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Dados de nudillos

Después de crear los dados con
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Descripcion de las tareas, paso a paso
Paso 1: Descubrimiento de los dados de los nudillos

El profesor explica en qué consiste este juego. Un nudillo es un hueso
pequefio. El astradgalo es un hueso articular que se encuentra en el
tarso del carpo (esqueleto de la mufieca) de las patas traseras de las

ovejas o las cabras.

En la Antigledad, los griegos y los romanos utilizaban estos nudillos
para los juegos de dados, tratando de conseguir determinadas

combinaciones.

Un nudillo tiene cuatro caras diferentes:
e De las dos caras mas anchas, una es convexa y la otra céncava.

e De las dos caras mas estrechas, una es planay la otra sinuosa.

Se asignaron valores a las caras y se hicieron apuestas sobre las sumas
de los numeros de las caras resultantes:

e Lacaraplana"planum"vale 1,

e La cara cédncava (hueca) "supinum” vale 3,

e La cara convexa (bulto) "pronum" vale 4,

e La carasinuosa "tortuosum" vale 6.



S ﬂ E ] {[J\\ﬂ Co-funded by the
1 Erasmus+ Programme
B U |_|DE R S ofthe European Union

Los numeros 2y 5 no se utilizan.

TIL

- Tortuosum Planum Supinum Pronum

El juego moderno es bastante diferente. Consiste en 5 nudillos de
metal o plastico, uno de los cuales esta pintado de rojo, llamado el

padre.

Paso 2: Pruebay el juego

Obsérvate que, al igual que en los dados cubicos actuales, la suma de
los valores de las caras opuestas es siempre 7. Ademas, la eleccion de
los valores de las caras se basé en la observacion de que las caras
estrechas salen con menos frecuencia que las anchas; al lanzar un
dado de nudillo, los numeros 1y 6 aparecen con menos frecuencia que

los numeros 3y 4.

Reglas histdricas del juego

En el juego antiguo, se solian lanzar cuatro nudillos simultdneamente, o

uno tras otro.

Llamada Venus por los romanos, la configuracion mas favorable de los
nudillos era cuando los cuatro estaban en lados diferentes; en el peor,
llamado Canis (perro en latin), estaban todos en el lado planoy

estrecho (el lado del buitre).
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Para comenzar la actividad, el profesor debe formar grupos de 3 0 4
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alumnos. Los alumnos reciben 30 fichas y se turnan para realizar 100

lanzamientos sucesivos.
Juego 1:

Los alumnos se turnan para lanzar cuatro nudillos simultaneamente
e Siconsigue un tiro de Venus, el jugador se lleva el bote comun

e Sino, echa en la vasija comun el equivalente a la suma de los
ndameros que equivalen a las caras obtenidas (Tortuosum = 6,

Pronum = 4, Supinum = 3, Planum = 1)

Los resultados de los 100 lanzamientos sucesivos se resumen

anotando:

e Elnumero de partidos jugados segun el tipo de cara obtenido
e Elndmero medio de lanzamientos para conseguir un tiro de

Venus
Después de jugar, los alumnos discuten y analizan sus resultados.

Paso 3: Calculo de probabilidades

El nudillo es un objeto que no es naturalmente simétrico. Si lo lanzas y
notas la cara que obtienes, los eventos de obtener una de las cuatro

caras del nudillo en este experimento aleatorio no son equiprobables.

El experimento muestra que si p1, p2, p3y p4 son las probabilidades
de obtener, tras el lanzamiento, las caras Pronum, Supinum, Planumy

Tortuosum respectiva mente, entonces:
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p1=p2
p3=p4
p1=4p3.

La cara planay la cara sinuosa tienen 4 veces menos probabilidades de

aparecer como resultado tras un lanzamiento que las caras anchas.

El profesor hace la pregunta:

¢Qué se puede decir de la suma
p1+p2+p3+p4?

Deducir los valores de p1, p2, p3, p4.

>> Se lanza un nudillo. Para un primer lanzamiento, el universo de

posibilidades es Q = {1, 2, 3, 4}.

La ley de la probabilidad, Zpi = 1, nos permite escribir:

pl1+p2+p3+pd=1

Utilizando los resultados experimentales anteriores, encontramos:
2p1 +2p3 =1

2p1+2 (p1/4) = 1
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Entonces,
p1=p2=2/5
p3=p4=1/10

Preguntas matematicas que se pueden hacer a los alumnos

a) ¢Cuantas posibilidades tenemos tras el lanzamiento de un solo

nudillo?

Después de un lanzamiento, tenemos una probabilidad de 2/5 de
obtener las caras Pronum y Supinum, por lo que un4 oun 3,y 1/10 las

caras Planum y Tortuosum, por lo que un 6 o un 1

Para ir mas lejos: jjuega tirando 4 dados!

a) Considera el suceso A: obtenciéon de un nimero impar-

¢Cual es la probabilidad de este evento?

b) Considera el suceso B: obtener un supinum o un pronum-

¢Cudl es la probabilidad de este suceso?

Actividades de evaluacion

Los profesores pueden formular las siguientes preguntas para evaluar

la actividad:
¢Qué es la ley de la probabilidad?

¢Son equiprobables los eventos de obtener una de las cuatro caras
del nudillo en este experimento?



