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Imaginad que reunimos 250 estudiantes del instituto en el patio para jugara un juego que se llama
“Solo puede quedar uno”. El juego consiste en que todos los participantes estan de pie y lanzan
una moneda al aire. Aquellos que sacan cruz se sientan y los que han sacado cara lanzan otra vez.
Se repite el proceso hasta que solo quede una persona de pie que sera la ganadora del juego.

ACTIVIDAD

1) ;Crees que alguin participante puede sacar 6 caras seguidas durante el juego?

2) ¢Cuantas caras seguidas crees que ha sacado la ultima persona que ha quedado en pie?
3) ¢Habra siempre un ganador?

L) Realiza ahora con la calculadora la simulacion del lanzamiento de una moneda 250 veces y contesta
a las siguientes preguntas:

» Hecha ya la simulacion, ¢cambiarias tus respuestas o el razonamiento de las preguntas anteriores?

« ¢Cuantos alumnos/as tendria que haber en el patio para que quede al menos uno de pie después de
10 lanzamientos?

Orientaciones metodoldgicas

Para desarrollar esta actividad en el aula es aconsejable haber visto previamente los bloques de
probabilidad (basta con los conceptos basicos de cursos anteriores) y de funciones (en concreto la
funcién exponencial). Se utilizan también logaritmos, ecuaciones e inecuaciones.

Seria interesante observar el desarrollo del juego con el alumnado lanzando las monedas.
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SOLUCION
Una vez contestadas las preguntas iniciales, la idea es simular el juego con el ment Math Box de la
calculadora utilizando la opcién “Lanzar la moneda”:
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Se puede elegir lanzar una moneda 250 veces que equivaldria a lanzar 250 monedas a la vez:
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Tras ejecutar se elige Frecuencia relativa para mostrar los resultados. La frecuencia del nimero de caras
equivale a las personas que han quedado en pie:
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Tras la primera ronda quedan 131 personas en pie. Ahora se puede volver a calcular el nimero de caras
que quedan lanzando 131 monedas. Se repite el proceso hasta que queda una sola persona en pie y se
anotan los resultados en una tabla:
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En esta simulacidon se han necesitado 9 rondas para que quede una persona en pie. El motivo de la
pregunta “¢Habra siempre un ganador?” es porque existe la posibilidad de que queden dos participantes
y saquen cruz los dos.

Nota: Lo interesante es analizar los distintos resultados a los que llega el alumnado realizando la
misma simulacion con calculadoras diferentes.

¢Crees que algun participante puede sacar 6 caras sequidas durante el juego?

Para contestar esta pregunta se utilizan los conceptos basicos de probabilidad. Se llama P(cara) a la
probabilidad de sacar cara al lanzar la moneda:

1
P(cara) = 2

Hay una probabilidad del 1,5% de sacar seis caras seguidas durante el juego:
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Si se representan los datos de la tabla desde el menu Estadistica, sugiere un modelo exponencial:
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Se hace la regresion y se verifica que el modelo se ajusta a una funcidn exponencial porque el coeficiente
de correlacién es -0,99:
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El modelo tedrico de esta expresion es: .

f(x)=a-(%)

Donde x representa el nimero de ronda, f(x) el nimero de caras obtenidas en esa ronda (o personas
que quedan en pie) y a el nimero de personas que participa en el juego (en este caso a = 250)

Se resuelven ahora el resto de las preguntas planteadas:

¢Cuantas caras seguidas crees que ha sacado la dltima persona que ha quedado en pie?

1 X
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250-(5) =1 -250- 22 =1 - 250 = 2% - log, 250 = log, 2* - x = log, 250
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7.865784285

Teniendo en cuenta que 28 = 256, se estima que la ultima persona que ha quedado en pie ha sacado 8
caras seguidas.

¢Cuantos alumnos/as tendria que haber en el patio para que quede al menos una de pie después
de 10 rondas?

Si se han realizado 10 rondas, para que quede al menos un/a alumno/a, se ha de cumplir:

14,10
a-(E) =1
a>210=1024
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Tendria que haber al menos 1024 personas jugando para que quedara al menos 1 en pie después de
10 rondas.



