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Vive una tragedia shakespeariana 

interactiva 
 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Inglés nivel A2 - B1 

Objetivos de aprendizaje Familiarizarse con los personajes y la trama de 

Hamlet de Shakespeare. Practicar el inglés en una 

historia dinámica con fuertes elementos de 

simulación social. Reflexionar sobre la naturaleza 

de la elección y la moralidad. 

Temas  Artes, Inglés como Lengua Extranjera, 

Literatura/Lectura, Narración 

Edad recomendada  15 – 18 

 

Material necesario Juego: Elsinore (Windows, linux, macOs) 

 

Duración de la secuencia 60 minutos, renovables 

 

Actividad individual o en grupo  Actividad de grupo 

 

Habilidades desarrolladas 

(después de los objetivos de 

aprendizaje) 

Creatividad, habilidades culturales, pensamiento 

crítico 

Rango de precios de los 

juegos  

< 20 €  
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Actividades de extensión / 

diferenciación (al final de la 

secuencia) 

Utiliza el juego y su escenario durante varias 

sesiones de clase. Entre sesión y sesión, puedes 

pedir a los alumnos que escriban una breve 

redacción sobre lo que debería hacerse en la 

siguiente sesión. Deberán aportar argumentos que 

apoyen su estrategia para superar el juego 

basándose en los acontecimientos que se 

desarrollaron en las sesiones anteriores. 

Además, podrías trabajar el concepto de la 

interseccionalidad analizando las opciones de 

diseño de los personajes. 

Juegos similares que puedes 

utilizar con la secuencia  

Fit for a King, To Be or Not to Be 

Consejos para una menor 

duración 

Reproducir el prólogo a velocidad normal debería 

llevar unos 12 minutos. Como tendrás que hacer 

que tus alumnos representen diálogos, explicarles 

algunas palabras y descifrar algunas frases con 

ellos, puede que te lleve más tiempo. A 

continuación, puedes centrarte en el prólogo para 

que esta secuencia sea más corta. Antes de que 

Ofelia se vaya a la cama, lee las anotaciones del 

diario sobre los personajes y los acontecimientos 

para resumir la situación con tus alumnos. Para 

modular el tiempo, puedes ir hablando con los 

distintos personajes para que tus alumnos los 

describan y expliquen lo que piensan de ellos. 
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Consejos para que sean más 

accesibles o inclusivas las 

secuencias 

El juego sólo está disponible en inglés. También 

contiene mucho vocabulario en inglés. Mantén los 

diálogos en la pantalla para dar tiempo a los 

alumnos a leerlos y comprenderlos, y sólo haz clic 

para pasar a la siguiente línea cuando te hayas 

asegurado de que todos han entendido el texto. Si 

puedes, repasa el juego antes y escribe el 

vocabulario en la pizarra. 

 

 
Paso a paso: cómo implementar la secuencia 
 
En esta secuencia pedagógica, vas a jugar al juego Elsinore ante la clase mientras 

los alumnos te dan su opinión sobre los pasos a seguir en la intriga. 

 

El juego está ambientado en el universo de Hamlet de Shakespeare. con ligeras 

modificaciones. Juegas como Ofelia y evolucionas dentro del castillo de Elsinore entre 

el reparto y los acontecimientos de la obra. Pero hay un giro: estás atrapado en el 

centro de un bucle temporal. Cada vez que mueres, el bucle se reinicia y te devuelve 

al principio del juego. Durante cada bucle, tus acciones modificarán la trama y te 

permitirán aprender información útil hasta encontrar la manera de salvar tu vida y la 

de tu padre. 

 

El juego es bastante sencillo y gira en torno a la elección de qué contar a quién.  

Revelar demasiado puede ponerte en peligro, pero no revelar lo suficiente puede 

impedirte descubrir piezas de información necesarias. Cada vez que aprendas algo 

sobre la trama o los personajes, el diario del juego actualizará las entradas y las 
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biografías de los personajes. También ofrece una línea de tiempo que te ayuda a 

seguir los acontecimientos. 

 

● Paso 1 - Presentación del concepto del juego (5 minutos) 

 

Primero, debes iniciar el juego y salir de la pantalla del menú principal. Explica a sus 

alumnos un poco de contexto sobre la obra Hamlet. Explícales también el concepto 

del juego, leyendo el texto introductorio que hay sobre esta sección. 

 

● Paso 2 - Jugando una sesión del juego (30 minutos) 

 

Cuando se produce una conversación en el juego, puedes leer tú mismo los diálogos 

en voz alta o elegir a los alumnos que los representarán. Elige a distintos alumnos de 

una conversación a otra. 

 

Cuando el protagonista comenta algo, puedes leer tú mismo el texto. Después de una 

interacción aparece en la pantalla una tira que resume información valiosa: léela a la 

clase. 
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Resumen de información en el juego Elsinore (Golden Glitch) 

 

Debes recomendar a tus alumnos que presten atención y tomen nota de los estados 

emocionales y las creencias de los personajes. 

  

Primero pasarás por una pequeña introducción y un tutorial que te presenta el diario 

del juego. En cualquier momento puedes hacer clic en el mapa de la esquina superior 

derecha para viajar automáticamente a un lugar o personaje. 

  

Cuando haces clic en un personaje y comienzas una conversación, aparece una 

interfaz. 

 

Al lado izquierdo aparece una lista de temas de conversación ("categorías"). Cuando 

eliges una categoría, la ventana del centro ("información compartible") enumera las 

diferentes pistas que estás siguiendo actualmente y te permite seleccionar una. Para 

compartir la información seleccionada, haz clic en el botón inferior "compartir 

información". 
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La interfaz de conversación en el juego de Elsinore (Golden Glitch) 

  

Cuando ves este tipo de elección en el juego, pregunta a tus alumnos: "¿de qué 

deberíamos hablar?" y "¿debemos compartir esta información?". 

 

Haz lo posible por acortar los debates sin problemas si ralentizan el juego. 

  

Después de una interacción, cuando te devuelvan los controles de tu personaje, 

pregunta a tus alumnos qué deberías hacer a continuación. No intentes dirigir sus 

elecciones. Cualquier acción puede ser interesante, ya que incluso los pequeños 

objetivos pueden ser la llave que abra otra vía para resolver un misterio mayor. 
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● Paso 3 - Discusión y tareas (20 minutos) 

 

Abre el diario del juego y mira algunas entradas con tu clase para repasar brevemente 

los personajes y los acontecimientos que habéis encontrado durante la sesión. 

Resuma la historia hasta el momento, pidiendo aportaciones de tus alumnos. 

 

Habla de los personajes con tus alumnos: 

- ¿Cómo podríamos caracterizar o describir a este personaje? 

- ¿Cómo describiríamos los estados emocionales y las creencias del personaje? 

- ¿Podemos adivinar cuál es su objetivo? 

- ¿Cuál es la relación de este personaje con Ofelia? ¿Con otros personajes? 

- ¿Cómo podríamos aprovechar este personaje para ayudarnos a superar el juego? 
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Futuros pasos/ Diferenciación 

 

Si tienes acceso a varias copias del juego, deja que los alumnos jueguen un bucle por 

su cuenta en casa y que escriban una breve redacción sobre las acciones que 

realizaron y sus consecuencias. Haz que comparen sus resultados en clase después. 

 

Si no puedes tener acceso al juego, visualiza este vídeo: 

https://www.youtube.com/watch?v=y6rMdih6ljA 

 

Dado que no se puede disfrutar de la interactividad si se utiliza el vídeo, haz hincapié 

en los comentarios de los alumnos y en las adivinanzas sobre los personajes. 

 

En este juego se tomaron varias decisiones creativas y políticas con respecto a las 

ligeras modificaciones del reparto. Se podría aprovechar para organizar un debate 

sobre la adaptación interseccional. El siguiente artículo explica estas elecciones: 

http://www.firstpersonscholar.com/this-is-the-fate-i-choose-how-a-shakespeare-hating-

game-developer-made-the-best-shakespeare-adaptation-ive-seen-all-year/ 

 

 
  

https://www.youtube.com/watch?v=y6rMdih6ljA
http://www.firstpersonscholar.com/this-is-the-fate-i-choose-how-a-shakespeare-hating-game-developer-made-the-best-shakespeare-adaptation-ive-seen-all-year/
http://www.firstpersonscholar.com/this-is-the-fate-i-choose-how-a-shakespeare-hating-game-developer-made-the-best-shakespeare-adaptation-ive-seen-all-year/
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Recursos 

 

Conseguir el juego 

https://store.steampowered.com/app/512890/Elsinore/ 
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Todas las capturas de pantalla utilizadas en esta lección han sido tomadas de 

Elsinore, Golden Glitch (2019). 
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