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¡Ayúdame a ayudarte! 

 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Ninguno. 

Objetivos de aprendizaje Aprender a cooperar como miembro del equipo. 

Asignaturas  Ninguna en particular (esta secuencia se centra 

más en las habilidades que en las asignaturas 

curriculares). 

Edad recomendada 10-14 años 

Materiales necesarios PCs que pueden ejecutar el juego "Trine Enchanted 

Edition" 

Duración de la secuencia 3.5 - 4.5 horas 

(75 minutos en el aula, 15 minutos rellenando un 

cuestionario y 2-3 horas jugando el juego en casa.) 

Actividad Individual o en 

grupo   

Actividad en grupo (juego cooperativo)  

Habilidades desarrolladas 

(tras los objetivos de 

aprendizaje) 

Colaboración y trabajo en equipo, Comunicación, 

Creatividad, Pensamiento crítico, Planificación, 

Resolución de problemas, Empatía, Habilidades de 

“aprendiendo a aprender”. 

Precio aproximado del juego <20€ (14,99€) 

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

Se pueden añadir controladores adaptativos si es 

necesario. Y si no puedes configurarlos desde el 

menú de opciones, puedes hacerlo manualmente a 

través de Steam/opciones. 
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Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

 

En esta secuencia pedagógica, los alumnos utilizarán un juego de acción/puzzle 

ambientado en un mundo de cuento de hadas: "Trine Enchanted Edition".  

 

El objetivo principal del juego es inculcar a los alumnos el deseo de trabajar juntos y 

cultivar sus capacidades de hacerlo, sobre todo a distancia, para superar los 

obstáculos que el juego les pondrá en el camino. Según el nivel de dificultad, estos 

obstáculos exigen que los personajes trabajen juntos para superarlos. Tras haber 

identificado las características y habilidades de los tres personajes del juego, los 

alumnos elegirán un personaje y jugarán un nivel. Deben cambiar cíclicamente el 

personaje que interpretan para entender las posiciones de sus compañeros.  

 

Puedes crear grupos de tres alumnos para aumentar la comunicación entre ellos. 

Debes guiarlos en actividades lúdicas divertidas y motivadoras para cultivar las 

habilidades sociales (y de otros tipos) y sus habilidades de trabajar juntos para 

conseguir un objetivo. Este juego es un poderoso incentivo para que los alumnos 

encuentren códigos de comunicación y cooperen eficazmente.  
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Figura 1. Captura de Pantalla Trine (“Trine Enchanted Edition ", Frozenbyte, 2014) 

 

 

  



 

 

El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye una aprobación del 
contenido, el cual refleja únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión no se hace responsable 
del uso que pueda hacerse de la información contenida en la misma. 
Código del proyecto: 2020-1-FR01-KA201-080669 

 

• Paso 1: Explicar el objetivo de la actividad (20 minutos) 

 

El educador comienza describiendo a los alumnos el propósito de esta actividad 

(utilizando un juego online multijugador), y explica todo el proceso que seguirán. 

Debes decirles a los alumnos que el objetivo principal de todo el proceso es 

encontrarse en un entorno agradable y divertido en el que aprenderán a colaborar de 

forma ordenada y respetuosa con las demás personas del grupo para conseguir un 

objetivo: completar unos niveles del juego. Diles que el juego empezará en el aula de 

informática del colegio y continuará en casa hasta completar algunos niveles más. 

 

El educador también debe explicar a los alumnos que al final de la secuencia 

rellenarán un cuestionario anónimo en línea sobre su experiencia en el juego y sobre 

el proceso de trabajo con sus compañeros.  

Las respuestas del cuestionario se discutirán con todos los miembros de la clase para 

comprender las dificultades de la cooperación e identificar las formas correctas y los 

métodos adecuados para una cooperación exitosa y fructífera entre los compañeros. 

Se aconseja leer el cuestionario a los alumnos y pedirles que sus respuestas sean 

anónimas: es decir, no exigir referencias a nombres, características de los 

compañeros o incidentes de la vida escolar ya conocidos. 
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● Paso 2: Explicar el juego a los alumnos a través de vídeos (10 minutos) 

 

En el aula, el educador debe explicar el juego a través de vídeos, prestando atención 

a las formas de comunicación y cooperación que se presentan en los siguientes 

vídeos: 

● Let’s Play Trine: Enchanted Edition Co-Op Part 1 - Trine Too Hard 

● Let's Play Trine: Enchanted Edition (Co-Op) - Ep.01 - The Opposite of a 

Speedrun! 

 

 

● Paso 3: Los alumnos juegan el juego (45 minutos) 

 

Para asesorar y guiar a los alumnos sobre cómo trabajarán juntos desde casa 

mientras juegan, el educador debe dividir a los alumnos en grupos de tres. Los tres 

alumnos de cada grupo se sientan en posiciones consecutivas y cercanas o, mejor 

aún, se ponen auriculares con micrófono y se sientan a distancia para emular el 

proceso que seguirán después desde casa. 

 

La forma de dividir los grupos está a la discreción del educador. Cada educador 

conoce a sus alumnos y, en función de las necesidades de la clase, puede realizar las 

divisiones de grupo adecuadas. Por ejemplo, en una clase puede ser necesario poner 

en el mismo grupo a alumnos que han tenido pequeños problemas sociales entre sí 

en el pasado, para que aprendan a cooperar. Igualmente, puedes combinar a 

alumnos que han demostrado ser más maduros socialmente con otros de la clase 

para que ayuden a sus compañeros menos maduros. La elección depende del 

educador, y es aconsejable no hacer elecciones al azar o dejar que los alumnos 

eligen sus grupos (i.e., que juegan con sus amigos). 

 

https://www.youtube.com/watch?v=94GlhFOSrhs&ab_channel=CatalystsGaming
https://www.youtube.com/watch?v=2gBfnWAqmsU&ab_channel=MrSmartDonkeyLP
https://www.youtube.com/watch?v=2gBfnWAqmsU&ab_channel=MrSmartDonkeyLP
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Durante el juego, el profesor interviene mínimamente y toma nota de cualquier mal 

comportamiento. Luego lo puede corregir con argumentos razonados y prestar 

atención a la cortesía y al apoyo mutuo entre alumnos. 

 

Los alumnos jugarán primero el nivel introductorio (Nivel 1 - Academia Astral) para 

adquirir experiencia en el juego, y si tienen tiempo dentro de una hora lectiva 

(dependiendo de la experiencia general de los jugadores y del educador), continuarán 

con el segundo nivel (Nivel 2 - Pasillos de la Academia), cambiando de personaje. 

 

 

● Paso 4:  Los alumnos juegan en casa (el tiempo necesario para completar al 

menos 2 niveles más) 

 

Los alumnos jugarán desde casa en los horarios y días que hayan acordado 

mutuamente, con el objetivo de completar dos o tres niveles más. El tiempo necesario 

para esta tarea puede variar en función de los niveles de experiencia de los alumnos, 

la cooperación/trabajo en equipo y sus elecciones dentro del juego. Puede llevar de 

45 minutos a 3 horas. 
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● Paso 5: Los alumnos rellenan el cuestionario en línea en casa (15 minutos) 

 

Tras el final del juego (predefinido en el paso 4 de esta secuencia), cada alumno 

rellenará un cuestionario por vía electrónica. Las preguntas se sitúan de nuevo en el 

marco de las necesidades que el profesor ha identificado (generalmente y/o desde el 

paso 3). 

 

Una idea de un cuestionario muy completo (Waterworth & Murray, 2014) se puede 

encontrar aquí: 

https://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.477.6124&rep=rep1&type=

pdf. 

 

Puedes elegir algunas de las preguntas que están en una lista al final del artículo (en 

el Apéndice). Debes elegir las que consideres adecuadas para tus propósitos y las 

que se ajusten a las habilidades y necesidades de tus alumnos. 

 

Por supuesto, el cuestionario podría ser algo muy sencillo, incluso una pregunta única 

abierta como "Describe en términos generales tu experiencia en el juego multijugador 

en línea y las dificultades de cooperación y comunicación que encontraste durante el 

juego, así como los puntos positivos que puedes identificar de este proceso". 

 

 

  

https://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.477.6124&rep=rep1&type=pdf
https://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.477.6124&rep=rep1&type=pdf
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● Paso 6: Reflexión y conclusiones (45 minutos) 

 

El educador leerá las respuestas del cuestionario (manteniendo, por supuesto, un 

estricto estado de anonimidad, aunque haya entendido quién ha hecho los 

comentarios pertinentes) y provocará los debates pertinentes para la cooperación y la 

comunicación de los alumnos. El educador se centrará no sólo en los puntos 

negativos, sino especialmente en los puntos positivos que hayan surgido de la 

cumplimentación del cuestionario y de las conclusiones que hayan sacado del paso 3. 
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Obtener el juego: 

https://store.steampowered.com/app/35700/Trine_Enchanted_Edition/  
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