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INVESTIGATION OF THE APPLICABILITY Of GAME PREFERENCES AND 

INTELLIGENCE GAMES BY THEIR TEACHERS 

 

Erciyes University, Institute of Educational Sciences 

Setember 2018 

Supervisor: Dr. Lecturer  

 

ABSTRACT 

Aim of thispaper is todeterminetheopinions of teachers who have instructed mind 

puzzles course and taken the mind puzzles course in-service training regulated by 

Ministry of National Education towards mind puzzles. In order to reach this aim, mind 

puzzles knowledge, opinions of mind puzzles necessity, frequency of using mind 

puzzles and the reasons why they prefer-

instruct mind puzzles course are examined. In there search survey model is used among 

descriptive research designs. Environment of there search is formed by teachers who 

have served in Kayseri province during 2016-2017 school year and have taken mind 

puzzles course in-service training given by Ministry of National Education and have 

instructed Mind Puzzles course. 330 teachers who have participated in there search on a 

voluntary basis have formed the sample of there search. Data of there search were 

prepared by the researcher. In the analysis of there search data percent, frequency and 

average values are used. SPSS 18 package program is used in performing these 

analyses. As a result of there search it is determined that the puzzle is appropriate for 

increases the course success and grade point average and the puzzle is easy are the most 

stated reasons why mind puzzles are preferred by teachers.  The most stated reasons 

why mind puzzles are not preferred by teachers are reluctance of students, lack of 

materials and difficulty in procurement of material. Intelligence questions are the 

leastused type among mind puzzle types according to the level of knowledge, level of 

importance and frequency of using puzzles by teachers, and memory games are the most 

used type. As a result of there search suggestions were made such as performing 
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necessary duties for elimination of lack of material and informing teachers and parents 

in preferring mind puzzles course. 

Keywords: Mind, Puzzle, Mindpuzzle, Teacher, Mindpuzzlescourse. 
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KISALTMALAR 

EBA  

TBT : .  

 :  

TZV  

ZO  :  

  



I 

 

 olabilmesi ve var olan kapasitesini 

tam anlam

u un e itimiyle ilgilenenler taraf n tan nmas , onlar n sa l kl bir 

geli ar ya ula malar

a sunaca m

e itim ortamlar sa l kl

ekilde destekler ve geli n sa lar.  

 

 

 

  alt 

problemlere  

1.1.1. Alt problemler 

1. oyun   

2.  

 

 kulla

 

 -etmeme 

nedenleri nelerdir? 



2 

1.2.  

 

anlamda etkilemektedir (Gander 

veGandiner, 1998). 

bireylerin yetene

  

esine 

2013b). 

Nitekim  

 



3 

r alan olan  

 

 

   ile bu 

tmektedirler. -

  

 

, 

 , 

 

gerekli,  

   k 

  

 

 

a. 

samimi   

b.  

 

 

Bu ; 

a. 2016-2017 - ile 

b. 

ve  



4 

c. en elde edilen veriler 

 

 

  



5 

 

Oyun: Yetenek ve   

olarak 1830). 

: , 

( 2649). 

: B

t Serin, 2017). 



II 

 

, , 

  

2.1. Oyun Nedir? 

 re 

ifade ettikleri ile  Oyun, 

kap

 (Gedik, 2012). 

 2011, s. 1830). a  ise oyun, 

 

Jones ve Cooper (2006) oyunu, 

olarak; Huizinga (2006)  olarak; 

  (Akt. 

2016).



7 

 oyun, 

aktaran Caillois (1957) ise oyunu, 

aktaran 

Pala ve Erdem, 2011). 

 0

 

aktaran Gedik, 2012).Yavuzer

(1998)  ise , kendi deneyimleriyle 

 

 

Oyun, bireylerin fiz

etkinliktir ( ). 

 Oyun, bebeklik 

 zamanda ve 

-  (2015) 

 

bedensel, zihinsel ve sosyal 

 ( Kuru ve 

an, 2012). 

2001) -

etkin aktaran Demirel, 2015). 

 

 



8 

2.2.  

 

  

  

 Oyun, aktif  

  

  

  

  

  

 Oyunun sonu bell  

  

  

  

  

  

  

 Oyun, f  

  

  

 

And, 2007; 

; MEB, 2013a;MEB, 2013b; 

). 

 

 



9 

 

hem hem de 

tirilmelidir. 

2.3.  

 a) 

 

 

 

, 

kula  oyun 

arta

mak 

 

 Nitekim oyun 

 alan  

. 

 

-  

 

 



10 

-

belirtt

e desteklenir ). 

Okullarda becerileri de 

. 

Ortak kurallara uyma, kendini 

kontrol etme,  

oyun 

 

 

 

  

 

 oyun ile  

 

 Oyunlar nerede  

 

   

 

 yun, 

 

 olarak  

beceri la  

   

i (aktaran Gedik, 

2012). 



11 

 

Oyunun fiziksel, duygusal ve sosyal  

(MEB, 2013a; 

Arslan, 2017; Arslan ve Dilci, 2018). isteyerek 

,  bir eylemdir ve 

  Oyun oynamak 

  gibi 

anlamda etkilemektedir (Gander 

veGandiner, 1998). 

. 

2.4.1.  

e 

lama, 

 

 

 

Oyun

 

2.4.2  



12 

 

 

Oy  

  

 , 

  

 Bireyin artar, 

  

B

2016). 

 

2.4.3.  

 Ancak oyunun 

 

 ocuk  

  

  

  

 ,   

  benimser, 

 Oyunlar ile iyi- - - n 
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 ocuklar rilerini 

 

 Oyun  

  

2.5.  

 Bu 

 

aktaran Gedik, 2012). 

 

 (1990)   

  

  

  

 Dilsiz  

 Dramatik oyunlar 

 Ezgili oyunlar 

  

 Saklama  

  

  

 

Alessi ve Trollip (2001)   oyunlar : 

 Ma  

  



14 

  

  

  

 Kelime aktaran Demirel, 2015). 

Mitchell ve   

 Temel oyunlar 

   

  

 aktaran Cengiz, 2017). 

2.6.  (ZO) 

, 2014). 

roblemlere 

 

e 

(Marango  
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i (2013)  

 Giri imcilik 

 C  

 Motivasyon 

 Empati. 

 

 

Pozzi, 2012). 

edirler (MEB, 2013b). 

-  

. 

 ar beceri 

 

 

 

  

litik 

 

  

 

  

 



16 

  MEB (2013b) bu 

 

 

 

(MEB, 2013b): 

  

 

 

 

  

 

 

 Programda yer alan  

 

 

ar. 

 

 

gerektiren  n dikkati 

 

 

 elime yerl vb.  

 Geometrik-Mekanik Oyunlar: Tangram, pentominovb. 
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ME  (2016)     

  

 Anagram vb. 

 Geometrik- Tangram vb. 

  

 Go vb. 

   

her ne kadar  

 . 

Tablo 1  

    

Sudoku 

bir 

diyagramda oynanan ve her 

karede 1'den 9'akadar 

 

Mekanik 

bilmeceleri 
gerektiren bir  oyunu. 

 

Fencesolarak da bilinen bu 

oyun, bulma

olu

oyundur. 

  

karesi  
. 

Resim 

 
bir oyun. 

 

 

Kare 

karalamaca 

5*5, 10*10, 15*15 ve 20*20 

bir kare alanda oynanan, 

oyun sonunda bir resim ortaya 
. 

 
 

Kakuro bilinen kakuro, diyagramdaki 

 

Cisim 

tan  
 

 

Verilen zeminin istenilen 

 
 

oyunu. 
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Tablo 1 d  

    

Anagramlar 

Bir kelimenin harflerinin 

 

Go 

 

 

Harflerin rakamlarla 

 
Reversi iki oyuncuyla 

oynanan oyun. 

Scrabble 

2 veya 6oyuncuyla 

 

Mangala 

bir strateji oyunudur. 

gruplama  
Dama 

oyun. 

 

Da

 
etme 

Her bir oyuncunun 4 

 

 

e 

bir oyun. 

 

10*10 veya 20*20 karelerde 

oynanan tahmin ve strateji 

oyunudur 

Tangram 

Plastik veya tahtadan 

fo

 

 

Ampullerle ilgili probleme ve 

oyun. 

Polyomino 
 

-

 bir problem oyunu. 

 
 

12 top 
oyunu. 

 

 

 

 

Soma 

 
 

Kibrit 

problemleri 

 

strateji oyunu. 

Jenga 
bloktan 

 

Sonraki 

terimleri 

bulma 
tahminde bulunma oyunu. 

Yap-bozlar 

bir oyun. 

- - 
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2.7.  

 

 

 

Arslan ve Dilci (2018) 

al da, nitel 

 

 

 

sonucunda; , fiziksel beceri ne, sosyal 

 

 

 nler  

  

leri 

 

-

  

ler   

 

zek

 - -

 

 

 

, 

 

 beceriler



20 

 

i

 

 

  

e sorun 

materyal ve zaman 

 

Altun (2017) fiziks dikkat 

 

- -

n test-son te

 

Bourdon Dikkat Testi ve  

 fiziksel etkinlikler ile birlikte 

sonucuna 

 

Demirkaya ve Masal (2017)  geometrik-mekanik 

oyunlar temelli etk

olan etkisini -son 

test deneysel desen  - -

 

 Katlama Testi 

neklemler t-  

s    

geometrik-mekanik oyunlar  
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 encilerinin 

zihinsel  n 

test-son test kontrol gruplu deneysel  

 

zihinsel beceri 

 -  

son  deney grubu lehine deney 

 

 -

almama 

- - 3 ilkokul ve 

 

a 

 

 becerisinin alt 

-

ar  8. 

bir problem ile etkili  

  alt 

 

 (2017) nda yer alan geometrik-

 

 

 Geometrik Mekanik Oyunlar 

 fen bilgisi 

 Geometrik Mekanik Oyunlar 

, 
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ilk okuma ve 

  -2016 

-  Karma 

 

istatistikler l  sihirli 

 

 li okuma 

 olarak 

 

m 

 

Orak, Karademir, Artvinli (2016) 

 

 -son test deneysel 

desen Matematik Dersi Tutum 

 ve  

;  vecirittir. Verilerin analiz 

edilmesinde t-

  olumlu 

  

Kurbal (2015)  

 

 



23 

 

 

Demirel (2015) 

 ders etkinliklerinin,  ve  

becerilerine, na ve  

 Uygun 

 

 formu ku . deney grubu 

 

, 

kontrol grubundakilere , 

matematik dersleriyle ilgili  

 

 

 

- -

 

 

 

 

 

Shofan (2014) ilkokul  ve 

 

nucuna 
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Reiter, Thornton ve Vennebush (2014) kendoku 

 

ne etki 

 kendoku oyunu

 

Ott ve 

ve tutum

 

Gedik (2012) 

n test son test kontrol 

gruplu model , 2011-  Erzurum 

ilindeki bir ortaokul analizinde 

betimsel ve kestirimsel ortaokul 

temel dil becerilerinin 

  

. 

Siew ve Abdullah (2012) 

 

 

 

Pala ve Erdem (2011) ni ve oyun tercih nedenlerini 

Bilgisayar ve 
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sonucunda; cinsiyet i  

 

 - -  

 

n deneysel 

n 

 

-

bir 

 



 

 

veri toplama 

 

 

  

betimsel  Tarama modeli, var 

olan bir durumu 

 

,2008). Bu 

,   

, 

 

 

 verilen  

2016 2017 

-  i 

ve  . 

 

 330  

l etmektedir. 
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 , 

 

 

cinsiyet 2

 

Tablo 2. 

 

Cinsiyet Frekans  

 141 42,73 

Erkek 189 57,27 

Toplam 330 100,0 

 

Tablo 2  (189

%  

e  

Tablo 3. 

 

 Frekans  

Matematik  65 19,70 

Fen bilgisi 24 7,27 

 32 9,70 

Sosyal bilgiler 41 12,42 

 53 16,06 

 47 14,24 

ni 49 14,85 

 19 5,76 

Toplam 330 100,00 

 

Tablo 3  % nin (65) 

nin nin nin (41) 

sosyal bilgiler,  (53) teknoloji  

nin  
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4  

Tablo 4. 

 

 Frekans  

1-  33 10,00 

6-  58 17,58 

11-  66 20,00 

16-  102 30,91 

 71 21,51 

Toplam 330 100,00 

 

Tablo 4incel ) 1-

- - -

 

an  

bilgileri Tablo 5  

Tablo 5. 

 

 Oyunla  Frekans  

1-  24 7,27 

6-  53 16,06 

11-  111 33,64 

16-  103 31,21 

 39 11,82 

Toplam 330 100,0 

 

Tablo 5  (24) 1-

 (53) 6-  (111) 11-  (103) 16-

ve %  (39  

 oy  

bilgileri Tablo   
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Tablo 6. 

 

 Frekans  

 90 27,27 

 165 50,00 

 75 22,73 

Toplam 330 100,0 

 

Tablo 6  (90) 1 

 (165) 2  (75)  

 

3.3. Veri Toplama A  

olarak  lemesi sonucunda 

 halinde 

Tablo 7 de  

Tablo 7.  

 

 

Geometri-

Mekanik 

Oyunlar 
 

Strateji 

 
 

Sudoku Anagramlar Tangram 
 

 l 

  Polyomino 
Resim 

 
Go 

-

 

 Scrabble   Reversi 
12 top 
 

Kare 

karalamaca gruplama 
 

Cisim 

 
Mangala  

Kakuro   - Dama 

Kibrit 
problemleri 
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Tablo 7 devam  

 

Oyunlar 

Geometri-

Mekanik 

Oyunlar 
 

Strateji 

  

 
 

Jenga - 
etme 

Sonraki 

terimleri 
bulma 

- - 
Yap-bozlar  

 

 
- 

- - Mekanik 

bilmeceleri 

- - - 

 

-

,  

tercih etme-etmeme nedenleri 12  

 toplam  

sorular 

  oyun , 

 -etmemeye 

 

 

 Ek  

3.4. Veri  

-2017 - Kayseri 

 

anket 
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3.5. Verilerin Analizi 

elde edilen veriler 

. SPSS 18paket 

k  

 Bu ortalamalar Tablo 8 de  

Tablo 8. 

 

Oran  

1.00  1.80  

1.81  2.60 Az 

2.61  3.40 Orta 

3.41  4.20  

4.21  5.00  
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BULGULAR VE YORUM 

 

4.1.   

Derecesi ve Kullanma   

Bu  

derecesi ve   

 

 

 

 

Tablo 9. 

 

 

 
  Derecesi  

Sudoku 3,80 3,80 3,47 
 3,50 3,60 3,11 

 3,00 3,32 2,61 

Kare karalamaca 3,30 3,45 2,83 

Kakuro 3,45 3,45 2,83 
 3,10 3,00 2,44 

 

Tablo 9 

=3,80) 
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 ( = 3,5

==3,60

 ise Orta =3,11

  

 ir. 

 

 

 orta 

 

 

orta 

 az  

nem 
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 olan oyun olan ise sudoku ( = 3,80); 

sudoku ( = 3,47)  

10   

Tablo 10.  

   Derecesi  

Anagramlar 3,65 3,75 3,44 

 3,45 3,50 2,83 
Scrabble 3,70 3,65 3,00 

 3,90 3,45 3,39 

 4,40 4,00 3,68 
e 4,37 4,00 3,68 

 

Tablo 10 

( ( =3,44) 
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= 4,40) 

 

 = 4,37) 

 

 

(  

= 2,83), en 

=  

-   

Tablo 11. -

 

Geometri-Mekanik Oyunlar   Derecesi 
Kullanma 

* 

Tangram 3,90 4,10 3,74 

Polyomino 3,20 3,25 2,59 

 3,00 3,15 2,53 

 2,65 2,80 2,33 
 3,32 3,45 3,17 

Jenga 4,10 4,16 3,47 

Yap-bozlar 4,00 4,10 3,05 
 3,50 3,45 3,00 

*= Ortalama ( ) 

Tablo 11 

=4,10) 
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yinde, 

polyomino o  

  

=2,53) 

 

nde, 

 

=3,1

 

 

nun 
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-

yap-

 

= 3,50) 

 

 

geometri-mekanik oyunlar

= 2,65), E jenga ( = 4,1

 olan oyun = 2,80 tangram ( = 4,10); kullanma 

= 2,3 tangram ( = 

3,74  

12 e  

Tablo 12.  

   Derecesi  

 4,05 4,00 3,47 

 4,10 4,11 3,68 
 3,74 3,70 3,06 

a 3,79 3,85 3,22 

 

Tablo 12  

= 4,05 =4,00) 

=3,47
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em derecesi 

 

 

 

( = 3,74 = 4,10)

k olan oyun = 3,70 = 4,11); 

= 3,06

= 3,47  

1  

Tablo 13.  

   Derecesi  

 3,00 3,65 2,61 

Go 2,30 3,45 2,50 
Reversi 3,85 4,05 3,50 

Mangala 4,20 4,70 3,95 

Dama 4,25 4,32 3,63 
 3,40 3,65 2,95 

 3,45 3,25 2,83 
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Tablo 13 

=3,65) 

kullanma  ecesi  

erin go 

 

 

 

r. 

 

 

 

d  



40 

  

Orta =3,2

  

oyunu kullanma  ve recesi orta  

go ( = 

2,30 reversi ( = 3,85  olan oyun 

= 3,25 mangala ( = 4,70

olan oyun go ( = 2,50 mangala ( = 3,95

 

Sorusu 14 t  

Tablo 14. 

 

   Derecesi  

ampul 3,00 2,85 2,24 

-  3,20 2,80 2,61 

12 top 2,95 2,80 2,50 
 3,20 3,00 2,78 

Kibrit problemleri 3,30 3,10 3,00 

Sonraki terimleri bulma 3,30 3,30 2,72 

 

Tablo 14 ampul 

( =2,24) 

ampul 

 az 

 

- = 3,20) d
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-

ve oyun  

 

(

de

 

a 

edir. 

= 3,30) 

 

 12 top 

( = 2,95), E kibrit problemleri ve sonraki terimi bulma ( = 

3,30  olan oyun - = 2,80), en 

sonraki terimleri bulma ( = 3,30
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= 2,24 kibrit problemleri ( = 3,00

 

5  

 

Tablo 15. lerine ait ortalama 

 

   
Kullanma 

 

 3,36 3,44 2,88 

 3,91 3,73 3,34 
Geometri-Mekanik Oyunlar 3,46 3,56 2,99 

 3,91 3,92 3,36 

Strateji Oyu  3,49 3,87 3,14 

 3,16 2,98 2,64 

 

Tablo 15 

 y = 3,36

=3,44 ve  

=2,88

  

  zeyindedir. 

 orta 

 

- = 3,46) 

-

  orta 
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 orta 

 

 orta 

 

= 2,

= 2,64

 

 

  

 ( = 3,16  ise = 3,91

k olan  ( = 2,98

( = 3,92 = 2,64  

ise  ( = 3,36  

4.2.   Etme-

 

Bu -
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 -etmeme nedenlerine 

1   

Tablo 16. -etmeme 

 
 

 

 

27,28 13,33 6,67 9,40 5,76 6,67 

 

46,06 32,42 33,33 30,60 26,67 29,70 

 
- 14,24 8,19 13,33 - 23,63 

 

6,67 6,67 11,81 6,67 40,00 13,33 

 
- 7,58 12,12 13,33 - - 

 20,00 25,76 27,88 26,67 20,90 21,21 

 - - - - 6,67 5,46 

 Toplam %100 %100 %100 %100 %100 %100 

 

Tablo 16 sudoku 

oyununu; , % 27,28

  tercih 

ederken  ise 

 

si 

tenekl

 7,58
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8,19 u 11,81 i  

tercih ederken, % 27,88 12,12

 

30,60  

  

 

  

%  

 

40  kakuro oyununu; 

  

tercih ederken, %  

 terci  

29,70 i   

 ders  

 tercih ederken, % 

  ise 

  

-

1  v  
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Tablo 17. -

 
 

 

i ve 

 

21,21 33,33 29,70 24,24 22,73 24,24 

yeteneklerini 

 

20,00 23,64 10,30 22,42 17,27 18,18 

 
- 3,03 - 11,82 26,67 24,24 

 

33,33 26,67 20,00 26,67 11,82 12,12 

 12,12 - - 1,51 - 1,21 

mecburen tercih ediyorum. 

- - 5,76 - 8,18 6,67 

 
10,61 13,33 20,91 13,33 10,30 11,52 

 
2,73 - 13,33 - 3,03 1,82 

 Toplam %100 %100 %100 %100 %100 %100 

 

Tablo 17  anagramlar 

  

21,21

12,12    tercih ederken, % 10,61

tercih 

 

 oyununu; 

  , % 

3,03 tercih 

ederken, % 13,33
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etmenlerin %  scrabble 

  

ok tercih ederken, % 20,91 i 

 

 

 ve not ortalamas  

, 

% 11,82  

%  tercih ederken, %  

olm  

; 

  

, % tercih 

ederken, % 10,30 u  

 

enlerin % ; 

   

, % 6, % 

tercihederken, % 11,52 si 

 ve % 1,82 si tercih 

 

ometrik- -

18   
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Tablo 18. - -etmeme nedenlerine 

 
 

Geometrik-

Mekanik 

Oyunlar 

Bu oyunun 

ve yeteneklerine 

 

52,73 29,70 23,33 21,21 27,88 35,45 42,12 23,33 

Bu oyunun 

yeteneklerini 

 

23,33 30,30 23,33 10,91 21,21 28,79 17,88 36,67 

Bu oyunun kolay 

 
3,94 - - 7,88 10,91 9,09 9,70 9,09 

Bu oyunun ders 

 

13,33 6,67 17,27 26,67 6,67 6,06 - 10,91 

 
- 6,06 2,73 - - 7,27 10,30 - 

 4,55 7,27 26,67 12,42 15,15 6,67 8,18 17,88 

 
2,12 - 6,67 7,58 - - 3,33 2,12 

Malzeme temini 

 - 20,00 - 13,33 18,18 6,67 8,48 - 

 Toplam %100 %100 %100 %100 %100 %100 %100 %100 

 

Tablo 18  tangram 

   

tercih ederken, % 4,55

tercih 

 

30,30 u polyomino oyununu; 

ders 
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 ve not ortal  , % tercih 

ederken, %  

 

  

 ders 

  tercih 

ederken, %  

 

 p    

i tercih 

ederken, %  

 

i 

   

ederken, % 

 

 jenga 

, %  kolay 

   

6,67 si  ve 

 

-bozlar 

tercih ederken, % 

  

 



50 

  

 klerine uygun 

  

tercih ederken, %  ve 

dir. 

-

Tablo   

Tablo 19. -

 
 

 

 
12,42 24,24 34,24 26,67 

 
47,58 42,42 25,76 46,67 

 16,98 13,03 11,51 6,67 

 
9,70 13,64 15,15 13,33 

koymada y  
- - 7,27 1,21 

 
8,48 - - - 

 - 6,67 6,06 5,45 

 4,85 - - - 

 Toplam %100 %100 %100 %100 

 

Tablo 19   

oyununu; 

  ve 

not ortal  

 

 ilerin yeteneklerini 
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tercih ederken, 

 

34,24   

 

 tercih 

ederken, 

 

 

 i  oyununu; 

 

  

tercih ederken, % 

 

Strateji -

Tablo   

Tablo 20. -

 
 

 

ilgi ve yeteneklerine 

 

23,33 6,06 15,15 48,18 24,24 21,21 25,45 

yeteneklerini 

 

24,55 20,61 18,18 18,48 23,64 27,27 18,18 

Bu oyunun kolay 

 

6,67 11,82 4,24 - 25,76 19,39 - 

Bu oyunun ders 

 

15,45 14,85 13,33 3,94 - 12,12 13,03 
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10,00 - 9,09 16,06 6,36 - 10,00 

kaynak ya da materyal 

 

- 16,36 - - - 4,85 - 

 
15,76 - 6,97 7,58 16,97 15,15 23,33 

 
- 9,09 20,61 5,76 3,03 - - 

Malzeme temini zor 
 

4,24 20,61 12,42 - - - 10,00 

 Toplam %100 %100 %100 %100 %100 %100 %100 

 

Tablo 20  

 

 , % 

tercih ederken, % 

 

 

 

 

  

 

%  ders 

tercih ederken, %  

 ise 

 

 



53 

 

 

ederken, % 

 

 oyununu;  

, %  

% tercih ederken, %  

olm  

 

 oyununu; 

 kolay 

 

 oyununu; 

  , % 

tercih ederken, %  

 

 tercih etme-

21 e  
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Tablo 21. -etmeme nedenlerine 

 
 

  

 
14,24 14,24 6,36 14,85 18,18 34,54 

yeteneklerini 

 

26,67 29,70 36,67 30,30 27,58 34,24 

 
- 10,00 12,73 14,85 14,24 - 

 

19,09 15,15 6,06 7,58 9,39 10,00 

 0,61 0,61 0,30 - 1,82 1,21 

mecburen tercih ediyorum. 
- - - 5,75 8,79 5,15 

 
39,39 30,30 37,88 26,67 20,00 14,85 

 Toplam %100 %100 %100 %100 %100 %100 

 

Tablo 21  

 

 

o tercih ederken, % 

 

-  

 , % 

 

tercih ederken, % 
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enlerin %  

%  

 

tercih ederken, % 

 

 

 neklerine uygun 

, %  , 

tercih ederken, %  

 

etmenlerin %  

 

 

, % 8,

tercih ederken, % 

 

 neklerini 

 , 

 

tercih ederken, 

%  

 

 



 

 

tir. 

 

5.1.  

 

Demirkaya ve 

(2017) yap

 i gerekse 
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Alka

 

 

n yeteneklerini 

cuttur. 
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, Thornton veVennebush 

 

 

15) ortaokul 

 

 

-m

Orta  
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-mekanik 

 

5.2.  

 

 

 

 

5.2.  

1. 

-  

2. 

 

3. l 

 

4. 

bul  

5.  

 

6. 
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5.2.  

1. 

 

2. 

rekli  

3. 

 

4. 

 

 

5. 

arzu edilen 

 

6. n uygulanan ve 

da  

 

7.  

je 

 

8. 
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EKLER 

EK 1. ANKET FORMU 

 

 

 

 

 

1.  

 

Cinsiyet  Erkek (  ) 

  

 1-5 (  ) 6-10 (  ) 11-15 (  ) 16-20 (  ) 21 + (  ) 

oynuyorsunuz? 
1-5 (  ) 6-10 (  ) 11-15 (  ) 16-20 (  ) 21 + (  ) 

 
1-5 (  ) 6-10 (  ) 11-15 (  ) 16-20 (  ) 21  (  ) 

 

2. 

 

  
(Gereklilik) 

Kullanma 

 

 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

 

Sudoku                

                

Ma                 

Kare karalamaca                

Kakuro                

                

 

Anagramlar                

                

Scrabble                
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(Gereklilik) 

Kullanma 

 

                

Geometri-Mekanik Oyunlar 

Tangram                

Polyomino                

                

                

                

Jenga                

Yap-bozlar                

Mekanik                 

 

                

                

                

                

 

                

Go                

Reversi                

Mangala                

Dama                

                

                

 

                

-                 

12 top                

                

Kibrit problemleri                

Sonraki terimleri bulma                
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3. -Etmeme Nedenleri 

 Tercih Etme Nedenleri 
Tercih Etmeme 

Nedenleri 

 

 

Sudoku             

             

             

Kare karalamaca             

Kakuro             

             

el Oyunlar 

Anagramlar             

             

Scrabble             

             

             

             

Geometri-Mekanik Oyunlar 

Tangram             

Polyomino             

             

             

             

Jenga             

Yap-bozlar             
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Go             

Reversi             

Mangala             

Dama             

             

             

 

             

-              

12 top             

             

Kibrit problemleri             

Sonraki terimleri bulma             
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