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Çocukların günümüzün teknoloji açısından zengin dünyasında büyümekte ol-
dukları ve ortak noktaları arasında dijital oyunları oynamayı sevmelerinin yer 
aldığı ifade edilmektedir (Shute vd., 2021). Nitekim çocukların gelişim ve öğ-
renmelerinin önemli bir bileşeni olan oyunun, modern eğitim, öğrenim ve öğ-
retim biçimlerinde önemli bir yer edindiği ve içinde bulunduğumuz dijital çağın 
çocuk ve gençlerinin dünyasına cevap veren dijital oyunların hızla geliştirildiği 
görülmektedir (Rajić & Tasevska, 2019). Bu bağlamda, dijital oyun platformları 
ve teknolojilerine erişimin hızla arttığı (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey & 
Boyle, 2012) ve dijital oyunların eğitsel ortamlara entegrasyonunun artan bir 
popülarite ile gerçekleşmekte olduğu belirtilmektedir (Yu, Gao & Wang, 2021). 
Bu bakış açısından hareketle, günümüz öğrencileri düşünme ve bilgiyi işleme 
biçimlerini etkileyen dijital teknoloji ile çevrili bir ortamda büyüdükleri (Dlab, 
Hoić-Božić, Anđelić & Botički, 2019) için onların ilgi ve ihtiyaçlarına karşılık 
veren dijital oyunların eğitsel süreçlerde kullanılması ile verimli ve aktif bir öğ-
renme ortamı oluşturulabileceği düşünülmektedir. 
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aracılığıyla desteklenen bir eğitsel ortamın öğrencilerde var olan olumsuz duy-
guları çözümleyerek (Granic, Lobel & Engels, 2014) pozitif eğilim sergilemeleri-
ne neden olduğu belirtilebilir. 

Dijital oyunların fen öğrenimi üzerindeki etkisini araştıran çalışmalar ince-
lendiğinde, fene yönelik öğrenmenin dijital oyunlar aracılığıyla arttığı görülmek-
tedir (Clark, Nelson, Sengupta, & D’Angelo, 2009; Miller, Chang, Wang, Beier & 
Klisch, 2011; Obut, 2015; Uluay, 2017). Bu bilgi ışığında, öğrenme düzeyinin art-
ması ile yaşanan başarı hissinin motivasyon gelişimini de olumlu etkilediği dü-
şünülmektedir. Çünkü, öğrenmenin çeşitli motivasyon kaynakları ile etkileşim 
halinde olan çok boyutlu bir süreç olduğu ifade edilmektedir (Pintrich, Marx & 
Boyle, 1993). Buna ek olarak, öğrencilerin dijital oyunlarla bütünleştirilmiş öğ-
renme süreçlerine daha istekli katılım gösterme eğilimlerine sahip olmaları (Gi-
rard, Ecalle & Magnan, 2013) da motivasyonu artırıcı bir diğer neden olarak dik-
kate alınabilir. Derse katılım noktasında dijital oyunların yarattığı olumlu etki 
aracılığıyla öğrencilerin derse yönelik pozitif eğilim göstermesi ve bu durumda 
da motivasyon gelişimi söz konusu olmaktadır. Öğretim sürecinde motivasyon 
gelişimini artırıcı bir etki oluşturulabilen DOTÖ yaklaşımının, kompleks kav-
ramları içeren fen bilimleri alanına (Weng, Rathinasabapathi, Weng & Zagita, 
2019) yönelik öğretim sürecinde önemli bir rol üstlendiği düşünülmektedir.

KAYNAKLAR
Alaswad, Z., & Nadolny, L. (2015). Designing for game-based learning: The effective 

integration of technology to support learning. Journal of Educational Technology 
Systems, 43(4), 389-402. Doi: 10.1177/0047239515588164

Anagün, Ş. S., & Duban, N. (Eds). (2014). Fen bilimleri öğretimi. Ankara: Anı Yayıncılık.
Bar, V. (2000). To learn and to teach astronomy. Eureka—The Journal of Science and 

Technology, 10, 28-33.
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