Des de quan hi ha daus?

A les excavacions arqueologiques de I'antiga Mesopotamia o de I'Egipte s'han trobat
jocs en els que, per a realitzar moviments que depenguessin de I'atzar, com a l'ac-
tual parxis o al joc de I'oca, calia I'is d'algun tipus de dau.

A la ciutat suméria d'Ur es va trobar un joc (de fa uns 5000 anys) que feia servir
uns daus tetraédrics. En comptes de tenir punts o nombres a les seves cares, teni-
en alguns vertexs pintats. Es tiraven tres daus i les combinacions de vértexs pintats
que quedaven a la part superior indicaven la jugada a fer.
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Tauler, daus i fitxes Daus (versido moderna)

Pots veure les regles i jugar (en angles) a:
http://www.mesopotamia.co.uk/tombs/challenge/cha_set.html

Un antic joc egipci forca conegut és el Senet (hi ha referéncies del 2650 a.n.e). En
comptes de daus com els actuals es tiraven 4 bastonets plans per un costat (amb la
cara pintada de color clar) i cilindrics per l'altra (amb la cara de color fosc). D'una
manera semblant al joc d'Ur les diferents combinacions de cares clares i fosques
indicaven la jugada. Més tard es van fer servir una bastonets amb forma ortoédrica
que puntuaven d'l a 4.

|

; e S

Taulers de Sénet Daus (versié moderna)
Pots veure les regles i jugar (en castella) a:

http://www.egiptologia.com/egiptomaniacos/senet/senet.htm

Els antics grecs i romans ja jugaven amb daus similars als que .

fem servir actualment. Sembla que el seu origen és també e- ;7 N
gipci o oriental. Els jocs de daus eren tan populars a l'antiga “ y
Roma que fins i tot I'emperador Claudi va escriure un llibre (que w
no ens ha arribat) titulat "Com guanyar als daus".
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Dels romans ve també I'Us del cubilet per tirar els daus. Un
jugador habil amb els dits podia aconseguir bones puntua-
cions amb els daus. Els cubilets (amb certes irregularitats a
dins) impedien aquests manipulacions.

Curiosament als paisos de cultura islamica on es
practiquen molts jocs sobre el tauler del jaquet
(backgammon) s'acostuma a tirar amb les mans
perqué es respecta aquesta habilitat dels jugadors.
Es el mateix respecte el que s'aplica als casinos de
Las Vegas on també es tiren amb la ma.

Els daus han entrat ja a la nostra vida quotidiana. Per una banda han esdevingut
simbols de I'atzar. Per exemple, Einstein va escriure una carta a Max Born en la que
li deia: "Vosté creu en un Deu que juga als daus, i jo en la llei i en I'ordre absoluts".
El poeta Joan Brossa els va fer servir també a les seves obres per posar de mani-
fest certes paradoxes.

-
et
Atzar fix (1989) Poema objecte (1969)

També, en la nostra societat actual "del disseny" no s'han escapat d'entrar-hi com a
objecte d'inspiracid en objectes d’Us quotidia, amb més o menys gust, evidentment.
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La forma dels daus

El que en principi esperem d'un dau és que totes les cares tinguin la mateixa pro-
babilitat de sortir (siguin equiprobables). Per aconseguir-ho totes les cares i ares-
tes han de ser exactament iguals. Aix0 ens porta directament als 5 poliedres regu-

lars.

Cub Tetraedre Dodecaedre Icosaedre Octaedre
(6 cares) (4 cares) (12 cares) (20 cares) (8 cares)

De tots ells el més idoni és el cub: no té un nombre ni massa gran ni massa petit
de cares i rodola "amb dignitat". El tetraedre no rodola tan bé, I'octaedre no ho fa
practicament i el dodecaedre i I'icosaedre ho fan massa (hauriem d'estar perseguint
els daus per tota la taula).

Actualment els altres daus no cubics s'han posat de moda gracies als jocs de rol

Tot i aixi la imaginacié humana és prou potent per haver inventat daus equiproba-
bles de moltes més cares, fins i tot de 100 cares. Podeu trobar exemples a:

http://www.dicecollector.com/diceinfo_how_many_shapes.html
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Tirem els daus Fitxa 3

Comptem possibilitats, mesurem probabilitats

Un dau (dels que fem servir habitualment) té 6 cares. Cada cara del dau té les ma-
teixes probabilitats de sortir.

Com podem establir les probabilitats de que surti, per exemple, un dos?
Comencarem per establir dues fronteres:
* Quan un succés és impossible, com per exemple que dema el Sol surti per
ponent, diem que la seva probabilitat és O.
* Quan un succés és segur, com per exemple, que dema el Sol sortira per lle-

vant, diem que la seva probabilitat és 1

Ara es tracta de mesurar, entre 0 i 1, les probabilitats del fenomen que volem es-
tudiar. Aixd no sempre és facil, pero en el cas del dau no ho és gens.

Si el dau esta ben fet podem dir que la probabilitat de treure un dos és d'-
una entre sis.

Si volguéssim esbrinar la probabilitat de que una xinxeta caigui de manera que la
punxa toqui la taula I'Gnic que podriem fer seria una estadistica exhaustiva dels
resultats del llancament de milers de xinxetes.

En general acostumem a escriure la probabilitat d'un fet en forma de fraccid. Al
denominador posem la quantitat total de possibilitats que tenim i al numerador la
quantitat de casos favorables (en el nostre cas un de sol)

Probabilitat de treure un dos = Casos favorable§ 1
Total de casos possibles 6

Les probabilitats també s'acostumen a donar en forma de percentatges. Observem
aquests exemples:

* |la probabilitat de que al tirar un dau obtinguem un nombre de I'l al 6 és del
100 %

* |a probabilitat de treure un dos en una tirada és del 16.66 %

= |a probabilitat de que al tirar un dau es pari sol a un centimetre de la taula, faci
quatre cabrioles i em torni a la ma és d'un 0 % (si no s6c en Harry Potter)

1) Escriu la probabilitat de cada cas

Probabilitat?

Treure un 5 amb un dau.

Treure un nombre senar un dau.

Treure un 1 o un 2 amb un dau.

Treure un 7 amb un dau.

Treure un nombre més gran que 2 amb un dau.

Treure un nombre entre I'1 i el 6, ambdds inclosos, amb un dau.

Treure cara i creu, al mateix temps, llengant una moneda.
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Tirem els daus Fitxa 3

Podem comprovar de manera practica aquestes probabilitats tirant moltes vegades
un dau i comptant quantes vegades surt cada cara. A aquesta quantitat |i direm
freqiiéncia absoluta.

2) Tira 25 vegades un dau i anota cada vegada quina puntuacié obtens. Calcula el
tant per cent de cada resultat (freqiiéncia relativa).
frequéncia absoluta-100

total de tirades

freqiénciarelativa =

Cara | Frequeéncia absoluta | Freqiiéncia relativa

| b~ WIN

Es molt possible que amb 25 tirades els teus resultats no s’acostin a la probabilitat
prevista per a cada cara (1/6 = 16,66%). Tindras resultats forca desiguals. Pero, si
tirem el dau moltes, moltes, moltes vegades... éno s’acostaran més els resultats
reals als que haviem calculat? Com que és molt cansat fer-ho podem aprofitar els
resultats dels altres companys/es de la classe.

3) Recolliu les dades de tota la classe i calculeu la freqliéncia relativa de cada pun-
tuacié. Després observeu si els resultats obtinguts s’acosten més als previstos
que els de I'exercici anterior.

Cara | Freqiiéncia absoluta | Freqiiéncia relativa
1

2
3
4
5

6

Total

Un dau carregat

Imaginem que volem fer trampes i "carregar" un dau (fer que un namero sigui més
probable que els altres).
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Tirem els daus Fitxa 3

4) Feu-vos en parella o petit grup un dau amb cartolina i abans de tancar-lo en-
ganxant un petit pes (un botd, més cartolina, una moneda...) a la part interior
d'una de les cares.

Per diferenciar un dau carregat d'un de normal I'Unic que hem de fer és tirar-lo
moltes vegades i fer recompte.

5) Intercanvieu-vos els daus amb altres grups de companys/es i feu recompte dels
resultats que s’obtenen. Quan penseu que heu fet prou tirades intenteu endevi-
nar quina és la cara carregada. Comproveu després la vostra prediccid pregun-
tant-li als “constructors/es” del dau.

Per qué no em surt el cinc?

Moltes vegades el desig de que passi una cosa fa que el temps d'espera se'ns faci
especialment llarg. Per exemple, quan juguem al parxis i hem de treure una fitxa
de vegades sembla que el cinc no vulgui sortir mai. Diem que estem tenint mala
sort. Pero el que passa és absolutament normal. Si provem 20 vegades a treure un
cinc amb un dau i comptem quantes tirades triga en sortir veurem que algunes sé-
ries poden ser especialment llargues.

6) Tira el dau fins aconseguir un 5 comptant les tirades que fas cada vegada. Re-
peteix la prova fins a obtenir 20 cincs. Calcula després la mitjana de tirades que
et cal per aconseguir un cinc? Quina ha estat la tirada més llarga que t’'ha cal-
gut? Has obtingut alguns cinc a la primera tirada? Quantes vegades?

1/2|3|4|5|6|7|8|9|10 |11 (12 |13 |14 (15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20 | Total

()]
()
T
©
=
[

Total de tira- Total de . P

. . Tirada meés
des per a- cincs acon- Mitjana llarga
conseguir 5 seguits
20

7) Resumiu els resultats de tota la classe i observeu si la mitjana de tirades per
aconseguir un cinc s'acosta a 6 tirades. Anoteu també la tirada més llarga.

Total de tira- Total de . ,
. ces Tirada més
des per a- cincs acon- Mitjana
. . llarga
conseguir 5 seguits
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Tirem els daus Fitxa 4

El joc del Rugbi
Material: Tauler,1 dau, 1 fitxa
Jugadors/es: 2

Desenvolupament del joc:
¢ Cada jugador tira alternativament el dau.

e El jugador A avanca tantes caselles capa la dreta com indica el dau si
surtl, 2,3 04.Sisurt 50 6 no mou.

e El jugador B avanca tantes caselles cap a I’'esquerra com indica el dau si
surt 506. Sisurt1, 2, 304 no mou.

e Guanya el jugador que fa "Assaig".

Assaig
Biessy

1) Jugueu 10 partides i anoteu si guanya A o B.

2) Compareu els vostres resultats amb els de la resta de la classe.

3) Es tracta d'un joc equitatiu (just), és a dir, els dos jugadors tenen les mateixes
probabilitats de guanyar? Per qué?

4) Si no és equitatiu proposeu alguna manera de transformar-lo perqué ho sigui.
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Tirem els daus Fitxa 5

Curses de cavalls

Material: Un tauler, 2 daus, 6 fitxes

Jugadors/es: 2, 3 0 6. (2 jugadors- 3 fitxes cadascu; 3 jugadors-2fitxes cadascu; 6
jugadors - una fitxa cadascu)

No va dir que ' &
avin fariem CUNDEs
ae cavauf
TN

Desenvolupament del joc:

e (Cada jugador col-loca la seva fitxa a la sortida de qualsevol de les pistes.
El millor és triar les pistes per torn per al d'anar poder canviant a cada
partida. A la sortida només hi pot haver una fitxa.

e Es tiren, per torn, els dos daus. Es resten els valors dels dos daus i es
mou una casella la fitxa corresponent a aquest valor. Per exemple, si
surten un 1iun 5 la fitxa 4 (5-1) avanga una casella.

e Guanya el primer en arribar a la meta.

1) Quan acabeu cada partida discutiu entre els jugadors si el joc és just o no.

2) En aquest taula pots trobar les 36 combinacions possibles que hi ha per dos
daus. Escriu a cada casella la resta corresponent.

1r dau

1 2 3 4 5 6

nep ug
w
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3) Compta quants casos hi ha per cada resultat.

Resultats Vegades

0

u | W IN| =

4) Escriu les probabilitats de cada resultat (recorda que hi ha 36 casos possibles).

Probabilitat del O Probabilitat del 3
Probabilitat del 1 Probabilitat del 4
Probabilitat del 2 Probabilitat del 5

5) Es just el joc? Quins sén els millors “cavalls”?

Tauler del joc

Meta

0 1 2 3 4 5 Sortida
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Tirem els daus Fitxa 6

Una cursa d'obstacles

Material: Un tauler, 2 daus, 2 fitxes

Jugadors/es: 2

Desenvolupament del joc:
* Cada jugador/a tira el dau i comenca el que treu la puntuacié més alta
* Un jugador/a tria una opci6 (A o B), I'altre va obligat a l'altra
= A partir d’aqui es van fer tirades alternatives.

* Per passar a la segient casella s’ha de “superar” la condicid indicada. Quan es
fa es tria I'opcio (A o B) del seglient obstacle.

= El jugador que va darrera no podra triar la mateixa opcio si la casella encara
esta ocupada.

= Guanya qui arriba primer al final.

Inici

A
Treure amb dos Treure amb dos
daus una suma daus una suma
de203 de 7
A
Treure amb dos
Treure un 3 amb
daus una suma
[ de 9,10, 110 12 T 0 L
A
Treure amb dos Treureun 4o
daus una suma un 5 amb un
de809 sol dau
A
Treure amb dos Treure un
daus una suma nombre senar
més gran que 7 amb un sol dau

Final <

-« %

N

w2

Y

»
»
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Investigarem quin és el millor cami

1) Completa la taula que recull totes les sumes possibles en el llangament de
dos daus.

1r dau

nep ug
w

2) Fes el recompte corresponent i calcula les probabilitats del cas A i les del B
del 1r obstacle. Anota els resultats a la taula del final assenyalant quina és
la millor opcié.

3) Repeteix el procés per la resta d’obstacles, anotant els resultats a la taula.

Obstacle | Probabilitats A | Probabilitats B | Millor opcié

ir

2n

3r

4t

4) Quin és el millor recorregut?
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Tirem els daus Fitxa 7

Vermell i blau

Hi ha un interessant problema amb dos daus que tinguin cares de dos colors.

L'Eloi i la Silvia tenen daus amb cares vermelles i blaves.

L'Eloi guanya si al tirar els dos daus les dues cares son del mateix color i la Silvia si
les dues cares sén de colors diferents.

L'Eloi té un dau amb 5 cares blaves i una vermella.

Quantes cares de cada color haura de pintar la Silvia perque el joc sigui
equiprobable (que els dos tinguin les mateixes probabilitats de guanyar)?

1) Ves adjudicant colors (vermell o blau) a les cares del dau de la Silvia. Anota en
cada cas qui guanya en cada combinacié de daus. Has d’‘aconseguir que tots
dos tinguin el 50 % de probabilitats de guanyar.

Silvia
B
Probabilitat de

B guanyar de I’Eloi
)
o | B 25 _69.44%

36

B

B

\"/

Investiguem la solucié

Es molt possible que el primer pensament al llegir el problema és que al dau de la
Sivia hi hauria d'haver 5 cares vermelles i 1 de blava per compensar el de I'Eloi.
Pots comprovar, observant la taula de la pagina seglient, que en aquest cas I'Eloi
tindria més del 70 % de probabilitats de perdre.
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Tirem els daus Fitxa 7

Silvia

Probabilitat de

guanyar de la
B S S ) ) S E Silvia

Eloi
w
n
)
n
n
n
m

26 =72,22%
36

2) Imaginem que I’Eloi té un dau amb tres cares de cada color. Omple la taula
posant els colors del dau de la Silvia a I'atzar, completa la taula i calcula les
probabilitats per a cada jugador.

Silvia

Eloi
<

3) Compara la teva taula amb les dels teus companys/es. Qué observes?

4) Quina és la condicié perque el joc sigui equiprobable?

5) Investiga amb una taula quines han de ser les condicions per fer un joc equi-
probable si I'Eloi guanya quan surten dues cares blaves i la Silvia quan surten
dues de vermelles.
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Tirem els daus

Fitxa 8

Un joc amb tres daus

El que explicarem ara pot ser tranquil-lament un joc de fira.

La propera vegada que vagis al parc
d'atraccions, no t'acostis a I'Empassa-
sorts! S6n molts els innocents que hi
juguen pensant que no perdran mai.

El bombo de I'Empassasorts conté tres
daus, que s’agiten girant repetidament
la gabia. Els jugadors aposten per
qualsevol nimero d'1 a 6, i reben de
premi la mateixa quantitat que aposten
per cada dau que surti amb el seu nu-
mero, a més de recuperar |'aposta. Els
jugadors acostumen a pensar aixi:

Senyor Pamfil: Si el joc tingués un sol
dau, el meu numero sortiria una vegada
de cada sis jocs. Si el bombo tingués
dos daus, sortiria dues vegades de cada
sis. Com que en té tres, haura de sortir
tres vegades de cada sis. Aixi estarem a
la par.

Senyor Pamfil: Perd en realitat, séc jo
qui té avantatge, perqué si jugo, per
exemple, 1 € al 5, i el 5 surt en dos

daus, guanyaré 2 € extres. I si sortis en

els tres, llavors serien 3 €! Segur que el
joc va al meu favor!
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Tirem els daus Fitxa 8

Amb espavilats aixi, no és un miracle
que els amos dels casinos sigui miliona-
ris. Per gué I'Empassasorts li déna, en
realitat, un fort percentatge a la casa?

Té en realitat avantatge el jugador?
D'on treu els guanys el que organitza el joc?

El millor, com sempre, és jugar una mica

1) Feu un grup (millor de 7 persones) i us repartiu els papers: sis han de fer de
jugadors i cadascun apostara sempre al mateix nimero (un a I'l, un altre al
2,... fins el 6). Un altre membre de I'equip fara de firaire. Cadascun dels juga-
dors comencara amb 5 fitxes. Cada fitxa representara 1 €. Els jugadors aniran
fent apostes (cada jugada d’un euro) i el firaire tirara els daus i fara els paga-
ments. Observeu si els jugadors tenen tendéncia a perdre o a guanyar i quan
guanya diners el firaire.

Estudiem el joc

Potser quan has jugat has tingut ratxes de bona sort, pero el més freqiient és estar
per sota dels 5 € inicials fins que, si jugues prou temps, els acabes perdent.

Per altra banda, és impossible que tots els jugadors tinguin avantatge. Perqué uns
guanyin uns altres han de perdre i, qui acaba guanyant sempre, és "la casa", la que
organitza el joc.

Hi errors en el raonament del Senyor Pamfil. Un d'ells és el de que amb tres daus té
la meitat de possibilitats d'obtenir el seu nombre. Seguint el fil que ens proposava,
en sis tirades tindria la certesa (probabilitat 1) de treure'l.

Sabem, perfectament, que aquesta certesa és falsa.

Com guanya la casa?

Haureu vist, quan heu jugat, que la casa guanya cada vegada que hi ha un doble o
un triple als daus.

Observem les tres possibilitats.
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Tirem els daus Fitxa 8

Surten tres cares diferents

Exemple: 3,4i 6

Nombres|1|2| 3 4 |5/ 6

Aposta (11| 1 1 (1| 1 |Total recollit: 6 €

Cobren (0|0|1+1|1+1|0|1+1|Total pagat: 6 €

Saldo per la casa: 0 €

2) Completa les dues taules seglients mirant I'exemple de I'anterior

Surten dues cares iguals i una diferent

Exemple: 2, 4i 2

Nombres| 1 2 3 4 5 6

Aposta 1 1 1 1 1 1 |Total recollit: 6 €

Cobren Total pagat:

Saldo per la casa:

Surten tres cares iguals

Exemple: 5,5i5
Nombres| 1 2 3 4 5 6

Aposta Total recollit:

Cobren Total pagat:

Saldo per la casa:

Com pots veure el que l'interessa a la casa és que surtin dobles i triples. Perd sur-
ten amb prou freqliéncia com perque el firarire guanyi molt?

El calcul de probabilitats és, en aquest cas, una mica més pesat de fer que amb dos
daus ja que amb tres hi ha 216 combinacions diferents.

3) Observa la taula amb les 216 tirades possible. Marca d’un color les caselles amb
doble i amb un altre color les caselles amb triple. Després compta quantes
combinacions de cada li donen guanys i calcula els guanys “esperables” en 216
tirades, recordant que amb un doble guanya 1 € i amb un triple 2 €.
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Tirem els daus Fitxa 8

111(112(113(114|115|116|121|122|123|124|125|]126
131(132(133|134|135|136|141|1142|143|144|145|146
151(152(153|154|155|156|161|1162|163|164{165/|]166
211|212|213|]214(215(216(221(222(223|224|225|226
231|232|233|234(235(236(241(242(243|244|245|246
251(252|253(254|255(256|261(262|263(264|265(266
311|{312|313|314(315(316(321(322(323|324|325|326
331(332|333(334|335(336|341(342|343|344|345(346
351|352|353|354(355(356(361(362(363|364|365|366
411(412(413|1414|415|1416|421|1422|423|424|]425|]426
431(432(433|1434|435|1436|/441|1442|1443|1444|/445|]446
451(452(453|454|455|1456|/461|1462|1463|1464|/465|466
511|512|513|]514(515(516(521(522(523|524|525|526
531|532(533|534|535(536(541|542|543|544|545|546
551|552|553|554(555(556(561(562(563|564|565|566
611/612|613/614|615(616|621(622|623/624|625(626
6311632|633|634|635|636|641(642(643(644(645(646
651(652|653|/654|655(656|/661|662(663|664|665(666
Dobles Triples Total
Total
Guanys

Quines son les probabilitats reals de guanyar?

Comptarem ara les possibilitats de guanyar per un jugador. Podem mirar que passa
si juguem sempre a I'1.

4) Busca a la taula totes les combinacions en que surti un 1. Marca amb un color
les simples, amb un altre les dobles i amb un altre les triples.
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Tirem els daus Fitxa 8

1111112]113(114|115/116(121|122(]123(124|125[(126
131|132{133(134|135|{136(141|142(]143(144|145[(146
151{152{153{154|155{156(161|162|163|164|165|166
211(212(213|214{215(216|221(222(223|224(|225(226
231(232(233|234(235(236|241(242(243|244(245(246
251(252(253|254(255(256|261(262(263|264(265(266
311|1312|313|314|315(316(321(322(323|324(325(326
331|332|333|334|335(336(341(342(343|344(345(346
351|352|353|354|355(356(361|362(363|364(365(366
411|1412413(414|415/416(421|1422|423|424|425(426
431(432(433|434|/435|436|441|442|443|444|445|446
451(452(453|454|]455|456|]461|462|463|1464|465|466
511|512|513|514|515(516(521|522(523|524(525(526
531|532|533|534|535(536(541|542(543|544(545(546
551|552|553|554|555(556(561|562(563|564(565(566
611612(613/614(615(616(621(622|623|624|625|626
631/632(633/634(635(636(641(642|643|644|645|646
651/652(653/654(655(656(661(/662|/663/664|665|666

Quina és la probabilitat de treure al menys un 1? Quins guanys obtindrem?

5) Anota la quantitat de simples, dobles i triples possibles. Calcula també els
guanys tenint en compte que per cada simple cobres 2 €, per cada doble en co-
bres 3 i per cada triple, 4 €.

Simples Dobles Triples Total

Total

Guanys

6) Calcula la probabilitat de treure com a minim un 1 amb els tres daus (sumant
els simples, els dobles i els triples). Es superior al 50%?

7) Imaginem que cada vegada que es fa una jugada van sortint, ordenadament,
cadascuna de les jugades possibles. Quants diners et jugaries en total? Quants
guanyaries en premis? En total, guanyes o perds? Quan guanyarien o perdrien
els 6 jugadors? On son o d’on venen aquests diners?
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Tria el dau

Material: 4 daus i una moneda
Jugadors/es: 2
Desenvolupament del joc:

= Amb una moneda es rifa, a cara o creu, quin dels dos jugadors/es sera sempre
el 1r i qui sera sempre el 2n

= El 1r jugador/a tria un dels 4 daus del joc
= A continuacio el 2n en tria un altre

» Cada jugador/A tira el seu dau i el que obtingui la puntuacié més alta s’anota
un punt

= Guanya el jugador/a que arribi primer a 10 punts.

5
?%11
5

5

© ©

1) Jugueu una partida a 10 punts anotant cada vegada quin dau tria cada juga-
dor/a i encerclant el dau guanyador de cada jugada.

®

ir

2n

2) Et sembla que uns daus sén més “forts” que altres, és a dir, que tenen més
probabilitats de guanyar? Si és aixi, quin et sembla el dau més fort?

Estudiem el joc

Analitzarem el joc fent parelles de daus.

3) Comparem el dau A amb el B. Marca a cada casella la lletra del dau que guanya
en cada aparellament de cares.
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Tirem els daus

Fitxa 9

Dau B

Dau A

4

4

4) Quina és la probabilitat de guanyar pel dau A? Quina és la del dau B? Quin dels

dos és més fort

Probabilitat guanyado-
ra del dau A

Probabilitat guanyado-
ra del dau B

Dau més “fort”

5) Comparem ara el dau B amb el C. Omple la taula igual que abans, indicant a
cada casella la lletra del dau guanyador i digues després la probabilitat de gua-

nyar cada dau.

Dau C

Dau B

Probabilitat guanyado-
ra del dau B

Probabilitat guanyado-
ra del dau C

Dau més “fort”

Calaix +ie
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Tirem els daus Fitxa 9

6) Repeteix el procediment per comparar els daus Ci D

Dau D

1 1 1 5 5 5

Dau C
N

Probabilitat guanyado- | Probabilitat guanyado-

ra del dau C ra del dau D Dau mes “fort

7) Hauras comprovat que el dau A guanya al B, que el B guanya al Ci el C guanya
al D. Hi haura algun dau que guanyi a I’A? Si és aixi, quin? Penses que el dau D
pot ser més “fort” que algun dels altres?

8) Comparem els daus D i A igual que hem fet amb els altres.

Dau A

0 o 4 4 4 4

Dau D
[
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Tirem els daus

Fitxa 9

Probabilitat guanyado-
ra del dau D

Probabilitat guanyado-

ra del dau A

Dau més “fort”

9) Quina és la millor estratégia per guanyar?

Si el 1r jugador/a agafa el dau A, jo agafaré el...

Si el 1r jugador/a agafa el dau B, jo agafaré el...

Si el 1r jugador/a agafa el dau C, jo agafaré el...

Si el 1r jugador/a agafa el dau D, jo agafaré el...

10) Quina és la probabilitat de guanyar del 2n jugador/a?

11) Hi ha dos aparellaments de daus que no hem estudiat. Quins sén?

12) Estudia un dels dos que falten

Dau ...

Dau ...

Probabilitat guanyado-
ra del dau .....

Probabilitat guanyado-

ra del dau ....

Dau més “fort”

13) Heu descobert algun aparellament equiprobable? Si és aixi, quin?
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Tirem els daus Fitxa 10

Una mica de magia

T’explicarem un truc de magia perqué sorprenguis al teu public.
Has de donar les seglients instruccions:

= demana a un espectador que, mentre tu no mires i
amb la quantitat que vulgui, faci una pila de daus.

= demana-li que sumi les cares planes ocultes. Per e- & 2
xemple, amb tres daus queden 5 cares planes ama-
gades.

= gira't digues immediatament la suma de les cares & 2
amagades.

Queé has de fer per endevinar la suma?

1) Agafa un dau i mira les puntuacions de les cares oposades. Que observes?

2) Si es posen tres daus, quant sumaran totes les cares planes (inclosa la superior
visible)? I si es posen 4 daus?

3) Si s’ha fet una pila de 4 daus i a la cara superior hi ha un 3, quina sera la suma
de les cares amagades? I si n’hi ha un 5?

4) Si s’'ha fet una pila de 5 daus i a la cara superior de la pila hi ha un 1, quant val
la suma de les cares planes amagades?

5) Pots explicar que s’ha de fer per endevinar la suma per qualsevol quantitat de
daus?

Una variant del truc

Fent servir el mateix principi es pot fer un truc semblant que també et permetra
sorprendre al teu public.

6) Pensa com endevinar la suma final a partir d’aguestes sén les instruccions:

= tot el truc es fa sense que el mag miri

= demana a un espectador que agafi tres daus i els tiri

= demana-li que sumi les puntuacions obtingudes

= digues-li que trii un qualsevol dels daus, i que afegeixi els punts de la cara a-
magada a la suma anterior.

= demana-li que torni a tirar aquest dau i afegeixi els punts a la suma anterior

= gira't, fes una ullada dissimulada als daus i endevina la suma total, encara que
no sapigues quin és el dau que s'ha tirat dues vegades.
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Tirem els daus Materials (daus i taulers)

Dau per “carregar”
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Tauler del rugbi

Assaig

Sortida

Assaig
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Tauler de la cursa de cavalls

Meta

0 1 2 3 4 5 Sortida
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Tauler de la Cursa d’obstacles

Calaix +ie http://www.xtec.es/~jjareno 4



Tirem els daus Materials (daus i taulers)

Daus del joc “Tria el dau”
Dau A
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Tirem els daus

Materials (daus i taulers)

Dau B
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Tirem els daus

Materials (daus i taulers)

Dau C

o O

. ® O

.® @

.® @

Calaix +ie

http://www.xtec.es/~jjareno 7




Tirem els daus

Materials (daus i taulers)

Dau D
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