EHD ETKILI HEMSIRELIK DERGISI

Available online at: https://dergipark.org.tr/tr/pub/jnef
Doi: 10.46483/jnef. 1620897

ORIGINAL ARTICLE / ORIJINAL MAKALE

Hemsirelik Birinci Sinif Ogrencilerinin Sanal Oyun Simiilasyonlarimi1 Kullanma
Deneyimleri: Nitel Bir Calisma

Nursing First Grade Students’ Experiences Using Virtual Game Simulations: A
Qualitative Study

Yadigar Ordu! Nurcan Caligkan?

Dr. Ogr. Uyesi, Necmettin Erbakan Universitesi, Hemsirelik Fakiiltesi, Hemsirelik Boliimi, Hemsirelik Esaslari Anabilim Dali, Konya,
Tiirkiye
2Prof. Dr,, Gazi Universitesi, Hemsirelik Fakiiltesi, Hemsirelik Boliimii, Hemsirelik Esaslari1 Anabilim Dali, Ankara, Tiirkiye

Gelis: 05.08.2022, Kabul: 04.10.2024
Oz

Giris: Sanal oyun simiilasyonu, hemsirelik 6grencilerinin bilgi ve becerilerini gelistirmek i¢in kullanilan iki boyutlu
bilgisayar oyunudur. Bu arastirma, sanal oyun simiilasyonlarimi kullanmaya iligkin hemsirelik birinci sinif 6grencilerinin
goriislerinin belirlenmesi amaciyla gergeklestirilmistir.

Amac: Bu arastirma, sanal oyun simiilasyonlarini kullanmaya iliskin hemsirelik birinci siif 6grencilerinin goriislerinin
belirlenmesi amaciyla gergeklestirilmistir.

Yontem: Collazzi’nin fenomenolojik deseni ve amacli 6rnekleme yontemiyle Nisan—-May1s 2022°de gerceklestirilen
arastrmamiza Tirkiye’de bir devlet iniversitesinin Hemsirelik Bolimiine devam eden 51 birinci sinif 6grencisi
katilmistir. Verilerin toplanmasinda, “Ogrenci Bilgi Formu” ve “Yar1 Yapilandirilmis Odak Grup Gériismesi Formu”
kullanilmistir. Gértismeler, yiiz yiize gerceklestirilmis, veriler icerik analizi yontemiyle ve MAXQDA 2020 yazilimiyla
analiz edilmistir. Yazarlar, ¢alisma boyunca COREQ kontrol listesini takip etmistir.

Bulgular: Ogrencilerin 37’si kadin, 14°ii erkek, %78.5’i Anadolu Lisesi mezunu ve yas ortalamalari 19.00+1.26°dr.
Gorliigme analizlerinden bes kategori, 10 alt kategori ve 29 kod elde edilmistir. Belirlenen kategoriler: (1) Sanal oyun
simiilasyonlarini oynarken hissedilenler; (2) Sanal oyun simiilasyonlarini diger derslerde kullanma; (3) Sanal oyun
simiilasyonlarindaki videolar hakkindaki goriisler; (4) Sanal oyun simiilasyonlarmin &grencilerin gelisime etkisi; (5)
Sanal oyun simiilasyonlarini gelistirmeye yonelik oneriler.

Sonug: Ogrenciler, sanal oyunlarm dgrenme siirecini ve deneyimsel 6grenmeyi etkiledigini, oyunlari teorik ve uygulamali
derslerde kullanmak istediklerini belirtmislerdir. Sanal oyun videolar: hakkinda olumlu ve olumsuz goriisler ifade
etmislerdir. Sanal oyunlarin mesleki ve bireysel kimligi etkiledigini belirtmisler, sanal oyunlar1 gelistirmeye yonelik
oyunun kapsami ve teknik acidan 6nerilerde bulunmuslardir. Bu dogrultuda, sanal oyun simiilasyonlarina yonelik farkli
smiflardaki 6grencilerin goriislerinin alinmasi dnerilmektedir. Ayrica, klinik uygulamalara katki saglamasi agisindan da
sanal oyunlar kullanilabilir.
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Hemsirelik Egitiminde Sanal Oyun Simiilasyonu

Abstract

Background: Virtual game simulation is a two-dimensional computer game used to improve the knowledge and skills
of nursing students. This research was conducted to determine the opinions of first-year nursing students about using
virtual game simulations.

Objectives: This research was conducted to determine the opinions of first-year nursing students about using virtual
game simulations.

Methods: 51 first-year students attending the Nursing Department of a state university in Turkey participated in our
research, which was carried out in April-May 2022 with Collazzi’s phenomenological design and purposive sampling
method. “Student Information Form” and “Semi-Structured Focus Group Interview Form” were used to collect data. The
interviews were conducted face to face and the data were analyzed with the content analysis method and MAXQDA 2020
software. The authors followed the COREQ checklist throughout the study.

Results: 37 of the students are female, 14 are male, 78.5% of them are Anatolian High School graduates and their
average age is 19.00+1.26. Five categories, 10 subcategories and 29 codes were obtained from interview analysis. The
categories identified are: (1) Feelings while playing virtual game simulations; (2) Using virtual game simulations in other
courses (3) Opinions about videos in virtual game simulations; (4) The effect of virtual game simulations on students’
development; (5) Suggestions for improving virtual game simulations.

Conclusion: Students stated that virtual games affected the learning process and experiential learning and that they
wanted to use the games in theoretical and applied courses. They expressed positive and negative opinions about virtual
game videos. They stated that virtual games affect professional and individual identity, and made suggestions regarding
the scope and technical aspects of the game to improve virtual games. In this regard, it is recommended to obtain the
opinions of students from different classes regarding virtual game simulations. Additionally, virtual games can be used
to contribute to clinical practices.

Keywords: Nursing Education, Nursing Students, Virtual Game Simulation

GIRIS Kullanicinin yanitina gore dallanma senaryosuna

Hemsirelik egitiminde simiilasyon, d6grencilerin iliskin video agilir. Dogru dallanma senaryosu

secildiginde oyun devam eder. Yanlig yanitta

biligsel ve psikomotor gelisimlerine katki

saglamak amaciyla giderek yaygn sekilde ise kullanicinin dogru yanit1 bulmasini saglayan

yansitici soru ekrana gelir ve siire¢ oyun basaril

kullanilmaktadir. Kullanilan simiilasyonlarin,

sekilde tamamlanincaya kadar devam eder
(Atthill, Witmer, Luctkar-Flude ve Tyerman,

ileri teknoloji iceren ya da igermeyen cesitleri
2015).

Hemsirelik egitiminde son zamanlarda kullanilan

bulunmaktadir (Cant ve Cooper,

2021; Keys, Luctkar-Flude, Tyerman, Sears ve
Woo, 2020; Luctkar-Flude vd., 2021; Verkuyl,
Lapum, St-Amant, Hughes ve Romaniuk, 2021).

ve teknolojiyi igeren Ogretim ydntemlerinden

biri sanal oyun simiilasyonudur. Sanal oyun

simiilasyonlar1 klinik bir senaryoya kullanicinin
aktif sekilde katilmasini saglayan, simiile edilmis
hastalar1 iceren iki boyutlu sanal bilgisayar
oyunudur. Oyunda, kullanicinin hemsirelik
bilgisini, elestirel diistinme ile karar verme
becerisini kullanarak sanal hastay1 yonlendirmesi
beklenir. Yonlendirme sirasinda ii¢ ya da dort
farkli segenekten olusan dallanma senaryolarina

iliskin sorular kullanicinin  karsisina  gelir.

EHD 2025;18(1)

Sanal oyun simiilasyonlar1 6grencilerin bilgi
diizeyini artirmak, elestirel diisiinme ve karar
verme becerilerini gelistirmek, aktif 6grenmeyi
desteklemek ve klinik uygulama 6ncesinde 6z
giivenlerini artirmak amaciyla gelistirilmistir
(Atthill vd., 2021; Luctkar-Flude vd., 2021; Rim
ve Shin, 2021; Verkuyl, Atack, Kamstra-Cooper
ve Mastrilli, 2020a). Hemsirelik 6grencileriyle
obstetrik, mental

pediatri, saghk, geriatri,
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cerrahi, solunum sistemi hastaliklari, acil
saglik ve hemgsirelik siireci alanlarma yonelik
gelistirilen sanal oyun simiilasyonlartyla ilgili
yapilmig calismalar bulunmaktadir. Yapilan
caligmalarda, sanal oyunlarin 6grencilerin
etkilesimini, geri bildirimini, katilmini, 06z
yeterliligini, = memnuniyetini,  dgrenmesini,
psikomotor becerisini, elestirel diisiinme, karar
verme becerisini, bilgi diizeyini artirdigi ve
klinik kaygi diizeyini azalttig1 belirtilmektedir
(Atthill vd., 2021; Luctkar-Flude vd., 2021; Ordu
ve Caligkan, 2023; Verkuyl vd., 2020a; Verkuyl,
Hughes, Tsui, Betts, St-Amant ve Lapum, 2017a;
Verkuyl, Romaniuk, Atack ve Mastrilli, 2017b).
Ogrenciler, sinavlara hazirlik siirecinde de sanal
oyunlarin olduk¢a faydali oldugunu belirtmistir

(Verkuyl ve Hughes, 2019).

Sanal oyun simiilasyonunun yeni bir 6grenme
yontemi olmasi nedeniyle az sayida yapilmis
calisma bulunmaktadir (Verkuyl ve Hughes,
2019; Verkuyl vd., 2017a; Verkuyl vd., 2017b;
Verkuyl vd., 2020a; Verkuyl vd., 2021). Yazarlar
tarafindan hemsirelik tanisi, hedef olusturma ve
tan1 dnceliklendirmeye yonelik gelistirilen sanal
oyun simiilasyonlar1 alanma 6zgii, literatiirdeki
ilk sanal oyunlardir (Ordu ve Caliskan, 2023).
Ayrica, Tirkiye’de sanal oyun simiilasyonlarina
yonelik yapilan ilk g¢alismadir. Bu arastirma,
oyun
simiilasyonlarin1 kullanmaya iliskin hemsirelik

yazarlar tarafindan gelistirilen sanal

birinci  simif  dgrencilerinin  goriislerinin

belirlenmesi  amaciyla  gerceklestirilmistir.
Aragtirma, hem alaninda ilk olan sanal oyun
simiilasyonlarini ele almasi hem de bu oyunlara
yonelik 6grenci goriislerini belirlemesi agisindan
0zgiindiir. Bu nedenle arastirmanin, sanal oyun
simiilasyonlarina yonelik literatiirde var olan
bilgilere katki saglayacagi ve bu oyunlarin
orglin egitimi destekleyici sekilde hemsirelik
egitiminde kullanilmasina Onciilik edecegi

diistintilmektedir.
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YONTEM

Bu arastirmada yazarlar, Consolidated Criteria
For Reporting Qualitative Research (COREQ)
takip etmistir (Tong, Sainsbury ve Craig, 2007).

Arastirmanin Tipi

Arastirma, Collaizzi’nin fenomenolojik deseni
kullanilarak hemsirelik tanisi, hedef olusturma
ve tanit Onceliklendirmeye yonelik hazirlanan
sanal oyun simiilasyonlarinin  kullanimina
ilisgkin hemsirelik birinci sinif 6grencilerinin
goriiglerinin alinmasi amaciyla gerceklestirilmis
nitel bir ¢calismadir. Collazzi’nin fenomenolojik
deseni, olgular1 olgmekten ziyade bireylerin
duygularina ve deneyimlerine odaklanmaktadir.
Fenomenolojinin esas amaci, belirlenen bir
fenomenle 1ilgili bireysel deneyimleri genel
bir bakis acisina indirgemektir. Bu nitel
aragtirma deseninde, belirlenen herhangi bir
fenomen ya da kavrama yonelik bireylerinin
goriisleri alinmaktadir. Ayn1 fenomene yonelik
farkl1 goriisler ortaya c¢ikabilir. Bu sekilde
bir fenomenin ne anlama geldiginin ortaya
cikarilmast amaglanir. Fenomenoloji sadece
bir tanimlama degil yasanmis deneyimlerin

anlaminin yorumlanmasidir (Colaizzi, 1978).
Arastirmanin Evreni/ORneklemi
evrenini,

Aragtirmanin 2021-2022 Egitim

Ogretim Yil1 Bahar Donemi’nde Tiirkiye’de bir
devlet tiniversitesinin Hemsirelik Boliimii’ne

kayith 124 birinci sinif 6grencisi olusturmustur.
Arastirmaya dahil edilme kriterleri:

» Hemsirelik Esaslar1 II Dersi’ne ilk defa kayit

yaptirmis olmasi,
* Arastirmaya katilimin goniillii olmast,

» Tirkceyi konusmakta ve anlamakta giigliikk

¢ekmemesi.
* Arastirmadan ¢ikarilma kriterleri:
* Hemgsirelik stireci ile ilgili teorik derse
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katilmamasi,

« Sanal oyun simiilasyon deneyimine

katilmamasi,
* Arastirmadan ayrilmak istemesi.

Hemsirelik siireci teorik egitimine katilmayan
(n=13), Tiirk¢eyi konugsmakta ve anlamakta
giicliik ¢ceken (n= 9) ve sanal oyun simiilasyonu
(n=51)

arastirma diginda birakilmistir. Arastirmaya dahil

deneyimine katilmayan ogrenciler
edilme kriterlerine sahip, hemsirelik siireci teorik
egitimine katilan ve sanal oyun simiilasyonlarini
oynayan 51 birinci sinif dgrencisi aragtirmanin

orneklemini olusturmustur.
Veri Toplama Aracglari-Gegerlik ve Giivenirlik
Bilgileri

Verilerin toplanmasinda, literatiir taranarak
olusturulan “Ogrenci Bilgi Formu” ve “Yari
Yapilandirilmig Odak Grup Goériismesi Formu”
kullanilmistir (Luctkar-Flude vd., 2021; Verkuyl
ve Hughes, 2019; Verkuyl vd., 2017a; Verkuyl
vd., 2017b; Verkuyl, Lapum, St-Amant, Hughes,
RomaniukveMastrilli,2019a; Verkuylvd.,2020a;
Verkuyl vd., 2020b; Verkuyl vd., 2021). Ogrenci
bilgi formu, 6grencilerin sosyodemografik (yas,
cinsiyet, mezun olunan lise) ve sanal oyun
simiilasyonu kullanimina yonelik (oyundaki
yansitict sorular, modiiller, ilgi cekmeyen kisim,
oyuna eklenilmesi gereken teknik ozellik ve
oynarken teknik sorunla karsilasma) bilgilerini
iceren 8 kapali uclu sorudan olugmaktadir. Yari
yapilandirilmis odak grup goriismesi formu,
sanal oyun simiilasyonlarinin  kullanimina
yonelik Ogrencilerin goriiglerini iceren 5 acik
uclu sorudan olusmaktadir. Goriisme formu,
Hemsirelik Esaslar1 alaninda uzman ti¢ 6gretim
tlyesi tarafindan (1: Uygun, 2: Uygun ancak
yetersiz, 3: Uygun degil) incelenmis ve uzman
goriisleri arasinda istatistiksel olarak uyum

oldugu belirlenmistir (Kendall’s W=0.290;

EHD 2025;18(1)

p=0.404). Yar

gorlismesi formunda yer alan sorular “triangular

yapilandirilmis  odak grup

yapr’ya uygun hazirlanmistir. Bu dogrultuda
gorliisme formu genel bir agis sorusu, sondaj

sorular ve kapanig sorusundan olugsmaktadir.
Sanal oyun simiilasyonlarinin gelistirilmesi

Yazarlar tarafindan, hemsirelik tanisi, hedef
olusturmavetanionceliklendirmeye yonelik sanal
oyun simiilasyonlar1 gelistirilmistir. Gelistirilen
oyunlardan biri egitim amagli olan sanal egitim
simiilasyonu, digeri ise Ogrencinin kendisini
degerlendirmesi amagli olan sanal degerlendirme
simiilasyonudur. Hemsirelik esaslar1 dersinde,
1) ve

sanal degerlendirme simiilasyonu (Resim 2)

sanal egitim simiilasyonu (Resim
kullanilmaktadir. Sanal egitim simiilasyonunun
icerigi apendektomi vakasi, sanal degerlendirme
simiilasyonunun igerigi ise Kronik Obstriiktif
Akciger Hastaligi (KOAH) vakasina yoneliktir.
Sanal oyun simiilasyonlarimin gelistirilmesi

stirecinde  Oncelikle oyunlarin  senaryolari
hazirlanmigtir. Senaryolar dogrultusunda simiile
hastalar ile gercek klinik ortam goriintiilerini
yansitan bir mekanda aksiyon kameralari
kullanilarak video ¢ekimleri gerceklestirilmistir.
Video

videolarin kurgusu tamamlanmis ve bilgisayar

¢cekimleri  tamamlandiktan  sonra

ortaminda oynanabilen iki boyutlu sanal oyun

oyun
simiilasyonlar1 gelistirildikten sonra web site

simiilasyonlar1  gelistirilmistir. ~ Sanal

domain ismi alinmistir (https:/nursinggames.

net/tr/). Web sitesine yiiklenen sanal oyun
simiilasyonlar1 internet erisimi ile oynanabilir

ozelliktedir.

Fenomenolojik  arastirmanin  dogrulugunu
belirlemek i¢in; i¢ gecerlilik, dis gecerlilik,
giivenirlik ve nesnellik gibi kriterler dikkate
alinmaktadir (Seggie ve Bayyurt, 2017). I¢
gegerlilik i¢cin yar1 yapilandirilmig odak grup

goriismesi formu kullanilarak veri toplamada
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tutarlilik saglandi. Ayrica, birbirinden bagimsiz
iki arastirmaci tarafindan veriler kodlanildi. Dis
gegerlilik icin arastirmada yer almayan iki nitel
uzman tarafindan verilerin analizi incelendi.
Grup goriismelerindeki agiklamalar 6grenciler
tarafindan gozden gecirildi. Ayrica, icerik analizi
sonrasinda olusturulan tematik kodlamanin
icerigi hakkinda Ogrencilerin sorulara verdigi
alintilar

cevaplardan yapilarak  giivenirlik

saglandi.  Sanal oyun simiilasyonlarinin

gelistirilmesi  silirecinde, yazarlar tarafindan
hazirlanan ve uzman goriisleri alinan senaryolar
dogrultusunda, profesyonel ¢ekim  ekibi
ile bu arastirmanin yapildig1 iniversitenin
mesleki beceri laboratuvarinda video ¢ekimleri
gergeklestirilmistir.  Kurgusu ~ tamamlanan
videolarile .Net Core platformuiizerinde katmanl
mimari kullanilarak sanal oyun simiilasyonlari
tasarlanmistir. Oyunlara, https://nursinggames.
net/tr/ adresinden ulasilabilir olmasiyla nesnellik

kriteri saglanmustir.

SANAL EGITIM SIMOLASYONU

YENi OYUN

R
ME HEDEFLERI
DYNANIR?

Resim 1. Sanal egitim simiilasyonu

SANAL DEGERLENDIRME
SIMOLASYONU

YENI OYUN

Resim 2. Sanal degerlendirme simiilasyonu

Arastirmanin Uygulanmasi

Arastirmanin
2022 tarihleri

Aragtirmaya katilmay1 kabul eden Ogrencilere

uygulanmast Nisan-May1s

arasinda  gergeklestirilmistir.

EHD 2025;18(1)

hemsirelik siirecine yonelik teorik egitim
verilmistir. Ardindan sanal oyun simiilasyonlarina
yonelik bilgilendirme yapilmis ve Ogrencilere,
“Ogrenci Bilgi Formu” verilerek doldurmalari
istenmistir. Daha sonra arastirmanin yapildig
tiniversitenin bilgisayar smifinda sanal oyun
simiilasyonlar1 ogrencilere oynatilmistr.
Ogrenciler, web adresine giris yapip oyunlarin
altinda yer alan “Simdi Oyna” butonuna
tikladiktan sonra ad soyad ve 6grenci numarasi
ile oyunlart oynamislardir. Ogrenciler, sanal
egitim ve sanal degerlendirme simiilasyonu
oynandiktan bir giin sonra “Yar1 Yapilandirilmis
Odak Grup Gorlismesi Formu” ile 7-8 kisilik
gruplar halinde c¢aligmanin gerceklestirildigi
tiniversitenin mesleki beceri laboratuvarinda 7
odak grup goriismesi gerceklestirilmistir. Veriler
yeterli doygunluga ulasincaya kadar goriigmeler
stirdiiriilmiis ve tek oturumda gerceklestirilen her

grup goriismesi 30-35 dakikada tamamlanmistir.

Gorligmeler sirasinda  6grencilerden  onam
alinarak ses kaydi alinmigstir.
Verilerin Degerlendirilmesi
Gortgmeler sirasinda  0grencilerden  alinan

ses kayitlart “Voicedocs” programi ile yaziya
donistiirilmistiir. Birbirinden bagimsiz iki
aragtirmaci, verileri gézden ge¢irmis ve ayni
anlama gelen sozciikleri smiflandirmistir.
Ardindan icerik analizi yontemini kullanarak
kodlar belirlemistir. Igerik analizi bir arastirma
metninin  derinlemesine  ve  sistematik
incelenmesi yontemidir (Seggie ve Bayyurt,
2017).Kodlayicilar arasindaki uyumu belirlemek
amaciyla iki kodlayicinin gelistirdigi kodlar
kargilastirilmis  ve tartisilarak ortak  goriis
saglanmistir. Ardindan belirlenen kodlar1 benzer
kategoriler altinda agiklayan temalar ayri ayri
olusturulmus ve birlikte son hali verilmistir.
Ayrica, verilerin analizinde MAXQDA 2020
yazilimi  da

kullanilmistir.  Arastirmanin
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verileri hemsirelik alaninda nitel arastirmalar
konusunda uzman ve arastirmada yer almayan
iki aragtirmacit tarafindan degerlendirilmistir
(1: Uygun, 2: Uygun ancak yetersiz, 3: Uygun
degil). Puanlayict iki arastirmaci arasindaki
uyumu belirlemek amaciyla SPSS 22.0 paket
programi kullanilarak Cohen’in kappa analizi
yapilmistir. Bu arastirmada, kappa degeri +1

(miikemmel uyum) olarak bulunmustur.
Arastirmanin Etik Yonii

Arastirma oncesi ilgili kurumdan (02.12.2021,
Karar No:23) etik kurul izni ve caligmanin
yapildigr kurumdan (08.12.2021, E-52950036-
045-45173 sayill) izin alinmistir. Bu arastirma
Helsinki

olarak yapilmistir. Goniilliilik esasina gore

Deklerasyonu prensiplerine uygun

katillm saglanmis olup, c¢alismaya katilmayi
kabul eden 6grencilere arastirma hakkinda bilgi
verilerek “Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu”
ile izin alinmistir. Calismada, yayin ve arastirma

etigine uyulmustur.
BULGULAR

Ogrencilerin tanitic1 6zelliklerinde; 37’si kadin,
14’1 erkek, %78.5’1 Anadolu Lisesi mezunu ve
yas ortalamalar1 19.00+1.26’dir (Tablo 1).

Tablo 1. Ogrencilerin tanitict &zelliklerine gore

dagilimlar1 (n=51)

Tanitic 6zellikler n %
Cinsiyet

Kadin 37 72.5
Erkek 14 27.5
Mezun oldugu lise

Anadolu Lisesi 40 78.5
Fen Lisesi 7 13.7
Meslek Lisesi 2 3.9
Imam Hatip Lisesi 2 3.9
Yas (x+SS) 19.00+1.26

Sanal oyun simiilasyonlarini kullanmaya yonelik

bilgilerinde; 06grencilerin tamami oyundaki

yansitict  sorular/geri  bildirimlerin

%96.1°1

yararli

oldugunu, oyunlardaki modiillerin

EHD 2025;18(1)

oyunun anlagilmasi ve tamamlanmasi i¢in yeterli
oldugunu, %92.2’si oyunlarda kafa karigtiran ya
da ilgi ¢cekmeyen kisimlarin olmadigini, %76.5’1
oyunlar1 daha kullanish, eglenceli ve ilgi ¢ekici
hale getirmek icin eklenilmesi gereken teknik
ozellik olmadigin1 ve %58.8’1 oyunlar1 oynarken
teknik sorunla karsilastiklarini belirtmislerdir
(Tablo 2).

Tablo 2. Ogrencilerin sanal oyun simiilasyonlarini

kullanmaya yonelik bilgileri (n=51)

Sanal oyun simiilasyonlarina yénelik n %
bilgiler

Oyundaki yansitici sorular/geri bildirimler yararh
miyd1?

Yararliyd: 51  100.0
Yararli degildi 0 -

Oyunlardaki modiiller oyunu anlayip tamamlamaniz
icin yeterli miydi?

Yeterliydi 49  96.1

Yeterli degildi 2 3.9

Oyunlarda kafamzi kanistiran ya da ilginizi cekmeyen
kisimlar var miydi1?

Evet 4 7.8

Hayir 47 922

Oyunlar1 daha kullanish, ilging ve eglenceli hale getir-
mek icin eklememizi istediginiz teknik ozellikler var
mi?

Evet 12 235
Hayir 39 765
Oyunlar oynarken teknik sorunla karsilastiniz mi?
Karsilagtim 30 58.8
Karsilasmadim 21 412
Verilerin ~ analizinden  sonra  hemsirelik
Ogrencilerinin sanal oyun simiilasyonlarma

yonelik goriislerine iligkin bes kategori, 10 alt
kategori ve 29 kod belirlenmistir.

Kategori 1. Sanal oyun simiilasyonlarini

oynarken hissedilenler

Ogrencilerin, sanal oyun simiilasyonlarmi

oynarken hissettiklerine yonelik iki alt kategori
belirlenmistir (Sekil 1).
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IHeyecanh hissetme (n=8)|

@ — | Aktif hissetme (n=7)|
Ogrenme siireci

I

IG'L'wende hissetme (n:6)|

Hemgire gibi hissetme (n=15)

/

— — —* Klinik uygulama hissi (n=8)

Deneyimsel 6grenme

S

Gergekgi hissetme (n=7)

Sekil 1. Sanal oyun simiilasyonlarini oynarken hissedilenler alt kategorilerinin kod modeli

Alt kategori 1.1. Ogrenme siireci

Ogrenciler, sanal oyun simiilasyonlarmi
oynarken oyunlarin 6grenme siirecine etkisine
yonelik ifadeler belirtmislerdir (Sekil 1). Bazi
ogrencilerin bu alt kategoriye iliskin gortisleri

su sekildedir:

“Kendi
¢ok giizeldi. Hata yapma korkusu olmadan

kararlarimin  sonuglarini  gérmek

’

ilerledigim igin kendimi giivende hissettim’

(0G5, 035).,

]
Ogrenmeyi kolaylastirma (n=12)

T

(e |
Teorik dersler

Ogretici olma (n=8)

Akilda kalicihi g artirma (n=7)

ama ger¢ek insanlarin olmasi daha giizeldi.
Daha gergekciydi. Kendimi
hissederek oynadim” (OG1, 02).

hemgire  gibi

“Kendimi
hissettim. Gergekten ¢ok heyecan vericiydi”
(0G3, 017).

klinik  uygulamaya ¢ikmis  gibi

Kategori 2. Sanal oyun simiilasyonlarini diger

derslerde kullanma

Sanal oyun simiilasyonlarin1 diger derslerde
kullanmaya iliskin 6grencilerin goriislerinden
iki alt kategori belirlenmistir (Sekil 2).

@]
Beceri gelisimi (n=12)

T

Uygulamali dersler

SN

@ (Gl

Oz vyeterlilik (n=7) Beceri 6gretimi (n=5)

Sekil 2. Sanal oyun simiilasyonlarini diger derslerde kullanmaya yonelik alt kategorilerin kod modeli

“Oyunlart oynarken kendimi aktif hissettim”
(0G1, 03).

Alt kategori 1.2. Deneyimsel ogrenme

Ogrenciler, sanal oyun simiilasyonlarmi
oynarken oyunlarin deneyimsel Ogrenmeye
etkisine yonelik ifadeler belirtmislerdir (Sekil
1). Baz1 6grencilerin bu alt kategoriye yonelik

gortsleri su sekildedir:

“Ilk basta oyun deyince daha farkly sanmistim

EHD 2025;18(1)

Alt kategori 2.1. Teorik dersler

Ogrenciler, sanal oyun simiilasyonlarmin
teorik derslerde kullanilmasina iliskin ifadeler
belirtmislerdir (Sekil 2). Bu kapsamda bazi

ogrencilerin goriisleri su sekildedir:

“Patoloji ya da mikrobiyoloji derslerinde
de kullanilabilir Hastaliklarin, viriis ya da

bakterilerin daha ogretici olmasini saglayabilir”
(0G4, 023).
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“Anatomi dersinde kullaniimas: akilda kalicilig
artirabilir” (0G3, O16).

Alt kategori 2.2. Uygulamali dersler

Ogrenciler, sanal oyun simiilasyonlarmin

uygulamal1 derslerde kullanilmasma iligskin
ifadeler belirtmislerdir (Sekil 2). Bu kapsamda

baz1 6grencilerin goriisleri sunlardir:

“Uygulamaliderslerde de kullanilabilir. Ozellikle
hemsirelik becerilerinin ogretilmesinde etkili
olabilir. Anatomi gibi laboratuvar uygulamasi

olan derslerde kullanilmasi da 6gretici olabilir”
(0G2, 010).

“Bazi hemgsirelik becerilerinin gelistirilmesinde
kullanilabilir” (0G4, 022).

Kategori 3. Sanal oyun simiilasyonlarindaki

videolar hakkindaki goriigler

Ogrencilerin, sanal oyun simiilasyonlardaki
videolar hakkindaki goriislerinden iki alt kategori
belirlenmistir (Sekil 3).

el cm
Ogretici olmast (n=9) Anlagihr olmas1 (n=8)

IOlumlu g('iriislerl

-

Gergeklik hissi vermesi (n=6)

Akilda kalicihigr artirmast (n=5)

Video gegislerinin hizli olmasi (n=7)

anlasilir ve akilda kalici oldu. Veri toplama
formundaki sorular ¢ok wuzun, bu sorularin
hepsini sordugumda hasta sitkilmaz mi diye
endiseleniyordum. Hastayr sikmadan sorular
nasil sormam gerektigini anladim. Hatta verileri
nasil kaydetmem gerektigini de” (0G3, 024).

“Hastadan veri toplamada ve hemsirelik tanist

koymada gercekten égretici oldu” (0G2, O11).
Alt kategori 3.2. Olumsuz goriigler

Ogrenciler, sanal oyun simiilasyonlarmdaki
gorlisler
belirtmislerdir (Sekil 3). Bu alt kategoriye

yonelik bazi1 6grencilerin goriisleri sunlardir:

videolara yonelik olumsuz

“Bazi videolarin siiresi uzun ve ¢oziintirliigii
diistiktii. Videolarin ¢ok uzun olmasi oyunu sikict
hale getirebiliyor” (0G6, 040).

“Videolar arasindaki gegigler ¢ok hizlyydi. Bence
biraz yavaslatilabilir” (0G1, O3).

@]

Video siiresinin uzun olmasi (n=9)

|Olumsuz gﬁrﬁsler|

] CHl|
Coziniirligiin disik olmasi (n=7)

Sekil 3. Sanal oyun simiilasyonlarindaki videolar hakkindaki goriigleri i¢eren alt kategorilerin kod modeli

Alt kategori 3.1. Olumlu goriigler

Ogrenciler, sanal oyun simiilasyonlarindaki
videolara yonelik olumlu goriisler belirtmislerdir
(Sekil 3). Bu alt kategoriye yonelik bazi
Ogrencilerin goriisleri su sekildedir:

“Dersi dinlerken konuyu anlamakta zorlandim
clinkii teorikte anlasiimasi zor bir konuydu.

Oyunlar1  oynadiktan — sonra  konu daha

EHD 2025;18(1)

Kategori 4. Sanal oyun simiilasyonlarinin

ogrencilerin gelisime etkisi

Sanal simiilasyonlarinin ~ 6grencilerin

oyun
gelisimine etkisine yoOnelik goriislerden iki alt

kategori belirlenmistir (Sekil 4).
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Gzl
Mesleki kimlik

N

Mesleki tecriibe (n=13)

\
Klinik deneyim (n=9)

Mesleki baglilik (n=8)

IBilgi diizeyini artirma (n=1 S)I IOZ yeterlilik (n:6)|

€
Bireysel kimlik

Sekil 4. Sanal oyun simiilasyonlarinin 6grencilerin gelisime etkisi i¢eren alt kategorilerin kod modeli

Alt kategori 4.1. Mesleki kimlik

Ogrenciler, sanal oyun simiilasyonlariin

mesleki kimlige etkisini yonelik ifadeler

belirtmislerdir (Sekil 4). Bu alt kategoriye iliskin

baz1 6grencilerin goriisleri su sekildedir:

|Soru saylsinl arfirma (n:ll)l

N

Oyunun kapsamina yonelik oneriler

|Aktif katihm artirma (n=8)|

Teknik oneriler

olan giivenim arttr” (0G2, 012).

Kategori 5. Sanal oyun simiilasyonlarini

gelistirmeye yonelik oneriler

Sanal simiilasyonlarin1  gelistirmeye

oyun
yonelik 6grencilerin Onerilerinden iki alt kategori

belirlenmistir (Sekil 5).

IVideolarm ¢oziindrligiini artirma (nzlS)I

|\/ideolann stiresini kisaltma (n= 10)|

|V1deolar1 ilert ve geri alma (n:9)|

Sekil 5. Sanal oyun simiilasyonlarin1 gelistirmeye yonelik oneriler alt kategorilerin kod modeli

“Ilk klinik heyecamimin bastirlmasina ve daha
tecriibeli olmama olumlu katki sagladi” (OG2,
09).

“Meslegimi daha ¢ok sevmemi sagladi” (OGl,
05).

Alt kategori 4.2. Bireysel kimlik

Ogrenciler, sanal oyun simiilasyonlarinin

bireysel etkisine yoOnelik ifadeler
belirtmiglerdir (Sekil 4). Bu kapsamda bazi

ogrencilerin goriisleri su sekildedir:

kimlige

“Hemgire deskinde hastadan toplanan verilerin
gosterilmesi, veri ve tam arasindaki baglantiyi
kurmami sagladi. Bu konuda daha fazla bilgi
sahibi oldum” (OG7, O51).

“Hastadan veri toplama konusunda kendime

EHD 2025;18(1)

Alt kategori 5.1. Oyunun kapsamina yonelik

oneriler
Ogrenciler, sanal oyun simiilasyonlarmin
kapsamina yonelik Oneriler belirtmislerdir

(Sekil 5). Baz1 6grencilerin bu konu hakkindaki
gortsleri su sekildedir:

“Uzun olan videolarin siiresi kisaltilarak
oyunlara daha fazla soru eklenirse daha akici
olabilir. Soru sayist arttik¢a oyuna katilim

artiyor” (0G1, 05).

“Oyunlarda  veri toplama formunu ben
doldurmak isterdim. Hemsire soruyu sorduktan
sonra tik atma ve yazma alanlari agilsa ve veriyi
ben doldursam oyuna daha hakim olurdum.

Hatta yanlis bir alana tik attigimda uyart verilse
cok giizel olurdu” (0G3, O18).
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Alt kategori 5.2. Teknik oneriler

Ogrenciler, sanal oyun simiilasyonlarim

teknik
belirtmislerdir (Sekil 5). Baz1 6grencilerin bu

gelistirmeye yonelik Oneriler

konu hakkindaki goriisleri su sekildedir:

“Oyuna ¢ok fazla odaklandigim icin bazi
kistmlarda okunmasi gereken yerleri kagirdigimi
fark ettim. Bu nedenle bazen oyunu geri almak
istedim. Bence oyunlarda ileri ve geri alma tusu

olmali” (0G4, 028).

“Oyundaki videolarin siiresi ¢ok uzundu.

Videolarin siiresi kisaltilabilir” (0G7, O50).
TARTISMA

Bu fenomenolojik arastirma, sanal

oyun
simiilasyonlarin1 kullanmaya iliskin hemsirelik
birinci  smif  Ogrencilerinin  goriislerinin

belirlenmesi  amaciyla  yapilmistir.  Sanal
oyun simiilasyonlarini oynarken hissedilenler
kategorisinde stireci

ogrenciler, Ogrenme

ve deneyimsel Ogrenme alt kategorilerine
yonelik goriislerini  belirtmislerdir. Ogrenme
stirecine etkisinde; heyecanli, aktif ve glivende
hissettiklerini, deneyimsel 6grenmeye etkisinde
isehemsire gibi hissetme, klinikuygulamahissive
gergekei hissettiklerini ifade etmislerdir. Yapilan
oyun
hastaya zarar vermeden hatalarin giivenli bir

caligmalarda sanal simiilasyonlarinin
sekilde yapilmasina olanak tanidigi (Keys vd.,
2020; Luctkar-Fludevd.,2021; Verkuyl vd.,2021)
ve gercekei bir ortamda klinik durumlari 6nceden
sagladigit  belirtilmektedir
2019; Verkuyl vd.,

2017b). Oyunla O6grenmeye yonelik yapilan

deneyimlemeyi

(Verkuyl ve Hughes,

baska bir ¢alismada, hemsirelik 6grencilerinin
O0grenmesini ve uygulama becerisini gelistirmek
icin oyunlarin kullanilmasinin olumlu sonuglar
sagladigi  belirlenmistir.  Aynm1  c¢alismada,
oyunlarin hemsirelik 6grencilerinin kaygilarini
aktif hissetmelerini

azalttigi, giivende ve

sagladigi bulunmustur (Hosseini, Hosseini ve
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Qayumi, 2023). Literatiirde yapilan ¢aligmalara
benzer sekilde bu arastirmada sanal oyun
simiilasyonlarinin gercek klinik ortami simiile
etmesi, oyunlarda 6grencinin karar verici olarak
aktif rol olmasi ve hastaya zarar vermeden
giivenle ilerlenmesi 0grenme slirecine yonelik
belirtilen ifadeleri etkilemis olabilir. Ayrica,
sanal oyunlarda Ogrencinin hemsire roliine
geemesi ve oyunlarin gercek insanlari icermesi
de deneyimsel 6grenme siirecine katki saglayarak

ogrenci ifadelerini etkilemis olabilir.

Sanal oyun simiilasyonlarinin, diger derslerde
kullanilmas1 kategorisinde Ogrenciler, teorik
dersler ve uygulamali derslerde oyunlarin
kullanilmasi alt kategorilerine yonelik goriislerini
Teorik derslerde

belirtmislerdir. oyunlarin

kullanilmasinda;  6grenmeyi  kolaylastirma,
Ogretici olma ve akilda kaliciligina, uygulamali
derslerde kullanilmasinda ise beceri gelisimi,
beceri Ogretimi ve 0z yeterlilige yonelik
ifadeler belirtmislerdir. Yapilan c¢alismalarda
sanal oyun simiilasyonlarinin, deneyimsel
O0grenme saglayarak oOgrencilerin psikomotor
becerilerini artirdig1 (Keys vd., 2020; Luctkar-
Flude vd., 2021; Verkuyl vd., 2017a; Verkuyl
vd., 2017b; Verkuyl vd., 2020a), 6grencilerin
yeni bilgileri uygulamasina ve oOgrenmesine
(Verkuyl vd., 2017b),

Ogrenci ve sanal hasta arasinda duygusal bag

olanak  tanidig
kurulmasini saglayarak etkilesimli 6grenmeyi
tesvik edebilecegi belirtilmektedir (Verkuyl,
McGee, McCulloch, Tsui ve Layard, 2019b;
Verkuyl vd., 2020a; Verkuyl vd., 2021). Oyunla
ogrenmeye yoOnelik yapilan diger caligmalarda
da oyunlarin Ogrencilerin bilgi diizeylerini
ciddi

O0grenmeyi

Ogretici  oldugu ve
Stark,

Wilson, Carter ve Clarke, 2023), motivasyonu

Olciide artirdigi,
kolaylastirdigr  (Craig,
artirdigi, 6z diizenlemeyi gelistirdigi ve etkili

bir Ogrenme stratejisi oldugu bulunmustur

(Topgu, 2023). Literatiire benzer sekilde sanal
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oyun simiilasyonlarinin sanal hasta ile etkilesim
saglayarak 6grenmeyikolaylastirdigl, deneyimsel
ogrenme ile akilda kaliciligi artirdigy, bilgi ve
beceri 0gretimi ile 6z yeterliligi gelistirdigi i¢in
oyunlarin diger derslerde kullanilmasina yonelik

ogrenci goriiglerini etkilemis olabilir.

Sanal oyun simiilasyonlarindaki videolar
hakkindaki goriisler kategorisinde 6grenciler,
olumlu ve olumsuz goriislerini belirttikleri iki
alt kategori belirlenmistir. Olumlu goriislerde;
Ogretici olma, anlasilir olma, gergeklik hissi
vermesi, akilda kaliciligi artirma, olumsuz
goriislerde ise video siiresinin uzun olmasi, video
gecislerinin hizli olmasi ve ¢oziiniirligiin diisiik
olmasiayonelik ifadelerbelirtmislerdir. 4D sanal
gerceklik simiilasyon oyununa yonelik kullanici
calismada,

deneyimlerinin  arastirildigi  bir

oyunun olduk¢a canli, bireysel, gercekei
olduguna, etkilesim ve geri bildirim saglayarak
Ogretici oldugunu yonelik goriisler belirtilmistir
(Salovaara-Hiltunen, Heikkinen ve Koivisto,
2019). Solunum sikintis1 simiilasyonuna yonelik
O0grenci gorislerinin alindigr bir c¢alismada,
ogrenciler oyunun kullaniminin kolay, eglenceli
ve 6gretici oldugunu ifade etmislerdir (Luctkar-
Flude vd., 2021). Bu arastirmada, sanal oyun
simiilasyonlarinin hemsirelik siireci gibi soyut
ve anlasilmasi zor olan bir konuyu (Linares,
2019;

Rajabpoor, Zarifnejad, Mohsenizadeh, Mazloum,

Yebenes, Afan ve Entrambasaguas,

Pourghaznein ve Mohammad, 2018) daha
anlasilir hale getirmesi ve gergek klinik ortam
goriintiisti icermesi akilda kalicilii artirmis ve
olumlu O6grenci goriislerini etkilemis olabilir.
Pediatrik hemsirelik becerilerini  gelistirmek
amaciyla hazirlanan sanal oyuna yonelik 6grenci
goriislerinin alindig1 bir calismada, ogrenciler
oyundaki videolarla ¢ok fazla bilgi aktarildigini,
O0grencinin bilgiyi not almasmin zorlastigini,
O0grencinin okuma hizin1 kontrol edebilmesi i¢in

video hizin1 ve gegislerini kendinin belirlemesi
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gerektigine yonelik ifadeler belirtmislerdir
(Verkuyl, Atack, Mastrilli ve Romaniuk, 2016).
Bu arastirmadaki sanal oyunlarda, simiile
hastadan tiim hemsirelik verilerinin toplanilmasi
gosterildigi i¢in ¢ok fazla bilgi igeren videolarin
boyutunun uzun olmasi, sanal oyun simiilasyonu
formatina uygun sekilde video ¢ekimlerinde
aksiyon kamera kullanilmasi nedeniyle video
gecislerinin - hizli olmasit ve yasanabilecek
teknik sorunlarin Onlenmesi nedeniyle video
cozlintirliiklerinin diisiiriilmesi olumsuz 6grenci

goriiglerine neden olmus olabilir.

Sanal oyun simiilasyonlarmin &grencilerin
gelisime etkisi kategorisinde, mesleki kimlik
ve bireysel kimlik alt kategorilerine ydnelik
Mesleki

kimlikte; mesleki tecriibe, klinik deneyim ve

Ogrenci  goriisleri  belirlenmistir.
mesleki baglilik, bireysel kimlikte ise bilgi
diizeyini artirma ve 0z yeterlilige iliskin ifadeler
belirtmiglerdir. ~ Yapilan c¢aligmalarda, sanal
oyunlarda 6grencilerin gercege yakin simiile
edilmis bir ortamda uygulama yaparak klinik
tecriibe edindikleri (Atthill vd., 2021; Luctkar-
Flude vd., 2021; Rim ve Shin, 2021; Verkuyl vd.,
2019a; Verkuyl vd., 2020b) ve teorik kavramlari
klinik deneyimlerle uygulayabildikleri (Verkuyl
vd.,2017a; Verkuyl vd.,2019b; Verkuylvd.,2021)
belirtilmektedir. Bagka bir calismada 6grenciler,
kendilerini sanal oyunun i¢inde bulduklarini ve
gercek bir klinik deneyim saglayarak oyunda
kendilerini hemsire gibi hissettiklerini ifade
etmislerdir. Aymi1 c¢alismada Ogrenciler sanal
oyunun iletisim kurma konusunda Ogretici
oldugunu, klinik deneyime katki saglayacagini
ve oyundan c¢ok fazla sey Ogrendiklerini
belirtmislerdir (Verkuyl vd., 2016). Bir diger
calismada, interaktif hemsirelik becerileri mobil
uygulamasinin, hemsirelik 6grencilerinin bilgi,
Oz-yeterlik ve beceri performansimi Onemli
Olciide artirdigi bulunmustur (Kim ve Suh, 2018).

Literatiire benzer sekilde bu arastirmadaki sanal
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oyun simiilasyonlarinda 6grencinin hemsire
roliine gecerek elestirel diistinme ve karar verme
becerisini kullanmasi, 6grenilen konuya iliskin
bilgi diizeyini artirmasi ve giivenli ortamda
verdigi kararlarin sonucunu deneyimleyerek
0z yeterligi gelistirmesi oyunlarin mesleki ve
bireysel gelisimine yonelik 6grenci goriislerini
etkilemis olabilir. sanal

Ayrica, oyunlarin

arastirmanin  Orneklemini  olusturan  birinci
siif hemsirelik 6grencilerine gercek bir klinik
deneyim saglamasi da mesleki bagliliga katki

saglamis olabilir.

Sanal oyun simiilasyonlarmi gelistirmeye
yonelik oneriler kategorisinde 6grenciler, oyunun
kapsamina yonelik oneriler ve teknik oneriler alt
kategorilerine yonelik oOneriler belirtmislerdir.
Oyunun kapsamia yonelik Onerilerde soru
sayisini artirma ve aktif katilimi artirma, teknik
Onerilerde videolarin ¢ozlniirliigiinii artirma,
videolarin siiresini kisaltma, videolar1 ileri ve geri
almayayonelikifadelerbelirtmislerdir. Sanal oyun
simiilasyonlarinda oyuncularin deneyimlerinin
arastirildig1 bir ¢alismada, kullanicilar oyunlari
teknik

ifade etmislerdir (Verkuyl, Djafarova, Mastrilli

oynarken sorunlarla karsilastiklarini
ve Atack, 2022). Bir diger ¢alismada, internet
hizindan kaynakli olarak oyunlarin kullaniminin
belirlenmistir ~ (McEnroe-

2020). Diger ¢alismada,
aktif

hissetmesinin etkili bir 6grenme stratejisi oldugu

etkilenebilecegi
Petitte ve Farris,

dijital oyunlarda kullanicinin kendini

bulunmustur (Alexiou ve Schippers, 2018).
Literatiirde yapilan arastirmalar incelendiginde;
oyunla Ogrenmeye yonelik bazi zorluklarin
var oldugu goriilmektedir. Bu arastirmadaki
sanal oyun simiilasyonlarinin &gretici nitelikte
hazirlanmas1 nedeniyle soru sayisinin az olmasi,
Ogrencilerin soru sayisini ve dolayisiyla aktif
katitlmi1 artirmaya yonelik Onerisinde etkili
olmus olabilir. Arastirmadaki sanal oyunlarda,

simiille hastadan tiim hemsirelik verilerinin
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toplanilmasi video siiresinin uzun olmasina ve
videolarin boyutunun yiliksek olmasina neden
olmustur. Teknik sorunlarin 6nlenmesi amaciyla
biliylik boyuttaki videolarin ¢oziiniirliiglinlin
diistiriilmesi 6grencilerin videolarin boyutuna
ve ¢Ozlinlirliigiine yonelik Onerilerini etkilemis
olabilir. Ayrica, egitici nitelikte hazirlanan
sanal oyun videolarint dgrencilerin tamamriyla
izlemeden ge¢me ihtimaline karsi oyunlarda
ileri veya geri alma segeneginin bulunmamasi
da videolarin kontrol edilmesine yonelik oneriyi

etkilemis olabilir.
Stnwrliliklar/Kisithilhiklar

Arastirmanin sinirliligi tek ilde ve tek kurumdaki
hemsirelik birinci siif 6grencileriyle yapilmis
olmasidir. Arastirmada kullanilan sanal oyun
simiilasyonu, ¢alismanin 6rneklemini olusturan
ogrencilerin ilk sanal oyun deneyimidir. Farkli
ogrencilerle (farkli sanal oyun deneyimine sahip
veya Ust smiflarda 6grenim goren) arastirma
tekrarlandiginda farkli sonuglar ortaya ¢ikabilir.
Ayrica sanal oyun simiilasyonlarina yonelik su
siirliliklar bulunmaktadir: Oyunlardaki video
boyutlarinin  biiyiikk olmast nedeniyle video
¢Oziinirliikleri digiirilmistir. Egitim oyununun
ogretici  nitelikte  hazirlanmas1  nedeniyle
soru sayisi azdir. Ogrencilerin, sanal oyun
simiilasyonlarindaki videolar: izlemeden geg¢me
ihtimaline yonelik olarak oyunlarda ileri ve geri
alma se¢enegi bulunmamaktadir. Ek olarak, odak
grup goriismelerinden bir glin sonra verilerin

toplanmasi da arastirmanin bir diger stnirliligidir.

SONUCLARIN UYGULAMADA KULLANIMI

Arastirmanin ~ sonunda,  Ogrenciler  sanal
oyun simiilasyonlarinin  6grenme  siirecini
ve  deneyimsel  Ogrenmeyi  etkiledigini

belirtmislerdir. Ogrenciler, sanal oyunlarmn diger
teorik ve uygulamali derslerde kullanilmasi
ifade oyun

videolarina yonelik olumlu ve olumsuz goriisler

gerektigini etmislerdir. Sanal
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sunmuslardir. Sanal oyunlarin, mesleki ve
etkiledigi

Sanal oyun simiilasyonlarinin gelistirilmesi i¢in

bireysel gelisimi belirtmislerdir.
oyunun kapsami ve teknik agidan Onerilerde
bulunmuslardir. Bu sonuglar dogrultusunda,
sanal oyun simiilasyonlarina yonelik farkh
siniflardaki 6grencilerin goriislerinin alinmasi
onerilmektedir. Ogrencilerin goriis ve onerileri
dogrultusunda yapilan diizenlemeler neticesinde
oyunlarin hemsirelik egitim miifredatinda orgiin
egitimi destekleyecek sekilde kullanilmasi da
onerilmektedir. Ayrica, klinik uygulamalara
katki saglamasi acisindan da sanal oyunlar

kullanilabilir.
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