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İnternetin çarpıcı gelişimi ve düşük maliyetli bilgi işlem teknolojilerinin 
yaygınlaşması, bilgisayar destekli öğrenmenin çeşitli yönlerini inceleyen 
araştırmalarda önemli bir artışa yol açmıştır (Peterson & ark., 2022). Bu noktada, 
dijital oyunların da eğitim araştırmalarında popüler bir yer edindiği görülmektedir. 
Nitekim oyunların dijital oyun tabanlı öğrenme (DOTÖ) yaklaşımı çerçevesinde ya 
da öğretim ortamı olarak kullanılmasına yönelik ilgi ve destek, kaynakların geniş 
yelpazedeki içeriklerinin artan bir şekilde kullanılmasıyla birlikte yaygınlaşmaya 
devam etmektedir (All, Castellar & Van Looy, 2021).

Dijital oyunların öğrenme süreçleri ile bütünleştirilmesinin popüler bir durum 
olmasında çağımızın getirdiği yenilik ve değişimlerin etkili olduğu ifade edilebilir. 
Prensky (2001a), günümüz öğrencilerinin köklü bir değişimden geçerek tamamen 
farklılaştıklarını belirtmekte ve bu durumu 20. yüzyılın son on yıllarında dijital 
teknolojinin gelişi ve hızla yayılmasına bağlamaktadır. Araştırmacı günümüzde 
tüm öğrencilerimizi bilgisayarların, dijital oyunların ve internetin dijital dilinin 
“anadil konuşuru” olarak tanımlamaktadır. Bu bağlamda, yeni teknolojilerle 
yetişen ilk nesil olarak betimlediği ve söz konusu değişimi yaşayan günümüz 
öğrencilerini dijital yerliler olarak adlandırmaktadır. Bununla birlikte, dijital 
dünyada doğmamış, ancak hayatlarının sonraki bir noktasında yeni teknolojilerin 
çeşitli yönleri tarafından ilgisi çekilen ve bu teknolojileri benimseyen kalan 
nüfus ise dijital göçmenler şeklinde adlandırılmıştır. Dijital göçmenler ve dijital 
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(Tondeur & ark., 2012). Bu bağlamda, fen bilgisi öğretmen adaylarının öğrenim 
süreçlerinde dijital oyun tasarımı ve uygulama noktasında yeterli deneyim 
yaşama imkânı bulamadıkları düşünülmektedir. 

Öneriler
Elde edilen sonuçlar ışığında, fen bilgisi öğretmen adaylarının öğrenim süreçlerinde 
eğitsel dijital oyun tasarımı ve dijital oyunların sınıf ortamlarına uygulanması 
noktasında deneyim yaşamaları için olanak sağlanması önerilmektedir. Ayrıca, 
deneysel araştırma deseni çerçevesinde dizayn edilen araştırmalar ile dijital oyun 
tasarımına ilişkin öz-yeterlik düzeyi çeşitli değişkenler açısından incelenebilir. 
Buna ek olarak, eğitsel dijital oyunlar gibi yeni nesil öğrenme teknolojilerine 
ilişkin eğitim ve kurslara dikkat çekilerek bu konularda farkındalık kazanmalarının 
önemli olduğu düşünülmektedir.
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