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Algunes indicacions per al professorat

En aquest document s'amplien alguns aspectes de la informació que es dóna en les pàgines web de presentació de l'activitat.

Font per a la informació sobre el joc i adaptacions que s'han fet

La informació bàsica s'ha tret de la web  CARD GAMES,  que a la presentació ens diu: 
Welcome to pagat.com bringing you rules and information about card and tile games from all parts of the world. En concret a la pàgina http://www.pagat.com/adders/24.html  trobem una detallada informació sobre el joc del 24.

Allà mateix podem trobar referència a altres webs i en concret a una pàgina de la Wikipèdia en anglès, http://en.wikipedia.org/wiki/24_Game, prou correcta i completa, però controvertida perquè hi ha referències comercials.

 Per a la presentació que en fem com a possible activitat de classe s'ha “inventat” una  adaptació del joc com a activitat individual i també s'ha fet una adaptació del joc per a dues persones, imaginant que hi juguem en el mateix ordinador.

· S'ha decidit proposar el joc amb cartes de l'1 al 9.  Tot i que les fonts d'informació donen com a prioritària l'opció de jugar amb cartes de l'1 al 10,  també es suggereixen altres possibilitats i amb la que proposem la probabilitat de trobar una combinació de nombres amb els quals no es pugui obtenir 24 és relativament petita.

· Per a l'activitat individual es donen dos intents en cada repte numèric amb una “penalització” d'una carta per cada intent fallat. S'ha fet així perquè es pot donar el cas d'escriure incorrectament una operació “que s'havia pensat bé”.

· En el cas del joc per a dues persones també es donen dos intents en cada jugada. 

· A diferència del que es comenta en el “reglament oficial”, a saber, que si una persona escriu una operació que no dóna 24 ja s'enduu com a penalització les quatre cartes en joc i s'activa una altra jugada, en la versió que presentem una errada només es penalitza amb una carta i es dóna una altra oportunitat.

· Si en la primera o la segona oportunitat s'escriu una operació correcta aleshores les quatre cartes se'n van a la pila de l'altre jugador.

· Si es passa o no s'escriu operació correcta, les quatre cartes es retornen dues a la pila de cada jugador.

· L'establiment dels torns de joc i de qui pot fer el segon intent no el fixa l'ordinador per donar flexibilitat a l'organització que es desitgi.

· En cas de no indicar temps per a la partida l'ordinador hi assigna 15 minuts.

Una anomalia en el funcionament... ¿o no?

En les instruccions es diu que es poden fer servir els signes  + - * /, que hi ha incorporada la prioritat de les operacions i que es poden fer servir parèntesis ( )  per escriure l'operació. 

Les úniques tecles que estan activades són les anteriors, la “d'esborrar enrera” i les que corresponen als quatre nombres que estan en joc.  

· Hi ha una consideració que convé tenir present:
Tal com està fet el programa també es possible la “juxtaposició” com a manipulació a fer amb els nombres en joc. S'ha deixat així perquè hi ha versions d'activitats de càlcul mental anàlogues (per exemple Els quatre quatres de Malba Tahan) on es permet aquest recurs i pot ser una opció a tenir en compte per part del professorat que proposi aquesta activitat. Per exemple amb dos 1 i dos 2 no és possible només amb + - * / i ( ) obtenir el 24, però amb la juxtaposició, sí:   22 + 1 + 1. I així també succeeix en alguns altres “casos sense solució” i es donen més “joc a la inventiva” en els casos amb solució.

· I una altra consideració que potser fareu:
I no seria possible fer servir la potència, per exemple amb el signe ^? No seria cap dificultat de programació però no s'ha fet així perquè pensem que no hi hauria valor afegit.

Això sí, la recomanació és desenvolupar el joc tal com s'indica a les instruccions.

Casos amb solució i casos sense solució

Com que és molt probable que es descobreixi que hi ha programes a Internet que analitzen el problema que es planteja  en el joc del 24 convé que el professorat ho tingui ben present.

Aquí: http://code.google.com/p/solve24game/
podeu trobar un programa que estudia totes les possibilitats que es poden fer amb quatre nombres enters positius per veure si es pot obtenir o no el 24.

Hi hem treballat una estona i (a falta de revisar els possibles errors humans que hem pogut cometre) us podem informar per a quines de les 495 combinacions amb repetició dels nombres de {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9} presos de 4 en 4,  el programa anterior no troba cap operació amb + - * / i ( )  que doni 24. A la llista n'hi ha 91.

· De les 9 combinacions amb un nombre repetit 4 vegades els casos sense solució són 5, els següents: 1111, 2222, 7777, 8888, 9999.

· Hi ha 72 combinacions amb un nombre repetit 3 vegades i un altre nombre diferent.  Per a 29 d'aquestes el programa indicat no troba solució. Són aquestes:  1112, 1113, 1114, 1115, 1116, 1117, 1119, 2221, 2226, 5552, 5553, 5557, 5558, 6667, 7771, 7772, 7775, 7776, 7778, 7779, 8887, 8889, 9991, 9992, 9994, 9995, 9996, 9997 i 9998.

· 36 combinacions diferents corresponen al que en podem dir doble parella.  D'aquestes, 24 tenen solució i per 12 no l'hem trobada: 1122, 1133, 1177, 1199, 2299, 4466, 4499, 6677, 6699, 7788, 7799 i 8899  

· De les 252 combinacions amb una parella i uns altres dos nombres n'hi ha 43 per a les quals no hi ha solució: 1123, 1124, 1125, 1159, 1167, 1178, 1179, 1189, 2213, 2279, 3324, 3358, 4459, 4467, 5513, 5517, 5518, 5526, 5569, 5579, 6617, 6678, 7715, 7716, 7718, 7726, 7729, 7735, 7749, 7758, 7768, 7769, 7789,  8834, 8867, 9912, 9914, 9918,  9925, 9927, 9957, 9958 i  9978.

· Falten les 126 combinacions amb 4 nombres diferents....i d'aquestes només n'hi ha 2  que no deixen trobar el  24 amb les operacions elementals: 1678 i 3467.

Vol dir això que la probabilitat que ens surti una combinació sense solució (només amb les operacions elementals; tot aquest comentari està fet sense la possibilitat de juxtaposició de xifres) és 91/495?  No!!! La probabilitat de “no podem trobar 24” és més petita perquè per al càlcul de la probabilitat total s'ha de tenir en compte que no totes les combinacions tenen la mateixa probabilitat d'aparèixer. Cadascun dels tipus que de combinacions que acabem de presentar té més probabilitat de sortir que l'anterior. Per exemple un cas de "tots els nombres diferents" té 24 vegades més probabilitat de sortir que el cas de "tots els nombres iguals", perquè hi ha 24 ordenacions diferents en què 4 nombres diferents poden aparèixer a la pantalla. Per aquesta raó la situació de "quatre nombres diferents" és la que apareix més sovint en el joc (i també és el conjunt de combinacions que donen més joc positiu per obtenir el 24).

Aleshores, tenint en compte que les ordenacions possibles per a “4 repes” és només una, per a “tres repes” són 4, per a “doble parella” són 6, per a “parella” són 12 i per als quatre nombres diferents són 24, la llista anterior ens porta, per a la probabilitat a (5·1+29·4+12·6+43·12+2·24) / 94  és a dir 757/6561 o sigui el 11,5%. Convé comentar aquesta dada perquè quan l'alumnat practiqui amb aquest joc no es “desanimi” massa ràpid i busqui amb insistència la solució.

Segur que l'anàlisi de la llista anterior suggereix un munt d'activitats possibles com a complement de l'activitat didàctica. Per exemple:

· Amb tres 3 i un altre número... sempre solució! Busqueu-les!  Amb tres 4, el mateix.

· Amb doble parella de 5 i un altre número... sempre solució!

· Cada alumne anotarà les combinacions per a les quals no ha trobat solució. En acabat es posarà en comú a la classe, es consultarà la llista i, si no són a la llista... tothom a buscar la solució! 

