Мастер-класс для учителей информатики и математики
«Системы счисления: от теории к практике» (для 10–11 классов)
Цель: отработать перевод чисел между системами счисления и показать прикладную ценность темы (цвета, кодирование, память).
Структура (60–90 минут):
1. Вводная часть (10 мин). Мини‑дискуссия: «Где в реальной жизни встречаются двоичные числа?» (QR‑коды, пиксели, IP‑адреса). Формулируем цель мастер‑класса: научиться быстро и без ошибок переводить числа и применять это в простых задачах.
2. Теория в формате «разобрать ошибку» (10 мин). Показываем 2–3 типичные ошибки (путаница с индексами, неверный порядок разрядов) и вместе исправляем.
3. Практика «цепочка переводов» (20 мин). Ученики переводят число по цепочке: 10→2→8→16→10 и проверяют, что вернулись к исходному. Даём карточки с подсказками (таблицы степеней двойки, правила триад/тетрад).
4. Прикладная задача (15 мин). Например: «Дан цвет в RGB (255, 128, 0). Запишите его как HEX‑код». Или: «Сколько бит нужно, чтобы закодировать 128 оттенков?»
5. Мини‑игра «Найди ошибку в коде» (10–15 мин). Даём короткие фрагменты (например, описание цвета или IP‑адреса) с одной ошибкой в системе счисления; команды ищут и объясняют её.
6. Рефлексия (5 мин). Что стало понятнее, какой приём запомнился, где это пригодится.
Материалы: карточки с числами, таблица степеней двойки до 2102^{10}210, примеры цветов в RGB и HEX, шаблоны для «цепочки».
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ñàìè, íåâåðíûé 
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êàðòî÷êè ñ ÷èñëàìè, òàáëèöà ñòåïåíåé äâîéêè äî 

2102^{10}

210

, ïðèìåðû öâåòîâ â RGB è 

HEX, øàáëîíû äëÿ «öåïî÷êè».

 

