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Elvideojuego Minecraft, desde hace algunos afios, es muy popular no solo entre el alumnado, sino
también entre youtubers y blogueros de videojuegos. Las partidas se analizan y se comentan
trucos y detalles del juego. Hay estudiantes que siguen estos consejos y a menudo preguntan

por conceptos de la partida. Estas dudas son excelentes oportunidades para trabajarla probabilidad
y la trigonometria.

ACTIVIDAD
En el videojuego Minecraft hay una estructura llamada “Portal del End”. Este Portal, si esta activado,
permite pasar al End y luchar contra el Enderdragon. El Portal consta de 12 ranuras donde hay que
insertar las piezas “ojos de Ender” para activarlo. Durante la partida, el jugador va encontrando y
recogiendo ojos con el objetivo de activar el Portal. Si el jugador completa las 12 ranuras, podra
atravesarlo y acceder al End para continuar en la siguiente fase del juego.

“Portal del End” activado, con los ojos insertados.
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El paso al End actividades

Paso 1: LATRIANGULACION

El mundo de Minecraft estd compuesto por losetas cuadradas llamadas chunks y cada una mide
16x16m. Localizar un Portal es bastante dificil, hay que lanzar un ojo de Ender y éste se dirigira en linea
recta hacia el Portal mas cercano.

En Ia posicidn 1, se lanza un ojo y este se dirige hacia el Portal mas cercano con un angulo de 80° con
respecto al eje OX. Al realizar un desplazamiento lateral al este & chunks y volver a lanzar otro ojo, se
dirige al Portal con un angulo de 95° (respecto a OX).

Tiro de ojos con los angulos de salida.

Cuestiones:
a) Desde la segunda posicidn, ¢Cual es la distancia al Portal?
b) Si el jugador se desplaza a 6 m/s. ¢Cuanto tiempo debera viajar desde la posicion 2 hasta el Portal?

Paso 2: iPERDEMOS 0J0S!
En el paso anterior se ha necesitado lanzar ojos para conocer la direccién del Portal pero, cada vez que
se tira un ojo, hay riesgo de romperlo. La probabilidad de que se rompa un ojo al lanzarlo es de 0,2.

Cuestion:
c) ¢Cual es la probabilidad de recuperarlos intactos?

Paso 3: LOS COFRES

Durante el viaje al Portal, si se buscan cofres por el camino, se pueden recoger mas ojos y reponer los
rotos. Los cofres tienen 27 huecos y en cada uno puede haber (o no) un objeto en su interior. Un cofre
nunca contendra mas de un ojo y la probabilidad de que aparezca en uno de los huecos es 0,0125.

Cofre de ender

Cuestiones:
d) Cuando se halla un cofre, ¢cual es la probabilidad de encontrar un ojo?

En unviaje normal al Portal es habitual cruzarse por el camino con tres cofres. Se abren y se cogen los
objetos que mas interesan, especialmente los ojos porque sirven para activar el Portal.

e) ¢Cual es la probabilidad de, inspeccionando 3 cofres, obtener mas de 1 ojo?

f) Si se han encontrado cinco cofres, ¢cual sera la probabilidad de obtener mas de 1 ojo?
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Paso 4: LAACTIVACION
El Portal, con 12 ranuras, puede tener algunas activadas, lo que permite ahorrar ojos y beneficia al
jugador. Se sabe que la probabilidad de que una ranura esté activada por sisola es de O,1.

Cuestion:
g) Completa la tabla que recoge la probabilidad del ndimero de ranuras activadas sin intervencién del jugador:

0 RANURASACTIVAS 1RANURAACTIVA 2RANURASACTIVAS | 3RANURASACTIVAS 40 MI{\CSTll?‘fI\;lSURAS

P(X=0)= P(X=1)= P(X=2)= P(X=3)= P(X>3)=

Paso final: ECRUZAREMOS ELEND?

Un jugador comienza a buscar el “Portal del End” con 11 ojos en su poder, pensando que llegara con
todos para la activacion. Al triangular la localizacidn del Portal, ha roto dos ojos. Aln asi, espera cruzarse
con tres cofres o llegar al Portal y encontrar alguna ranura activada.

Cuestion:
h) Teniendo en cuenta estos datos, ¢qué probabilidad tiene de poder activar el Portal y cruzarlo?

@ SOLUCION

a) El angulo suplementario de 95° es 85¢, por lo que el angulo desconocido en el triangulo mide 15°:

® .

'I'\ 'h _______ _

o asadfy
Steve en la “Steve en la
posicion inicial 4.chunks posicion 2a

'._E..hadistancia? 130180_85

15
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Utilizando el teorema del seno se calcula la distancia desde la sequnda posicion al Portal.
El desplazamiento de 4 chunks equivale a 64 metros:

x 64
sin8)  sin 15

B4sen(80)
sen{15)

243.5203181

b) Para hallar el tiempo que se tarda en llegar al Portal hay que dividir la distancia calculada entre la
velocidad a la que se mueve el personaje (6 m/s):

.- 4]
Ans—+B

40.58671968

Se tardan 40,59 segundos hasta el Portal desde la posicion 2.

c) Como sucesos independientes, la probabilidad es el producto de las probabilidades. La probabilidad
de perder el ojo es 0,2 y la probabilidad de conservarloes1-0,2=0,8.

o 8 i o] a
0.8x0.8 Estandar 0.8x0.8

16 Fraccion impropia

25 Fraccidn mixta 0.64

La probabilidad de recuperar los dos ojos es del 64%.

d) Se supone que el juego solo mostrara al jugador un ojo.

Sea X el nimero de ojos que se muestran en el cofre, como hay 27 huecos y, de forma independiente,
cada uno de ellos tiene una probabilidad de 0,0125 de mostrar un ojo. La variable aleatoria X sigue
una distribucién binomial B(27; 0,0125).

Se calcula la probabilidad de no encontrar ninguin ojo u, posteriormente, el complementario.

En el menu Distribucién se selecciona “DP Binomial”, “Variable” y se escriben los datos:

a 0]
DP Binomial P=
X :0
N 27
-] :N.01258 0.7120357775

La probabilidad de que no haya ojos en un cofre es P(X=0) = 0,71.
La probabilidad de encontrar 1 ojo en un cofre es del 29%:
P(X>0) =P(X=1)=1-P(x=0)=1-0,712=0,288

o B a

1-Ans

0.2879642225
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e) Sea X el nimero de ojos que se recogen. X sigue una distribucion binomial con parametros B(3; 0,288).

La probabilidad buscada es P(X>1)=P(x=2)+P(x=3). Se selecciona “DP Binomial”, “Lista” y se escriben los

datos:
@
¢ DP "x [ ® |DP
[ — Binomial 2 3 Binomial
3 2|
4 4
"] 2 L&)
DP Binomial 1| s 0. {71 [DP
2 z|0.023s|Binomial
4]

2

La probabilidad de obtener mas de un ojo en 3 cofres es del 20%:
P(X>1) = P(X=2) + P(X=3) = 0,1771 + 0,0238 = 0,2009

0.1771+0.0238
0.2008

f) Para cinco cofres, es igual que en el caso anterior, pero para no sumar las probabilidades del 2 al 5
manualmente, se utiliza la distribucién acumulada y el complementario. Se selecciona “DA Binomial” y
se calcula para X=1:

DP Binomial >
DA Binomial >
DP Normal
DA Normal

(C ]
DA Binomial P=
X K |
N i5
-] :0.288 0.5530472556
Este resultado es para una probabilidad de X=0 y X=1 acumuladas. Para su complementario:

ol a

1—-Ans

D.4469527444

La probabilidad de obtener, al menos, un ojo en cinco cofres es del 44%.

g) Sea X el nimero de ranuras activas sin intervencion del jugador. X sigue una distribucion binomial
de parametros B(12; 0,1).

En el menu Distribucién se selecciona “DP Binomial”, “Lista” y se escriben los datos:

(-] ]
x P IDP DP Binomial x P _.DP
1| m— : ) — (0. 2524 [ .
2 ! Binomial N :12 éi ;g-ggg%Blanlal
a 3 P +0.1 4l 30,0852

o 0
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El caso P(X>3) se calcula con la distribucion acumulada y su complementario:

] B o B
DA Binomial P= 1-Ans
N 112
=] 0.1 0.9743625298 0.025637470186
0 RANURAS ACTIVAS 1RANURAACTIVA 2RANURASACTIVAS | 3RANURASACTIVAS 40 MA"CST%\A‘SURAS

P(X=0)=0,2824 P(X=1)=0,3765 P(X=2)=0,2301 P(X=3)=0,0852 P(X>3)=0,0256

h) Si se comienza con 11 ojos y se rompen 2, se ha de confiar en encontrar tres cofres o en la probabilidad
de que algunas ranuras estén activadas sin necesidad de nuestra intervencion. Los casos posibles son:

Necesita al menos

9 ojos A
de Ender — 3 ranuras activadas

10 ojos Necesita al menos
> 2 ranuras activadas

de ender
9 ojos
de Ender
11 ojos Necesita al menos
— b
de ender 1 ranura activadas

12 ojos 5 Mo necesita
de ender ranuras activadas

Hay que hallar las probabilidades de cada rama y sumarlas. El calculo es muy parecido al de los apartados

anteriores:
X: nimero de ojos hallados en los 3 cofres, X-+B(3; 0,288)

En el menu Distribucion, se selecciona “DP Binomial”, “Lista” y se escriben los datos

-] : ]
; . =
DP Binomial +| ety | 0. 3600 |BP )
N :3 2 ég.?;ﬁuﬂmnmlal
P :0.288 a 3|0.0238

DE jecutar

0 ojos en los 3 cofres: 0,3609
1 ojo en los 3 cofres: 0,4379
2 ojos en los 3 cofres: 0,1771
3 ojos en los 3 cofres: 0,0238

-

J’
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La probabilidad de ranuras activadas ya se ha calculado, pero en este caso, se necesitan los valores
mayores o iguales a éstos y se utiliza el complementario:

| B C]
DA Binomial w0, 5624 |[DA
N 12 2 1 Ucfgggﬂinnmial
) :001 3 210.8891
1t 3 0

Al menos 3 ranuras activas: 1-0,8891=0,1109
Al menos 2 ranuras activas: 1-0,6590=0,3410
Al menos 1 ranura activa: 1-0,2824=0,7176
No necesita ranuras activas: 1

9 ojos 0,1109 Necesita al menos
de Ender — = 3ranuras activadas

0,3410 Necesita al menos

10 ojos 2 ranuras activadas

de ender
9 ojos
de Ender

11 ojos 0,7176 Necesita al menos
—_— e L
de ender 1 ranura activadas

12 ojos ,_1—) No necesita
de ender ranuras activadas

Para saber |a probabilidad de terminar con éxito el juego y cruzar el Portal del End, hay que calcular
todas las probabilidades y sumarlas:

0.3609%0. 1109+0. &
0.34023467

P(éxito)= 0,3609 - 0,1109 + 0,4379 - 0,3410 + 0,1771- 0,7176 + 0,0238 -1 = 0,34

Asi, si se comienza con 11 ojos y se rompen 2 en la triangulacidn, el jugador tiene una probabilidad
de cruzar el “Portal del End” de 0,3%4.




