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Hemsirelik Egitiminde Oyun Temelli Ogrenme

Game Based Learning in Nursing Education

Giil SAHIN?, Tiilay BASAK?

oz

Bilginin stirekli giincellendigi giiniimiiz
kosullarinda hemsirelik egitimi de ¢aga uygun sekilde
tasarlanmak durumundadir. Hemgirelik 6grencilerinin
biligsel siireglerin  gelistirilmesi ve kanita dayali
hemsirelik uygulamalari i¢in kritik disiinme ve karar
verme becerilerinin  gelistirilmesi ve kazanmasi
onemlidir. Hemsirelik egitiminde klinik uygulama
becerileri, Ogrencilerin hastane ortaminda gorev
yapmak iizere donatilmalarina odaklanmaktadir.
Ancak, klinik muhakeme ve kritik diisiinme yetenegi
hemsirelik uygulamalarinin dnciisii kabul edildiginden
pedagojik yontemlerin yogunlagmasi gerekmektedir.
Hemygirelik egitimcileri, 6grencilerin dikkatini ¢cekecek
ve onlart motive edecek Ogretim tekniklerini
kullanmak durumundadirlar. Egitimciler, oyun temelli
egitim gibi yontemler ile 6grenimi ilgi cekici hale
getirebilirler. Oyunlarin miifredata entegre edilmesi
beraberinde yenilik ve heyecan getirmenin yani sira
bircok avantaj sunmaktadir. Hemsgirelik egitiminde
oyun tasarlama ihtiyact; 6grencilere kritik diisiinme ve
uygulama becerisinin gelistirilmesi sonucu ortaya
cikmigtir. Hemsirelik egitiminde oyunlar, dgrencinin
ilerlemeyi  gozlemlemesine, performansla ilgili
bireysel ve grup olarak geri bildirim almasina,
sosyallesmesine, ekip  caligmasinin  6nemini
anlamasina yardimci olmaktadir. Bu derleme,
oyunlarin hemsirelik egitiminde kullanimi, hemsirelik
egitimi agisindan Onemini agiklamak amaciyla
yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitim, Hemsirelik, Oyun,
Egitim Teknolojisi.

ABSTRACT

Nursing education in today's conditions that
information is constantly updated has to be designed
in accordance with era. This is important for nursing
students to gain systematic thinking, discipline-
specific ~ knowledge, evidence-based  practice,
experience, development of cognitive processes and
clinical thinking competence. The clinical application
skills in nursing education focus on equipping
students to work in the hospital environment.
However, as clinical reasoning and critical thinking
ability are recognized as the pioneers of nursing
practice, pedagogical methods need to be
concentrated. Nursing educators must use instructional
techniques that will draw attention and motivate the
students. Educators should make learning interesting
with methods such as game-based learning. The
integration into the curriculum of the games, brings
innovation and enthusiasm as well as many
advantages. The need for game design in nursing
education arised as a results of the development of
critical thinking and application skills for students.
The games in nursing education help the student to
observe the progress, to get feedback on performance
as an individual and group, to socialize and to
understand the importance of team work. This review
is intended to explain using of games in nursing
education and the importance of games in terms of
nursing education.

Keywords: Education, Nursing, Game,
Educational Technology.
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GIRIS

Diinya niifusunun artmasi ve son yillarda
ulusal ve kiiresel saglik egilimleri nedeniyle,
ozellikle hemsirelik hizmetlerine yonelik
degisen ihtiyaclart analiz eden ¢ok fazla
calisma yapilmaktadir. Saglik sistemlerini
giiclendirmek, egitim ve saglik sistemlerini
birbiri ile bitiinlestirmek igin yeni stratejiler
ve yaklagimlar benimsenmesi ve egitimde
doniisim konusunda kiiresel bir strateji
olusturulmasi gerekliligi belirtilmistir.! 2010
yil1 Lancet raporuna gore; tip ve hemsirelik
alanlarinda yiiksek egitim igin ortak strateji
gelistirilmesi  gerektigi bildirilmistir.  Bu
raporda mesleki baglilik vurgulanirken, bir
yandan da sinirlarin 6tesine gegmenin énemi
vurgulanmaktadir. Bu durum ise, hemsireler
igin profesyonel saglik hizmeti sunumunda

daha biiyik bir  ozerklik  anlamina
gelmektedir.?
Bilginin stirekli giincellendigi,

kazanilmas:1 gereken beceri ve tutumlarin
stirekli yenilendigi gQiiniimiiz kosullarinda
hemsirelik egitimi de ¢aga uygun sekilde
tasarlanmak zorundadir.®> Yeni teknolojiler
hemsirelik  egitim miifredatina  entegre
edilerek ogrencilerin giivenli bir ortamda
beceri gelisimi saglanmalidir. Hemysirelik
ogrencilerinin sistematik diisiinme, disipline
Ozgii bilgi, kanita dayali uygulama, deneyim,
bilissel siireglerin gelistirilmesi ve Klinik
karar verme yeterliligi kazanmas1 onemlidir.
Hemsirelik egitiminde Klinik uygulama
becerileri, O6grencilerin hastane ortaminda
gorev  yapmak  iizere  donatilmasina
odaklanmaktadir. Ancak Klinik karar verme
ve elestirel diisiinme yetenegi hemsirelik
uygulamalarinin onciisii kabul edildiginden
pedagojik yontemlerin yogunlagmasi
gerekmektedir.*

Giiniimiiz kusag1 ogrencileri; evde, oyun
konsollarinda, cep bilgisayarlariyla veya cep
telefonlartyla hizli ve tempolu dijital diinyada
yetismektedirler. Teknoloji ile oyun oynayip,
uluslararas1  baglanti  kurabilmektedirler.
Dijital yerliler olarak adlandirilan teknoloji
kusagi hemsirelik Ogrencileri, pasif ve
geleneksel 6grenme yontemleri ile 6grenim
gormeyi yeterli bulmayabilirler. Bunlara ek
olarak sosyal anlamda bagimhdirlar ve

aninda geri bildirim talep etmektedirler.
Ayrica, bilgiye erisim icin teknolojiyi aktif
bir sekilde kullanmaktadirlar.®

Hemsirelik ~ 6grencilerinin - ¢ogunlugu,
egitime aktif katilmayi tercih etmektedir.
Aktif  6grenme  stratejileri, G6grencinin
O0grenme ve memnuniyetini artirmaktadir. Y
kusagi olarak adlandirilan 1980 yilindan
sonra dogan bireyler, teknolojiyle ig ice farkli
O6grenme tercihlerine sahip grubu
olusturmaktadir. Bu nedenle yenilikgi
Oogrenim  stratejilerini  tanmimak ve yeni
yontemler saglamak, kusaklar arasi ¢esitlilige
sahip 6grencilerin ilerlemesini en st diizeye
cikarmasi ag¢isindan onem arz etmektedir.
Milenyum kusagi olarak da adlandirilan Z
kusagi ise, hizli cevap alabildigi ¢cok gorevli
etkinliklere  katihmi  talep  etmektedir.
Goruldugt gibi aktif, ilgi cekici 6grenme
etkinlikleri ders, egitmen odakli yaklagimdan
daha cok ilgi gormektedir. Video, grafik, ses
ve Kkinestetik 6grenme olarak adlandirilan
aktif ogrenme stratejilerinin egitime dahil
edilmesi bir ihtiyag olarak dogmaktadir.
Giiniimiiz hemsirelik lisans 6grencilerinin
biyiik  cogunlugu milenyum  kusagin
olusturmaktadir. Hemsirelik egitimcileri,
ogrencilerin  dikkatini  ¢ekecek, motive
edecek  Ogretim  teknikleri  kullanmak
durumundadirlar.®  Ogrencilerin  teknoloji
ihtiyaglar1 g6z oniinde bulundurulmali, ders
icerikleri oyunlastirilmis sekilde miifredata
entegre edilmelidir. Egitimciler, oyun temelli
egitim ilkeleri, bulmacalar gibi yontemler
araciligiyla  ogrenimi ilgi  ¢ekici  hale
getirmelidirler.®

Gliniimiizde simiilasyon laboratuvarlari
hemsirelik egitiminde vazgecilmez bir unsur
haline gelmistir. Simiilasyon laboratuvarlari
ile Ogrenciler; elestirel diislinme, bilgi
edinme ve durumu degisen hastaya
miidahaleyi 6grenmektedir. Sanal simiilasyon
yontemlerinin  bir tiirii olan oyunlar;
havacilik, askeri savas oyunlar1 gibi alanlarda
uzun zamandir kullanilmasina karsin saglik
egitiminde nispeten yeni bir gelismedir.
Saglhik egitiminde kullanilan  oyunlar,
teknoloji ile; animasyon, video
simiilasyonlar1 ve avatarlara kadar cesitli
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iceriklerle donatilabilmektedir. Oyun; tekniktir.  Sinav  tarzindaki  oyunlar,
Ogrenciye en genis anlamda 6grenme imkani Ogrencilerin  geri  bildirim alabilecekleri

sunan, ilgi c¢ekici, interaktif medyanin
kullanildig1, eglencenin 6tesinde bir 6gretim
sunan pedagojik arag seklinde
tanimlanabilir.*

Oyun Temelli Egitim

Oyun, tarihsel bir etkinliktir ve arkeolojik
bulgular, M.O. 3500 yillarina ait oyunlarin
kullaniminda kanit saglar. Egitimde oyun
kullanimi, yetiskinlerin &grenmesine katki
saglayan biiyiiyen onemli bir alan olarak
ortaya cikmaktadir. Oyun ile o6grenmede;
rahat, ilgi c¢ekici bir ortamda 6grenci
etkilesimi ve geri  bildirim  mimkiin
olmaktadir.” Oyunun egitimde kullanimi yeni
bir uygulama degildir ve saglik egitiminde
yaygin olarak kullanilmaktadir. Egitmenler,
oyunlari motive edici olarak gérmekte ve
ogrencilerin  derse katilimini  arttirdigini
belirtmektedir. Oyun, ¢ok gesitli Klinik ve
akademik uzmanliklara adapte
edilebilmektedir. Oyunlar, 6grencilere gesitli
farkl1 yeterlilikleri uygulamak ve gelistirmek
icin kapsaml1 ve sanal bir ortam sunar.*

Oyuna  katilan  Ogrenci;  bireysel
eksikliklerini  diizenleme, degerlendirme
kendine 6zgii geri bildirim alma ve modiilden
Ogrenilen bilgileri entegre etme firsati
yakalar. Ogrenci hem teorik hem de
uygulama becerilerinde pratiklik kazanir.
Oyun ayrica egitmene, Ogrenciyi de
degerlendirme firsat1 saglar. Oyun ile dikkat
cekici bir uygulamada grup etkinliklerine
katilmayan  Ogrencilerin  dahi  katildigi
gozlemlenmektedir.  Ogrenciler  egitimde
oyun kullaniminin onlar1 eglendirdigini ve
rekabet ortaminin olustugunu
bildirmektedirler.® Oyunlarin bir &gretim
stratejisi  olarak kullanilmasinin  olumlu
yanlari oldugu gibi olumsuz yanlari da
bulunmaktadir. Oyunlarin  herkese agik
olmasi, zamana kars1 yarisma gibi nedenlerle
Ogrenci i¢in  kaygr ve stres kaynagi
olabilecegi diisiiniilmektedir. Tim bunlarin
yaninda akranlar arasi rekabete neden
olabilmektedir.”

Oyunlar, ogrencilerin dikkatini
cekebilecek, motive edici pasif o6grenme
yontemlerinin  yerine kullanilabilecek bir

egitici bir degerlendirme yontemi olarak
fayda saglayabilir. Giiniimiizde 6grencilerin
yaparak, yasayarak Ogrenme taleplerinin
artmasina ragmen, egitimciler geleneksel
egitim  yontemlerini  kullanmay1 tercih
etmektedir. Didaktik egitim yontemleri kisa
bir zaman diliminde verimli olarak goriilse
de endiiktif o6grenme engellendigi igin
dezavantaj olarak goriilmektedir. Oyunlarin
egitimde kullanimi, 6grenmeyi tesvik eder ve
Ogrenciler arasindaki isbirligini gelistirir.
Ogrenciler tehlikesiz bir ortamda aktif ve
ogrenci merkezli 6grenmeyi siirdiiriirler.
Aninda geribildirim almak, ogrenci igin
ogrenmeyi cekici kilmaktadir. Egitmenler
farkli 6grenme stillerine hitap etmek igin
birden fazla ogretim stratejisini kullanmak
durumundadirlar. Ogrenciler; isitsel, gorsel
ve biligsel sekilde Ogrenmeyi tercih
edebilirler.  Yetiskin  Ogrenciler, egitim
ortamina daha onceki yasam deneyimi ve
bilgisi ile birlikte gelmektedir. Oyunlarin
onceden ogrenilen bilgileri giiglendirmenin
etkili bir yolu oldugu bilinmektedir ve
bilginin kaliciligini arttirdig: séylenebilir.®

Oyun Temelli Ogrenme ve Hemsirelik
Egitimi

Hemsirelik egitiminde oyunlarin
kullanimi1, 1980’lere kadar dayanmaktadir.
Oyunlar hemsirelik egitiminin geleneksel
olarak didaktik egitim yontemine dayanmasi
nedeniyle ogrenmeden ziyade daha ¢ok
eglenme yontemi olarak  goriilmiistiir.®
Hemsirelik egitiminde oyunlarin
uygulanmasi heniiz gelisme asamasindadr®.

Hemsirelik  egitiminde oyun tasarlama
ihtiyaci,  6grencilere  klinik  uygulama
becerisini gelistirmek  lizere  ortaya

cikmustir.’® Ogrenmeyi destekleyen pek cok
farkli teknoloji bulunmakta ve bunlarin
uygulanmasiyla ilgili zorluklar1 anlamak
gerekmektedir.!!

Teknolojideki gelismeler egitimcilerin,
hemsirelik 6grencilerini hazirlamanin yeni ve
yenilik¢i yontemlerini ongormelerine olanak
tanimaktadir. Egitim amach oyun, problem
¢ozme, geribildirim, kazanma kabiliyeti,
kurallar, hedefler, rekabet ve eglence gibi
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uns_ur'larl 1 igermesi gerektigi * Katilimeilar, klinik ortamda yapilan
be“rtllmektEdlr. Egltlmcﬂer oyunlarl yanhs kararlarin Sonuglarl Olmadan

miifredata dahil ettikge, Ogrencileri gercek
Klinik uygulama becerisine daha iyi
hazirlamalarina  yardimci1  olacaktir.  Bu
asamada oyunlar didaktik egitimin Yyerine
alacak 6grenim yontemleri olmaktan ziyade,
egitimde yardimci1 olarak  kullanilacak
yontemler olarak goriilmelidir. Egitmenler
sanal uygulamalar1 miifredata  entegre
ederken bu konuda eksiklikler, basar1 ya da
basarisizliklar goriilebilir. Etkili oyun temelli
O0grenme araglart igin, egitimcilerin es
zamanli olarak etkilesimde bulunmasi, bir
simiilasyon ve oyun olarak 6grenmede neyin
etkili oldugunu anlamalari gerekmektedir.?

Oyunlar, akut bakim disinda smirh
imkanlarla  saglik  profesyonelleri igin
giivenli, tutarli ve etkili bir 6grenme
deneyimi sunmaktadir.* Oyunlar; hemsirelik,
farmakoloji, arastirma, gerontoloji ve benzeri
bircok klinik bakim alanlarinda ¢esitli
iceriklerle  zenginlestirilerek ~ hemsirelik
egitiminde  kullanilmaktadir.  Hemsirelik
egitiminde oyunlar, O6grencinin ilerlemeyi
gozlemlemesine, performansla ilgili bireysel
ve grup olarak geri bildirim almasina,
sosyallesmesine, ekip c¢alismasimin 6nemini
anlamasmna yardimer olur.® Ayrica, ekip is
birligi ve etkilesime tesvik eder.® Ekip
calismalar1 Klinik uygulamada hayati 6nem
tasir ve bu nedenle oyunlar gercekte oldugu
gibi ekip rollerini yansitir.® Bu etkinlikler
sayesinde ogrencinin motivasyonu
artmaktadir. Oyunlardaki basarinin
derecelendirilmesini saglayan dijital rozetler
beceri, Ogrenme basarisi, deneyim ve
ustaligin gorsel ve mobil olarak taninmasini
saglar. Gelecegin diplomast olarak da
adlandirllan  dijital ~ rozetler  sayesinde;
ogrenme daha zevkli ve geri bildirim alarak
gerceklesmektedir. Milenyum kusagi
ogrencileri bu rozetler ile; aldigi derslere,
kazandig1 basarilara onayl olarak ulasabilme
imkanina sahiptir.®

Hemsirelik
avantajlar1:31°

egitiminde oyunlarin
* Karmagik konular, hasta ve pahali

klinik ekipman kullanim1 olmadan
Ogretilebilir.

Ogrenirler.

* Oyunlar eglencelidir, kaygiy1 azaltir
ve katilimcilari stresli klinik durumlara
adapte eder.

* Ogrenciler se¢cim yapma konusunda
aktif olarak yer alir ve akran egitimlere
katilma firsat1 bulurlar.

* EKip ¢alismasina tesvik eder.

* Ogrenciler bilgi ve deneyimlerini
paylasirlar.

* Bilgi alanindaki bosluklari
belirleyerek gozden gegirmeye yardimci
olur ve teori ile uygulama arasindaki
baglantiy1 giliclendirebilir.

* Cok sayida Ogrenciye esit Ogrenme
firsat1 saglar.

* Katilimc1 kendi hizinda ilerleyerek ve
bilgisini test ederek 6grenme ihtiyaglarini
belirleyebilir.

e Sanal olgular ile  &grencinin;
sistematik hasta degerlendirme, Karar
verme ve elestirel diisiinme becerilerini
gelistirmesi saglanabilir.

Egitimciler, klinik egitim igin ilgi ¢ekici
ve motive edici bir Ogrenme ortami
saglamakla  yiikiimlidirler.  Caligmalar,
simiilasyon tabanli oyunun, klinik uygulama
becerilerini  gelistirdigini  savunmaktadir.
Ogrencilerin  oyun temelli  dgrenmeyle
olumlu deneyimleri oldugu dogrulansa da,
ogrenmeyi zayiflatan baz1 zorluklar da
bildirilmistir. Bu zorluklar teknik problemler
ve  kullanici  arabiriminde  yasanan
problemlerdir. Oyunla ilgili diger
olumsuzluklar, gercek yasami yeterince
yansitamayan senaryolardir. Bununla birlikte,
hemsirelik  egitiminde gelisen egitimsel
simiilasyon oyunlarina rehberlik edecek
tasarim ilkeleri tizerine ¢ok fazla arastirma
bulunmamaktadir.°

Geleneksel  beceri  laboratuvarlarinda
ogrenciler; yatak yapma, banyo, yara bakimi,
steril teknik gibi uygulamalarda bulunurken
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mezuniyet sonrasi daha karmagik beceriler ile
karsilasmaktadirlar. Ogrencilerin  karmasik
olmayan becerileri 6grenmesinde oyun
tabanli egitim ve simiilasyon kullanimi1 pahali
bir uygulama iken, daha karmasik eylemlerin
egitiminde kullanilmasi klinik uygulamaya
yonelik biitiinleyici bir adim olabilir. Sanal
ortamin, gercek ortama destek bir adim
olarak sisteme entegre edilmesi egitimi kolay
ve zevkli kilacaktir.

Sanal ortamdaki gercege dayali senaryolar
ile 6grenme; basit bilgi kazaniminin Gtesinde
farkli klinik durumlarda bilgiyi tanimak,
analiz etmek, segmek ve uygulamak igin
gerekli  becerilerin  gelismesine  dogru
ilerleyebilir. Bu O6grenme yontemi ile
problem ¢ozme, elestirel diisiinme ve karar
verme becerileri {izerine yogunlasiimaktadir.*

Sanal ortamlarin didaktik egitime dahil
edilmesi,  oOgrencilerin  sanal  ortamda
ogrendiklerini klinik uygulamaya

aktarmalaria imkan saglamaktadir.® Saglk
egitiminde simdiye kadar oyunlar, acil
durumlarda becerilerin smiflandirilmas: ve
reslisitasyon  egitimi  gibi  tekniklerinin
gelistirilmesi lizerine odaklanmigtir.*
Oyunlarin 6grenme siirecine olumlu katkida
bulundugu ve egitimcilerin bir 6gretim
stratejisi  olarak  kullanmaya  devam
etmelerinin uygun olacag diisiiniilmektedir.’

Blakely ve ark. (2009) c¢alismasinda
hemsirelik o6grencilerinin  oyun oynamakla

ilgi  olumlu deneyimlerini su sekilde
stralamustir.”’
e Oyun, farkli  ge¢misleri  bulunan

hemsirelerin birbirlerinin deneyimlerinden
ogrenmelerini saglar.

e Oyunlar, aktif bir 6grenme stilini tegvik
eder ve aninda geribildirim sunar.

e Opyunlar, destek ve anlayis ile empati
becerilerinin gelismesini saglar.

e Oyun, kontrollii bir ortam saglayarak,
kompleks calisma ortamlarini
anlamalarini saglar.

e Oyun, diger 6grenme formatlarina kiyasla
mevcut deneyim miktarini arttirir.
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e Oyun, motivasyonel 6grenmeyi, bireysel
o6grenme Ve aninda geri bildirim yoluyla
tesvik eder.

e Oyun, iletisimi ve
gelistirmektedir.

etkilesimi

Oyun ve Kamita Dayal Uygulama

Hemsirelik yonetmeliginde “Her ortamda
bireyin, ailenin ve toplumun hemsirelik
girisimleri ile karsilanabilecek saglikla ilgili
ihtiyaglarin1 belirler ve hemsirelik tanilama
stireci  kapsaminda belirlenen ihtiyaglar
cercevesinde hemsirelik  bakimimi  kanita
dayali olarak planlar, uygular, degerlendirir
ve denetler.”** ibaresi ile hemsirelik
uygulamalarinda kanita dayali uygulamanin
onemi  belirtilmistir. Bu nedenle,
ogrencilerin hemsirelik egitiminde de kanita
dayal1 uygulama 6nem arz etmektedir. Lisans
mezunu  hemsireler, arastirma,  klinik
uzmanlik, hasta tercihleri ve diger mevcut
kaynaklardan vyararlanarak kanita dayali
hemsirelige hazirlanmaktadir.™

Kanita dayali hemsirelikte oyun temelli
ogrenmeyi kullanmak, ogrencilerin; karar
verme beceri ve bilgilerini entegre ederek
gelistirebilecekleri  bir  6grenme  ortami
sagladigr i¢in, miifredatta tartismasiz ¢ok
etkili bir kullanim alanina sahiptir. Davidson
ve Candy (2016) calismasinda hemsirelik
lisans Ogrencileri egitiminde, kanita dayali
hemsirelik  gelisimi i¢in  oyun temelli
ogrenme ortamlarinin gelistirilmesi
gerektigini diisiinmektedir.’®

Hemsireler, kanita dayali uygulama
stirecini, giivenli, yiiksek Kkaliteli, etkili
bakim saglamak i¢in kullanmaktadir. Ayrica
kanita  dayali  uygulama  hemsirelik
uygulamalarinda standardizasyonu
saglamaktadir.  Oyunlar, kanita dayali
uygulama igin elestirel diisiinme becerilerini
gelistirmekte etkilidir. Net hedefler ile
O0grencinin  motivasyonunu  arttirmakta,
basarinin  sonuglart ile birlikte  benlik
saygisim da arttirmaktadr. 3

Hemsirelik Egitiminde Oyun Kullanimu ile
Ilgili Cahismalar

Aragtirmalar, oyunlarin hemsirelik egitimi
icin etkili, yenilikgi bir o6gretim stratejisi
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oldugunu o6ne siirse de, bunu destekleyen
kanit sayist1 azdir. Hemsirelik egitiminde
oyunlarin kullanilmasi elestirel diislinmeyi
arttirmakta ve Ogrencileri karar vermek igin
takim halinde calismaya tesvik etmektedir.
Hemsirelik 6grencileri, egitimde oyunlarin
daha sik kullanilmasini ve egitsel oyunlari
ogrenmek ve bilgi aktarmak i¢in miikemmel
bir yol olarak algiladiklarini belirtmislerdir.
Boctor’un (2013) c¢alismasinda hemsirelik
esaslart igin tasarlanan oyunu &grenciler
faydali ve ilgi c¢ekici bulduklarini, ayrica

mifredata  dahil  edilmesi  gerektigini
diisinmektedirler.
Simiilasyon oyunlari, ogrencilerin

ogrenme siirecine aktif olarak katilmalarini
saglayarak, empati gibi soyut kavramlari
ogretmek i¢in degerli bir yontem olarak
goriilmektedir. Ogrencinin 6grenmesi igin ek
bir fayda saglarken, fiili sonuglar1 olmayan
bir ortamda durumlara tepki verme imkani
sunar. Bu faaliyetler, 6grencilerin hastalarla
karsilagsmadan, Klinik deneyimden énce bilgi,
beceri ve tutum kazanmalarini saglar. Ayrica,
senaryolar, 6grencilerin bir hasta gibi baska
bir kisiye empati kurma imkani taniyan
simiilasyon deneyimlerinde de kullanilabilir.
Chen, Kiersma, Yehle, Plake’in (2015)
hemsirelik 6grencileriyle yaptigi ¢alismada
geriatri ilag oyununun Ogrencilerin yash
bakiminda empati kazanmalarini sagladigin
bildirmistir.!® Blanco, Torente, Manjon,
Ruiz, Giner’in (2017) hemsirelik ve tip
ogrencileriyle yaptigi g¢alismada ise, oyun
benzeri  simiilasyon ile daha  once
ameliyathane deneyimi olmayan 6grencilerin
hata yapmaktan daha az korktuklari, bilgiyi
daha fazla algiladiklar1 ve daha fazla
isbirlik¢i  tutum  sergiledikleri  sonucuna
varmustir.t’

Oyun temelli egitim, onceden belirlenen
kurallarla rekabet ortaminda gergeklesen
ogretim yontemidir. Bu yontemle 6grenciler,
risksiz bir 6grenme ortaminda karar verme,
problem ¢6zme ve elestirel diisiinme
becerilerini gelistirirler. Ayrica; Yyaparak,
yasayarak Ogrenme firsati bulduklari igin
ogrencilerin 6grenmesine katki saglayacak
deneysel  bir yontem olarak  kabul
edilmektedir.  Egitimciler ise,  bilginin
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kaliciligim1 saglayarak, elestirel diistinmeyi
tesvik ettigi icin oyun temelli 6grenme
yaklagimlarin1 kullanmaktadirlar. Paim ve
Golmeier (2017), calismasinda ameliyathane
ortami i¢in hazirlanan oyunda, yodntemin
O0grenmeye katkida bulundugu ancak tek
basina kullanilamayacagini bildirilmislerdir.
Ameliyathane ortami, baski ve stresin yogun
oldugu yiiksek riskli senaryolar olarak
diisiiniiliir. Kaygi; kisiler arasi iletisim, baski,
deneyimsizlik gibi  nedenlerle artabilir.
Perioperatif hemsirelik, oyun temelli egitim
ile yeterlilik, gelisime katki saglayabilecek
bir ortam olusturmaktadir. Oyun temelli
O0grenme, Ogrenciler i¢in heyecanli bir
ogrenme ortami yaratmaktadir. EKip isbirligi,
ameliyathane korkusu, islemlerin siralamasi,
stresin azalmasi ve hatalarin azaltilmasinda
biiyiik nem tagimaktadir.

Tan ve ark. (2017) hemsirelik
ogrencileriyle yaptigt kan transfiizyonu
tasarlandig1 oyunda, ogrenciler gesitli zorluk
derecelerine  gore  bir  serviste  kan
transfiizyonu uygulamasini yonetmektedir.
Oyunda gergekligi arttirmak igin, doktor,
hemsire ve Ogrenci hemgsire avatarlan
eklenip, adim adim ilerleme saglanmistir. Bir
seviye tamamlanmadan digerine  gegis
miimkiin olmamaktadir. Egitimde oyun
kullaniminin, 6grenmeyi optimize ettigi ve
umut verici bir pedagojik yaklasim oldugu
sonucuna vartlmustir.®

Li ve ark. (2015) daha once KPR (Kardiyo
Pulmoner Resusitasyon) egitimi almamuis tip
fakiiltesi birinci smif 6grencileriyle yaptigi
calismasinda, KPR 1i¢ boyutlu bir oyun
olarak ogrencilere sunuldugunda 6grenmede
etkili  oldugu  sonucuna  varilmistir.'®
Hemsirelik egitiminde, oyunlarin kullanimi
ogrencilere gercekei ve giivenli bir ortamda
Klinik akil yiiriitme ve karar verme firsatini
sunmaktadir. Johnsen, Fossum,
Vivekananda-Schmidt, Fruhling ve
Sletebo’nun  (2016) KOAH’l1 hastalarin
bakiminda Klinik karar verme ve akil
yiriitme  becerilerini  gelistirmek  igin,
hemsirelik Ogrencilerine uygulanan
oyunlarin, kullanigh, yararli ve zevkli
bulduklarini belirtmislerdir.?°
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Hemsirelik egitiminde oyun oynamanin

Ogrencinin uzun vadeli performansi iizerine

giderek artan poplilaritesine ragmen, aktif
O0grenme
Ogretim yoOntemleri

SONUC VE

Glinlimiizde hemsirelik egitiminde

stratejileri  yerine  geleneksel

tercih  edilmektedir.’

Kusaklar degistikge hemsirelik 6grencilerinin
O0grenme stillerinin degisecegi unutulmamali,
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etkisi ise kesin degildir ve daha fazla ¢alisma
sonuglarma ihtiya¢ duyulmaktadir.’

ONERILER

caga uygun sekilde tasarlanmalidir. Oyun ve
simiilasyon gelismekte olan bir alandir.
Zamanla bu alanda daha genis arag ¢esitliligi,
daha az
saglanacaktir. Oyunun hemsirelik egitiminde
kullaniminin potansiyel avantajlar1 gelecekte

maliyet ve efor ile egitim

bilgi, beceri ve tutumlarin siirekli yenilendigi daha da  belirgin  hale  gelecektir.
glinlimiiz kosullarinda hemsirelik egitimi
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