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FEN BILGISi OGRETMEN ADAYLARININ DIJITAL
OYUN TASARIMINA YONELIK 0Z-YETERLIK
DUZEYLERININ INCELENMESI

Glsah ULUAY?

Girig

internetin carpici gelisimi ve disik maliyetli bilgi islem teknolojilerinin
yayginlasmasi, bilgisayar destekli 6grenmenin c¢esitli yonlerini inceleyen
arastirmalarda 6nemli bir artisa yol agmistir (Peterson & ark., 2022). Bu noktada,
dijital oyunlarin da egitim arastirmalarinda popliler bir yer edindigi gérilmektedir.
Nitekim oyunlarin dijital oyun tabanli 6grenme (DOTO) yaklasimi cercevesinde ya
da 6gretim ortami olarak kullanilmasina yonelik ilgi ve destek, kaynaklarin genis
yelpazedeki iceriklerinin artan bir sekilde kullaniimasiyla birlikte yayginlasmaya
devam etmektedir (All, Castellar & Van Looy, 2021).

Dijital oyunlarin 6grenme siirecleri ile btlinlestiriimesinin populer bir durum
olmasinda ¢agimizin getirdigi yenilik ve degisimlerin etkili oldugu ifade edilebilir.
Prensky (2001a), giinimuz 6grencilerinin kokll bir degisimden gecerek tamamen
farkhlastiklarini belirtmekte ve bu durumu 20. yizyilin son on yillarinda dijital
teknolojinin gelisi ve hizla yayllmasina baglamaktadir. Arastirmaci gliniimiizde
tim 6grencilerimizi bilgisayarlarin, dijital oyunlarin ve internetin dijital dilinin
“anadil konusuru” olarak tanimlamaktadir. Bu baglamda, yeni teknolojilerle
yetisen ilk nesil olarak betimledigi ve s6z konusu degisimi yasayan glinimiz
ogrencilerini dijital yerliler olarak adlandirmaktadir. Bununla birlikte, dijital
diinyada dogmamis, ancak hayatlarinin sonraki bir noktasinda yeni teknolojilerin
cesitli yonleri tarafindan ilgisi cekilen ve bu teknolojileri benimseyen kalan
nifus ise dijital gégmenler seklinde adlandiriimistir. Dijital gogmenler ve dijital
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(Tondeur & ark., 2012). Bu baglamda, fen bilgisi 6gretmen adaylarinin 6grenim
sureglerinde dijital oyun tasarimi ve uygulama noktasinda yeterli deneyim
yasama imkani bulamadiklari dislinilmektedir.

Oneriler

Eldeedilensonuglarisiginda, fenbilgisiogretmenadaylarinin6grenimsireclerinde
egitsel dijital oyun tasarimi ve dijital oyunlarin sinif ortamlarina uygulanmasi
noktasinda deneyim yasamalari igin olanak saglanmasi onerilmektedir. Ayrica,
deneysel arastirma deseni ¢cercevesinde dizayn edilen arastirmalar ile dijital oyun
tasarimina iliskin 6z-yeterlik dizeyi ¢esitli degiskenler agisindan incelenebilir.
Buna ek olarak, egitsel dijital oyunlar gibi yeni nesil 6grenme teknolojilerine
iliskin egitim ve kurslara dikkat ¢ekilerek bu konularda farkindalik kazanmalarinin
onemli oldugu dislintlmektedir.
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