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|1Q, Dikkat ve Yetenek Serisi
7+ Yas Seti

TUZDER (Tum Ustin Zekalilar Dernegdi) tarafindan hazirlanan 1Q,
Dikkat ve Yetenek Gelistiren Kitaplar Serisi; Uluslararasi
standartlarda, ¢oklu dil secenegdiyle hazirlanmis, PISA, TIMSS, STEM
ve Ustln zekall ¢cocuklarin egitim sistemine uygunlugu ICIE
(Uluslararasi Egitimde inovasyon Merkezi) ve YTU (Yildiz Teknik
Universitesi) tarafindan onaylanmustir.

Cocugunuzun gelisimi icin hazirlanan 1Q, Dikkat ve Yetenek Gelistiren
Kitaplar, TUZDER Egitim Metodu (TEM) y&ntemine gére
hazirlanmistir. TEM’de esas olan anlayis, ¢cocuklarin kiictk adimlarla
yuradaguadar. Bu metotla hazirlanan kitaplarda, cocugunuzun
becerilerinin en Ust noktaya tasinmasi hedeflenir.

Kitaplardaki kelimeler ifade ve hayal glclnU gelistirdigi gibi,
gorsellerin adetleri ve sekilleri ile de gorsel hafizayi artirmaya yonelik
bir sistem gelistirilmistir.

Kitaplarda kullanilan kelimeler, gbrseller, soru tUrleri ve sorularla
hedeflenen kazanimlar; insanlidi ileriye tasiyan becerilerin ufkunu
yansittigi icin cocugunuzu gelecege hazirlar. Bu ylzden TEM ile 21.
ylzyil becerilerini destekleyen nitelikte, derinlemesine 6grenmeyi
saglayan gelisim alanlarina gére yogunlastiriimis icerikte etkinlikler
tasarlanmistir.

“TUZDER Egitim Metodu” (TEM) 2008 yilindan beri gelistirilerek
uygulamaya konulmustur. Uluslararasi ve ulusal alan arastirmalari,
uygulamalardan alinan bildirimler ve TUZDER Ozel Atslyeleri
calismalari kapsaminda yapilan mevcut durum analizleri dikkate
alinarak 2008-2020 yillarinda programlanmistir. Bu slrecte zihinsel
gelisim egitimlerini tatbik eden bircok paydas kurum ve kuruluslarin
da katkilari dikkate alinarak metot gelistirme ¢alismalari
tamamlanmistir.

TEM ile hazirlanmis “1Q, Dikkat ve Yetenek Gelistiren Kitaplar Serisi”
her bir yas grubunda ¢ocuklarimizin, btttncul olarak zihinsel
gelisimini destekleme Uzerine gelistirilmistir. Seri kitaplarinin her
birisi, cocuklarimizin gelisim 6zelliklerini, ilgi ve gereksinimleri ile
cevresel kosullarini dikkate alan “gelisimsel”, “sarmal” ve “eklektik”
bir yapidadir.

Kilavuzla ilerlemek;

Bu kilavuzdaki 6nerilen uygulama usullerindeki temel maksat, setin
kullaniminda maksimum faydayi elde etmek ve dogru bir gelisim yolu
takip ederek cocuklarimizin potansiyelini en Ust dereceye tasimaktir.

Oncelikle; kitaplarin kullaniminda, gelisimsel asamalarin dikkate
alinarak her leveldeki kitaplarin birlikte ve es zamanli yUrattlmesini
tavsiye ediyoruz.

Levellerde yer alan kitaplar ayri ayri gelisim sUreglerini takip edecek
sekilde, birbirini tamamlar nitelikte hazirlanmistir. Setteki kitaplari
birer birer tamamlamak yerine, her kitaptan belirli adette sayfa
uygulayarak setin her bir seviyesinde ilerleme kaydedilmesi
gerekmektedir.

TEM olarak, her yas seviyesine 6zel olarak planlanan setlerdeki soru
zorluk seviyeleri kademeli artirilarak hazirlanmistir. Ancak su
unutulmamalidir ki; kitaplarda yer alan her etkinligin, o yas
grubundaki tim cocuklarin ¢cézmesi/codzebilmesi gibi bir zorunluluk
ve beklenti yoktur. Nitekim yapilan zeka testlerini, dinyadaki
uygulama ve tarama 6rneklerini gdz 6ntinde bulundugumuzda,
genellikle ¢ocuklarin zihin yasi ile takvim yasi arasinda +6 aydan 36
aya kadar farkhliklar oldugu gézlemlenmistir. Dolayisiyla cocuklarin
potansiyelini mevcudun ¢ok daha ilerisine tasiyabilmek amaciyla,
kitaplardaki etkinlikler gelisim farklihgi distnulerek tasarlanmistir.

Cocugunuz, etkinlikleri yaparken bazen sasirabilir, zorlanabilir, bGtln
uygulamalari dogru yapamayabilir. Bu yas seviyesinde yanls
yapacadl veya yapamayacadi soru olabilir. Bazi sorularda zorlanmasi
ve bir slire sonra tekrar bakmasi gerekebilir. Etkinlikler esnasinda
cocugunuzu kaygl, duygudurum dUzenlemesi, dirtl kontrolU ve
duygusal tepkileri yonuyle goézlemleyebilirsiniz. Hata yaptiginda,
zorlandiginda ilerlemesi icin destek olmaniz onun duygusal yonunu
de destekleyecektir. Etkinlikleri yaparken ¢ocugunuzun, yénerge
alma ve takibini yapma, isitsel uyaran ile gérsel uyarani iliskilendirme
becerisi gelismis olacaktir.

Etkinlikler, ebeveyn gdzetiminde olabilecedi gibi, cocugunuz
etkinlikleri kendi kendine de yapabilir. Bdylece, zaman icinde kendi
kendine calisma aliskanhdi kazanacaktir.

1Q, Dikkat ve Yetenek Gelistiren Kitaplar serisinde yer alan kitaplari
birer zeka ve yetenek gelisim materyali gibi tekrar tekrar
uygulayabilir, gelisimi daha yakindan gorebilirsiniz.

Sette yer alan her kitap, farkl kazanimlara sahip olmakla beraber,
icerik olarak birbirini takip eden ve tamamlayan bir plan ile
tasarlanmistir. 1Q, Dikkat ve Yetenek Gelistiren Kitaplar Serisi; 7+ Yas
Seti 3 ana kategoride hazirlanmistir. Bu kategoriler;

1. Level: Paint, Draw, Cube.
(Okul hayatinda lazim gelen temel beceriler)

2. Level: Find, Solve, Listen.
(Dikkat ve problem ¢6zme ile ilgili temel beceriler)

3. Level: Think, Coordinate, Algorithm.
(Ust diizey dUsiinme ve ileri diizey gelisim icin
temel beceriler)



|1Q, Dikkat ve Yetenek Serisi

PAINT

PAINT etkinlikleri; cizim, kopya etme, dikkat,
bellek, mantiksal akil yGritme, gorsel ve
mekansal keskinlik, sekil zemin iliskisi, drintu
ile batlnlUk olusturma, problem ¢ézme gibi
Ust duzey bilissel becerileri gelistirmek Gzere
planlandi. Soru sekilleri ve zorluk seviyeleri bu
kazanimlar gozetilerek hazirlandi.

Cocugunuz, bu uygulamalari yaptik¢a renkleri
tanima ve boyama, ¢izim becerisi, boyut
kavrayisi, dikkat ve ayirt etme becerisiyle
birlikte, motor becerisini destekleyen
etkinliklerle el g6z koordinasyonu gelisimi
hizlanacak, bu yonlerdeki eksigini
tamamlayacaktir.

Boylece, cocugunuzun hayati boyunca ihtiya¢
duyacagdi temel becerileri geliserek en Ust
seviyelere tasinmis olacaktir.

Boyama etkinlikleriyle cocugunuzun renkleri
ayirt etmesi, konsantrasyon becerisi, batinu
kavrama kabiliyeti, faaliyetteki goreve
odaklanmasi, dikkatini strdUrebilmesi,
resimlerin icini dizgln sekilde ve dogru
renklerle boyayarak doldurmasi ve bir bltline
ulasmasini saglayacak faaliyetler
hazirlanmistir.

7+ Yas Seti

DRAW

DRAW etkinlikleriyle gorsel ve mekansal
keskinlik, dikkat-zeka, gorsel-uzamsal algi,
fotografik hafiza, gorsel ayirt edicilik, uzamsal
distnme becerileri gibi bilissel ve motor
becerilerinin farkli bir ydéntemle gelistirilmesi
hedeflenmektedir.

DRAW etkinlikleri; ¢cizim, kopya etme, dikkat,
bellek, mantiksal akil yurttme, gorsel ve
mekansal keskinlik, sekil zemin iliskisi, 6rantu
ile battnlUk olusturma, problem ¢c6zme gibi
Ust dUzey bilissel becerileri gelistirmek Gzere
planlandi. Soru sekilleri ve zorluk seviyeleri bu
kazanimlar gdzetilerek hazirlandi.

DRAW etkinlikleriyle cocugunuzun cizgileri
ve alani kiyaslamasi, konsantrasyonu, buttnu
kavrama kabiliyeti, faaliyetteki géreve
odaklanmasi, dikkatini strdtrebilmesi,
dlz-yuvarlak ve kisa uzun cizgilerle bir
bltlne ulasmasini saglayacak faaliyetler
hazirlanmistir.

DRAW c¢alismalarinda gorsel ve mekansal
keskinlik, G¢ boyutlu ve karmasa ile yakla bir
ortamda arka boyutlari algilama ve Uzerinde
eylem yapma yeteneginin gelistiriimesi
hedeflenmektedir. DRAW kitabindaki
etkinlikler timevarim-timdengelim,
muhakeme, analitik distinme becerilerini
gelistirmek Uzere dlUzenlendi.

CUBE

CUBE etkinlikleriyle cocugunuzun kupleri tek
tek algilamasi ve karsilastirmasi, alani
kiyaslamasi, butinl kavrama kabiliyeti,
dikkatini strdUrebilmesi, renklere bakarak bir
bUtlne ulasmasini saglayacak faaliyetler
hazirlanmistir.

CUBE etkinlikleri; dikkat, bellek, mantiksal akil
yurttme, gorsel ve mekéansal keskinlik, sekil
zemin iliskisi, 6rantd ile batunlik olusturma,
problem ¢6zme gibi Ust dlzey bilissel
becerileri gelistirmek Uzere planlandi. Soru
sekilleri ve zorluk seviyeleri bu kazanimlar
gobzetilerek hazirlandi.

Cocugunuz, bu uygulamalari yaptik¢a;
tamamlama, parg¢a-bUuttn ve boyut kavrayisi,
dikkat ve ayirt etme becerisiyle birlikte, el g6z
koordinasyonu gelisimi hizlanacak, bu
yonlerdeki eksigini tamamlayacaktir. Boylece,
¢ocugunuzun hayati boyunca ihtiyac
duyacagdi temel becerileri geliserek en Ust
seviyelere tasinmis olacaktir.

Yapilan arastirmalar, CUBE tarzi tetris
etkinliklerinin, beyindeki gri maddeyi
gelistirdigi, dUsinme glclnd ve zihin
randimanini artirdigini ortaya koymustur.
Beyinde yapilan tarama testlerinde,
deneklerin beyinlerinin hareket, mantik
kurma, dil ve islemeyle ilgili bdlimunde
“yapisal degisiklikler” oldugu gérulmustar.

=
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FIND

Cocugunuz, FIND uygulamalari yaptik¢a
dikkat, hafiza, parca-butldn iliskisi ile ayirt
etme becerisi gelisimi hizlanacak, bu
yoénlerdeki eksigini tamamlayacaktir. Bu
etkinlikler; gorsel dikkat, fotografik hafiza,
sekil kopyalama becerilerini de él¢cmuUs
olacaktir.

FIND etkinlikleri; dikkat, bellek, mantiksal akil
yUratme, gdrsel ve mekansal keskinlik, sekil
zemin iliskisi, 6rinty ile butunluk olusturma,
problem ¢6zme gibi Ust dlzey bilissel
becerileri gelistirmek Gzere planlandi. Soru
sekilleri ve zorluk seviyeleri bu kazanimlar
gozetilerek hazirlandi. Boylece, cocugunuzun
hayatl boyunca ihtiya¢c duyacagdi temel
becerileri geliserek en Ust seviyelere tasinmis
olacaktir.

FIND etkinlikleri sirayla yapilmalidir. Clnk{
etkinlikler kolaydan zora, basitten karmasiga
olacak sekilde planlanmistir. Etkinlikler, ayni
tarden bircok kademeli gbéreve dayanir. Bu
yontem ile etkinlikler kademeli olarak daha
karmasik hale gelecektir. Bu durumda,
cocugun edindigi beceriler, etkinlikleri
kolayca anlamasina ve uzmanlasmasina
imkan saglayacaktir.

7+ Yas Seti

SOLVE

SOLVE etkinlikleri; mantiksal akil yarttme,
eslestirme, dikkat, bellek, gérsel ve mekansal
keskinlik, problem ¢dézme gibi Ust dlzey
bilissel becerileri gelistirmek Uzere planlandi.
Soru sekilleri ve zorluk seviyeleri bu
kazanimlar gdzetilerek hazirlandi.

Cocugunuz, SOLVE uygulamalarini yaptik¢ca
baglantisal distinme, mantik ytratme,
problem ¢6zme, dikkat, hafiza ve ayirt etme
becerisinin gelisimi hizlanacak, bu yonlerdeki
eksigini tamamlayacaktir. Boylece,
cocugunuzun hayati boyunca ihtiyac
duyacagdi temel becerileri geliserek en Ust
seviyelere tasinmis olacaktir.

SOLVE etkinlikleriyle cocugunuzun sorulari
algilamasi ve karsilastirmasini, ¢6ztm yollarini
kiyaslamasini, mantik dizgesini kavrama
kabiliyetini, konsantrasyonunu, faaliyetteki
goreve odaklanmasini ve dikkatini
strdUrebilmesini saglayacak etkinlikler
hazirlanmistir.

Bu yoénlerinin gelistirilmesi, onlari mantik,
dikkat ve zeka yonuyle glclendirdigi gibi,
gosterilen hedefe ulasmalariyla da 6z
yeterlilik kazanmalarini saglayacaktir. Bunu
eglenceli bir faaliyet olarak yaparken ayni
zamanda motivasyonu da artmis olacaktir.

LISTEN

LISTEN kitabi ile cocuklarda, isitsel zeka,
isitsel dikkat, sesleri ayirt etme, sesin geldigi
yonU bulma, dogadaki sesleri tanima, sesli
yénergeleri takip etme, zihinde canlandirma,
duydugu ses ile gorselleri eslestirme gibi
becerilerin gelistirilmesi Gzerine etkinlikler
hazirlanmistir.

LISTEN kitabi hem isitme becerisini gelistiren
ve destekleyen hem de bu beceriyi dikkat ve
zeka ile koordineli hale getiren, bu beceriyi
dikkat ve zeka yonUyle destekleyen bir
program dahilinde hazirlanmistir. Cevremizde
algiladigimiz her seyi dikkat becerimiz kadar
algilayabiliriz ve dikkat, hayatimizin her
noktasinda, her an kullandigimiz karmasik bir
sUrectir.

Bu sUreg, zihinsel becerilerin timu icin
gereklidir. Bilissel gelisimin éncelikli etkeni
dikkattir. Gunimuzde dikkat denince genel
olarak gorsel dikkatin yaninda isitsel dikkatin
dnemi g&z ardi edilmektedir. Isitsel dikkat,
gorsel dikkat kadar 6nemli bir beceridir.
Gorsel dikkatte isitsel becerinin payi olduk¢a
az olmasina ragmen isitsel dikkat gdrsel
dikkatle beraber gelisir ve gorsel dikkati
besler. Cevremizdeki uyaricilari algilayip
se¢mek ve onlara yodunlasabilme becerisinde
isitsel dikkati de gorsel algiyla beraber
ilerletmek hayati 6nem tasir.




|1Q, Dikkat ve Yetenek Serisi

THINK

THINK etkinlikleri ile cocuklardaki st dlzey
distinme becerilerinin gelisimi amag¢
edinmistir. Bu kitaptaki etkinlikler, cocugun
asina olmadigi sorunlar, olaylar ve
belirsizlikler; sorular veya ikilemlerle
karsilastirmali olarak disinmesini saglayacak
sekilde planlanmistir.

Bu etkinlikler cocuklarda dustinmenin farkl
boyutlari olan; siradisi disinme, yakinsak ve
iraksak dustinme, analitik distinme, yansitici
dislnme, empatik dlisinme, Ust bilissel
dlstinme gibi alanlarin gelismesi Gzerine
kurgulanmistir.

DUsUnme etkinlikleri cocuklarin gerek gunluk
gerekse akademik hayatta karsilarina ¢ikacak
her tUrlG soru ve sorunun ¢dézUmUne giden
yoldaki en buylUk avantajlari olacaktir. Bundan
dolayi klicuk yastan itibaren cocuklardaki
dUstinme becerilerinin gelisimi énem arz
etmektedir.

Yapilan pek cok akademik arastirmada
distinme becerileri egitimi almis veya bu
alanda calisma yapmis cocuklarin diger
¢ocuklardan anlamli derecede énde oldugu,
problem ¢6zme becerisinin daha gelismis ve
bir soruna daha farkh ¢6zUm yollari
gelistirebildigi gdzlemlenmistir.

7+ Yas Seti

COORDINATE

COORDINATE etkinlikleri; mantiksal akil
yaritme, dikkat, bellek, gérsel ve mekansal
keskinlik, sekil zemin iliskisi, problem ¢ézme
gibi Ust dlzey bilissel becerileri gelistirmek
Uzere planlandi. Soru sekilleri ve zorluk
seviyeleri bu kazanimlar goézetilerek
hazirlandi.

Cocugunuz, COORDINATE uygulamalarini
yaptikca muhakeme ve mantik, dikkat, hafiza,
parca-bUtun ve boyut kavrayisi, ayirt etme
becerisiyle birlikte, gelisimi hizlanacak ve
eksigini tamamlayacaktir.

COORDINATE calismalarinda; muhakeme
glicl, gorsel ve mekansal keskinlik, G¢
boyutlu ve karmasa ortaminda renkleri ve
nesneleri algilama, kiyaslama ve secme
yetenegdinin gelistiriimesi hedeflenmektedir.

COORDINATE kitabindaki etkinlikler
kiyaslama, analitik dUsiinme, mantik ylrttme,
parca-butdn iliskisi, timevarim-timdengelim
becerilerini gelistirmek Uzere dlizenlendi.

Etkinlikler, ayni tirden bircok kademeli
go6reve dayanir. Bu yéntem ile etkinlikler
kademeli olarak daha karmasik hale
gelecektir. Bu durumda, ¢ocugun edindigi
beceriler, etkinlikleri kolayca anlamasina ve
uzmanlasmasina imkan saglayacaktir.

ALGORITHM

ALGORITHM etkinlikleriyle mantik ylrtatme,
analitik distinme, dikkat-zeka,
gorsel-uzamsal algl, problem ¢ézme, gorsel
ayirt edicilik, goérsel ve mekansal algilama gibi
bilissel ve motor becerilerinin farkli bir
yéntemle gelistirilmesi hedeflenmektedir.

ALGORITHM mantigi, hayatin her aninda yer
alan mantik ve problem ¢ézme faaliyetinin
temelinde yer alir. Insanoglu, bir mesele
karsisinda karar verirken, hesaplama veya
tercih yaparken bilerek ya da bilmeyerek
algoritma temelli dtstnar, zihnin bu
becerisine basvurur.

GUNUmMUz teknolojisinin temelinde de bu
algoritma sistemi ve bunun yazilim (software)
olarak yansimasi olan kodlama yer alir.
GUnUmUz kodlama calismalarinin da temelini
algoritma olusturmaktadir. ALGORITHM
kitabiyla, gocugunuz kolay ve anlasilir bir
yolla algoritma ve kodlamanin mantigini
dgrenecektir.

Cocugunuz, bu uygulamalari yaptik¢a
muhakeme ve mantik, dikkat, hafiza,
parca-butln ve boyut kavrayisi, veri
toplayarak hatay! ayirt etme becerisiyle
birlikte, el g6z koordinasyonu gelisimi
hizlanacak, bu yonlerdeki eksigini
tamamlayacaktir.
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Uygulama Esaslari;

Sette yer alan kitaplar icin tek yas duzeyi kisitlamasi olmayip, ézellikle fiziksel gelisim olarak 7+ yas grubu ile beraber farkli zihinsel gelisim
kategorisinde yer alan bUtldn ¢ocuklara yonelik hazirlanmistir. Her seviyeyi kendi icinde bir bGtln gibi gorup, levellerdeki U¢ kitabi es zamanli
uygulayarak devam etmek; hem zihinsel, duygusal ve motor becerilere hem de fiziksel ve ruhsal gelisime farkl boyutlarda katki sagliyor olacaktir.

Bu set ile ilk defa tanisan cocuklarimizin muhakkak ilk seviyeden itibaren uygulamalara baslamasi, seti taniyarak ve setin uygulama basamaklarini
kademe kademe tamamlayarak ilerlemesi verimli bir ¢alisma ve daha iyi bir sonug icin gerekmektedir.

Set, evde kaliteli vakit gecirmek adina uygulanabilecegdi gibi, bir egitim seti olarak sinifta da kullanilabilmektedir. Dolayisi ile evde ve okulda uygulama
sekilleri farklihk gdsterecektir.

Gerek evde gerekse okulda uygulandiginda asagidaki hususlara ayrica dikkat edilmelidir:

¢ Uygulama gun asiri yapiimaldir, her gin uygulama yapilmamalidir.

¢ Uygulama icin gln icerisinde ayrilacak stre 30 dakikadan az 60 dakikadan fazla olamamalidir.

« GUNUN belirli saati sabit olarak uygulama icin ayrilmali ve bu slire baslangici ve bitisi belli olmalidir. Ornegin uygulama her seferinde 17:00 ile 17:30
saatleri araliginda yapilmalidir.

¢ Uygulama esnasinda ayni gin en fazla iki kitapla calisiimalidir.

¢ Calismalar planlamada verilen sayida yapilmali ve tamamlandiginda daha fazla yapilmamalidir. Belirtilen etkinlikler verilen streden daha kisa strede
bitirilmis ise etkinlikler hakkinda ¢cocuk ile konusulabilir ve s6zel degerlendirmeler yapilabilir.

¢ Uygulamaya baslarken 6nce kitap genel olarak incelenmeli, iceriklere hizlica gdz atilmali ve kitapta cocugu ne tarz etkinliklerin bekledigi cocuga
anlatilmalidir.

¢ Uygulamalar esnasinda yonergeleri ve sorulari okuyarak cocugunuza destek olmalisiniz ve cocugunuzun etkinligi tam anlamadigi ya da
anlamlandiramadigi durumlarda agiklayici ifadeler ile calismasina katki saglamalisiniz.

¢ Cocudun tamamlayamadidi ya da yapamadigi etkinliklerde israrci olmadan o etkinligi bos birakip diger etkinliklerden devam ederek calismasini
saglayin. Bir middet sonra geriye dénUp kalan etkinlikleri bitirebilirsiniz.

« Unutmayiniz ki bu etkinlikler yas dlzeyi esas alinarak hazirlanmis olup, her ¢ocuk igin farklilik gosterebilmektedir. Dolayisi ile cocugunuzun bir
etkinligi yapamamasi onun bir eksikligi oldugunun yada bir etkinligi ¢cok hizli yapmasi onun akranlarindan ¢ok énde oldugunun bir belirtisi
olmayacaktir.

¢ Ebeveyn veya 6gretmenlerin, cocuklar ile gruplar halinde ¢alisirken ¢ocuklari kendi 6zelinde degderlendirmesi ve kiyaslama yapmamasi gerektigini
hatirlatiriz.

Uygulama Planlamasi:

TUZDER (Tum Ustin Zekalilar Dernegi) tarafindan tecriibe edilen uygulama sekli; sireklilikle pekistirme usultidir. Bu usul ile cocuklar, haftanin dért
gunU ve glnasiri olarak uygulama yaptiklarinda daha aktif katilim gosterdikleri ve farkh calismalari beraber yUratttkleri icin sikilmadan devam ettikleri
gozlemlenmistir. Haftalik uygulama cizelgesi yan sayfada oldugu gibidir. Bu ¢izelge dogrultusunda, haftanin dért ginl ve gltinde iki kitap olacak
sekilde uygulama yapilmalidir. Cizelgede belirtilen adetler, edinilen tecrlbeler, cocuklarin yasi ve gelisim ortalamalari dikkate alinarak hazirlanmistir.

Kitaplari Egitim Materyalleri ile Beraber Kullanmak; (Zekd Oyunlari ve Robotik Setler)

“Oyun bir egitim aracidir...”

Gerek cocuklarin gerekse yetiskinlerin egitim-6gretim esnasinda dikkatlerini uzunca bir siire muhafaza etmeleri olduk¢a glgtar. insanlar bir mtddet
sonra sikilirlar ve dikkatleri dagilir. Bu da kalici bir sekilde algilamayi ve 6grenmeyi engeller. Anaokulu ¢ocuklari basta olmak Uzere dzellikle ilk ve
ortaokul ¢agindaki ¢ocuklarda dikkat sUresinin daha kisa oldugu yapilan arastirmalarda tespit edilmistir. Oyunla ve materyalle 6grenmenin bir diger
faydasi olarak dikkati yogunlastirmadaki etkisidir. Oyunlar ve materyaller; 6grencileri pasif durumdan aktif duruma gecirmeleri sebebi ile dikkati,
diger 6grenme tekniklerine goére daha fazla saglarlar.

Egitimcilerin zorlandidi iki 6nemli nokta vardir. Birincisi; egitime katilan kisilerin gercek kapasitelerini anlamaktir ki bunu her zaman basarmak oldukc¢a
zordur. CUnkd 6grenci rol yapiyor, anlamadigi halde anladim diyor olabilir. ikincisi; verilmek istenen seyler ne derece alinabildiginin gézlenmesidir.
Oyun aninda ¢ocuk, diger zamanlara gbére daha serbest hareket etmekte ve ic dlnyasini daha gercekci olarak yansitmaktadir. Boylece, hatalari, zayif
yanlari, buluslari, yetenekleri ve egilimleri cocugun gergek kisiligini gdézlemlemek mimkindr. Bu da egitimcilerin ¢ocukta var olan kapasite ile ayni
zamanda verilmek istenilenlerin ne kadarini alabildiginin degerlendirilmesini yapabilmesine imkan vermektedir.

Bundan dolayl TUZDER olarak, kitaplar ile beraber egitim materyallerinin kullanimini tavsiye ediyoruz.
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|1Q, Dikkat ve Yetenek Serisi
7+ Yas Seti

1. LEVEL UYGULAMA CIZELGESI 2. LEVEL UYGULAMA CIZELGESI 3. LEVEL UYGULAMA CIZELGESI
1. hafta PAINT DRAW 10. hafta | FIND SOLVE 19. hafta | LISTEN COORDINATE
1. gln 3 Etkinlik (s.5-7) 2 Etkinlik (s.6-7) 1. gln 3 Etkinlik (s.5-7) 3 Etkinlik (s.5-7) 1. gln 3 Etkinlik (s.5-7) 3 Etkinlik (s.5-7)
2.gln 3 Etkinlik (s.8-10) 2 Etkinlik (s.8-9) 2.gUn 3 Etkinlik (s.8-10) 3 Etkinlik (s.8-10) 2.gln 3 Etkinlik (s.8-10) 3 Etkinlik (s.8-10)
3.9Un 3 Etkinlik (s.11-13) 2 Etkinlik (s.10-11) 3.gln 3 Etkinlik (s.11-13) 3 Etkinlik (s.11-13) 3.90n 3 Etkinlik (s.11-13) 3 Etkinlik (s.11-13)
4. 90n 3 Etkinlik (s.14-16) 2 Etkinlik (s.12-13) 4. 90n 3 Etkinlik (s.14-16) 3 Etkinlik (s.14-16) 4. g0n 3 Etkinlik (s.14-16) 3 Etkinlik (s.14-16)
2. hafta PAINT CUBE 11. hafta FIND THINK 20. hafta | LISTEN ALGORITHM
1. gln 3 Etkinlik (s.17-19) 3 Etkinlik (s.5-7) 1. gln 3 Etkinlik (s.17-19) 3 Etkinlik (s.5-7) 1. gln 3 Etkinlik (s.17-19) 3 Etkinlik (s.5-7)
2.gln 3 Etkinlik (s.20-22) 3 Etkinlik (s.8-10) 2.gUn 3 Etkinlik (s.20-22) 3 Etkinlik (s.8-10) 2.gln 3 Etkinlik (s.20-22) 3 Etkinlik (s.8-10)
3.9un 3 Etkinlik (5.23-25) 3 Etkinlik (s11-13) 3.90n 3 Etkinlik (5.23-25) 3 Etkinlik (s11-13) 3.gun 3 Etkinlik (5.23-25) 3 Etkinlik (s11-13)
4. gln 3 Etkinlik (s.26-29) 3 Etkinlik (s.14-16) 4. gln 3 Etkinlik (s.26-28) 3 Etkinlik (s.14-16) 4. gln 3 Etkinlik (s.26-28) 3 Etkinlik (s.14-16)
3. hafta MATERYAL UYGULAMASI 12. hafta | MATERYAL UYGULAMASI 21. hafta | MATERYAL UYGULAMASI
1. gin Renkkat Oyunu (Zeka Oyunu) 1. gln Catch Oyunu (Zeka Oyunu) 1. gin Numbers (Zeka Oyunu)
2.90n Educational Kit (Robotik Set) 2.9ln Electronic Block Kit (Robotik Set) 2.90n Robotami Vehicles (Robotik Set)
3.9Un Renkkat Oyunu (Zeka Oyunu) 3.90n Catch Oyunu (Zeka Oyunu) 3.90n Numbers (Zeka Oyunu)
4. glin Educational Kit (Robotik Set) 4. gun Electronic Block Kit (Robotik Set) 4. gin Robotami Vehicles (Robotik Set)
4. hafta CUBE DRAW 13. hafta | SOLVE THINK 22. hafta | COORDINATE ALGORITHM
1. gln 3 Etkinlik (s17-19) 2 Etkinlik (s.14-15) 1. gln 3 Etkinlik (s.17-19) 3 Etkinlik (s17-19) 1. gln 3 Etkinlik (s17-19) 3 Etkinlik (s.17-19)
2.gln 3 Etkinlik (s.20-22) 2 Etkinlik (s.16-17) 2.gUn 3 Etkinlik (s.20-22) 3 Etkinlik (s.20-22) 2.gUn 3 Etkinlik (s.20-22) 3 Etkinlik (s.20-22)
3.gUn 3 Etkinlik (s.23-25) 4 Etkinlik (s.18-21) 3.gln 3 Etkinlik (s.23-25) 3 Etkinlik (s.23-25) 3.gln 3 Etkinlik (s.23-25) 3 Etkinlik (s.23-25)
4. gln 3 Etkinlik (s.26-28) 4 Etkinlik (s.22-25) 4. gln 3 Etkinlik (s.26-28) 3 Etkinlik (s.26-28) 4. gln 3 Etkinlik (s.26-28) 3 Etkinlik (s.26-28)
5. hafta PAINT DRAW 14. hafta | FIND SOLVE 23. hafta | LISTEN COORDINATE
1. gln 3 Etkinlik (s.30-32) 2 Etkinlik (s.26-29) 1. gln 3 Etkinlik (s.29-31) 3 Etkinlik (s.29-31) 1. gln 3 Etkinlik (s.29-31) 3 Etkinlik (s.29-31)
2.g9ln 2 Etkinlik (5.33-34) 2 Etkinlik (s.30-33) 2.g0Un 3 Etkinlik (s.32-34) 3 Etkinlik (s.32-34) 2.g9ln 2 Etkinlik (s.32-33) 3 Etkinlik (s.32-34)
3.gln 2 Etkinlik (s.35-36) 2 Etkinlik (s.34-37) 3.gln 3 Etkinlik (s.35-37) 3 Etkinlik (5.35-37) 3.gln 2 Etkinlik (s.34-35) 3 Etkinlik (s.35-37)
4. gln 2 Etkinlik (s.37-38) 1 Etkinlik (s.38-39) 4. gln 2 Etkinlik (s.38-39) 2 Etkinlik (s.38-39) 4. gln 2 Etkinlik (s.36-37) 2 Etkinlik (5.38-39)
6. hafta MATERYAL UYGULAMASI 15. hafta | MATERYAL UYGULAMASI 24. hafta | MATERYAL UYGULAMASI
1. gln Zet Pull (Zeka Oyunu) 1. gln Catch Oyunu (Zeka Oyunu) 1. gln Numbers (Zeka Oyunu)
2.9Un Educational Kit (STEM Seti) 2.9Un Electronic Block Kit (Robotik Set) 2.9Un Robotami Vehicles (Robotik Set)
3.9ln Zet Pull (Zeka Oyunu) 3.gun Catch Oyunu (Zeka Oyunu) 3.9ln Numbers (Zeka Oyunu)
4. gln Educational Kit (STEM Seti) 4. 9ln Electronic Block Kit (Robotik Set) 4. gln Robotami Vehicles (Robotik Set)
7. hafta PAINT CUBE 16. hafta FIND THINK 25. hafta | LISTEN ALGORITHM
1. gln 2 Etkinlik (s.39-40) 3 Etkinlik (s.29-31) 1.gln 2 Etkinlik (s.40-41) 3 Etkinlik (s.29-31) 1. gln 2 Etkinlik (s.38-39) 3 Etkinlik (s.29-31)
2.gln 2 Etkinlik (s.41-42) 3 Etkinlik (s.32-34) 2.gUn 2 Etkinlik (s.42-43) 3 Etkinlik (s.32-34) 2.gln 2 Etkinlik (s.40-41) 3 Etkinlik (s.32-35)
3.90n 2 Etkinlik (s.43-44) 2 Etkinlik (s.35-37) 3.g9ln 2 Etkinlik (s.44-45) 3 Etkinlik (s.35-37) 3.gUn 2 Etkinlik (s.42-43) 2 Etkinlik (s.36-37)
4. gln 3 Etkinlik (s.45-47) 2 Etkinlik (s.38-39) 4. gln 2 Etkinlik (s.46-47) 2 Etkinlik (5.38-39) 4. gln 2 Etkinlik (s.44-45) 2 Etkinlik (s.38-39)
8. hafta DRAW CUBE 17. hafta SOLVE THINK 26. hafta | COORDINATE ALGORITHM
1. gln 1 Etkinlik (s.40-41) 2 Etkinlik (s.40-41) 1. gln 2 Etkinlik (s.40-41) 2 Etkinlik (s.40-41) 1. gln 2 Etkinlik (s.40-41) 2 Etkinlik (s.40-41)
2.gln 1 Etkinlik (s.42-43) 2 Etkinlik (s.42-43) 2.gUn 2 Etkinlik (s.42-43) 2 Etkinlik (s.42-43) 2.gln 2 Etkinlik (s.42-43) 2 Etkinlik (s.42-43)
3.gun 1 Etkinlik (s.44-45) 2 Etkinlik (s.44-45) 3.g0n 2 Etkinlik (s.44-45) 2 Etkinlik (5.44-45) 3.gun 2 Etkinlik (s.44-45) 2 Etkinlik (5.44-45)
4. gln 1 Etkinlik (s.46-47) 2 Etkinlik (s.46-47) 4. gln 2 Etkinlik (s.46-47) 1 Etkinlik (s.46-47) 4. gln 2 Etkinlik (s.46-47) 2 Etkinlik (s.46-47)
9. hafta MATERYAL UYGULAMASI 18. hafta | MATERYAL UYGULAMASI 27. hafta | MATERYAL UYGULAMASI
1. gln Renkkat Oyunu (Zeka Oyunu) 1. gln Catch Oyunu (Zeka Oyunu) 1. gln Numbers (Zeka Oyunu)
2.gUn Educational Kit (Robotik Set) 2.gUn Electronic Block Kit (Robotik Set) 2.gUn Robotami Vehicles (Robotik Set)
3.9Un Renkkat Oyunu (Zeka Oyunu) 3.90n Catch Oyunu (Zeka Oyunu) 3.9Un Numbers (Zeka Oyunu)
4. gln Educational Kit (Robotik Set) 4. gun Electronic Block Kit (Robotik Set) 4. gln Robotami Vehicles (Robotik Set)
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(EQ-5Q) DUYGUSAL UE SOSYAL BECERILERI
GELISTIREN KITAPLAR SETI

DUYGULARIM

KiSISEL YETERLILIK
(Kendi Duygularini Tanima
ve Degerlendirme)

Bu kitap: Cocugunuza iyilestirici
hikayeler ve etkinliklerle

¢ Kendini ifade etme

e Duygularini tanima

e Duygularini diizenleme ve
kontrol etme gibi

duygusal zekanin temel
bilesenleri Gizerinde katki
saglayacaktir.

DiSUNCELERIM

SOSYAL - DUYGUSAL
BECERILERIN KULLANIMI

Bu kitap: Cocugunuza hayatin
icinden etkinlikler ve egzersizlerle
e Duygularini yénetme

e Nasil davranacagina karar verme
» Karsilastigi problemleri
cozebilme gibi

sosyal ve duygusal zekanin temel
bilesenleri Gizerinde katki
saglayacaktir.

¥

DAURANISLARIM

SOSYAL YETERLILIK

(Baskalarinin Duygularini
Degerlendirme)

Bu kitap: Cocugunuza etkinliklerle
sosyal hayata dair;

¢ Topluma uyum saglama

¢ Sorumluluklarini tanima

* Empati yapma

¢ Cevresindekilerle iletisim kurma
gibi sosyal zekanin temel
bilesenleri Gizerinde katki
saglayacaktir.




KITAPLARLA BERABER KULLANABILECEGINIZ 2EXKA OYUNLARL

NASREDDIN HOCA PUZZLE

4 puzzle pargasini platforma dyle bir yerlestirin ki; sadece oyun
kitapciginda sizden istenilen gorseller acikta kalsin, digerleri ise sakli.
Her yas grubu icin esi olmayan bir mantik ve zeka oyunu. Kolaydan
zora dogru giden birbirinden farkh asamalar...

Numbers, sadece bir zeka oyunu degil, ayni zamanda bir matematik
egitim seti! Numbers diger matematik oyunlarindan ayiran en énemli
ozellik, su doku mantigiyla mantik yiritme, eleme, esleme gibi
becerileri gelistirirken, bir yandan da matematik mantigini cocuga
oyun sayesinde verebilmesi!

®

ZETKA (333)

Zetka; Cocuklarin hayallerini gercege doénuUstlrebilecedi, uzaysal algl,
motor ve el becerilerini gelistiren, mimari ve muhendislige ilgiyi
artiracak, her ¢cocuga ézel oldugunu hissettiren bir insa oyunudur.

Oyuncular, yerdeki buttn kartlari dikkatle inceleyerek, acilan
kartlar arasinda ortak bir 6zellik arar. 2 kart arasinda, renk, sekil
ya da rakam benzerligi yakalayan oyuncu zile basar ve yerde olan
kartlarin tamamini alir.



1Q, DIKKAT UE YETENEK GELISTIREN KiTAPLAR SERISI i
YAS SETLERI

1Q, Dikkat ve Yetenek Gelistiren Kitaplar Serisi;
3 yastan itibaren 9+ yas seviyesine kadar 5 set, 14 farkli tiirde baslik ve 45 kitap olarak planlanmistir.
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