Il PROBLEMA DELLE 3 PORTE: un gioco televisivo

Ci sono tre porte: dietro due di queste non c’e’ niente mentro dietro una di queste c’e’ un buono per un mese di vacanza alle Maldive. 

Il presentatore invita il concorrente (immagina di essere tu) a scegliere una porta


Il premio e’ stato messo a caso dietro una di queste porte.

Quale e’ la probabilita’ che sia dietro la porta 1?

Quale e’ la probabilita’ che sia dietro la porta 2?

Quale e’ la probabilita’ che sia dietro la porta 3?

Adesso il presentatore ti invita a mettere la mano su una porta.

Successivamente (tu sai che il presentatore vuole aiutarti) ti apre una delle due porte su cui non haimesso la mano e ti fa vedere che dietro non c’e’ il premio. (Ovviamente puo’ farlo in ogni caso perche’ le due porte su cui non hai messo la mano sono o entrambe vuote o una con premio e una vuota.

A questo punto ti chiede se vuoi aprire la porta su cui hai messo la mano o l’altra.

Cosa ti conviene fare?

Giocare a caso o secondo un piano ?
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Esempio  AUTONUM   il gioco della principessa

La principessa dello Zubiruvi deve scegliere il proprio sposo fra tre principi che hanno chiesto la sua mano e dei quali ella non conosce nulla. La scelta avviene  alle condizioni dettate dal padre:

se un principe viene visto e scartato, verrà decapitato!
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Come potrà scegliere la principessa il più avvenente tra i tre?

Le condizioni per la scelta:

· La principessa vede i principi uno alla volta in successione e quindi può confrontare un principe con quelli visti in precedenza 

· Quando la principessa vede un principe ha due possibilità: o lo sposa o lo scarta provocandone la morte 

La principessa, come spesso accade, è poco avvezza a ragionare di matematica, ma   ha comunque qualche intuizione probabilistica e sta pensando che, comunque faccia sia che scelga il primo o il secondo o il terzo ha una probabilità su tre di sposarsi il più bello.

Naturalmente se il padre le imponesse di scegliere a caso, cioè senza elaborare una strategia che sfrutti la possibilità di fare confronti, sarebbe fatalmente obbligata a fare una scelta “per così dire ``rigida’’ cioè o 1 o 2 o 3. Ma così?

MODELLO STRATEGICO

Ma questa possibilità di fare confronti con i precedenti, non può essere sfruttata  dalla principessa? Prova a darle una mano nella costruzione di un piano che le permetta di migliorare la probabilità di scegliere il principe più bello

Chiamiamo i tre principi, Bello, Normale e Goffo; essi  possono presentarsi alla principessa  in base a una delle seguenti sequenze……..

	casi
	primo
	secondo
	terzo
	
	
	

	a.
	B
	N
	G
	
	
	

	b
	B
	G
	N
	
	
	

	c
	N
	B
	G
	
	
	

	d
	N
	G
	B
	
	
	

	e
	G
	N
	B
	
	
	

	f
	G
	B
	N
	
	
	


CHI SI AGGIUDICA ILMAGGIOR NUMERO DI CIAMBELLE?
Ti proponiamo di fare un gioco, apparentemente molto semplice, contro un avversario particolare: la  prof di matematica (   

Si tratta di scegliere una fra le due righe della matrice che ti presentiamo di seguito, 

o la riga A o la riga B

.

	
	    
 

   
	   


	


	2; 2
	0; 3

	


	3; 0
	1; 1


Per poter scegliere devi sapere che:

• L’insegnante giocherà lo stesso gioco però sceglierà le colonne della matrice.

• Tu non puoi sapere quale scelta farà l’insegnante e l’insegnante non può sapere quale scelta farai tu, però una volta che entrambi avrete effettuato la scelta, sarà determinata una casella della matrice: i numeri scritti all’interno delle caselle rappresentano il primo il numero di cioccolatini che spetteranno a te e il secondo il numero di cioccolatini che spetteranno all’insegnante 

• All’insegnante non importa nulla del fatto che tu mangi un numero più basso o più alto di cioccolatini ma è interessata soltanto a portare a casa il maggior numero possibile di cioccolatini per se.

• Tu puoi fare quello che vuoi ma noi abbiamo supposto che i cioccolatini ti piacciano e che tu voglia procurartene il maggior numero possibile. 

Segna la riga che hai scelto 


( A 

( B

Porta 1








Ma piegare il caso a nostro favore…si può?





Porta 3





Porta 2








