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U1. Baloncesto 3x3

Objetivo:
Introducir al alumnado a la representacion de numeros enteros en codigo binario

mediante la manipulacion de materiales como regletas y cubos.

¢En qué consiste la actividad?

Consiste en poner en codigo binario los resultados de los partidos de Baloncesto
3x3 de los pasados JJOO de Paris con ayuda del material manipulativo “regletas”

( cédigos de hasta 4 bits ) y “cubos” ( codigos de hasta 5 bits ).

Con las “ regletas “ obtendremos el cédigo binario del marcador de los partidos al

descanso y con los “ cubos “ tendremos el cddigo binario del marcador final.

Las “regletas” con las que trabajaremos seran en primer lugar la mas pequefa y
continuaremos doblando su tamafio sucesivamente hasta contar con cuatro de ellas.
Del mismo modo actuaremos con los “ cubos “. Empezamos con un solo cubo, luego
2 cubos unidos, luego 4, 8 y terminaremos con el quinto grupo de cubos que
contendra 16. Escogeremos colores diferentes para cada uno de los 5 grupos de

cubos unidos.

El alumnado debera coger tantas “ regletas “ 6 “ cubos “ unitarios necesarios para

llegar al valor del marcador de cada equipo y con ellos creara una torre. Luego
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cogera las “regletas” 6 “cubos” seleccionados previamente para la codificacion que

necesite para por comparacion igualar el tamafio de la torre creada.

Finalmente ordenara los materiales usados como le muestra la ficha de trabajo y
completara con “0” y “1” las casillas que corresponda a cada material dependiendo

de si lo ha utilizado (“1”) o no (“0”).
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Codigo binario

Regletas "//’ \ Cubos

Mo se puede repetir regleta. Cada conjunto de cubos es
indivisibles y de un color diferente.

16

— Los circulos se rellenan
conun® 1 *siseha
empleado ese material y con
un “ 0 * en caso contrario —
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EJEMPLIFICACION “ Regletas “:

RESUELTO “ Regletas “:
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Regletas

Instruceciones:

— Paso 1 — Grea una torme con tantas regletas wnitarias | g3 blancas ) como indigue e marcador.

— Paso 2 — Coge las regietas que se muestran | de 1, 2, 4 y 8 unidades Jy prueba acertar con la
combinacion de elles que iguale & |a tome del marcador.

= Pas0 3 — Rellenacon “0*y " 1 * [ dependkendo de si no lo wsas o sl ) los circulos de |a ficha para crear
el codigo binaro cormespondiente al valor del marcador.

Torre con regletas
unitarias

\—

Torre con las 4
regletas
seleccionadas
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Cadigo Binaria
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EJEMPLIFICACION “ Cubos “:

Ml serbia
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— Pazo 1 — Crea una tore con tantos cubos | de diferentes colores ) como Indbque &l marcador.
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— Paso 2 — Coge los bloques de cubos | del mismo color ) que se muestran y prusba acertar con la
combinacion de elios que kguals & |8 tome multicolor.

= Paso 3 — Rellenz con* 0y 1* [ dependiendo de =i no ko uses o =i ) los circulos de |a ficha para crear
&l codigo binano comespondiente al valor del marcador.
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Torre con cubos
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— Pazo 1 — Crea una tore con tantos cubos | de diferentes colores ) como Indbque &l marcador.
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Instrucciones:
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— Paso 2 — Coge los blogues de cubos ( dal misme color ) que s2 musestren y presta acertar con la
combinacion de elios que kguals & |8 tomme multicolor.

— Paso 3 — Rellenz con* 0y *1* [ dependiendo de si no ko uses o si ) los circulos de |a ficha para crear
&l codigo bénarko comespondiente al valor del mancadior.
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Imagenes tomadas del desarrollo de la actividad:

PREPARACION DEL MATERIAL

IMPRIMIR COGER REGLETAS Y CUBOS

PREPARACION DE LAS REGLETAS

Regletas

Cédigo binario 4 bits Cédigo binario 4 bits

El mayor nimero
que podemos
codificar con 4 bits
es 15, por lo que
se necesitaran un
total de 15 regletas
individuales.
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Equivale a 4 blancas

Equivale a 8 blancas
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Actividad con Regletas

Se realiza una torre con tantas
o regletas individuales como Las colocamos en la ficha y
indique el marcador rellenamos con “0" y “1" el
codigo binario

Se escogen de entre las 4 regletas del
codigo las que hagan falta para igualar
la torre

Actividad con Regletas

O Se realiza una torre con tantas LHIE:BGGhCﬂmGS emgula f‘i‘ﬂai{
regletas individuales como #) “31'06“‘:? GUS_ Wil
indigue el marcador 1go Dinaro

Se escogen de entre las 4 regletas del
codigo las que hagan falta para igualar
la torre
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PREPARACION DE LOS CUBOS

Cadigo binario 5 bits

Cubos
Cadigo binario 5 bits

El mayor nimero
gue podemos
codificar con 5 bits
es 31, por lo que
se necesitaran un
total de 31 cubos
individuales de
colores mezclados.

Equlvale a 2 cubos

Equivale a 4 cubos
Equivale a 8 cubos

Equivale a 16 cubos

Actividad con Cubos
Se realiza una torre con tantos
o cubos individuales como indigue .
& Fon el Las colocamos como en la ficha
y rellenamos con “0" y “1" el
Se escogen de entre los 5 grupos de codigo binario
@ cubos del cadigo los que hagan falta
para igualar la torre

Torre
multicolor
de 31
cubos.
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Actividad con Cubos

O Se realiza una torre con tantos Las colocamos
cubos individuales como indique como en la ficha y
el marcador rellenamos con “0”
y “1” el codigo
binario

@ Se escogen de entre los 5 grupos de
cubos del cédigo los que hagan falta
para igualar la torre
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