
CASIOnews
Nÿmero 17 . Curso 2024/2025

EN PORTADA 
Luz Rello 
se suma a  

#CientÀficasCASIO 

 

ENTREVISTA 
Eva 
Miranda 
Utilizar el agua  

para calcular 

 

2a EDICI±N 
Beca Casio 
Actividades premiadas 

 



news

CASIO News 
Edita CASIO Espaœa S.L. 
Torre Diagonal Litorial, C/ Josep Pla nÿmero 2, Torre B2, Planta 12 . 08019 Barcelona 
Fax:+34 934858420  .  info-calculadoras@casio.es 
Dep—sito legal: B 13522-2014 

ISSN Versi—n Impresa: 2339-9732 . ISSN Versi—n Digital: 2339-9740
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DIVISI±N EDUCATIVA CASIO ESPAØA 

Como en cada curso acad«mico, empezamos con mucha energÀa para 

acompaœar a la comunidad educativa con nuevos proyectos, cursos y 

materiales. Desde la Divisi—n Educativa, nuestro objetivo, un aœo møs, es 

seguir enseœando todas las posibilidades que ofrece la nueva calculadora 

ClassWiz, dotando al profesorado de recursos para trabajar en el aula. 

 

Las actividades publicadas en este nÿmero de la revista, ganadoras de la 

segunda Beca CASIO, son excelentes ideas para acercar unas matemøticas 

contextualizadas al alumnado. En varias de ellas se trabaja la probabilidad, 

un tema føcil de abordar con los menÿs “Math Box” y “Distribuci—n” de la 

calculadora. Muchas felicidades a los ganadores de esta edici—n y por 

supuesto, animamos a todos los docentes a compartir sus propuestas y 

participar en la tercera edici—n que estarø abierta hasta mayo 2025. 

 

Nuestro compromiso STEAM y gracias a la colaboraci—n de la Federaci—n 

Espaœola de Profesores de Matemøticas (FESPM), hemos publicado el 

primer cuaderno de actividades sobre las mujeres cientÀficas que estøn 

ilustradas en nuestras calculadoras ClassWiz. El nÿmero uno de la publicaci—n, 

“Explorando la ciencia…”, estø dedicado a Marie Curie. A lo largo de su biografÀa 

se pueden encontrar actividades para los niveles de ESO y Bachillerato, 

relacionadas con episodios de su vida. Esperamos que os gusten y que 

podøis realizarlas con vuestro alumnado en dÀas tan importantes como el 11 

de febrero para celebrar el “DÀa Internacional de la Mujer y la Niœa en la 

Ciencia” o en cualquier otro momento del curso, para profundizar y aprender 

sobre las aportaciones de estas mujeres y el legado tan importante que nos 

han dejado. Este cuaderno puede descargarse en edu-casio.es. 

 

En esta edici—n de la revista hay que destacar la entrevista a Eva Miranda, 

matemøtica reconocida a nivel mundial cuyo campo de estudio es la 

geometrÀa simpl«tica y el artÀculo a Luz Rello, doctora en informøtica y 

fundadora de la empresa social Change Dyslexia. Ambas cientÀficas han sido 

homenajeadas con ilustraciones en las calculadoras cientÀficas ClassWiz 

y les agradecemos su inapreciable colaboraci—n. 

 

Recordaros que nuestros canales de comunicaci—n: email, WhatsApp, 

tel«fono, redes sociales…. Estøn siempre abiertos para resolver todas las 

consultas referentes al funcionamiento de las calculadoras y asÀ, poder estar 

a vuestro lado un curso møs. 



La constelaci—n de #cientÀficasCASIO sigue creciendo y el pasado mayo, coincidiendo con el DÀa 
de la Mujer Matemøtica, lanzamos cuatro nuevas calculadoras ilustradas dedicadas a cuatro 
matemøticas espaœolas. Entre ellas, la reusense Eva Miranda, con quien quisimos conversar 
para saber møs sobre sus proyectos, sus referentes y sobre la importancia de las matemøticas 
en nuestro dÀa a dÀa. 
 
Para empezar, me gustarÀa que nos contaras cuøl es tu campo en las matemøticas y en qu« 
proyectos estøs trabajando. 
Mi campo de las matemøticas sale un poco de lo que es la geometrÀa y la topologÀa, que se centra en 

estudiar la forma de los objetos. Pero ÿltimamente me he dedicado tambi«n a combinaciones con 

otras øreas, sobre todo sistemas dinømicos y dinømica de fluidos. Bøsicamente, me he dedicado a 

aplicar cosas del estudio de las formas al estudio del movimiento de las partÀculas. Es decir, intentar 
aplicar las t«cnicas que yo conozco de geometrÀa, del estudio de formas, para poder detectar y 
decir cosas sobre el movimiento de partÀculas. Y estas partÀculas pueden ser desde el movimiento 

de un sat«lite o el movimiento de una partÀcula dentro de un fluido, por ejemplo dentro del mar, hasta 

el movimiento de un barquito dentro del mar.  

 

ùQu« te gusta møs: la investigaci—n o la docencia? 
Siempre me ha gustado el contacto con los alumnos y es como una especie de refresco continuo. 

Pero ahora estoy en un momento en que le tengo que dedicar mucho tiempo a la investigaci—n. Me 

gusta dar clases, pero no estoy dando muchas ahora mismo porque una de las cosas que tengo 

es un premio de la Generalitat, que es un ICREA Academia, que me permite reducir las clases para 

intensificar la investigaci—n. Si diera møs clases no podrÀa hacer investigaci—n como lo estoy haciendo. 

Richard Feynman decÀa que para investigar o entender una cosa, la has de saber explicar. Es una 
frase con la que estoy totalmente de acuerdo. Dar una clase, aunque sea de conceptos muy 
fundamentales, te ayuda a reflexionar y a clarificar ideas tambi«n de cara a la investigaci—n. 

AsÀ que son procesos que estøn bastante relacionados entre sÀ. Estar sin dar esas clases de møster 

me harÀa perder el contacto con los estudiantes y el intercambio de ideas, que creo que es importante. 

Tÿ puedes haber estado trabajando en un tema toda tu vida y tener tu punto de vista, pero luego, 

cuando lo explicas a un alumno o alumna, a veces surgen ideas nuevas. En ese continuo intercambio 

de ideas, sale enriquecido el alumno y el profesor. El contacto con generaciones j—venes te ayuda 
un poco a rejuvenecer en cierta forma las ideas, la forma de ver las cosas.  

 

ùDe pequeœa te imaginabas siendo matemøtica? 
A mÀ me gustaba mucho la literatura. Me gustaba mucho leer. LeÀa libros de literatura alemana, 

muchos libros de poesÀa, muchas cosas que no entendÀa, pero a mÀ me fascinaba leer esas cosas. 

Las matemøticas se me daban muy bien y yo me lo pasaba muy bien haciendo los problemas de 

matemøticas. Era como mi pequeœo mundo. A la hora de escoger carrera, dud« entre hacer filologÀa 

inglesa o matemøticas, que eran un poco mis dos pasiones. Cuando eres pequeœo tampoco lo tienes 

muy claro. Te hacen pensar que es una decisi—n muy importante, si vas a ser de letras o de ciencias. 

Tÿ crees que tu vida estø marcada por esa decisi—n y tampoco creo que sea asÀ. La cuesti—n es que 

hice ciencias y luego ya me decant« por matemøticas. La verdad es que no me arrepiento.   
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Eva Miranda  
Es licenciada en ülgebra y GeometrÀa por la Universidad de Barcelona en 1999 y complet— 

su doctorado en 2003. En 2009 empez— como profesora en la Universidad Polit«cnica de 

Catalunya y en 2016 consigui— su primer premio ICREA Academia, que le permiti— intensificar 

el tiempo dedicado a la investigaci—n. En 2018 se convirti— en Catedrøtica del Departamento 
de Matemøticas de la UPC y tres aœos møs tarde consigui— un segundo ICREA, que le facilit— 

seguir compatibilizando la docencia con la investigaci—n. 

 

“La idea parece un poco de ciencia ficci—n: utilizar el agua para calcular. 
En la pelÀcula Solaris se planteaba si el mar podÀa pensar, pues nosotros 
demostramos que el mar puede calcular”.



De toda la historia de las matemøticas, ùqu« figura hist—rica te parece møs inspiradora? 
Si me lo preguntas ahora, yo te doy una respuesta pero si me lo preguntas cuando tenÀa 15 aœos, no 

sabrÀa qu« respuesta te hubiera dado porque no se nos hablaba en absoluto de mujeres cientÀficas. 

Yo ahora te podrÀa decir Hipatia, Marie Curie, etc. Estos perfiles, por supuesto, me fascinan. Pero 

tambi«n son ejemplos de cientÀficas que sufren, ùpor qu« pedirle a una niœa que sea Marie Curie? 

En este sentido, prefiero referentes de gente que estø viva. Las ganadoras de los premios Fields son 

grandes modelos de mujeres matemøticas. Desgraciadamente, una de las dos mujeres (Maryam 

Mirzakhani) que han ganado ese galard—n ha fallecido. La otra es Maryna Viazovska. Para mÀ es un 

gran modelo en todos los sentidos. Me gusta mucho porque es una persona que atraviesa fronteras 

con su investigaci—n. Empez— en un lado y estø acabando totalmente en otro. Es decir, es un modelo 

con quien me identifico mucho en su forma de hacer matemøticas. Y con Mirzakhani tambi«n me 

identifico porque hacÀa investigaci—n con dibujos y eso a mÀ me gusta. Karen Uhlenbeck tambi«n es 

un ejemplo de trayectoria cientÀfica que me parece muy interesante. 

 

 

 

 

 

 

ùQu« serÀa para ti lo møs significativo de las matemøticas? 
Yo dirÀa dos cosas. Una es la experiencia personal con las matemøticas, que para mÀ es como un reto 

personal. En un problema de ingenierÀa tu investigaci—n depende mucho de factores externos: de un 

equipo, laboratorio, etc… En las matemøticas hay una cosa que me fascina y es que hay una parte 

que puedes hacer tÿ con las reglas de la l—gica. Es como resolver un crucigrama, pero no en tres 

minutos, sino en varios dÀas, semanas o meses. Se aproxima mucho a la filosofÀa. Es casi una forma 

de pensar. Por otra parte, otra cosa que me parece muy importante de las matemøticas es hasta 

donde te llevan. Yo empec« estudiando cosas que eran t«cnicas de las formas y estoy desarrollando 
c—mo se mueve una partÀcula dentro del mar. Siempre hemos dicho que las matemøticas son ciencias 

abstractas, por lo tanto no se aplican. Pues no es cierto, sÀ que se aplican. Por ejemplo, en lo que 

decÀamos de la NASA o la ESA, ùaplican los resultados de las matemøticas para mover sat«lites? 

Pues sÀ.  
 

Hay una tendencia a visibilizar las matemøticas como algo totalmente abstracto que no tiene nada 

que ver con la sociedad, pero eso es mentira. Nuestro tel«fono m—vil estø controlado por matemøticas. 

Tÿ estøs haciendo una investigaci—n motivada igual por unas preguntas møs te—ricas y dentro de 

unos aœos esa investigaci—n se acabarø implementando prøcticamente.  

 

ùCrees que esa escasa percepci—n de la sociedad de hasta d—nde te pueden llevar las matemøticas 
y de todo lo que significan para el desarrollo de una sociedad es algo que solo pasa en Espaœa? 

Has dado en el clavo. Por ejemplo en Francia las matemøticas estøn mucho møs valoradas desde un 

punto de vista social. Cada vez que hay un cambio en el plan de estudios de secundaria de matemøticas 

hay una revoluci—n en la calle. En cierta forma esto no ocurre en Espaœa. Entonces, ùc—mo podemos 

llegar a cambiar el chip? A mÀ una cosa que me fascina es un dÀa poner la tele y ver a Clara Grima, que 

es matemøtica, que ademøs es parte de la colecci—n de cientÀficas Casio, y encontrar “Una matemøtica 

viene a verte”. Yo aplaudo muchÀsimo a Clara Grima, por todo lo que ha hecho por visibilizar y 
poner las matemøticas cerca del dÀa a dÀa de las personas. Ese programa es algo que acerca las 

matemøticas a todo el mundo. Un programa de televisi—n puede ser un gesto pero tambi«n se pueden 

hacer cosas de una forma mucho møs importante: poniendo asesores cientÀficos en el gobierno. Se 

intent— en cierta forma, con una iniciativa que se llam—, creo recordar, Ciencia en el Parlamento, donde 

unos determinados dÀas habÀa cientÀficos que iban al parlamento, etc«tera. Pero, por ejemplo, en 

EEUU hay un equipo asesor cientÀfico del gobierno donde hay un matemøtico. Es algo que me parece 

imprescindible, si lo piensas desde el punto de vista donde vivimos y en el momento en el que vivimos. 
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n Casio Talks 
     Entrevista 

“Dar una clase, aunque sea de conceptos muy fundamentales, te ayuda a 
reflexionar y a clarificar ideas tambi«n de cara a la investigaci—n”.



Incluso las fake news, matemøticamente, se pueden modelar. El tema de los bots, twitter, etc. Una 

persona que ha estudiado polÀticas y que es presidente del Gobierno pues lo va a hacer muy bien 

como presidente pero habrø cuestiones donde necesita tener un asesor cientÀfico.  

 

Me gustarÀa que nos hablaras de alguno de los proyectos en los que trabajas y que a ti te parezca 
significativo. 
Uno de esos proyectos es un ejemplo de d—nde te llevan las matemøticas. Estuvimos trabajando, 

empezando desde un punto de vista totalmente geom«trico, en un problema que fue construir una 

møquina de agua. De momento, de forma abstracta, lo que en algÿn medio de comunicaci—n, creo 

que El PaÀs, se llam— “computadora de agua”. A partir de entonces yo tambi«n lo llam« asÀ: fluid 

computer. Fue un diseœo totalmente abstracto que hicimos utilizando una combinaci—n de t«cnicas 

de geometrÀa y de informøtica. Yo creo que puede tener aplicaciones. En El PaÀs sali— con la historia 

de que “cuatro matemøticos explican por qu« no se pueden encontrar 29.000 patitos de goma”. Lo 

que hicimos fue asociar un cølculo con computadoras al movimiento del agua. Por una cuesti—n que 

habÀa demostrado Turing te sacaba en consecuencia que habÀa caminos, trayectorias de partÀculas 

de agua, que no se podÀan predecir. Esto es una cuesti—n 

casi filos—fica, pero habÀa una parte prøctica: asociar una 

computadora al movimiento del agua. Quizøs esto nos 

puede servir para probar nuevas vÀas de computaci—n. 

Ahora estamos intentando mejorar esto con una cosa 

que yo llamo la computadora hÀbrida, porque es como 

una hÀbrida de este modelo que hicimos y la computaci—n 

cuøntica. Mis compaœeros con los que estoy trabajando 

en esto se rÀen de mÀ, pero yo quiero llegar a patentar la 

møquina hÀbrida. Creo que estas matemøticas nos podrÀan 

llevar a un desarrollo de otro tipo de computaci—n. Otra 

forma de calcular møs røpida y møs eficiente, lo cual es 

ÿtil. Este es mi sueœo. Ahora estamos con la parte møs 

matemøtica, un diseœo abstracto, que luego algÿn dÀa 

habrø que implementar de forma prøctica y ver si este 

diseœo abstracto puede llevar a mejorar alguna cuesti—n 

de computaci—n. 
 

La idea parece un poco de ciencia ficci—n y, de hecho, 
hay libros de ciencia ficci—n sobre esto: utilizar el agua 
para calcular. En la pelÀcula Solaris (basada en la novela 

de Stanislaw Lem) se planteaba si el mar podÀa pensar, 
pues nosotros demostramos que el mar puede calcular. 

Lo hemos demostrado con unas f—rmulas matemøticas. 

Hemos construido abstractamente un m«todo de 

computaci—n usando el movimiento de los fluidos. 

Ilustraci—n realizada por Lily Brick. 



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. 
 

n Miguel GarcÀa Pardillos 
IES Octavio Carpena Art«s (Santomera, Murcia)

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.

1

2

3

actividades

El paso al End

“Portal del End” activado, con los ojos insertados.

n Material 
Calculadora CASIO fx-991SP CW 

 

 

Actividad ganadora  

de la Beca CASIO  

en la categorÀa  

"SECUNDARIA"
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actividades
n Miguel GarcÀa Pardillos 
     El paso al End 

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: 
 

n Miguel GarcÀa Pardillos 
     El paso al End 



actividades

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

n Miguel GarcÀa Pardillos 
     El paso al End 

B
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actividades

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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Luz Rello (Madrid, 1984) descubri— que era disl«xica de pequeœa, cuando estaba 

aprendiendo a leer, aunque en ese momento no sabÀa darle nombre a su dificultad 

con las palabras. Con 10 aœos le detectaron dislexia y aunque este hecho afect— en 

su aprendizaje, gracias al apoyo de sus maestros paulatinamente sus notas fueron 

mejorando. Aœos møs tarde se licenci— en Ling⁄Àstica e hizo un møster de Procesamiento 

del Lenguaje Natural, donde se centr— en temas de inteligencia artificial, pero no fue 

hasta el doctorado cuando focaliz— sus investigaciones en la dislexia. 
 

La dislexia es normalmente un trastorno oculto y escasamente tratado, a pesar de 

que se estima que en cada aula puede haber 1 o 2 alumnos con esta dificultad del 

aprendizaje. Para reducir las tasas de abandono escolar debidas a la dislexia y tras 

møs de 6 aœos de investigaci—n, Rello fund— en 2015 la empresa Change Dislexia, 

desde la cual han desarrollado un software, Dytective, que busca detectar la dislexia 

en edades tempranas y mejorar los resultados en lectoescritura de estos niœos y niœas. 
 

Este programa, que actualmente se ha facilitado a todos los centros educativos 

pÿblicos de la Comunidad de Madrid y la Regi—n de Murcia, permite que los alumnos 

con dislexia puedan aprender jugando, ya que incluye 42 000 juegos que se personalizan 

en funci—n de las fortalezas y debilidades cognitivas de cada niœo. Ademøs, el software 

incluye una prueba de cribado que permite detectar en s—lo 15 minutos si tienes riesgo 

de tener dificultades de lectoescritura. 
 

La labor investigadora de Rello ha sido premiada con numerosos 

galardones, como el Premio al Joven Investigador Europeo por 

EuroScience (primera espaœola en recibirlo) o el Premio Fundaci—n 

Princesa de Girona Social 2016. Change Dyslexia ademøs, recibi— 

el Premio UNESCO Rey Hamad Bin Isa-Al Kalifa 2019 para la 

utilizaci—n de las TecnologÀas de la Informaci—n y la Comunicaci—n 

en la educaci—n por su herramienta Dytective.  

 

Desde la Divisi—n Educativa de CASIO tambi«n hemos querido 

reconocer el trabajo de Luz Rello sumøndola al proyecto 

#CientÀficasCASIO. Su retrato, hecho por Beatriz Ramo (møs 

conocida como Naranjalidad), podrø encontrarse en dos modelos 

de calculadora: la fx-991SP CW y fx-55PLUS, nuestra calculadora 

dirigida a la etapa de primaria. 

Empieza el curso y estamos muy felices de poder sumar una nueva cientÀfica a la constelaci—n de 

#CientÀficasCASIO. Esta vez se trata de una investigadora que a partir de la ling⁄Àstica y la tecnologÀa 

estø consiguiendo que superar la dislexia sea una realidad para miles de niœos y niœas. 
 

Ilustraci—n realizada por Beatriz Ramo Fernøndez  
(artÀsticamente conocida como Naranjalidad).

Luz Rello  
se suma a #CientÀficasCASIO 
 

 



ACTIVIDAD 
1) ùCrees que algÿn participante puede sacar 6 caras seguidas durante el juego? 
 

2) ùCuøntas caras seguidas crees que ha sacado la ÿltima persona que ha quedado en pie? 
 

3) ùHabrø siempre un ganador? 
 

4) Realiza ahora con la calculadora la simulaci—n del lanzamiento de una moneda 250 veces y contesta 

a las siguientes preguntas: 

 

• Hecha ya la simulaci—n, ùcambiarÀas tus respuestas o el razonamiento de las preguntas anteriores? 
 

• ùCuøntos alumnos/as tendrÀa que haber en el patio para que quede al menos uno de pie despu«s de 

10 lanzamientos? 

Orientaciones metodol—gicas 
Para desarrollar esta actividad en el aula es aconsejable haber visto previamente los bloques de 

probabilidad (basta con los conceptos bøsicos de cursos anteriores) y de funciones (en concreto la 

funci—n exponencial). Se utilizan tambi«n logaritmos, ecuaciones e inecuaciones. 
 

SerÀa interesante observar el desarrollo del juego con el alumnado lanzando las monedas. 

n Juan SeguÀ de Miguel 
     IES Gabriel Ciscar (Oliva, Valencia) 

Imaginad que reunimos 250 estudiantes del instituto en el patio para jugar a un juego que se llama 
“Solo puede quedar uno”. El juego consiste en que todos los participantes estøn 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 serø la ganadora del juego. 

1º - 2º ESO 

3º - 4º ESO 

1º - 2º BACH.

1

2

3

actividades

Solo  
puede  
quedar uno

n Material 
Calculadora CASIO fx-570/991SP CW 
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actividades
n Juan SeguÀ de Miguel 
     Solo puede quedar uno 

SOLUCI±N 
Una vez contestadas las preguntas iniciales, la idea es simular el juego con el menÿ Math Box de la 

calculadora utilizando la opci—n “Lanzar la moneda”:

Se puede elegir lanzar una moneda 250 veces que equivaldrÀa a lanzar 250 monedas a la vez:

Tras ejecutar se elige Frecuencia relativa para mostrar los resultados. La frecuencia del nÿmero de caras 

equivale a las personas que han quedado en pie:

Tras la primera ronda quedan 131 personas en pie. Ahora se puede volver a calcular el nÿmero 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:

Nò DE RONDA ALUMNOS EN PIE

0

1

2

3

4

5

6

7

250

131

67

32

20

12

4

3

8 2

9 1

R$250BB
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n Juan SeguÀ de Miguel 
     Solo puede quedar uno 

B R| RRRR|

En esta simulaci—n se han necesitado 9 rondas para que quede una persona en pie. El motivo de la 

pregunta “ùHabrø 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 simulaci—n con calculadoras diferentes. 
 
ùCrees que algÿn participante puede sacar 6 caras seguidas durante el juego?  
Para contestar esta pregunta se utilizan los conceptos bøsicos de probabilidad. Se llama P(cara) a la 

probabilidad de sacar cara al lanzar la moneda: 

Hay una probabilidad del 1,5% de sacar seis caras seguidas durante el juego:

Si se representan los datos de la tabla desde el menÿ EstadÀstica, sugiere un modelo exponencial:

Se hace la regresi—n y se verifica que el modelo se ajusta a una funci—n exponencial porque el coeficiente 

de correlaci—n es -0,99:

nR|

q[

`q[
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actividades

El modelo te—rico de esta expresi—n es:

Donde 𝑥 representa el nÿmero de ronda, 𝑓(𝑥) el nÿmero de caras obtenidas en esa ronda (o personas 

que quedan en pie) y 𝑎 el nÿmero de personas que participa en el juego (en este caso 𝑎 = 250 ) 
 

Se resuelven ahora el resto de las preguntas planteadas:

Teniendo en cuenta que 28 = 256, se estima que la ÿltima persona que ha quedado en pie ha sacado 8 

caras seguidas. 

TendrÀa que haber al menos 1024 personas jugando para que quedara al menos 1 en pie despu«s de 

10 rondas.

ùCuøntas caras seguidas crees que ha sacado la ÿltima persona que ha quedado en pie? 

ùCuøntos alumnos/as tendrÀa que haber en el patio para que quede al menos una de pie despu«s 
de 10 rondas?  
Si se han realizado 10 rondas, para que quede al menos un/a alumno/a, se ha de cumplir:



ACTIVIDAD 
En la cantina del instituto se venden zumos de tressabores: naranja, piœa y manzana. La persona 
encargada de la cantina sabe que 200 estudiantes compran zumos diariamente y que los høbitos 
de consumo de los clientes son los siguientes: 

n David G—mez Saura 
IES Antonio Menørguez Costa (Los Alcøzares, Murcia)

El alumnado de segundo de Bachillerato con dominio de probabilidad, estadÀstica y ølgebra, puede 
trabajar el sentido estocøstico con esta actividad abordando las cadenas de Markov de un modo 
accesible.

1º - 2º ESO 

3º - 4º ESO 

1º - 2º BACH.

1

2

3

actividades

Markov  
y las ventas  
de zumos en  
la cantina escolar

Del total de estudiantes que compran zumo de naranja un determinado dÀa, el 60% sigue comprando 

esta opci—n al dÀa siguiente. Para no repetir, el 30% compra zumo de piœa al dÀa siguiente y el 10% lo 

adquiere de manzana. 

 

De los alumnos que compran zumo de piœa un dÀa concreto, el 50% sigue prefiriendo esta opci—n al 

dÀa siguiente. Sin embargo, el segundo dÀa, un 25% adquiere zumo de naranja y el otro 25% lo toma de 

manzana. 

 

Del total de los estudiantes que compran zumo de manzana un determinado dÀa, al dÀa siguiente siguen 

eligiendo este sabor el 55%. Por su parte, al dÀa siguiente el 25% elige el zumo de naranja y el 20% 

escoge el zumo de piœa. 

 

Por ÿltimo, los datos relativos a las ventas del primer dÀa de curso son:

n Material 
Calculadora CASIO fx-570/991SP CW 

 

 

VENTAS DE ZUMO DE NARANJA VENTAS DE ZUMO DE PIØA VENTAS DE ZUMO DE MANZANA

90 unidades 62 unidades 48 unidades

1) Cuøl serø el porcentaje de ventas de cada sabor en el segundo dÀa? ùYel tercero? 
 

2) ùSe estabiliza en algÿn momento el mercado? Esto es, ùse repite el porcentaje de ventas de cada 

sabor en dos dÀas consecutivos?

Actividad ganadora  

de la Beca CASIO  

en la categorÀa  

"SECUNDARIA"



actividades
n David G—mez Saura 
     Markov y las ventas de zumos en la cantina escolar 

SOLUCI±N 
La proporci—n de ventas del primer dÀa se puede calcular a partir de los datos del enunciado: 

En la situaci—n descrita se distinguen tres estados (comprar en un determinado dÀa zumo de naranja, 

piœa o manzana), y se proporcionan las probabilidades de transici—n en cada estado al dÀa siguiente:

Se construye la matriz A con los datos anteriores:

Sea 𝑉 1 la matriz con las proporciones de venta del primer dÀa: 

(definida como matriz B en la calculadora)

Las ventas del segundo dÀa se obtienen realizando el siguiente producto de matrices:

Zumo de naranja 
 (dÀa actual)

Zumo de naranja (al dÀa siguiente) 60%

Zumo de piœa  
(dÀa actual)

25%

Zumo de manzana  
(dÀa actual)

25%

Zumo de piœa (al dÀa siguiente) 30% 50% 20%

Zumo de manzana (al dÀa siguiente) 10% 25% 55%

𝑉 2   =  A . 𝑉 1  = 
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n David G—mez Saura 
     Markov y las ventas de zumos en la cantina escolar 

T $R|OT$RR| B

AsÀ, en el segundo dÀa, el 40,75% de los zumos vendidos son de naranja, el 33,8% son de piœa y el 

25,45 %, de manzana.

De modo que el tercer dÀa el 39,26% de los zumos vendidos son de naranja, el 34,21% son de piœa y el 

26,52 %, de manzana. 
 

Para saber si los porcentajes de ventas se estabilizan en algÿn momento, se determina si existe alguna 

soluci—n para el siguiente sistema:

El mercado se estabiliza del siguiente modo, el zumo de naranja supone el 38,46 % del total de ventas, 

el zumo de piœa representa el 34,06%, y el zumo de manzana el 27,47%.

Para obtener los datos relativos a las ventas del tercer dÀa:

o lo que es lo mismo:

al escalonar la matriz se obtiene: 

T$$RRRRRR|T$RRRRR|)B
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División Educativa

Descubre las aportaciones  
y el legado tan importante que Marie Curie  
ha dejado en el campo de la Ciencia.  

En este cuaderno, a lo largo de su biografía,  
encontrarás actividades de matemáticas para los niveles de ESO  
y Bachillerato relacionadas con episodios de su vida.  

Este material  se puede descargar en www.edu-casio.es.



ACTIVIDAD 
La migraci—n de las golondrinas desde Espaœa es un fen—meno sorprendente que marca la llegada 
de la primavera. Estas aves emprenden unviaje de miles de kil—metros hacia üfrica en busca de 
climas møs cølidos y abundancia de alimentos. Su partida en grupos numerosos crea un espectøculo 
en los cielos, despertando la curiosidad de observadores y amantes de la naturaleza. 

n LucÀa Requejo Pintado 
IES Universidad Laboral (Zamora)

Esta actividad orientada a Matemøticas aplicadas a las Ciencias Sociales II contextualiza ecuaciones, 
integrales y distribuciones de probabilidad en el fen—meno real de la migraci—n de las golondrinas. 
La generaci—n de c—digos QR en la calculadora simplifica la visualizaci—n grøfica, facilitando la 
interpretaci—n de soluciones para el alumnado. Este enfoque integrador conecta las matemøticas 
con la biologÀa, ofreciendo una experiencia de aprendizaje prøctica y significativa.

1º - 2º ESO 

3º - 4º ESO 

1º - 2º BACH.

1

2

3

actividades

El viaje de  
las golondrinas

1) La densidad de poblaci—n de golondrinas 𝐷(𝑡) a lo largo del tiempo se modeliza con la funci—n 

𝐷(𝑡) = 500𝑒−0,1𝑡, donde 𝑡 son los meses desde el inicio de la migraci—n. Calcula la integral definida de 𝐷(𝑡) 

para determinar la poblaci—n total de golondrinas en la regi—n durante los primeros 5 meses de migraci—n. 
 

2) Durante su migraci—n, la velocidad de una golondrina se aproxima a una funci—n cuadrøtica definida 

como                                    , donde v(t) representa la velocidad en km/h y t el tiempo en horas.  
a) Calcula la velocidad møxima de la golondrina y determina en qu« momento ocurre esta  

velocidad møxima. 
 

b) Derivando la funci—n de velocidad v(t), calcula la funci—n de la aceleraci—n de la golondrina 

en funci—n del tiempo a(t) y obt«n la aceleraci—n de la golondrina a las 3 horas. 
 

3) La duraci—n de los viajes de migraci—n de un grupo de golondrinas sigue una distribuci—n normal con 

una media µ de 30 dÀas y una desviaci—n estøndar (σ) de 3 dÀas. 
 

a) ùCuøl serÀa la probabilidad de que el viaje dure menos de 35 dÀas? 
 

b) Calcula la probabilidad de que un viaje de migraci—n de una golondrina seleccionada al azar 

dure entre 20 y 25 dÀas. 
 

c) El 70% de las golondrinas completan con «xito un viaje de migraci—n cada aœo. Si seleccionamos 

al azar 10 golondrinas, ùcuøl es la probabilidad de que exactamente 7 de ellas sean capaces de 

completar el viaje este aœo? 

n Material 
Calculadora CASIO fx-570/991SP CW 
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actividades
n LucÀa Requejo Pintado 
     El viaje de las golondrinas 

SOLUCI±N 
1) La densidad de poblaci—n es de aproximadamente 1967 golondrinas por Km2 durante los primeros 5 meses: 

2) a) En el menÿ Ecuaci—n se selecciona Polin—mica, ecuaci—n de 2o grado y se escriben los coeficientes 

de la ecuaci—n. La velocidad møxima es de 85 km/h y ocurre a las 7,5 horas de vuelo.

b) Se calcula la derivada de la funci—n en el instante t=3 de la funci—n:

A las tres horas llevan una aceleraci—n de 13,6 km/h2 lo que significa que la velocidad de la golondrina 

estø cambiando a una tasa de 13,6 km/h por cada hora de tiempo que pasa.

Utilizando la funci—n QR (q[) se puede obtener la grøfica de la funci—n 𝑣(𝑡) y observar c—mo evoluciona:

T$|
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n LucÀa Requejo Pintado 
     El viaje de las golondrinas

3) a) En el menÿ Distribuci—n se selecciona DA Normal y se escriben los datos:

b) Anølogamente, con los nuevos datos, la probabilidad de que el viaje dure entre 20 y 25 dÀas, es del 

4,73%:

c) Se escoge la opci—n DP Binomial, Variable y se introducen datos:

La probabilidad de que 7 golondrinas completen con «xito su migraci—n es del 26,68%.

La probabilidad de que el viaje dure menos de 35 dÀas es de un 95,22%:

q[
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Disponible en los sistemas operativos: 

Software 
emulador para  
el profesorado 

El software emulador tiene las mismas funciones que las calculadoras. El uso 

en el aula de este recurso favorece la participaci—n del alumnado, generando 

motivaci—n e inter«s en el aprendizaje.

Disponible en: 
https://www.edu-casio.es/emulador/

Divisi—n Educativa

Divisi—n Educativa








