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OZET

Pandemi surecinde gevrimigi 6gretim yontemlerinden biri olan e-6grenme moddllerine olan ilgi artmigtir.
Bu makalenin amaci hemsirelik 6grencileri icin gelistirilen oyunlastirimis e-6grenme modulinin
gelistirme basamaklarini acgiklamaktir. Bir egitim tasarimcisi, iki igerik uzmani, iki danisman ve bir
6grenciden olusan igbirlikci, cok disiplinli bir proje ekibi diizenlenmistir. Ekip, oyunlastirmanin D6 modelini
kullanarak bir e-6grenme modilu gelistirmistir. Bu modil, hemsirelik lisans 6grencilerinin COVID-19'a
yonelik klinik beceri ve bilgilerini artirmak igin ¢evrimici ve asenkron olarak tasarlanmistir. Bir e-6grenme
modulinun hemsirelik egitimine entegre edilerek kullanilan oyunlastiriimis probleme dayali 6grenmenin
teori ve uygulama seklinde 6gretim materyali olarak kullaniimasi, 6grencilerin aktif katihm gdstermesine,
motivasyonunun artmasina ve 6grenmenin etkili olarak gerceklesmesine katki saglayacaktir.
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ABSTRACT

The interest in e-learning modules, which is one of the online teaching methods, has increased during the
pandemic process. This article explains the development steps of the gamified e-learning module developed
for nursing students. A collaborative, multidisciplinary project team consisting of an educational designer, two
content experts, two consultants and a student was organized. The team developed an e-learning module
using the D6 model of gamification. This module was designed online and asynchronously to increase the
clinical skills and knowledge of undergraduate nursing students regarding COVID-19. Using gamified
problem-based learning, which is used by integrating an e-learning module into nursing education, as a
teaching material as theory and practice will contribute to the active participation of students, increase their
motivation and effective learning.

Keywords: Nursing education, gamification, educational technology
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1. Giris

Mart ayinda ortaya ¢ikan COVID-19 sonrasinda baslayan pandemi stiireci, insan sagligi basta olmak
Uzere birgok alani olumsuz etkilemistir. Bunlardan en énemlisi sliphesiz egitim sektort olup 6zellikle
yuksekogretim alanidir. Birlesmis Milletler verilerine gore diinyada 770 milyon kisilik 6grenen kitle, okul
ve Universitelerin kapanmasindan etkilenmistir [1,2]. Turkiye’de de benzer sekilde bircok Universitedeki
son sinif hemsirelik 6grencileri klinik egitimleri dahil tim derslerini uzaktan egitim yoluyla strdirmek
durumunda kalmistir. Olaganusti kosul olarak gorilen pandemi nedeniyle her ne kadar online egitim
kalitesine 6nem verilmis olsa da kosullarin iyilestirme siresi zaman ve emek gerektirmektedir.

Teknolojiyi egitime dahil eden bu ¢agriyla birlikte cevrimigi 6gretime yonelik talep artmistir [3]. E-
6grenme; web tabanli, bilgisayar, dijital veya c¢evrimi¢i 6grenmeyi gelistirmek icin bilgi ve iletisim
teknolojisinin kullanimini tanimlar [4]. E-6grenme ortami, édrencinin kendi hizinda tamamlanabilen,
kendi kendini yoneten bir 6grenme aracinin olusturulmasina izin verir [3]. E-6grenme igerigi, givenli
bir 6grenme ortami yaratmak igin gerektigi kadar tekrar edilebilir [5]. Ek olarak, e-6grenme modduilleri,
gelistiriimis 6grenme sonuglarini desteklemek igcin ¢ogu miufredata kolayca entegre edilebilir [3].
Amaci, o6grencilerin yasam boyu 6grenme becerilerinin gelistiriimesini saglayarak 6grenmelerini
gelistirmelerini ve motive olmalarini saglamaktir [6].

E-6drenme, ayni zamanda, égrenciler tarafindan esnek ve kendi hizinda bir ¢alisma imkani sundugu,
6drencinin yeni bilgilerini, daha 6nce edindigi bilgilerin lzerine insa ettigi icin faydal olarak
algilanmaktadir [7,8]. Bazi hemsirelik alanindaki egitimciler e-6grenmenin egitime entegre edilerek,
o6gretim  kalitesini  artirabilecegini, mezun hemsireleri “uygulamaya hazir olma” konusunda
destekleyecegini ve nihayetinde daha glcli hemsirelik bakimi saglayabilecegini belirtmektedir [4].

Hemsirelik egitiminde e-6grenme, biligssel becerileri gelistirir, muhakeme yetenegini glglendirir,
uygulama suresini iyilestirir ve dikkat becerilerini gelistirir [9]. Ayrica, similasyon egitimlerinde oldugu
gibi 6grencilerin fiziksel olarak katilim saglamasi yerine tekrar tekrar uygulama yapmasina olanak
saglamasi gibi ©6nemli avantajlar saglayabilir [9,10]. COVID-19 pandemisinin yonetimindeki
belirsizlikler, hastalik bulastirma riski, dgrenme slrecinin online ve yetersiz olmasi gibi nedenler
Ozellikle son sinif hemsirelik 6grencilerinin mezuniyete iliskin kaygr ve meslege karsi motivasyon
eksikligi yasamalarina neden olmustur [11,12]. Bu kapsamda e-0grenme araglarinin gelistiriimesinin
pandemi surecinde ve sonrasinda hemsirelik 6grencilerinin egitimine destek saglayacag! soylenebilir.
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Literatirde de bu bilgiyi destekleyen caligmalara rastlamak mimkiindir. Suppan ve arkadaslarinin
(yil) hastane cgalisanlarinin kendi aralarinda ve hastalarla COVID-19 bulasmasini engellemek igin
enfeksiyon onleme ve kontroli hakkinda hazirladiklari oyunun, saglik calisanlarinda COVID-19
slrecinde glvenli davraniglari tegvik ettigi ve motivasyonu arttirdigi gdsterilmigstir [13]. Ayrica Hu ve
arkadaslarinin (2021) yaptiklar ¢alismada tip égrencileri icin hazirlanan ciddi oyunlarin édrencilerin
COVID-19 hakkinda bilgi birikimlerini arttirmada etkili bir ara¢ olabilecedi gdsterilmigtir [14]. Klinik
yeterlilikleri ve bilgiyi degerlendiren galismalar, 6grencilerin mezuniyet éncesinde e-6grenme araglarini
kullanilmasini énermistir [9-12]. E-6grenme modilinin gelistirme asamalarini paylasmak, gelismekte
olan bu egitim alaninin daha iyi anlasiimasini saglayacak ve gelecekteki arastirmalar igin yonergeler
sunacaktir. Bu arastirma, son sinif hemsirelik 6grencilerinin mezun olmadan énce COVID-19 hakkinda
bilgi edinmeleri icin bir e-6grenme modulindn nasil geligtirildigini aciklamaktadir.

2. Materyal ve Metot
E-6grenme Modiilliiniin Geligtiriimesi
Teorik Cergeve

E-6grenmenin temel amaci, &grencilerin yiksek verimlilik, etkililik, katiim, memnuniyet ve
motivasyonunu saglamaktir. Bu hedeflere oyun mekanigi ve oyunlastirma kullanilarak ulasilabilir [15].
Oyunlastirmanin e-6grenme modillerinden biri  olarak kullanilmasi, d6gdrencilere materyallerin
aciklanmasi ve anlagiimasi, farkh 6drenme ciktilarinin olusturulmasi agisindan fark yaratacaktir.
Bununla birlikte oyunlastirmaya dayali modul, 6grencilerin bilissel yetenekleri, elestirel disinme
dlzeyleri, 6grenme dizeylerine ve motivasyonuna olumlu katki saglamasi nedeniyle e-6grenme
kosullarina elverigli bir ydntem olarak gorilmektedir [16].

Oyunlastiriimis bir sistemin tasarimi, mevcut kaynaklara ve grubun egitim ihtiyaglarina bagh degisiklik
gostermektedir. Werbach ve Hunter (2015) tarafindan gelistirilen basarili bir oyunlastirma modeli icin 6
adimlh bir gcerceve sunmaktadir. Oyunlastirma modeline iliskin modulin hedefleri Tablo 1'de verilmisgtir.
Modelin adimlari [17];

D1: Hedeflerinin tanimlanmasi

D2: Hedef davranislarin tanimlanmasi

D3: Oyunculari tanimla

D4: Aktivite dongulerini tasarla

D5: Eglenceyi unutma

D6: Uygun araclarn kullan

Tablo 1: D6 Tasarim Moduili ve E-6grenme modili hedefleri

D6 Tasarim Modeli Modul hedefleri

D1 Ogrencinin 6grendigi bilgileri modiile aktarabilmesi ve uygulayabilmesi
D2 Ogrenciye verilen bilgilerin modiil sonunda 6grenebilmesi

D3 Oyuncu tipi anketi kullanilarak modiiliin diizenlenmesi

D4 Modill icinde basitten karmasiga dogru akis izlenmesi

D5 Akis teorisine uygun edlenceli oyunlarin yerlestiriimesi

D6 Oyun mekaniklerinin belirlenmesi

Oyunlastirmanin 6ziinde motivasyonu artirmayi ve 6grenme sirecinde daha yuksek katihm
seviyelerine ulagmay! amaglayan cesitli 6grenme ortami, kararlar ve édiiller sistemi yatmaktadir. lyi
tasarlanmis egitici oyunlar, oyuncu gelisimi igin surekli firsatlar, buyuk miktarda geri bildirim, herhangi
bir bireyin tek basina ¢ézemeyecegi kadar karmasik gorevler ve 6grencilerin eylemlerine yanit olarak
degisen ortamlar sunar [18]. Csikszentmihalyi tarafindan gelistirilen Akis teorisi de bu hedeflere
yonelik olusturulmus bir teoridir. Bu teoride bir aktiviteyi gerceklestirirken tam katilim, tam 6zimseme
ve i¢sel keyif durumu olmasi beklenir. Akis durumu asagidaki kosullari gerektirir [19]:

1) Acik ve yakin hedefler

2) Performans ve ilerleme hakkinda aninda geri bildirim

3) Uygun zorluk seviyesi

4) Mevcut becerileri gelistirmede zorluklarin algilanan faydasi
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Akis teorisine dayali olarak gelistirilen e-6grenme moduli 6grencinin i¢sel motivasyonunu saglayarak
tam katilim gostermesini hedeflemektedir. Bu baglamda, bu arastirma kapsaminda hazirlanan e-
6grenme modiliniin hedeflerine uygun, daha basit ve anlasir olan D6 Tasarim modeli, oyunlastiriimis
module dayandiriimistir.

Asama I: Hazirhik

Hemsirelik son sinif dgdrencileri hedef kitleyi olusturmaktadir. Son sinifta COVID-19 pandemisine
yonelik ders bulunmadidl igin Saglik Bakanlhginin yayinladigr kilavuzlar [20] kapsaminda
aragtirmacilar tarafindan 6grencilere egitim icerigi hazirlanmistir. Egitim icerigi basliklar asagida
belirtilmistir [20]:

COVID-19 Hakkinda Temel Bilgiler

Karantina/izolasyon Siireleri

Hastanede Alinacak Genel Onlemler (klinik, yogun bakim servisleri)
Saglik Galisanlarin Saglik Kontrolu

Kisisel Koruyucu Ekipman (KKE) Giyme-Cikarma

Hemsirelik 6grencileri, sahada ¢alisan hemsirelerin artan is yukleri, enfekte olma ve bulastirma gibi
durumlar mezuniyet sonrasinda anksiyete gibi olumsuz duygular yasamaktadir [21,22]. Bunun yaninda
ilk is stresi, pandemi dénemine 6zgu yetersiz klinik uygulama gibi nedenler COVID-19’a yonelik egitim
ihtiyacini dogurmustur. Bu konu hakkinda e-6grenme modulinin hemsirelik egitimine eklenmesinin
daha iyi 6grenme sonuglari igin iyi bir yol saglayabilecegi dngérilmustur.

Asama lI: Proje Ekibi

isbirligine dayali, cok disiplinli bir proje ekibi diizenlendi. Tablo 2'de proje ekibinin rolleri
listelenmektedir. Ekip, bir e-6grenme tasarimcisi, iki hemsirelik fakultesi 6gretim Uyesi, iki arastirma
gérevlisi, iki son sinif hemsirelik dgrencisinden olusuyordu. Ogrenme giktilari, Saglik Bakanliginin
kilavuzlarina dayali olarak gelistirildi ve diger ekip Gyelerine sunuldu.

Tablo 2: Proje Ekibi ve Rolleri

Proje EKkibi Roller

Articulate 360'ta e-6grenme moduilinid olusturdu

E-6grenme modulinin ve aktivitelerinin genel tasarimi (ekranda nasil
gOrindigl ve sunuldugu) yapildi

E-6grenme Animasyonlar tasarlandi

Tasarimcisi Animasyonlu videolar eklendi

icerik uygulamasi periyodik olarak test edildi ve geri bildirim saglandi
Kullaniciya sunulmadan énce e-6grenme modulinin hedef-icerik uyumu
degerlendirildi

Gelistirilmis orijinal fikrin buldu

Egitim ihtiyacini ve bilgi birikimini analiz etti

E-6grenme modulinin ve etkinliklerinin tim bolimlerinde hemsirelik icerigi
Arastirma Gorevlisi ve uzmanhgi kapsaminda tasarima katkida bulundu

Belirlenen 6grenme yoéntem ve teknikleri ile icerigi diizenledi

Olgme ve degerlendirme yontemlerini belirledi

Olusturulan moduli deneyimledi ve geri bildirim sagladi

Egitim ihtiyacini ve bilgisini analiz etmeye yardimci oldu

Hazirlanan icerigi inceledi ve degerlendirdi

Ogretim Uyesi icerigin d3grenme teorisi ve ilkelerine uydugundan emin olmak icin inceledi
ve degerlendirdi

Olusturulan moduili deneyimledi ve geri bildirim sagladi

Egitim ihtiyacini ve bilgi birikimini analiz etti

Ogrenci icerigin hedef kitleye uydugundan emin olmak icin inceledi ve degerlendirdi
Olusturulan moduli deneyimledi ve geri bildirim sagladi
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Asama 3: Modiil gelistirme

Modil, HTML5 bigimlendirme dilinde yayinlamayi saglayan Storyline 3 (Articulate Storyline)
kullanilarak gelistirildi. Bu nedenle modidil, tabletler ve akilli telefonlar dahil olmak tizere ¢ogu cihazla
uyumludur. Modul igerikleri: egitim verme, e-6grenme araci olusturma, eglenceli oyun ve sinavin
gerceklestiriimesi seklinde bes modilden olusmaktadir. Modil igeriklerine iliskin 6grenme hedefleri,
6grenme mekanigi ve 6rnek Tablo 3'de verilmistir.

Tablo 3: OFrenme hedefi, dgrenme mekanigi ve drnek

Ogrenme hedefi | Oyun- Ogrenme mekanigi Ornek

Asi bilgisi icerik atlamasini énleme Sekil 1-3: Asilardan biri secilmek icin dnce brosur

okunmalidir.

KKE giyme- Oyunlastirma, igerik Sekil 4-7: Ekipmanlar surlkle birak segenegi ile

¢lkarma atlamasini 6nleme ve geri ilgili say1 butonlarina yerlestirilir. “Hazir” butonuna
bildirim tiklandiktan sonra ayri bir ekranda olumlu veya

olumsuz geri bildirim verilir.

Hastalik belirtileri icerik atlamasini 6nleme, Sekil 8-12: Semptomlardan birden fazlasini
oyunlastirma ve geri secgerek “Bitir” butonuna basilarak geri bildirim
bildirim verilir.

Karantina suresi Test ve geri bildirim Sekil 13-15: Karantina suresine iligkin soruya tek

secenege tiklanir ve geri bildirim verilir.

Birinci modul, égrencilerin mezun olmadan énce hastane proseduriinde yer alan pandemi kosullarini
tanima ve ydnetimi amacina yOnelik arastirmacilar tarafindan tasarlanmistir. Modil, cergevenin
planlama ve yansitma agamalarini ele almistir. Ogrencilerin bilgi dizeylerini artirmaya odaklanmis ve
hastanede ise baglamadan 6nce bilgilerini yansitmak icin rehberlik etmeyi hedeflemistir.

ikinci modiil, egitim iceriklerine uygun égrenme ciktilar olusturarak 6égrenmeyi kolaylastirmaya, daha
eglenceli hale getirerek 6grencileri modulin akisinda tutmaya odaklanmistir. Bu kapsamda D6
Oyunlastirma modeline dayali olarak oyun ekran siresi, 6rnek ekran olusturma, 6grenme ciktilari,
oyun ici interaktif oyun mekaniklerinin yerlesimi ve animasyonlar tasarlanarak oyunun storyboardu
hazirlanmistir (Resim 1). Modlil, gergevenin yansitma ve uygulama asamalarini ele almistir. Bir amag
dogrultusunda e-6grenme aracini nasil kullanacagini, bilgilerini nasil aktaracagini ve hemsirelik
uygulamalarinin nasil iligkilendirilecegi ile ilgili bilgiler islenmistir. Ogrencilere, hastanede ise
baslamadan 6nceki deneyimlerini yansitmalarina destek saglamistir.

SURE ORNEK EKRAN EKRAN SESLENDIRME NOTLAR
Ogrenme giktisi: Konuya iligkin
Hasta odasina girmeden once oncelik bilgisi sl¢uldr.
ﬂ. ol e sirasing gore koruyucu ekipman giymemde Animasyon:
a E IS yardimci olur musun? Soru we resimler ayni anda
m gelir.
-1 ' ') Resimler; Dizayn:
- * Gozlik s Resimler (tek tablo)
T DL e 2 * Eldiven * Soru metni
L 2050, i. C— :’: * N5 maske * Puan
- - = * Onluk * Siralama butonlan
interaktif:
* Resimler siralama
butonlarina siriklenir,

Sekil 1: Ornek storyboard

Uglincii moduliin amaci, D6 modelinin besinci basamagini hedefleyen dgrencileri akista tutabilmek ve
odaklanmalarini saglamak igin eglenceli oyunlar yerlestirmekti. Bdylece kisa ve hizli hareketlerle oyun
icinde vakit gecirmeleri saglanarak e-6grenme aracini kullanmaya daha ¢ok motive eder.

Doérdunci modilin amaci, 6grencilerin anlama ve hemgirelik uygulamasina aktarmak icin ¢alisma
stratejilerini  birlestirmektir. Modul, c¢ergcevenin yansitma ve uygulama asamasina dayanmaktadir.
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Ogrencilerin COVID-19’a yoénelik alinan onlemleri dJrenerek is hayatina hazirlamaktir. igerik,
distinmeyi kolaylastiracak sorular igerir.

Oyunlastinimig Diziler

Oyun mekaniklerine yénelik oyunlastiriimis igerikler D6 Modeline gore planlandi. Oncelikle KKE takma
ve clkarma dizileri 6grenme zorluklar agisindan oyunlastirildi. Bloom taksonomisine goére [23],
6grenme hedefiyle eslesen U¢ disinme becerisine odaklanmisti: bilgi, anlama ve uygulama.
Uygulama becerisinde 6grenme mekanigi olarak “sirikle birak” ve “hareket” kullaniimistir. Anlama
becerisi icin sorulara gerekli siralama yapildiktan sonra hem 6grenmenin hem de oyun mekaniginin bir
parcasi olan geri bildirim verildi. Uygulama becerisinde “kesfet”, “sirala” ve “tekrar” 6grenme
mekanikleri kullanildi. Ekipman gorselleri her segenekte ayri olarak gosterildi ve eldiven, gozluk, 6nluk
ve maske ile temsil edildi. Secim icin siralama yaptiktan sonra ekranda karakter geri bildirim verdi.
Dogru cevap verdikten sonra bir sonraki bdlime gegildi. Ekipman giyme sorusundan sonra oyun
basinda verilen bilgiyi hatilamasi igin “ara sahne” oyun mekanidi kullanildi. D6 modelinde “eglenceyi
unutma” basamagi i¢in sorular arasina eglenceli oyunlar yerlestirildi.

Asama 4: Modiiliin Degerlendirmesi

Gelistirme dongdleri sirasinda ve slrecinin sonunda, modulin kullanilabilirligi, bilimsel temeller
asamasinda edinilen teorik temellere gére degerlendirildi. Tium geri bildirimler alindiktan sonra
modulden tamamen hatalar ayiklandi, son versiyonu, tim yazarlar tarafindan dogrulandi.

4. Tartigma ve Sonug

Bu arastirma kapsaminda Bloom taksonomisi ve oyunlastirmanin D6 modeli kullanilarak tasarlanmig
¢ok platformlu oyunlastiriimis bir e-6grenme moduli gelistirildi. Modulin igerigi 6grencilerin mezun
olmadan 6énce COVID-19 pandemisinde hastanede karsilasacaklari KKE sec¢imi ve kullanimi, hastalik
belirtisi, karantina siresi ve asl hakkinda bilgi edinmelerine destek olacak sekilde hazirlandi. Modulln
temel amaci oyunlastinimis iceriklerle 6grencilere daha ilgi ¢cekici materyaller olusturmak ve belirli bir
hedefe ulasmak icin kullanici deneyimini gelistirmekti. Bu kapsamda ana hedefler asi bilgisi, KKE
takma ve cikarma islemleri, hastalik belirtileri ve karantina stresi ile ilgili bilgi ve becerilerin
kazaniimasini gelistirmekti.

E-6grenme modulindn gelistiriimesi ile hemsire egitimcileri sadece konuyu 6gretmekle degil, ayni
zamanda dgrencilerin yetkin, yasam boyu égrenmelerine katki saglamaktadirlar. Ogrencilerin pandemi
doéneminde yasadi§i zorluklarla yizlesmek igin birden fazla strateji gereklidir. Gelisen teknolojiye uyum
saglamanin artik her egitimcinin 6nemli bir sorumlulugu oldugu disindldiginde E-6grenme
ortamlarinin gerekliligi oldukca aciktir. Glincellemeye agik e-6grenme modiilleri olusturmak, 6grencinin
bilgisinin kaliciligini ve basarisini artirmak i¢in uygulanabilecek proaktif bir midahaledir [24]. Bunun
yaninda geleneksel 6grenme yontemlerine bir e-6grenme modulinin eklenmesi, 6grenciler igin kendi
6z yeterliklerini, 6z yansimalarini, 6grenme motivasyonlarini ve yasam boyu 6grenme stratejilerinin
kazanimlarini arttirirken guvenli bir 6grenme ortamini tegvik edebilir [25,26].

Bu makalenin amaci, hemsirelik 6grencileri icin gelistirilen oyunlastirimis e-6grenme modulinin
gelistirme basamaklarini agiklamaktir. Boylelikle, hemsirelik egitimine entegre edilerek kullanilan
oyunlastiriimis probleme dayali 6drenmenin teori ve uygulama seklinde 6gretim materyali olarak
kullaniimasi, 6grencilerin aktif katilm gostermesine, motivasyonunun artmasina ve 6grenmenin etkili
olarak gergeklesmesine katki saglayacagi diistinilmektedir.

Sinirhhiklar

Bu calismanin ana sinirlamasi, mevcut kanit eksikligidir. COVID-19 Pandemisi ile ilgili her giin degisen
bilgiler ve glincellenen kilavuzlar kafa karigikligina neden olmaktadir. Bunun yaninda 3-4 ay icinde
oyundaki bazi bilgilerde (karantina suresi) degisiklik olmasi ve giincellemesini kaybetmesi dogaldir. Bu
sinirlamalarin yaninda e-6grenme modulini gelistirmek icin kullanilan platformlarin esnek olmasi
icerigin hizli sekilde guncellenmesini saglar. Ayrica bir diger sinirliik nedeni de modulin sadece
Tarkce olarak gelistiriimis olmasidir.
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Tesekkur

Gelistirilen e-6grenme modulinin gelistiriimesinde ve deneyimlenmesinde katki saglayan hemsirelik
ogrencilerine ve lisansustu 6grencilerine tesekkir ederiz.

Etik Beyan

Bu cgalisma 6grenme yontemi gelistirmek Uzere hazirlanan derleme bir galisma oldudu igin etik kurul
onayina gerek yoktur.
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