Monty Hall
El Problema de Monty Hall es un problema de probabilidad que está inspirado por el concurso televisivo estadounidense Let's Make a Deal(Hagamos un trato). , famoso entre 1963 y 1986. Su nombre proviene del presentador, Monty Hall. En este concurso, el concursante escoge una puerta entre tres, y su premio consiste en lo que se encuentra detrás. Una de ellas oculta un coche, y tras las otras dos hay una cabra. Sin embargo, antes de abrirla, el presentador, que sabe dónde está el premio, abre una de las otras dos puertas y muestra que detrás de ella hay una cabra. Ahora tiene el concursante una última oportunidad de cambiar la puerta escogida ¿Debe el concursante mantener su elección original o escoger la otra puerta? ¿Hay alguna diferencia?
¿Cuál sería la opción correcta?
   1. Quedarse con la puerta inicial
   2. Cambiar a la otra puerta
   3. Es irrelevante cambiar o no cambiar
A primera vista parece obvio que da igual (opción 3). La intuición nos dice que ahora, quitando una puerta sin premio, la puerta que nosotros escogimos tiene un 50 % de tener una cabra y por tanto da igual cambiar que no hacerlo. Pero no sería una paradoja o problema si fuera tan trivial, ¿verdad?.
El juego comienza con tres puertas cerradas. Solamente uno de ellas oculta el coche, mientras que en las otras están las cabras.
1. Después de que elijas una puerta, una de las otras dos se descubre que está la cabra.
1. Puedes elegir quedarte con tu primera selección o cambiar a la otra puerta cerrada que queda. 
1. Tus resultados se guardan y puedes ver las probabilidades de ganar cambiando o no cambiando la puerta.
1.  Hay también una opción para ver dónde está el premio y comprobar que el juego no te "engaña” Por supuesto, si estás jugando viendo la puerta del coche (¡tramposo!), los resultados de la probabilidad no serán válidos.
 ALLÁ TÚ-EL CONCURSO DE LAS CAJAS
 "Allá tú" es un concurso televisión en el que el concursante debe ir eliminando cajas que custodian sus compañeros, algunas de esas cajas contienen diferentes sumas de dinero, otras objetos cotidianos sin valor, el concursante debe ir desechando cajas hasta quedar con una sola, cuyo contenido determinará el premio que se llevará. El programa dispone de dos mecanismos para provocar cambios en la caja inicial que tiene el concursante en un momento dado: la compra de la caja del concursante o el intercambio de la caja del concursante.
Simplificando, podemos considerar que hay un solo premio grande entre todas las 22 cajas. Son tres o cuatro, pero el gordo es el de los 600.000€.Si repetimos muchas veces el experimento de elegir una caja al azar de entre 22, la que contiene los 600.000€ saldrá más o menos una de cada 22 veces. Esto significa que si solo dependiéramos del azar, de cada 22 programas, en uno saldría el premio gordo. Cada mes y poco. Pero creo que el gran premio no sale tan a menudo, ¿verdad?
En el concurso de Monty Hall, hemos visto que la mejor estrategia es la de cambiar la puerta, pero Allá tú es un concurso mucho más complejo de estudiar la probabilidad, por lo que tarda en salir el premio gordo podemos pensar que lo mejor es quedarnos con la caja inicial que tiene una probabilidad de ser la de 600.000 € de 1/22= 0,0455 que equivale a un 4,54% aproximadamente, una probabilidad nada despreciable.
Pero sería simplificar mucho el estudio, ya que a lo largo de cada concurso se presentan múltiples situaciones distintas y no contamos con información suficiente para saber cómo actúan los directores de ¡Allá tú! pero si está claro que disponen de diversas formas de manipular a los concursantes de modo que la elección de la caja que finalmente abren no sea un suceso dejado en manos del azar. Se puede pensar que el pobre concursante no es más que una víctima inconsciente de una manipulación eficaz e implacable que se encarga de mantener dentro de unos límites razonables el nivel de los premios que se reparten.

