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Teoría del equilibrio de los juegos 

 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Definición del género del juego, Definición del 
personaje 

Objetivos de aprendizaje Aprendizaje de los elementos de equilibrio del 

juego. 

Temas Inglés como lengua extranjera, Economía, 

Psicología 

Edad recomendada 10 – 14 y 15 – 18 

Material necesario Pantalla de vídeo, acceso a Internet 

Duración de la secuencia 60 minutos 

Actividad individual o en 

grupo  

Actividad de grupo 

Habilidades desarrolladas 

(tras los objetivos de 

aprendizaje) 

Escritura, Creatividad  

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

Los vídeos utilizados en esta secuencia están en 

inglés con subtítulos. También puedes utilizar los 

subtítulos traducidos automáticamente para otros 

idiomas. Para que esta secuencia sea lo más 

inclusiva posible, puedes explicar los vídeos a tus 

alumnos mientras los proyectas en clase, o 

compartir el guión de los vídeos con tus alumnos de 

antemano. 
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Consejos para una menor 

duración 

Esta secuencia no debería durar más de una hora. 

Sin embargo, para hacerla más corta, si es 

necesario, puedes dar tú mismo la información que 

se da en los vídeos de forma resumida. 

 

Paso a paso: cómo implementar la secuencia  
 

 

● Paso 1 - Reflexión sobre la necesidad de equilibrar un juego. (15 minutos) 

 

● Jugabilidad y equilibrio 

 

Para comprender por qué es importante el equilibrio debemos preguntarnos: ¿qué es 

una buena jugabilidad? 

 

Muestra a tus alumnos este vídeo sobre la toma de decisiones en Doom Eternal:  

💡 'Las 4 "P" del asombroso combate de DOOM' por Game Maker's Toolkit de 4:00 a 

9:58. 

 

Pregunta a los alumnos qué es lo que se necesita para un buen juego, 

basándose en el vídeo.  

→ Un buen juego consiste en tomar decisiones. 

 

El diseñador de juegos Jesse Schell define un juego como un "enfoque de resolución 

de problemas de forma lúdica". 

 

En un juego desequilibrado, se ofrecen opciones a un jugador, pero una de ellas es 

claramente mejor que el resto. Esto se llama estrategia dominante. 

https://youtu.be/I9ZsFT_eqXY?t=240
https://youtu.be/I9ZsFT_eqXY?t=240


 

 

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 

 

Pregunta a los alumnos por qué es importante el equilibrio del juego. → El juego 

consiste en tomar decisiones. En un juego mal equilibrado, muchas de las opciones 

de las que dispone el jugador son básicamente inútiles. 

 

● Flujo 

 

Muestra a tus alumnos este vídeo sobre el flujo en los videojuegos. 

💡 '¿Qué es la teoría del flujo? Qué significa para nuestros alumnos?", por John 

Spencer. 

 

Pregunta a los alumnos si han experimentado alguna vez el flujo. ¿Pueden 

describir la actividad? 

→ Nuestro objetivo como diseñadores es producir en el jugador un estado de 

concentración sostenida, placer y disfrute, o flujo. 

 

Pregunta a los alumnos por qué es importante el equilibrio del juego para 

mantener al jugador en el flujo.  → Uno de los factores necesarios para producir 

este estado de flujo es la correspondencia entre el reto y la habilidad, y esto es lo 

que pretende hacer el equilibrio. 

 

Pregunta a los alumnos qué concepto de los juegos gira en torno a la 

adecuación de la habilidad del jugador frente a un reto presentado. → 

Es la dificultad. 

 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=iUsOCR1KKms
https://www.youtube.com/watch?v=iUsOCR1KKms
https://www.youtube.com/watch?v=iUsOCR1KKms
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● Paso 2 - Reflexión sobre la dificultad (10 minutos) 

 

● Habilidades 

 

Pregunta a los alumnos qué habilidades se utilizan en los videojuegos. Puedes 

mostrar este extracto de vídeo en silencio para inspirarse:  

💡 'Se supera la dificultad' de Game Next Door. 

→ La mayoría de las veces pensamos en la psicomotricidad: la capacidad de 

introducir entradas correctamente. Pero los videojuegos modernos aprovechan 

también nuestras habilidades cognitivas: la observación, el mapeo temporal y espacial 

de un área, la lógica, la experimentación, la capacidad de adaptación, la 

memorización y las habilidades de equipo en los juegos en línea. 

 

● Desafío 

 

Hemos visto que es importante mantener al jugador en el flujo, es decir, en un estado 

entre la ansiedad y el aburrimiento. Comparemos diferentes formas de mantenerse en 

el flujo: 

https://youtube.com/clip/UgwO7GkRR80uesvdSbp4AaABCQ
https://youtube.com/clip/UgwO7GkRR80uesvdSbp4AaABCQ
https://youtube.com/clip/UgwO7GkRR80uesvdSbp4AaABCQ


 

 

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 

 

 

Figura 1: Diferentes tipos de flujo 
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Pregunta a los alumnos qué diferencia hay entre los dos gráficos. 

→ En el primer gráfico, el reto y la habilidad progresan simultáneamente, 

manteniendo al jugador en un estado continuo de excitación, que puede ser agotador. 

En el segundo gráfico, se trata de un ciclo de tensión y liberación en el que al 

aumento del desafío le sigue un período más fácil de menor desafío, pero pronto 

el desafío vuelve a aumentar. 

 

Pregunta a los alumnos qué puede producir este periodo de desafío más fácil 

sin modificar el propio desafío (enemigos, puzzles, plataformas...). → Una 

recompensa: un conocimiento, una habilidad o un objeto que aumente las estadísticas 

del jugador o le dé una nueva habilidad. Pero también puede ser simplemente el 

aumento de la maestría del jugador a través del aprendizaje. 

 

Pregunta a los alumnos qué creen que siente el jugador durante este periodo 

más fácil.  → El reto se convierte en una actividad relajante en la que el jugador se 

siente muy bien y experimenta una sensación de progresión. 

 

● Paso 3 - Practicar el diseño de la dificultad (10 minutos) 

 

Pide a los alumnos que piensen en un videojuego con una pistola que permite al 

jugador destruir a los enemigos si les dispara tres veces. A medida que avanzan en el 

juego, los enemigos son más numerosos, lo que aumenta el desafío y crea un 

momento de tensión. Sin embargo, si aceptan el reto y derrotan a suficientes 

enemigos, ¿qué podríamos hacer para crear un momento de liberación? 

→ Podríamos recompensar al jugador con un arma que le permita destruir a los 

enemigos con sólo dos disparos. 
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Este periodo fácil no debe durar para mantener al jugador en el flujo. ¿Qué podemos 

hacer para crear un momento de tensión llevando el reto a nuevos niveles? 

→ Presenta al jugador enemigos que necesitan cuatro disparos para ser destruidos, 

incluso con su nueva arma. 

 

Indicar a los alumnos que consideren estos dos combates contra jefes: 

● El jefe matará al azar a un jugador cada 5 o 10 segundos sin ningún tipo de 

aviso. 

● El jefe colocará una zona de vacío mortal en la posición del jugador cada 10 

segundos, que explotará después de 3 segundos y matará a cualquiera que 

esté encima de ella. 

 

¿Cuál prefieren? ¿Por qué? → El primero es muy castigador, y no hay nada que el 

jugador pueda hacer al respecto, por mucha habilidad que tenga. Pero si nos fijamos 

en el segundo jefe, tenemos muchos elementos que promueven el aprendizaje: hay 

señales a las que el jugador puede reaccionar, aumentando su habilidad para 

enfrentarse a él. 

 

Pregunta a tus alumnos qué debemos hacer si el jugador falla en un reto. 

→Debe haber una retroalimentación. El jugador debe sentir que había algo mejor que 

podía haber hecho para no sentirse frustrado e impotente. Debe aprender del fracaso. 

Para ello, debemos presentar señales, visuales, sonoras, de vibración, etc. que 

indiquen al jugador que está a punto de ocurrir algo. Esto da la oportunidad de 

reaccionar. 

 
  



 

 

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 

Para ver ejemplos prácticos de la importancia de equilibrar la dificultad en los juegos, 

puedes echar un vistazo a los juegos de plataformas de aspecto clásico creados 

durante el taller del proyecto, cuyos niveles de dificultad y curva varían mucho. 

https://www.gaming4skills.eu/workshopgames  
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