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Escenario intercurricular 6 

Desarrollo de Juegos de Azar (Lucky Games) 

 

Introducción 

Como hemos mencionado en el anterior escenario sobre los juegos de azar (o de suerte), 

estos son juegos basados en jugarse una determinada cantidad de dinero o un objeto de 

valor con el objetivo de conseguir una ganancia. Ya hemos dado los primeros pasos dirigidos 

a empezar a desarrollar un juego de azar, así como a obtener un conocimiento más profundo 

sobre cómo funcionan. En este escenario, el alumnado tendrá la oportunidad de probar el 

juego de azar y realizar cambios para comprender mejor si un juego de azar es o no de azar. 

Esta personalización del juego contribuirá a que el alumnado profundice en el conocimiento 

adquirido, mediante la modificación de los valores establecidos inicialmente. 

 

La necesidad 

La industria del juego y las apuestas es grande y una persona puede probar fácilmente su 

suerte en diferentes juegos. En este punto, todo el mundo debería saber cómo funcionan los 

juegos y ser completamente consciente de que los juegos de azar no son tan de azar como 

todo el mundo cree. Sobre todo los juegos online se crean tomando como base 

oportunidades que han sido definidas por los desarrolladores del juego y su objetivo es 

obtener ganancias y no ofrecérselas a la gente.  Para entender mejor la funcionalidad del 

juego de azar es necesario conocer todo el proceso dirigido a su creación y tomar en 

consideración que se basa en fórmulas que no son de azar. 

 

Términos clave 

|Juegos de azar | apuestas | desarrollo de juegos Unity | 

 

Objetivos y resultados de aprendizaje esperados 

• Desarrollar un juego de azar ("lucky game”) en Unity.  

• Probar el juego de azar.  

• Cambiar el porcentaje de probabilidades, aleatoriamente o manualmente.  

  
Escenarios de la Vida Social Real para el 

Desarrollo de un juego de azar en la FP 
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• Personalizar el juego de azar estableciendo valores diferentes a los iniciales.  

• Entender mejor la forma en que funcionan los juegos de azar. 

Prerrequisitos 

• Conocimientos básicos sobre las TI. 

• Lecciones guidas relativas a los Juegos de azar. 

• El Escenario de la Vida Real básico de los Juegos de Azar. 

Distribución del tiempo – Entrega estimada 

La duración de este escenario puede variar en función de la profundidad del enfoque 

adoptado por el alumnado y el profesorado. Se calcula que la actividad más corta necesitará 

dos horas para ser llevada a cabo, mientras que la más larga (más compleja) requerirá unas 4 

horas. En el escenario existen 4 actividades, y el tiempo total estimado para completarlas es 

de 12 horas. La duración del escenario podría ser de 3 o 4 semanas, según el número de 

horas que se le dediquen a la semana.  

 

Formas de interacción 

Este escenario conduce al alumnado a desarrollar por completo un juego de azar y a jugar 

con él, con el objetivo de entender mejor su forma de operar y su funcionalidad. El alumnado 

obtiene un conocimiento más amplio sobre hasta qué punto son de azar los juegos de azar, y 

además profundiza en su conocimiento sobre el entorno Unity. Los 3 primeros hitos se 

pueden completar tanto individualmente como en pequeños grupos; no obstante, se 

aconseja que el alumnado forme grupos pequeños e intercambie sus percepciones sobre 

cada hito. De esta forma, el alumnado adquiriría un mayor conocimiento tantos sobre la 

programación como también sobre cómo crear juegos de azar.  

 

Directrices - Hitos 

Para ayudar a realizar con éxito el escenario se ofrece una serie de pasos para llevar a cabo 

este proyecto. La complejidad de los 3 primeros hitos es bastante alta y es posible que se 

necesite la ayuda del profesorado. 

 

Hito 1 – (4 hora aproximadamente)  

En este paso se desarrollará un juego de azar mediante la creación de la funcionalidad de la 
rueda y la creación de la lógica del juego. El usuario tendrá la oportunidad de seguir el resto 
de pasos mencionados en las lecciones programadas sobre los Juegos de Azar e incrementar 
su conocimiento sobre los mismos. Este hito está categorizado en diferentes pasos, de cara a 
desarrollar el juego de azar. 
 

1. Establece el UIController Script inicial (Initial UIController Script). 
2. Establece el Objeto SpinController (SpinController Object) 
3. Establece EventSystem 
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Hito 2 – (2 hora aproximadamente)  

Después de seguir los pasos anteriores se desarrollará un entorno de ‘juego de azar’.  

El 2º hito implica probar el juego de azar. En este paso, todo el mundo podrá ver los 

porcentajes de oportunidades en cada objeto y tendrá ocasión de “jugar” con el Juego de 

Azar que ha desarrollado. 

• Prueba diferentes veces en juego y observa cuál es el resultado en cada ocasión. 

• Comprueba los resultados y compáralos con el porcentaje que se les atribuye. 

• ¿Coinciden en cierta medida? 

Hito 3 – (3 horas aproximadamente) 

Siempre es mejor ser capaz de ver el otro lado del juego. En este paso, el usuario tendrá la 

oportunidad de cambiar los porcentajes de las oportunidades, sea aleatoriamente o 

manualmente, e influir en los resultados del juego.  

• Cambia muchas veces los porcentajes y observa cómo cambian los resultados. 

• Compara  los resultados con el porcentaje que se les atribuye. 

• ¿Coinciden en cierta medida? 

• ¿Por qué sucede eso? 

 

Hito 4 – (3 horas aproximadamente) 

Después de desarrollar el juego de azar y tener tiempo de trabajar en él y de entender cómo 

funciona, discutidlo dentro del grupo e intercambiar opiniones e ideas.  

• ¿Tiene alguna relación la tecnología con los resultados? 

• ¿Son realmente de azar los juegos de azar? 

• ¿Es tu opinión la misma que antes de desarrollar el juego, y por qué? 

• ¿Cómo podemos hacer que el juego sea realmente de azar? 

• Volved como equipo al hito 3 y cambiad los valores, de forma que sea realmente un 
juego de azar. 

• ¿Cambian los resultados? 

 

Reflexión y Feedback 

Para recibir un feedback valioso sobre estas actividades / escenarios, vamos a implementar 

un breve cuestionario. La respuesta será sencilla y ofrecerá una evaluación valiosa para el 

Consorcio. La evaluación final debe tener correlación con el grado de satisfacción que 

manifiestan las personas participantes en relación a los hitos presentados. 

 

Cuestionario indicativo 
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1. ¿Crees que este escenario ha incrementado tu conocimiento y tus competencias? 

○ Indudablemente ○ En la mayoría de los casos ○ No 

estoy seguro/segura ○ En absoluto 

2. ¿Crees que este escenario responde a tus motivaciones/criterios personales? 

○ Indudablemente ○ En la mayoría de los casos ○ No 

estoy seguro/segura ○ En absoluto 

3. ¿Fue suficiente el tiempo para cumplir tus objetivos? 

○ Si ○ No, habría necesitado más tiempo 

4. ¿Qué problemas se te presentaron y cómo los superaste?  

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

5. ¿Qué es lo que más te gustó? 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

6. ¿Qué es lo que menos te gustó? 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

7. ¿Qué sugerirías para optimizar el escenario y su proceso de implementación? 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

8. ¿Qué te gustaría aprender a continuación? 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................... 

 

 

 

 



                                                        

 

This project has been co-funded with support from the European Commission. This 

communication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be 

held responsible for any use which may be made of the information contained therein. 
7 

 

Extensión 

 

Este escenario educativo puede tomarse fácilmente como base para la extensión del proceso 

educativo, puesto que se orienta hacia principios y técnicas que promueven el desarrollo 

dinámico de las personas participantes. En particular estas técnicas: 

Poder elegir: Las personas participantes tienen flexibilidad para elegir tanto el tema principal 

que quieren tratar como el enfoque al que recurrir para conseguir este objetivo. 

Fomentar la investigación: Las personas participantes confían en el modelo conocer-

entender-investigar para construir una base de conocimiento sobre la que trabajar. 

Promover la colaboración: Mediante los equipos que se han creado se promueve la 

colaboración y se crean canales bilaterales de comunicación.  

Uso de la tecnología: Mediante herramientas de TI y IA, las personas participantes aprenden 

o incluso profundizan en sus competencias sobre las nuevas tecnologías. 

Enseñar creatividad: A las personas participantes se les pide que aborden cuestiones como 

encontrar formas alternativas de investigación y de creación. 

Impulsar la autoevaluación: Mediante el feedback y las prácticas de evaluación las personas 

participantes tienen la oportunidad de evaluar lo que han aprendido y lo que han conseguido 

mediante el proceso de implementación del guión. 

 



 

 

 


