ИМАНБЕКОВА Оразгул Шаукеновна,
Саттар Ерубаев атындағы №24 ІТ мектеп-лицейінің информатика пәні мұғалімі.
Шымкент қаласы

 «IQ-GAME» ЗИЯТКЕРЛІК ОЙЫНЫ
Аңдатпа. «IQ-game» зияткерлік ойынының мақсаты: оқушылардың білімдерін сайысқа түсіріп, логикалық және шығармашылық қабілеттерін шыңдау, дарынды, озық болуға тәрбилеу, тез қабылдағыштығы мен ақылдылығын арттыру, ұялы телефонды қолдануда  жас ерекшеліктерін ескере отырып, зияткерліктерін жоғарылату, ғылымға бет бұра отырып, оқушының  дүниетанымын кеңейтумен қатар логикалық ойлау мен есептеу қабілеттерін дамыту. 
Кілт сөздер: IQ, зияткерлілік коэффициенті
Аннотация. Цель интеллектуальной игры «IQ-игра» – бросить вызов знаниям учащихся, укрепить их логические и творческие способности, воспитать их талантливыми и продвинутыми, повысить их быстроту и сообразительность, повысить их сообразительность в использовании мобильные телефоны с учетом возрастных особенностей развивать мировоззрение школьника путем обращения к науке, развитие логического мышления и вычислительных способностей наряду с расширением.
Ключевые слова: IQ, коэффициент интеллекта.
[bookmark: _GoBack]Annotation. The purpose of the intellectual game “IQ-game” is to challenge students’ knowledge, strengthen their logical and creative abilities, educate them as talented and advanced, increase their speed and intelligence, increase their acumen in using mobile phones, taking into account age-related characteristics, develop the student’s worldview by addressing science, development of logical thinking and computational abilities along with expansion.
Key words: IQ, intelligence quotient.
Жүргізуші: Саламатсыздар ма құрметті оқушылар мен іс-шараға қатысушы көрермендер! Бүгінгі «IQ-game» зияткерлік ойынына қош келдіңіздер!
«IQ-game» іс-шарасының мақсаты: оқушылардың білімдерін сайысқа түсіріп, логикалық және шығармашылық қабілеттерін шыңдау, дарынды, озық болуға тәрбилеу, тез қабылдағыштығы мен ақылдылығын арттыру, ұялы телефонды қолдануда  жас ерекшеліктерін ескере отырып, зияткерліктерін жоғарылату, ғылымға бет бұра отырып, оқушының  дүниетанымын кеңейтумен қатар логикалық ойлау мен есептеу қабілеттерін дамыту.
1912 жылы неміс ғалымы Вильгелм Штерн зияткерлілік коэффициентін енгізді. Ол адамдардың жас аралық ақыл-ой кемшіліктеріне аса мән берді. Штерн интеллект көрсеткіштерін жеке жас ерекшеліктеріне байланысты қолдану керек деп ұсыныс жасаған. IQ ең алғаш 1916 жылы Стенфор-Бине шкаласында қолданылды. 
Сайыс кезеңдерімен таныс болайық 
1.«Бәйге»
2. «Мақал  - сөз мәйегі»
3. «Қас қағым сәт» (көрермендермен сергіту сәті) 
4. «Бәрін білгім келеді»
Әділқазылар алқасын сайлап алу. 
1-кезең «Бәйге» деп аталады. Тест сұрақтары Quizizz платформасымен орындалады. Оқушылар сәттілік. 15 сұрақ беріледі. Дұрыс жауап берген бастапқы орындағы  6 оқушы ортаға шығарылады. 
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Жүргізуші: 2 кезеңге өткен оқушыларды құттықтаймыз. Ал, енді оқушылар өзімізді  таныстырайық. 
2-кезең «Мақалсөз мәйегі» деп аталады. Күнделікті қолданып жүрген мақал-мәтелдерді информатика пәніне байланастырып берілген. Сіздің міндеттеріңіз мақал-мәтелдің сөздерін қалпына келтіру. Ендеше, экранға назар аударайық.
Оқушылардың жиған балдарын анықтау үшін әділқазыларға сөз кезегін ұсынамын. 
Жүргізуші: Қас қағым сәт» (көрермендермен сергіту сәті)
 Компьютерлік ойындар балаларға әр түрлі әсер етеді: егер де, бұл ойындар үйрететін, логикалық ойын дамытатын, зейін, спортқа қызығушылығын арттыратын - дойбы, футбол ойынындағы жаңа әдіс-тәсілдерді үйренеді. Бұдан оқушыларда логикалық ойлау жүйесі жақсы жетіледі. Олар есептің жаңа шығарылуы жолын бірден табады, есептеу техникаларын жақсы меңгереді. Пазл – басқатырғыш, адамды ұшқыр ойлауға үйрететін һәм логикасын дамытатын ойын түрі. Ойын үлкен көлемдегі біртұтас суреттің жеке-жеке бөлшектерін жинап құрастыру арқылы жүргізіледі. Пазлдың өзіндік ерекшелігі – арнайы жалғастырушы «кілттері» құралған суреттің бөлініп кетуіне жол бермейтіндігінде. Бәріміздің пазлды уақытылы тез жинап, құрастырғанымызда Алатаудың шыңын бағындырғандай керемет сезімге бөленетініміз сөзсіз. Бүгінгі таңда бұл басқатырғыштың керек десеңіз, 32 мың элементтен асатын түрлері бар. Үлкен үшөлшемді және голограммалық түрлері де кездеседі. Бірақ, бөлшек  бейнелердің қайда және қалай пайда болғанын, оны кім ойлап тапқанын көп ешкім біле бермейді3-кезең ««Қас қағым сәт» (көрермендермен сергіту сәті) деп аталады. Пазл құрастыру ойынын ойнайық. Ойынды бастауға көрермендер арасынан 1 оқушыны ортаға шақырайық. Кім шығады?
 4-кезең «Бәрін білгім келеді» деп аталады. Экрандағы ұяшықтарды таңдай отырып, сұрақтарға жауап береді. Қате жауап берген жағдайда келесі оқушы жауап беру мүмкіндігіне ие болады. Ал бастайық. Ең аз ұпай жинаған оқушы бастайды. 
Жеңімпаздарды анықтау үшін әділқазы мүшелеріне сөз берейік. 
Жүргізуші: Бүгінгі іс-шарамызды мынадай кеңестермен аяқтағымыз келіп тұр. Кітап оқу, өз бетінше іздену секілді іс-әрекеттер IQ-ді міндетті түрде көтереді. Ғылымға бет бұра отырып сіз дүниетанымыңызды кеңейтумен қатар логикалық ойлау мен есептеу қабілеттеріңізді арттырасыз. Пазлдарды жасаңыз.  Спорт – денсаулық кепілі. Таң ертең тұрып таңғы жаттығулар жасаңыз. Жиі жүгіріп, суға түсіп тұрыңыз.Дұрыс тамақтану. Аптасына кемінде 3 рет майлы балықпен тамақтаныңыз. Мәзіріңізде жеміс-жидек, көкөніс, дәнді-дақылдардың болғаны шарт.
Бағалау парақшасы
	қ/с
	Оқушының аты жөні
	«Бәйге»
 1-15 балл
	«Мақал сөз мәйегі» 
2-20 балл
	«Бәрін білгім келеді»
10-90 балл
	Жалпы балл
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