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ORTAOKUL OGRENCILERININ FENE
YONELIK MOTIVASYONLARINDA
DIJITAL OYUN TABANLI OGRENME
YAKLASIMININ ETKISI

Giilsah ULUAY'
Alev DOGAN?

GIRIS

Cocuklarin giiniimiiziin teknoloji agisindan zengin diinyasinda biiytimekte ol-
duklar1 ve ortak noktalar1 arasinda dijital oyunlar1 oynamay1 sevmelerinin yer
aldig1 ifade edilmektedir (Shute vd., 2021). Nitekim g¢ocuklarin gelisim ve 6g-
renmelerinin 6énemli bir bileseni olan oyunun, modern egitim, 6grenim ve 6g-
retim bicimlerinde 6nemli bir yer edindigi ve i¢cinde bulundugumuz dijital cagin
gocuk ve genglerinin diinyasina cevap veren dijital oyunlarin hizla gelistirildigi
goriilmektedir (Raji¢ & Tasevska, 2019). Bu baglamda, djjital oyun platformlar:
ve teknolojilerine erisimin hizla arttig1 (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey &
Boyle, 2012) ve dijital oyunlarin egitsel ortamlara entegrasyonunun artan bir
popiilarite ile gerceklesmekte oldugu belirtilmektedir (Yu, Gao & Wang, 2021).
Bu bakis agisindan hareketle, giiniimiiz 6grencileri diisiinme ve bilgiyi isleme
bigimlerini etkileyen dijital teknoloji ile gevrili bir ortamda biiytidiikleri (Dlab,
Hoi¢-Bozi¢, Andeli¢ & Boticki, 2019) i¢in onlarin ilgi ve ihtiyaglarina karsilik
veren dijital oyunlarin egitsel siireglerde kullanilmasi ile verimli ve aktif bir 68-
renme ortami olusturulabilecegi diistiniilmektedir.
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araciligiyla desteklenen bir egitsel ortamin 6grencilerde var olan olumsuz duy-
gular1 ¢oziimleyerek (Granic, Lobel & Engels, 2014) pozitif egilim sergilemeleri-
ne neden oldugu belirtilebilir.

Dijital oyunlarin fen 6grenimi tizerindeki etkisini arastiran ¢alismalar ince-
lendiginde, fene yonelik 6grenmenin dijital oyunlar araciligiyla arttig1 goriilmek-
tedir (Clark, Nelson, Sengupta, & D’Angelo, 2009; Miller, Chang, Wang, Beier &
Klisch, 2011; Obut, 2015; Uluay, 2017). Bu bilgi 1s181nda, 6grenme diizeyinin art-
mast ile yasanan basari1 hissinin motivasyon gelisimini de olumlu etkiledigi dii-
siniilmektedir. Clinkii, 6grenmenin ¢esitli motivasyon kaynaklar: ile etkilesim
halinde olan ¢ok boyutlu bir siire¢ oldugu ifade edilmektedir (Pintrich, Marx &
Boyle, 1993). Buna ek olarak, 6grencilerin dijital oyunlarla biitiinlestirilmis 6g-
renme siireglerine daha istekli katilim gosterme egilimlerine sahip olmalar1 (Gi-
rard, Ecalle & Magnan, 2013) da motivasyonu artiric1 bir diger neden olarak dik-
kate alinabilir. Derse katilim noktasinda dijital oyunlarin yarattig1 olumlu etki
araciligryla 6grencilerin derse yonelik pozitif egilim gostermesi ve bu durumda
da motivasyon gelisimi s6z konusu olmaktadir. Ogretim siirecinde motivasyon
gelisimini artiric1 bir etki olugturulabilen DOTO yaklagiminin, kompleks kav-
ramlar1 igeren fen bilimleri alanina (Weng, Rathinasabapathi, Weng & Zagita,
2019) yonelik 6gretim siirecinde 6nemli bir rol tistlendigi diistintilmektedir.
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