis filosofico. Aqui el Capitulo II fue clave: no se trataba
unicamente de mostrar que RDR2 puede leerse éticamente, sino de preguntarme qué pasa cuando
esa lectura se convierte en una propuesta didactica concreta. A partir del anélisis ludonarrativo,
disefi¢ una secuencia de cinco sesiones orientadas a la argumentacion, la toma de perspectiva y la
evaluacion mediante ribrica, pensada para contextos de educacion media y universitaria. La
secuencia no convierte el juego en “material obligatorio” ni busca canonizarlo, sino que explora
en qué condiciones mediadoras —preguntas de andamiaje, discusion guiada, criterios de

evaluacion claros— RDR?2 puede funcionar como un serious game filoséfico; es decir, como un
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entorno donde la experiencia de juego se integra de manera critica en procesos de formacion
¢tica y reflexion filosofica situada. Con esto, considero que el trabajo cumple su objetivo
general: mostrar que es posible articular investigacion filosofica, experiencia lidica y practica
educativa sin reducir el videojuego a una simple herramienta instrumental ni relegarlo al puro

entretenimiento.

Ahora, en términos de aportes, el trabajo deja algunos nticleos bien definidos. Desde el
plano filoséfico, muestra que la ética convergente de Maliandi y la ética performativa de Rey
Vésquez no son solo marcos abstractos, sino herramientas eficaces para leer practicas culturales
contemporaneas como el juego en mundos abiertos complejos. En el plano ético, evidencia que
el videojuego puede pensarse como laboratorio moral, donde la conflictividad axiologica se
experimenta en primera persona y la deliberacion se encarna en decisiones con consecuencias
visibles en el mundo de juego y en la autocomprension del jugador. En el plano pedagogico, se
sostiene que los videojuegos, y en particular RDR2, pueden convertirse en escenarios legitimos
de educacion filosoéfica, siempre y cuando se aborde criticamente su contenido, se atiendan los
riesgos (espectacularizacion de la violencia, carga contextual, sesgos de representacion) y se
capaciten espacios de didlogo que hagan explicito el vinculo entre jugar y pensar. Por ultimo, en
el plano cultural, ubica al videojuego dentro de las experiencias concretas de las juventudes que
habitan la cultura digital en Colombia y en otros contextos, reconociendo que buena parte de la
formacion del ethos hoy pasa por pantallas, mundos virtuales y practicas interactivas que la

academia no puede seguir ignorando.

En este sentido, el presente trabajo se asume como una lectura filosofica e interpretativa
de un videojuego contemporaneo, consciente de sus alcances y limitaciones, que no pretende

establecer generalizaciones empiricas ni propuestas pedagogicas aplicadas, sino aportar a la
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comprension critica de las condiciones bajo las cuales la experiencia ludica puede activar
procesos de deliberacion ética y reflexion formativa. Por supuesto, este trabajo también tiene
limites que es importante reconocer. La perspectiva adoptada es hermenéutica y cualitativa, se
apoya en una experiencia situada de juego y en un analisis conceptual profundo, pero no ofrece
mediciones empiricas de impacto ni pretende extrapolar universalmente sus resultados. Ademas,
se centra en un unico titulo —Red Dead Redemption [I— y en un género especifico, dejando
abiertos interrogantes sobre como podrian operar estas categorias en otros juegos, géneros y
publicos. Ademas, al trabajar con una obra de la industria AAA de los videojuegos, entran en
juego tensiones propias del mercado, de la representacion de la violencia, del colonialismo y de
las formas en que ciertos cuerpos y culturas son mostrados o silenciados. Lejos de debilitar la
propuesta, estos limites subrayan el caracter exploratorio de la investigacion y sefialan un campo

de trabajo que excede los alcances de esta tesis.

En asi entonces que las proyecciones son multiples. Queda abierta la posibilidad de
implementar la secuencia didéctica en aulas reales, evaluar sus efectos en la argumentacion ética,
la empatia y el pensamiento critico, y ajustar las actividades a partir de esa experiencia. También
resulta prometedor comparar RDR2 con otros videojuegos narrativos o de mundo abierto para
explorar cobmo varian los modos de presentar la conflictividad moral y qué oportunidades ofrecen
para la formacion ética. Finalmente, el trabajo deja planteada la necesidad de seguir
profundizando en otras voces filosoficas ya presentes en la bibliografia, las que piensan la virtud,
el cuidado, la justicia o la alteridad, para enriquecer futuras lecturas del videojuego como
practica hermenéutica y como espacio de cultivo del ethos. En conclusion, si algo deja claro esta
investigacion es que, en la cultura digital contemporanea, jugar también es una manera de pensar.

Red Dead Redemption II, leido desde la ética convergente y la ética performativa, muestra que
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los videojuegos pueden ser escenarios donde se ensaya, se discute y se vive la ética en primera
persona. Reconocer y trabajarlo con cuidado no es rendirse a la moda, sino tomar en serio uno de
los lenguajes centrales de nuestra época para seguir haciendo lo de siempre, filosofia, pero ahora

también con mando en mano.

Figura 15.

Arthur Morgan ante el sol poniente. La ética como horizonte que no termina.

Nota. Imagen promocional oficial de Red Dead Redemption II obtenida del sitio web de Rockstar

Games. Copyright 2018, Rockstar Games. Reproducida con fines académicos y sin &nimo de

lucro.
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