
ACTIVIDAD 
En el videojuego Minecraft hay una estructura llamada “Portal del End”. Este Portal, si estø 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, podrø 

atravesarlo y acceder al End para continuar en la siguiente fase del juego. 
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El videojuego Minecraft, desde hace algunos aœos, es muy popular no solo entre el alumnado, sino 
tambi«n 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 trabajar la probabilidad 
y la trigonometrÀa.

1º - 2º ESO 

3º - 4º ESO 

1º - 2º BACH.
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actividades

El paso al End

“Portal del End” activado, con los ojos insertados.
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Paso 1: LA TRIANGULACI±N 
El mundo de Minecraft estø compuesto por losetas cuadradas llamadas chunks y cada una mide 

16x16m. Localizar un Portal es bastante difÀcil, hay que lanzar un ojo de Ender y «ste se dirigirø en lÀnea 

recta hacia el Portal møs cercano. 
 

En la posici—n 1, se lanza un ojo y este se dirige hacia el Portal møs cercano con un øngulo de 80o con 

respecto al eje OX. Al realizar un desplazamiento lateral al este 4 chunks y volver a lanzar otro ojo, se 

dirige al Portal con un øngulo de 95o (respecto a OX).

Paso 2: ÄPERDEMOS OJOS! 
En el paso anterior se ha necesitado lanzar ojos para conocer la direcci—n 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. 
 

Cuesti—n: 
c) ùCuøl 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 møs 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 contendrø møs de un ojo y la probabilidad de que aparezca en uno de los huecos es 0,0125.

Cuestiones: 
a) Desde la segunda posici—n, ùCuøl es la distancia al Portal? 

b) Si el jugador se desplaza a 6 m/s. ùCuønto tiempo deberø viajar desde la posici—n 2 hasta el Portal? 

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

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

e) ùCuøl es la probabilidad de, inspeccionando 3 cofres, obtener møs de 1 ojo? 
 

f) Si se han encontrado cinco cofres, ùcuøl serø la probabilidad de obtener møs de 1 ojo?

Tiro de ojos con los øngulos de salida.
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0 RANURAS ACTIVAS 1 RANURA ACTIVA 2 RANURAS ACTIVAS 4 O MüS RANURAS  
ACTIVAS

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

Paso 4: LA ACTIVACI±N 

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 est« activada por sÀ sola es de 0,1.

Paso final: ùCRUZAREMOS EL END? 

Un jugador comienza a buscar el “Portal del End” con 11 ojos en su poder, pensando que llegarø con 

todos para la activaci—n. Al triangular la localizaci—n del Portal, ha roto dos ojos. Aÿn asÀ, espera cruzarse 

con tres cofres o llegar al Portal y encontrar alguna ranura activada.

Cuesti—n: 
g) Completa la tabla que recoge la probabilidad del nÿmero de ranuras activadas sin intervenci—n del jugador: 

Cuesti—n: 
h) Teniendo en cuenta estos datos, ùqu« probabilidad tiene de poder activar el Portal y cruzarlo? 

3 RANURAS ACTIVAS

SOLUCI±N 

a) El øngulo suplementario de 95o es 85o, por lo que el øngulo desconocido en el triøngulo mide 15o: 
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Utilizando el teorema del seno se calcula la distancia desde la segunda posici—n al Portal.  

El desplazamiento de 4 chunks equivale a 64 metros:

Se tardan 40,59 segundos hasta el Portal desde la posici—n 2.

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):

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 conservarlo es 1 - 0,2 = 0,8.

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

Sea X el nÿmero 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 distribuci—n binomial B(27; 0,0125). 
 

Se calcula la probabilidad de no encontrar ningÿn ojo y, posteriormente, el complementario.  
 

En el menÿ Distribuci—n se selecciona “DP Binomial”, “Variable” y se escriben los datos:

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

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

n



e) Sea X el nÿmero de ojos que se recogen. X sigue una distribuci—n binomial con parømetros 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: 

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 distribuci—n acumulada y el complementario. Se selecciona “DA Binomial” y 

se calcula para X=1: 

g) Sea X el nÿmero de ranuras activas sin intervenci—n del jugador. X sigue una distribuci—n binomial 

de parømetros B(12; 0,1). 
 

En el menÿ Distribuci—n se selecciona “DP Binomial”, “Lista” y se escriben los datos:

Este resultado es para una probabilidad de X=0 y X=1 acumuladas. Para su complementario:

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

La probabilidad de obtener møs de un ojo en 3 cofres es del 20%:  

P(X>1) = P(X=2) + P(X=3) = 0,1771 + 0,0238 = 0,2009
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El caso P(X>3) se calcula con la distribuci—n acumulada y su complementario:

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

anteriores: 

X: nÿmero de ojos hallados en los 3 cofres, X→B(3; 0,288) 
 

En el menÿ Distribuci—n, se selecciona “DP Binomial”, “Lista” y se escriben los datos

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

0 RANURAS ACTIVAS 1 RANURA ACTIVA 2 RANURAS ACTIVAS 4 O MüS RANURAS  
ACTIVAS

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

3 RANURAS ACTIVAS

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 est«n activadas sin necesidad de nuestra intervenci—n. Los casos posibles son:



n Miguel GarcÀa Pardillos 
     El paso al End 

La probabilidad de ranuras activadas ya se ha calculado, pero en este caso, se necesitan los valores 

mayores o iguales a «stos y se utiliza el complementario:

Para saber la probabilidad de terminar con «xito el juego y cruzar el Portal del End, hay que calcular 

todas las probabilidades y sumarlas:

P(«xito)= 0,3609 ∙ 0,1109 + 0,4379 ∙ 0,3410 + 0,1771∙ 0,7176 + 0,0238 ∙ 1 = 0,34 
 

AsÀ, si se comienza con 11 ojos y se rompen 2 en la triangulaci—n, el jugador tiene una probabilidad 

de cruzar el “Portal del End” de 0,34.

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
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