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0z

Bu aragtirmamin amaci, egitsel dijital oyun tasarlamanin égretmen adaylarumn yaraticiliklarina
etkisini arastirmaktir. Aragtirma, on test-son test kontrol gruplu yar: deneysel arastirma
deseninde tasarlanmistir. Calisma grubunu, Tiirkiye'de bir devlet iiniversitesinin egitim
fakiiltesinde ogrenim gormekte olan ve matematik ogretimi dersini alan suif ogretmenligi
ogrencileri olusturmaktadir. 14 goniillii 6grenci deney grubu ve 11 dgrenci de kontrol grubu
olarak belirlenmistir . Arastirmanin deney grubunda, 14 hafta boyunca her hafta her égretmen
adaymdan matematik ogretimine yonelik bir egitsel dijital oyun tasarlamas istenmistir. Kontrol
grubunda ise matematik 6gretimi dersi igerigine uygun ders islenmistir. Arastirmada veri
toplama araci olarak, Torrance Yaratici Diisiinme Testi (TYDT) Sozel A Formu- Sekilsel A formu
kullanmilmigtir. Deneysel uygulama oncesi ve sonrasinda deney ve kontrol gruplarina test
uygulanmigtir. Verilerin betimsel analizleri, on test ve son test puanlarimin gruba gore U-Testi
Sonuglart ayrica deney ve kontrol gruplarina TYDT alt boyut puanlarmmin wilcoxon isaretli
swralar testleri yapilmistir. Elde edilen bulgular, deney grubundaki ogretmen adaylarmmin TYDT
tiim alt boyutlarindan aldiklart deney dncesi ve sonrasi puanlar arasinda anlaml farkliigin
oldugunu gostermektedir. Ayrica TYDT alt boyutlari, sozel esneklik, sozel orijinallik ile sozel
toplam ve sekilsel toplam son test puanlarimin gruba gore sira ortalamalar: deney grubu lehine
anlaml farklilik gostermistir.

Anahtar Sazciikler: Egitsel dijital oyun, Matematik egitimi, Ogretmen aday1, Yaraticilik.

* Ahntilama: Aksoy, N. C., Kiigiik Demir, B. (2019). Matematik 6gretiminde dijital oyun
tasarlamanin 6gretmen adaylarimin yaraticiliklarmna etkisi. Gazi Universitesi Gazi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 39 (1), 147-169.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to examine the influence of designing educational digital games
on the creativity of teacher candidates. The study design is quasi-experimental with pre-test and
post-test control groups. The study group consisted of 25 students from primary school teaching
department, 14 of which were the experimental group while 11 were the control group. In the
experimental group, each student was asked to design a game related to the mathematics teaching
each week throughout 14 weeks in mathematics course. In the control group, on the other hand,
mathematics course was taught based on the curriculum. Verbal Form-A and Figural Form-A of
the Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) was used as the data collection tool in the study.
Tests were applied to experimental and control groups before and after experimental application.
Descriptive analysis of the data, U-test results of the pre-test and post-test scores, and Wilcoxon
signed rank tests of the TTCT subscale scores in the pre-test and post-practice experiment and
control groups were performed on the data. Findings show that there is a significant difference
between the pre-test and post-test scores of the prospective teachers in the experimental group
from all the subscales of the TTCT. On the other hand, verbal flexibility, verbal originality sub-
dimensions, verbal total and figure total sub-dimensions were significantly different when
compared to the group according to the results of the test scores of the subscales of TTCT.

Keywords: Educational digital game, Education of mathematics, Teacher training, Creativity
GIRIiS

Ogrenciler sokak oyunlari olarak adlandirabilecegimiz oyunlari, gelisen teknolojik
araglar ve internet ag1 sayesinde cesitlendirerek elektronik oyuncaklarla, bireysel
bilgisayar ve oyun konsollar1 gibi ¢agdas oyun materyalleriyle oynamaktadirlar. Cagdas
oyun materyalleri sadece cocuklarin degil arastirmacilarin da son yillarda dikkatini
cekmistir. Egitsel materyallerin cesitliligi, 6grencilerin matematiksel ve uzamsal anlama
diizeylerinin gelisimlerini, doga ve fen bilimleri ile kavramsal gelisimlerini, elestirel
diisiinme, sosyal gelisim ve yaraticiliklarinin gelisimlerini desteklemekte on plana
¢ikabilir. Ozellikle dijital oyunlarin dgrencilerin gelisimleri ve dgrenmelerine yonelik
etkisi tartigmalara neden olmustur. Bir¢ok egitimcinin, dijital oyunlarin &grencilerin
hayal diinyalari1 kisitlayabilecegi ve sosyal hayattan uzaklastirabilecegine yonelik
korkulart bulunmaktadir (Provenzo, 1991). Dijital yerli olarak adlandirilan
ogrencilerimiz igin Prensky (2001) bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasinin iki
temel nedenini; radikal sekilde degismis olmalari ve yeni yontemlerle 6grencilerimizi

motive etme gereksinimi olarak belirtmistir. Giinlimiizde 6gretmenler bu oyunlarin
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oyuncular iizerindeki etkilerinin neler olduguyla ve Ogrenme ortamlarinda dijital
oyunlarin 6grencilerin basar1 giidiisiine ne kadar katki sagladigiyla ilgilenmektedir
(Squire, 2003). Bununla birlikte 6gretmenler de &grencilerin dijital oyunlara olan
ilgilerini fark ederek, egitsel dijital oyunlar1 derslerinde kullanmalar1 ya da dersleriyle
iligkili oyunlar1 O6grencilere tavsiye etmeleri gerekebilir. Hatta Ogretmenler veya
Ogretmen adaylar1 var olan egitsel dijital oyunlar yerine dijital oyunlarin sinirliliklarini
asmak ve oyunlarin igeriklerini egitsel agidan kontrol altina almak igin 6grencilerine
Onermek ya da derslerinde egitsel amagli kullanacaklar1 oyunlar1 kendileri tasarlamak
isteyebilirler. Dijital oyun tasarlamak her ne kadar egitimcilerin degil oyun
tasarimcilarinin, yazilimeilarin ve grafikgilerin isi gibi goriinse de, egitsel dijital
oyunlarin egitsel icerigini belirleyecek olan Ogretmenlerin egitim bilgileridir.
Ogretmenlerin ve 6gretmen adaylarmin egitsel dijital oyun tasarimlari, onlarin hayal
giiclerine ve yaraticiliklarina bagl olarak gelistirilebilir. Ogretmenlerin ve &grencilerin
yaraticiliklarimi  dikkate almalart ve bu konudaki c¢abalari iginde bulunduklar
toplumlarin gelisimi ve gelecekleri ile yakindan iligkilidir. Yaraticilik yetenegi yiiksek
olan bireyler ile kalkinma ve gelisme saglanabilecektir (Erdogdu, 2006). Yaraticilik,
yeni buluglarin 6niinii agarken, yeni buluslar da toplumun refah seviyesini arttiracak
iretime doniigebilmektedir. Yaraticilik, 21 yy. becerilerinden biridir ve 6zellikle is
diinyasmin su anda anahtar kelimeleri olan ar-ge ve inovasyon yani yenilik¢i yaklasim
icin olmazsa olmazlardandir. Rougette (1992) yaraticihigi, birey, baski, islem ve iirtiniin
birbirleriyle kaynagmasi olarak tanimlarken, Turgut (1990) yaraticiligi dogurmak olarak
nitelemis ve Stewig (1985) da yaraticilik sonucundaki {iriiniin mutlaka yeni ve daha
once karsilasilmamis olmasi gerektiginden bahsetmistir. Bireyleri gelecege hazirlayan
egitim kurumlar da bireylerin yaraticiligini degerlendirmesi ve gelistirilmesi agisindan
ayrica dnem tasimaktadir (Sahin, 2003). Ogretileni grenmek yerini, diger becerilerle
birlikte, bireyi en one ¢ikaracak belki de en 6nemli beceri olan yaraticilik becerisini
gelistirmeye birakmustir. Yaratici diistinme diizeyini arttirmak icin, diisiinme, giidiileme,
katilim, hayal giicli, goreceli Ozgiirlik ve bagimsiz diisiinme gibi nitelikler c¢ok

dnemlidir (Idris ve Nor, 2010).
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Razon (1993) oyunu, &grenme, yaratma, deneyim kazanma, iletisim kurma ve
yetkinlige hazirlanma araci olarak tanimlamaktadir. Oyun yaraticiligin hem bir pargasi
hem de nedenidir, bireyler oyun sayesinde rahatlar, kendini ifade eder ve yeni seyler
kesfetmeye ve yaratmaya hazir biri haline gelir (Morgiil, 1995). Yaraticiligin bir baska
tanimimi da Torrance (1968) bireyin problem karsisinda ¢oziim adma yeni bir iiriin
ortaya koymasi olarak belirtmistir. Problem karsisinda ¢6ziim ortaya koyabilmek
matematik dersinin kapsaminda yer alan becerilerden biridir ve matematik egitimi alan
ogrenciler ve dgretmen adaylari igin yaraticiliklarimin gelisimleri matematik egitimi
acisindan da 6nem arz etmektedir. Milli Egitim Bakanlig1 2018 yili glincellemis oldugu
ilk6gretim matematik 6gretim programinda yer alan Tiirkiye Yeterlik Cercevesi sekiz
yetkinlikten biri olan, ayrica toplumsal ve ticari etkinliklere girisimde, katkida
bulunacak kisilerin ihtiya¢ duyduklar1 daha 6zgiin bilgi ve beceriler i¢in de bir temel
teskil ettigi ifade edilen inisiyatif alma ve girisimcilik yetkinligi i¢in yaraticilik becerisi
onemli yer tutmaktadir. Bununla birlikte programin 6lgme degerlendirme yaklasimlari
baslig1 altinda her bireyin farkli oldugu dolayisiyla 6l¢me araglarinin gelistirilmesinde
ogretmenlerden  beklenen temel iki beceriden birinin  yaraticithk  oldugu
vurgulanmaktadir. Matematik Ogretiminde yaratici diislincenin gelisimini dngdren {i¢

sonuca ulagilmistir:

. Ogrencilerin gilidiilenme, merak, kendine giiven, esneklik, mizag, hayal giicii,

mutluluk, doyum, basari gibi kisilik 6zellikleri gelistirilmelidir.

* “Agcik uglu ve meydan okuyan problemler” kullaniimalidir. Bu problemler;
hayran birakici, ilgi ¢ekici, heyecanlandirict ve 6greneni ¢6zmek igin motive
etmesi  bakimindan  onemlidir.  Ogrenciler, problemleri  kendileri
tanimlayabilmeli ve problemin miimkiin olan ¢6ziim veya ¢oziimlerini hem

sOzIli hem de yazili ifade edebilmelidir.

+ Ogrenciler, arastirmayi, problemi bir biitiin olarak diisiinmeyi, kendi
tekniklerini iiretmeyi veya kendilerine verilen teknikleri degistirmeyi,

dinlemeyi ve tartigmayi, hedefleri tanimlamayi, takimlar halinde igbirligi
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yapmay1 Ogrenmelidir. Aktif olan, kesfeden ve deneyen, tahmin eden ve

¢oziimleyen, kendi yanlislarint gérebilen 6grenciler olmalidir.

Yaratic1 diigiinceyi gelistirmenin diger bir adimi da bu yeteneklerin gelisimini

saglamaktir (Meissner, 1999; Cev. Giir ve Kandemir, 2006).

Bir bagka bakis acisina gore matematik egitiminde var olan yaraticilifin iki ilkesini
Philips ve Higginson (1997) soyle agiklamaktadir. Birinci ilke, 6grencilerin bir sanatgi
hissiyle yaraticiliklarin1 gdsterebilmelerine imkan saglayacak materyalleri 6grencilere
saglamaktir. Materyaller, matematiksel ilkeleri kapsayan olgulardir. Ogrencilere,
hayattaki matematiksel ifadeleri fark etmeleri saglanarak, bilgilerini smiftan gercek
hayata transfer etmelerine izin vererek, onlarin matematigi kavramalarina olanak
saglamaktir. Bu ilkelerden hareketle Ogrencilerin matematik 6grenmelerinde
6gretmenlerin tasarladiklari etkinliklerin dnemli rol oynadig1 sdylenebilir. Ogrencilerin
yaraticiliklarinin  gelismesine katki saglayacak etkinliklerin hazirlanmasi 6nemlidir.
Ogretmenlerin tasarlayabilecegi, dgrencilerin de yaraticihiklarmi gelistirecek &nemli
etkinliklerden biri de oyundur. Bu arastirmanin amaci da egitsel dijital oyun

tasarlamanin 6gretmen adaylarinin yaraticiliklarina etkisini arastirmaktir.

Yaratic1 diigiinme diizeyini arttirmak igin gerekli olan nitelikler, matematik egitiminde,
oyun oynamada ve tasarlamada yer bulmaktadir. Yaraticilik {izerine bircok disiplinde,
¢ok yonlii ¢aligmalar (Murphy 1973; Torrance, 1962) yer almaktadir. Ayrica oyun ve
yaraticilik (Davasligil, 1989; Gunsber, 1983; Johnson, 2007), matematik ve yaraticilik
(Aiken, 1973; Meissner, 1999, Tabach ve Friedlander, 2013) tizerine de arastirmalar
mevcuttur. Ancak, matematik 6gretiminde 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyun
tasarlamalarinin, onlarin  yaraticiligina  etkisine  yonelik  bir  arastirmaya
rastlanilmamistir. Bununla birlikte, Ogrencilerin yaraticiliklarinin ~ gelisimlerinde
ogretmenlerin de yaraticiliklart ve yaraticiiga bakis agilart énemlidir. Ogretmenler,
Ogrencilerinin yaraticiliklarinin gelisimine destek olmak adina onlara 6grenme-6gretme
ortami olusturma ve rehberlik etmek icin kendi yaraticiliklarini, yaraticitligin 6geleri

olan orijinal, esnek, akici, anlamlandirma, ¢ok yonlii diisiinme, birlestirme diistinme
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becerilerini gelistirmelidir (Senemoglu, 1996). Bu arastirma alanyazinda mevcut
olmamasi ve dgretmenlerimizin yaraticiliklarini dolayisiyla gelecegimiz olan bugiinkii

Ogretmen adaylarimizin yaratici diisiinme becerisini gelistirmesi agisindan dnemlidir.

YONTEM

Arastirma 0n test — son test kontrol gruplu yari deneysel desen seklinde tasarlanmustir.
Tiirkiye’de bir devlet {iniversitesinin egitim fakiiltesinde 2016-2017 egitim — 6gretim
yil1 bahar doneminde arastirma gerceklestirilmistir. Arastirmanin deney grubunda, 14
hafta boyunca arastirmaci tarafindan yiriitiillmekte olan matematik 6gretimi dersinin
icerigine ek olarak her hafta her 6gretmen adayindan matematik 6gretimine yonelik bir
egitsel oyun tasarlamasi istenmistir. Deney grubu Ogretmen adaylarma dersin ilk
haftasinda ii¢ ders saati, matematik 6greniminde egitsel oyun ve egitsel oyun tasarlama
ilkeleri hakkinda egitim verilmistir. Kontrol grubunda ise egitsel dijital oyun tasarimina
yer verilmemistir ve yine arastirmaci tarafindan matematik O6gretimi dersi igerigine

uygun ders islenmistir.

Arastirma Grubu

Aragtirma, matematik Ogretimi dersini almakta olan 25 simf ogretmeni adayi ile
yiiriitiilmiistiir. Ogrenim gdrmekte olan smif dgretmenligi {i¢iincii siuf dgrencileri
arasindan goniilli olan 14 6gretmen aday1 deney grubunu, 11 6gretmen aday1 da kontrol

grubunu olusturmustur.
Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama araci olarak, Torrance Yaratici Diisiinme Testi (TYDT) Sozel
A Formu- Sekilsel A formu kullanilmistir. TYDT ilk kez 1966 yilinda Amerika Birlesik
Devletleri’nde yayinlanmustir. Test okuloncesinden, tniversiteye kadar tim yas
gruplarina uygulanabilme 06zelligine sahiptir. TYDT dogrudan yaraticiligi 6lgmesi
acisindan alanyazinda ayr1 bir 6neme sahiptir. 1966 yilinda gelistirilen test "sozel" ve
"sekilsel" kisimdan olugmaktadir. S6zel kisimda yedi etkinlik, sekilsel kisimda ise ii¢

etkinlik olmak {izere toplam 10 adet etkinlik bulunmaktadir. S6zel kisimda bulunan
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etkinlikler sirasiyla; soru sorma, nedenleri tahmin etme, sonuglari tahmin etme, {iriin
gelistirme, aligilmadik kullanimlar, alisilmadik sorular, farz edin ki adli etkinliklerdir.
Ayrica sozel formun tg¢ alt boyutu: akicilik, esneklik ve orijinallik seklindedir. Sekilsel
kisimda bulunan etkinlikler ise sirasiyla; resim olugturma, resim tamamlama ve dogrular
adli etkinliklerdir. Sekilsel formun alt boyutlar1 ise; akicilik, orijinallik, bashklarin
soyutlugu, zenginlestirme( detaylandirma) ve erken kapamaya diren¢ scklindedir.
Testin tiimiiniin uygulanma siiresi yaklagik olarak 75-80 dakika olup, kisi basina testin
puanlanmasi da yaklasik olarak ayni siireyi almaktadir (Aslan, 2001). Sekilsel formun i¢
tutarlilik analizinde grubun en diisiik puani cronbach alfa degeri (.50); en yiiksek i¢
tutarlilik katsayisi ise (.71) olarak belirlenmistir. Boylece testin tiim puan tiirleri ve yas
gruplar1 icin giivenilir oldugu sonucuna ulasilmustir. Sekilsel testin gegerliligi i¢in
madde-toplam, madde-kalan analizleri yapilmistir ve sonug olarak tiim yas gruplar1 igin,
sekilsel teste ait ii¢ alt testin de p<.01 seviyesinde anlamli oldugu ve Tiirk kiiltiirii i¢in
de gegerli ve giivenilir bir test oldugu gorilmistir (Aslan, 2001). Giivenirlik
calismasinda, sozel yaraticilik i¢in okul Oncesi yas grubu hari¢ diger yas gruplarinin
puanlariyla Spearman Brown, Guttman ve Cronbach Alpha teknikleri uygulanarak elde
edilen i¢ tutarlilik analizlerinde (r=.38) ile (r=.89) arasinda korelasyon katsayilar1 elde

edilmistir (Aslan, 2001).
Verilerin Analizi

TYDT’ den elde edilen verilerin puanlamasinda her 6grenci icin bir puan cetveli
mevcuttur. Bu cetvel tizerinde faaliyetlere ait puanlar ayr1 ayri toplanarak Sézel Form-A
icin akicilik, esneklik, orijinallik puanlari olmak {izere toplamda 3 puan tiirii
hesaplanmaktadir. Sekilsel Form-A i¢in ise akicilik, orijinallik, basliklarin soyutlugu,
zenginlestirme (detaylandirma), erken kapamaya diren¢ adi altinda 5 puan tiiri
toplamda ise 8 ayr1 puan tiirii hesaplanmaktadir. TYDT nin puanlanmast i¢in bu alanda
uzman bir kigiden, testin puanlama egitimini almak ve puanlama el kitabina sahip olmak

gerekmektedir. Puanlama el kitab1 son derece aciklayici nitelik tagimaktadir.

TYDT i¢in elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde SPSS paket programi kullanilmistir.

Veri setinin analize hazirlanmasi siirecinde kayip veriler, ug¢ degerler incelenmis
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ardindan verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi test edilmistir. Normallik testi
sonucunda verilerin normal dagilmadigi goriilerek analiz asamasina gecilmistir.
Verilerin ontest ve sonteste gore betimsel analizleri, Ontest ve sontest Puanlarmin Gruba
Gore Mann Whitney U-Testi Sonuglar1 ve Uygulama Oncesi-Sonrasi deney ve kontrol

grubuna TYDT Alt Boyut Puanlarinin Wilcoxon Isaretli Siralar Testleri yapilmustir.
BULGULAR

Arastirmaya katilan deney ve kontrol gruplarindaki 6gretmen adaylarmin, arastirmada
kullanilan TYDT alt boyutlarindan elde ettikleri On test puanlarin betimsel
istatistiklerine Tablo 1’de ve son test puanlarinin betimsel istatistiklerine Tablo 2’de yer

verilmistir.

Tablo 1. TYDT Alt Boyutlaria Gére On test Betimsel Istatistikleri

Grup Alt Boyut n Ortalama Ortanc  Standart Min Maks Ranj
a sapma
Sozel Akicilik 27.21 26.50 6.07 14 39 25
1
Sozel Esneklik 4 16.07 16.00 3.49 11 24 13
Sozel Orijinallik 11.28 9.50 7.53 5 35 30
Sekilsel Akicilik 26.00 25.50 7.51 15 40 25
Sekilsel Orijinallik 13.50 13.50 5.36 5 25 20
>
<)
g Sekilsel Bagliklarin 8.50 7.50 5.82 0 22 22
Soyutlugu
Sekilsel Zenginlestirme 18.00 18.00 .00 18 18 0
Sekilsel Erken 7.50 7.00 2.79 4 12 8
Kapamaya Direng
Sozel Toplam 54.57 52.00 15.44 31 94 63
Sekilsel Toplam 73.50 68.50 16.19 47 106 59
= Sozel Akicilik 32.18 31.00 8.87 22 46 24
= 1
S 1
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So6zel Esneklik 17.45 17.00 3.98 12 24 12
Sozel Orijinallik 17.36 19.00 5.00 10 24 14
Sekilsel Akicilik 26.18 26.00 6.50 18 40 22
Sekilsel Orijinallik 16.45 17.00 5.02 10 26 16
Sekilsel Basliklarin 7.63 7.00 3.97 2 13 12
Soyutlugu

Sekilsel Zenginlestirme 18.00 18.00 .00 18 18 0
Sekilsel Erken 8.54 6.00 2.42 4 12 8
Kapamaya Direng

Sozel Toplam 67.00 62.00 16.55 44 93 49
Sekilsel Toplam 74.72 74.00 11.96 56 96 40

Tablo 1’e bakildiginda deney grubundaki dgretmen adaylarinin 6n teste ait sozel forma
iligkin akicilik (x=27.21), esneklik (x=16.07) ve orijinallik (x=11.28) alt boyutlarindan
aldiklar1 puan ortalamalar1 kontrol grubundaki Ogretmen adaylarinin sézel formun
akicilik (x=32.18), esneklik (x=17.45) ve orijinallik (x=17.36) alt boyutlarindan
aldiklar1 puan ortalamalarina gore daha diisiiktiir. Sekilsel forma ait alt boyutlara iligskin
on test sonuglarina bakildiginda deney grubundaki Ogretmen adaylarinin akicilik
(x=26.00), orijinallik (x=13.50) ve erken kapamaya diren¢ (X=7.50) alt boyutlarindaki
puan ortalamalar1 kontrol grubundaki O6gretmen adaylarmm akicilik (x=26.18),
orijinallik (x=16.45) ve erken kapamaya diren¢ (x=8.54) alt boyutlarindan aldiklar
puan ortalamalarina gore diigilkken, deney grubundaki 6gretmen adaylarinin bagliklarin
soyutlugu (x=8.50) alt boyutundan aldiklar1 puan ortalamasi kontrol grubundaki
O0gretmen adaylarimin basliklarin  soyutlugu (x=7.63) alt boyutundan aldig1 puan
ortalamasina goére daha yiiksektir ve zenginlestirme (x=18) alt boyutunda hem deney
hem de kontrol grubundaki 6gretmen adaylarinin puan ortalamalarinin aym oldugu
gorillmiistir. TYDT soézel formun tim alt boyutlarindan alinan toplam puan
ortalamalarina bakildiginda deney grubu Ogretmen adaylarinin puan ortalamalari
(x=54.57) iken kontrol grubundaki ogretmen adaylarimin almig olduklar1 puan

ortalamalar1 (x=67.00) seklindedir. TYDT Sekilsel formun tiim alt boyutlarindan alinan
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toplam puan ortalamalarina bakildiginda deney grubu O6gretmen adaylarinin puan

ortalamalar1 (x=73.50) iken kontrol grubundaki 6gretmen adaylarinin almig olduklari

puan ortalamalar1 (x=74.72) seklindedir.

Tablo 2. TYDT Alt Boyutlarina Gére Son test Betimsel Istatistikleri

Grup Alt Boyut n Ortalama Ortanca Standart Min Maks Ranj
sapma
Sozel Akicilik 14 39.93 38.00 10.29 23 62 39
So6zel Esneklik 23.14 23.50 5.39 16 31 15
So6zel Orijinallik 26.36 24.00 8.26 14 39 25
Sekilsel Akicilik 32.36 30.50 6.11 23 40 17
Sekilsel Orijinallik 21.07 20.50 6.12 7 34 27
g Sekilsel Bagliklarin 12.00 11.50 5.00 5 22 17
[a] Soyutlugu
Sekilsel Zenginlestirme 18.00 18.00 .00 18 18 0
Sekilsel Erken Kapamaya 10.79 11.50 2.45 6 15 9
Direng
Sézel Toplam 89.43 86.50 23.15 54 132 78
Sekilsel Toplam 94.21 92.00 12.81 79 116 37
Sozel Akicilik 11 3164 32.00 8.14 16 42 26
Sozel Esneklik 16.55 17.00 2.80 10 21 11
Sozel Orijinallik 13.36 14.00 18.85 5 21 16
Sekilsel Akicilik 29.18 29.00 3.31 25 36 11
3 Sekilsel Orijinallik 18.73 17.00 4.65 11 27 16
5 Sekilsel Bagliklarin 7.64 8.00 5.10 0 15 15
Soyutlugu
Sekilsel Zenginlestirme 18.00 8.00 1.00 18 18 0
Sekilsel Erken Kapamaya 8.55 8.00 4.06 0 16 16
Direng
S6zel Toplam 61.54 60.00 12.42 45 84 39
Sekilsel Toplam 82.09 84.00 11.72 63 102 39

Tablo 2’ye bakildiginda deney grubundaki 6gretmen adaylarin 6n teste ait sdzel forma
iliskin akicilik (x=39.93), esneklik (x=23.14) ve orijinallik (x=26.36) alt boyutlarindan

aldiklar1 puan ortalamalar1 kontrol grubundaki 6gretmen adaylarin sdzel formun
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akicilik,(x=31.64) esneklik(x=16.55) ve orijinallik (x=13.36) alt boyutlarindan aldiklar
puan ortalamalarindan daha yiiksektir. Sekilsel forma ait alt boyutlara iliskin 6n test
sonuglarina bakildiginda deney grubundaki 6gretmen adaylarimin akicilik (x=32.36),
orijinallik (x=21.07), basliklarin soyutlugu (x=12.00) erken kapamaya direng (X=7.50)
alt boyutlarindan aldiklar1 puan ortalamalar1 kontrol grubundaki 6gretmen adaylarinin
akicilik (x=29.18), orijinallik(x=18.73), baglklarin soyutlugu (x=7.64) ve erken
kapamaya diren¢ (x=8.55) alt boyutlarindan aldiklar1 puan ortalamalarina gore daha
yiiksektir. Zenginlestirme (Xx=18) alt boyutunda hem deney hem de kontrol grubundaki
O0gretmen adaylarinin puan ortalamalarmin ayni oldugu goriilmiistiir. TYDT sozel
formun tiim alt boyutlarindan alinan toplam puan ortalamalarina bakildiginda deney
grubu ogretmen adaylarinin puan ortalamalar1 (x=89.43) iken kontrol grubundaki
O0gretmen adaylarmin almig olduklar1 puan ortalamalar1 (x=61.54) seklindedir. TYDT
Sekilsel formun tiim alt boyutlarindan alinan toplam puan ortalamalarina bakildiginda
deney grubu 6gretmen adaylarinin puan ortalamalar1 (x=94.21) iken kontrol grubundaki

Ogretmen adaylarinin almis olduklari puan ortalamalar1 (x=82.09) seklindedir.

Deneysel miidahale oncesinde gruplar arasinda 6Olgiilen 6zellik bakimindan fark olup
olmadigi Mann-Whitney U testi ile incelenmistir. Deney ve kontrol gruplarin TYDT

oOntest puanlar alt testlerine gore incelenmistir ve veriler Tablo 3’te sunulmustur.
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Tablo 3. TYDT Alt Boyutlar: On test Puanlarinin Gruba Gére U-Testi Sonuglari

Alt Boyut Grup n Sira Sira Toplamn U p
Ortalamasi

Sozel Akicilik Deney 14 11.68 163.50 58.50 310
Kontrol 11 14.68 161.50

Sozel Esneklik Deney 14 11.93 16.00 62.00 409
Kontrol 11 14.36 158.00

Sozel Orijinallik Deney 14 9.21 129.00 24.00 .004
Kontrol 11 17.82 196.00

Sekilsel Akicilik  Deney 14 12.79 179.00 74.00 .869
Kontrol 11 13.27 146.00

Sekilsel Deney 14 11.07 155.00 50.00 138

Orijinallik
Kontrol 11 15.45 170.00

Sekilsel Deney 14 13.71 192.00 67.00 .582

Bagliklarin

Soyutlugu Kontrol 11 12.09 133.00

Sekilsel Deney 14 13.00 182.00 77.00 1.00

Zenginlestirme
Kontrol 11 13.00 143.00

Sekilsel Erken  Deney 14 13.18 184.50 74.50 .890

Kapamaya

Direng Kontrol 11 12.77 140.50

Sozel Toplam Deney 14 10.46 146.50 41.50 .052
Kontrol 11 16.23 178.50

Sekilsel Toplam  Deney 14 12.43 174.00 69.00 .661
Kontrol 11 13.73 151.00

Tablo 3’e gore uygulama oncesinde sozel orijinallik alt boyutunda deney ve kontrol

gruplarinin anlaml farklilik gosterirken (p < .05), diger 7 alt boyutta ise anlamli

farklilik gostermemektedir ( p < .05 ). So6zel orijinallik alt boyutunda kontrol grubunun

diizeyinin deney grubunun diizeyinden daha yiiksek oldugu bulunmustur.
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Tablo 4. Uygulama Oncesi ve Sonrasi Deney Grubu TYDT Alt Boyut Puanlarmin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Alt Boyut Sontest -n Sira Sira z p
Ontest Ortalamasi  Toplami
Sozel Akicilik Negatif Sira 2 4.50 9.00 2.73 .006
Pozitif Sira 12 8.00 96.00
Esit 0
Sozel Esneklik Negatif Sira 1 1.00 1.00 311 .002
Pozitif Sira 12 7.50 90.00
Esit 1
Sozel Orijinallik Negatif Sira 0 .00 .00 3.18 .001
Pozitif Sira 13 7.00 91.00
Esit 1
Sekilsel Akicilik Negatif Sira 0 .00 .00 3.06 .002
Pozitif Sira 12 6.50 78.00
Esit 2
Sekilsel Orijinallik Negatif Sira 0 .00 .00 330 .001
Pozitif Sira 14 7.50 105.00
Esit 0
Sekilsel Bagliklarin ~ Negatif Sira 0 .00 .00 2.96 .003
Soyutlugu
Pozitif Sira 11 6.00 66.00
Esit 3
Sekilsel Negatif Sira 0 .00 .00 .000 1.00
Zenginlestirme
Pozitif Sira 0 00 .00
Esit 14
Sekilsel Erken  Negatif Sira 1 1.50 1.50 3.22 .001

Kapamaya Direng
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Pozitif Sira 13 7.96 103.50
Esit 0
Sozeltoplamson- Negatif Sira 20 2.00 3.17 .002
Sozeltoplamén 0
Pozitif Sira 7.9 103.00
3 2
Esit
Sekiltoplamson- Negatif Sira .00 .
Sekiltoplamén 00 .29 001
Pozitif Sira 7.5 1
4 0 05.00
Esit

Uygulama sonrasinda, deney ve kontrol grubundaki 6gretmen adaylarinin uygulama
oncesi ve uygulama sonrasit TYDT alt boyutlar iizerinde anlamli bir farklilik gdsterip
gostermedigine iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglart Tablo 4 ve Tablo 5’te

verilmigtir.

Tablo 4’te verilen analiz sonuglari, arastirmaya katilan deney grubundaki dgretmen
adaylarinin TYDT alt testlerinden aldiklar1 deney Oncesi ve sonrasi puanlar arasinda
sekilsel zenginlestirme disinda tim alt testlerde anlamli farkliligin oldugunu
gostermektedir (p < .05). Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlari dikkate
alindiginda gozlenen bu farkin pozitif siralar, bir baska ifadeyle son test puanlari lehine
oldugu goriilmektedir. Bu bulgu sadece deney grubu gdz oniine alindiginda, son test
diizeylerinin 6n test diizeylerinden daha yiiksek oldugu, deneysel iglemin etkili oldugu
seklinde yorumlanabilir.

Tablo 5. Uygulama Oncesi ve Sonras1 Kontrol Grubu TYDT Alt Boyut Puanlarinin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Alt Boyut Sontest - Ontest n Sira Sira z p
Ortalamasi Toplam
Sozel Akicilik Negatif Sira 5 6.20 31.00 .18 .859
Pozitif Sira 6 5.83 35.00

Esit 0
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Sézel Esneklik Negatif Stra 5 6.60 33.00 56 573 Tablo 5
Pozitif Sira 5 440 22.00 incelendig
Esit 1 inde
Sozel Orijinallik Negatif Sira 7 657 46.00 188 .059 arastirma
Pozitif Sira 3 3.00 9.00 va katilan
Esit 1
; kontrol
Sekilsel Akicilik Negatif Sira 2 6.75 13.50 1.75 .080
grubunda
Pozitif Sira 9 5.83 52.50 ]
- ki
Esit 0
Sekilsel Orijinallik Negatif Sira 4 500 20.00 116 .246 ogretmen
Pozitif Sira 7 657 46.00 adaylarint
Esit 0 n TYDT
Sekilsel — Bagliklarin =~ Negatif Sira 5 4.80 24.00 81 415 alt
Soyutlugu .
Pozitif Sira 6 7.00 42.00 boyutlarl
Sekilsel Negatif Sira 0 .00 .00 .00 1.000 Sncesi ve
Zenginlestirme .
Pozitif Sira 0 .00 .00
sonrasi
Esit 11 }
diizeyler
Sekilsel Erken  Negatif Sira 2 6.25 12.50 1.19 .232
Kapamaya Direng arasinda
Pozitif Sira 7 4.64 32.50
Esit > higbir alt
Sézeltoplamson- Negatif Sira 7 657 46.00 115 247 boyutta
Sozeltoplamon
P Pozitif Sira 4 500 20.00 anlamh
Esit 0 bir
Sekiltoplamson- Negatif Sira 2 5.25 10.50 1.73 .083 farklilik
Sekiltoplamon .
Pozitif Sira 8 5.56 44.50 bulunma
Esit ! mstir  (p
> .05).

TYDT son-test puanlariin gruba (deney-kontrol) gére Mann Whitney U testi sonuglari

Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. TYDT Alt Boyutlar1 Sontest Puanlarinin Gruba Gore U-Testi Sonuglar
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Alt Boyut Grup n Sira Sira U P
Ortalamast  Toplam

Sozel Akicilik Deney 14 1543 216 43 .062
Kontrol 11 991 109

Sozel Esneklik Deney 14 16.57 232 27 .006
Kontrol 11 845 93

S6zel Orijinallik Deney 14 1782 249.50 9.50 .000
Kontrol 11 6.86 75.50

Sekilsel Akicilik Deney 14 1468 205.50 5350 .195
Kontrol 11 10.86 119.50

Sekilsel Orijinallik Deney 14  14.86 208 51 .153
Kontrol 11 10.64 117

Sekilsel Basliklarin  Deney 14 1511 211.50 4750 .104

Soyutlugu
Kontrol 11 10.32 113.50

Sekilsel Deney 14 13.00 182 77 1.000

Zenginlestirme
Kontrol 11 13.00 143

Sekilsel Erken  Deney 14 1518 212.50 46.50 .090

Kapamaya Direng
Kontrol 11 1023 112.50

Sozel Toplam Deney 14 17.04 238.50 20.50 .002
Kontrol 11 7.86 86.50

Sekilsel Toplam Deney 14 1575 220.50 38.50 .035
Kontrol 11 9.50 104.50

Tablo 6 incelendiginde s6zel esneklik, s6zel orijinallik alt boyutlar: ile sdzel toplam ve
sekilsel toplam alt boyutlar1 sira ortalamalarinin gruba gore anlamli farklilik
gostermektedir (p < .05). Sozel akicilik, sekilsel akicilik, sekilsel orijinallik, sekilsel
basliklarin soyutlugu, sekilsel Tablo 6 incelendiginde sdzel esneklik, sdzel orijinallik alt
boyutlar ile sdzel toplam ve sekilsel toplam alt boyutlar: sira ortalamalarinin gruba gore
anlamh farklilik gostermektedir (p < .05). Sozel akicilik, sekilsel akicilik, sekilsel
orijinallik, sekilsel basliklarin soyutlugu, sekilsel zenginlestirme, sekilsel erken
kapamaya diren¢ TYDT alt testlerinde gruba gore anlamli farklilik bulunmamaktadir (p
> .05).
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TARTISMA ve SONUC

Ogretmen adaylarina uygulama basinda ve sonunda &n test-son test olarak uygulanan
TYDT Sozel Form-A ve Sekilsel Form-A kitapgiklarindan elde edilen bulgulara gore;
yaratict diislinme diizeylerinin karsilastirilmasi sonucunda kontrol grubunda yer alan
O0gretmen adaylarinin testin alt boyutlarindan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda
anlaml farklilik bulunmamaktadir. Diger taraftan deney grubunda yer alan 6gretmen
adaylarmin testin tiim alt boyutlarindan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda anlamli
fark bulunmaktadir. Deney grubunda TYDT tiim alt boyut puanlarinda anlaml farka
ulasilmis olmasi, egitsel dijital oyun tasarlamanin gretmen adaylari tizerinde sozel alt
boyutlarinda; akicilik, belli bir zaman smir iginde ¢ok sayida fikir tiretebilmelerine,
esneklik, bir diisiinceden digerine gegerek c¢ok sayida diisiince iiretebilmelerine,
birbirinden degisik yaklagimlar kullanabilmelerine, orijinallik, alisilmamis fikir
iiretebilmelerine katki sagladigi seklinde yorumlanabilir. Ayni sekilde Sekilsel alt
boyutlarinda; akicilik, cevapladigi yorumlanabilir soru sayisini artirmalarini, orijinallik,
farkli diisiinebilme yeteneklerini, basliklarin soyutlugu, iyi baslik iiretme yeteneklerini
erken kapamaya direng, yaratict diisiinen kisilerin orijinal fikirleri miimkiin kilan
zihinsel atlamay1 yapmaya yetecek kadar kapamay1 geciktirip ve zihnini agik tutabilme

ozelliklerinin gelisimlerini destekledigi seklinde yorumlanabilir.

Deney grubu tiim alt boyutlarda anlamli farka ulasirken, kontrol grubu higbir alt boyutta
anlamli bir farka ulasgamamustir. Buna ragmen, gruba gore son test puan ortalamalar
incelendiginde sozel esneklik, sozel orijinallik, sozel toplam ve sekilsel toplam olmak
iizere dort farkli boyutta deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmaktadir. Gruba
gore On test puan ortalamalarinin, sdzel orijinallik alt boyutunda deney grubu aleyhine
anlamli fark bulunmasina ragmen son test puan ortalamalarinda sézel orijinallik alt
boyutunda anlamli fark deney grubu lehine sonuglanmistir. Sozel orijinallik alt
boyutundaki anlamli farklilik diger boyutlardan bu yoniiyle deney grubu lehine gelisim

gostergesi olarak farklilik gostermektedir.
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Alanyazinda bu ¢alismaya benzer ¢alisma bulunmamakla birlikte bilgisayar destekli
egitimin ve teknolojinin 6gretmen adaylarmin yaraticiliklarina etkisi iizerine yapilan
caligmalarin  bulgular;, bu arastirmanin bulgularint  kismen destekler nitelik
gostermektedir. Eshrati, Asgary, Sarami ve Zarekar (2014), Yildiz, Baltac1 ve Kiigiik
Demir, (2017), (Colakoglu,2018) bilgisayar destekli egitimin yaraticiligin akicilik alt
boyutunda, Aqda, Hamidi ve Rahimi, (2011), Liu (1998) ,Eshrati, Asgary, Sarami ve
Zarekar (2014) ve Yildiz, Baltaci ve Kiiglik Demir, (2017) ve Colakoglu,2018)
yaraticiligin orijinallik alt boyutunda etkili oldugunu tespit etmislerdir. Benzer olarak
bilgisayar destekli egitimin Ogretmen adaylarinin yaraticiliklarini olumlu ydnde
etkiledigi ¢alismalar alanyazinda da mevcuttur (Clements ve Gullo, 1984; Clements,
1986; Clements, 1991; Liu (1998) ; Riza (1999); Yashau, Mji ve Wessels, 2003;
Kwache, 2007; Nasiri, Rahmani, 2006; Michael, 2000;Kozielska,2004, Idris ve Nor
(2010) Moradnezhad, Pour, Reza ve Nezhad, 2014; Ladan, Farshid, ve Forouzan, 2016).

Bu arastirmada egitsel dijital oyun tasarlamanin yaratici diisiinme becerisi ile arasindaki
iligki incelenmeye caligilmigtir. Yaratici diislinme zihinsel beceriler kadar dnemlidir
(Erdogdu, 2006). Yaratici diiginme becerisini etkileyen birgok etken mevcuttur. Bu
baglamda yaratici diisiinme becerilerinin gelisimini etkileyebilecek etkenlerin
arastirilmasi yaratici diisiinmeyi iist diizeylere ¢ikarmasi agisindan ve yaratici bireyler
yetigtirebilmek acisindan oOnemlidir. Egitsel dijital oyun tasarlamanin 6gretmen

adaylarmin yaratici diigtinmelerini olumlu yonde etkiledigi gorilmistiir.

Elde edilen sonuglardan hareketle gelecek nesillerin ihtiyaglarina uygun onlar1 derste
daha aktif kilarak kendilerini daha ozgir ve rahat ifade edebilecekleri ortamlar
sunmalart ve yaraticiliklarint 6n plana ¢ikaracak farkli yontem ve teknikler
kullanilmalar1 adina dgretmen adaylarmin yaraticiliklarinin gelisimlerine dair daha fazla
arastirma yapilmalidir.  Dijital nesle yonelik egitsel dijital oyunlarin sayisinin
arttirilmasi ve bu oyunlarin tasarimlarinda 6gretmenlerin ve 6gretmen adaylarinin gorev

almasina imkan saglanmasi Oneriler arasindadir.
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SUMMARY

Students make use of contemporary materials such as electronic games, individual computers and
game consoles by diversifying the traditional games with the help of technological tools and
internet network. Contemporary game materials have attracted attention of not only children but
also of researchers in recent years. The diversity of educational materials is considered to be
important by the educators in terms of supporting the development of mathematical, conceptual
and spatial comprehension, critical thinking, social development and creativity of students.

Prensky (2001) referred to digital natives and suggested two key reasons for the use of computer
games in education; that the education has changed radically and that we need to motivate our
students with new methods. Nowadays, teachers are interested in what the effects of these games
are on the players and how much they contribute to the success of the students in learning
(Squire, 2003). Teachers, therefore, are now aware that students are attracted to the digital
games and try to include digital games to their courses or recommend the games associated with
their courses.

Teachers or prospective teachers want to overcome limitations and to control the content of
digital games by recommending or designing games that they will use for educational purposes in
their lessons.

Razon (1993) defines game as an instrument of learning, creating, gaining experience and
communicating while the individual can contribute to the development of these qualities by
playing and especially designing. The game is both a part and a cause of creativity; the individual
has a chance to expresses himself, to discover and to create (Morgiil, 1995). In another definition
of creativity Torrance (1968) stated that the individual should present a new product as a solution
to a problem. To be able to solve problems and creativity for students are among the skills within
the scope of mathematics course

The qualities necessary to increase the level of creative thinking are found in mathematics
education. Moreover, there are multidisciplinary studies on creativity (Murphy 1973; Torrance,
1962). There are also studies on game and creativity (Davashgil, 1989; Gunsber, 1983; Johnson,
2007), mathematics and creativity (Aiken, 1973; Meissner, 1999, Tabach and Friedlander, 2013).
However, no research has been conducted on the influence of game designing on the creativity of
prospective teachers in mathematics teaching. Teachers ‘creativity and their perspectives on
creativity are important in the development of students' creativity. Teachers can develop students’
sub-skills of creativity such as originality, flexibility, elaboration, multifaceted thinking by
developing their own skills (Senemoglu, 1996). This research is important in terms of its
contribution to the field and to the creativity of inservice and prospective teachers.

The purpose of this research is to examine the influence of designing educational digital games
on the creativity of teacher candidates. The study design is quasi-experimental with pre-test and
post-test control groups. The study group consisted of 25 students from primary school teaching
department 14 of which were the experimental group while 11 were the control group. In the
experimental group, each student was asked to design a game related to the mathematics teaching
each week throughout 14 weeks in mathematics course. In the experimental group, students were
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provided with information about educational games and how to design them in the first week of
the course. In the control group, there was no training for educational digital game design, and
the lessons were conducted in line with the curriculum. Verbal Form-A and Figural Form-A of
the Torrance Test of Creative Thinking was used as the data collection tool in the study. Tests
were applied to experimental and control groups before and after experimental application. The
SPSS package program was used to analyze the data obtained from TTCT. Descriptive analysis of
the data, U-test results and Wilcoxon signed rank tests were conducted. Findings show that there
is a significant difference between the pre-test and post-test scores of the prospective teachers in
the experimental group from all the subscales of the TTCT. On the other hand, verbal flexibility,
verbal originality sub-dimensions, verbal total and figure total sub-dimensions were significantly
different when compared to the group according to the results of the test scores of the subscales
of TTCT (p < .05). There was no significant difference in the tests of verbal fluency, figural
fluency, figural authenticity, abstractness of figural titles, figure elaboration and resistance to
premature closure.






