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Hemsirelik Egitiminde Yenilik¢i Bir Yaklasim: Oyun Tabanh Ogrenme

An Innovative Approach in Nursing Education: Game-Based Learning

Aysenur DAYAN! ", Serpil INCE? "', Nezaket OZTURK?

oz

Hizla degisen ve gelisen diinyada teknolojik gelismeler, kiiresel sorunlar, toplumsal ihtiyaclar saglik
hizmetlerini siirekli yenileme ve gelismeye itmektedir. Saglik hizmetlerinin temel yapitagini olusturan hemsireler de
cagn ihtiyaglarma uygun ve etkili bakim vermeleri gerekmektedir. Bu dogrultuda hemsirelerin almis olduklari
egitimin kalitesi ve etkililigi onem tagimaktadir. Hemsirelik egitiminde 6zellikle son yillarda oyun tabanli 6grenme
yontemlerinin kullanimi dikkat ¢ekmektedir. Pedagojik yontemlerden biri olan oyun tabanli 6grenme, 6grencilerin
derslere yonelik ilgilerini arttirmada, bilginin kalicili§int saglamada ve motivasyon olusturmada dnemli bir etkiye
sahiptir. Bu derleme ile oyun tabanli 6grenme kapsaminda kullanilan yontemlerin, hemsirelik 6grencileri tizerindeki
olumlu etkileri agiklanmaya calisilmistir. Oyun tabanli 6grenme hemsirelik egitiminde yenilik¢i bir 6grenme
yaklasimi olarak kabul edilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitim, Hemsirelik, Hemsirelik Egitimi, Hemsirelik Ogrencisi, Oyun, Oyun Tabanl
Ogrenme

ABSTRACT

In a rapidly changing and developing world, technological developments, global problems and social needs
push health services to constantly renew and develop. Nurses, who constitute the basic building block of health
services, are required to provide effective and appropriate care to the needs of the age. In this regard, the quality and
effectiveness of the education nurses receive is important. The use of game-based learning methods in nursing
education has attracted attention, especially in recent years. Game-based learning, one of the pedagogical methods,
has a significant effect on increasing students' interest in lessons, ensuring the permanence of knowledge and creating
motivation. With this review, we tried to explain the positive effects of the methods used within the scope of game-
based learning on nursing students. Game-based learning is considered an innovative learning approach in nursing
education.
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GIRIS

Bakim odakl1 bir meslek olan hemsirelik kiiresel saglik is giicliniin en biiyiik boliimiinii
olusturmaktadir (1,2). Diinya niifusunun bakim ihtiyacini karsilayacak olan hemsirelerin mesleki
egitimlerinin de bu yonde giiclii ve toplumsal ihtiyaclara cevap verecek nitelikte olmasi
gerekmektedir (3). Hemsirelik egitimi, saglik hizmetlerindeki degisiklikleri ve yiiksek diizeyde
kanita dayali bilgi ve klinik becerilere sahip hemsirelere egitim verebilecek etkili programlari
gelistirme zorluguyla kars1 karsiya kalmaktadir (4,5). Bilginin devamli gilincellendigi, beceri ve
tutumlarin  giinlimiiz  kosullarinda  siirekli yenilendigi hemsirelik egitimi, caga gore
diizenlenmelidir (6,7). Hemsirelik 6grencileri sistematik diisiinme, disipline 6zgii bilgi, kanita
dayal1 uygulama, deneyim, bilissel siire¢lerin gelisimi ve klinik karar verme konularinda yeterlilik
kazanmalidir (8). Bu nedenle, hemsirelik egitiminde klinik uygulama becerileri, 6grencileri bir
hastane ortaminda calisacak sekilde donatmaya odaklanmalidir (9,10). Bu amagla, klinik karar
verme ve elestirel diisiinme becerilerinde 6ncii sayilan pedagojik yontemlere agirlik verilmelidir.

Pedagojik yontemlerden biri olan oyun tabanli 6grenme, oyun gelerinin ve oyun tasarim
tekniklerinin kullanilmasi olarak tanimlanir (2). Egitim siire¢lerinde oyun tabanli 6grenme bilgiyi
bir oyuna doniistiirerek sunma siireci olup, 6grenci motivasyonunu artirarak égrencilerin elestirel
diistinme, kritik karar verme, iletisim ve psikomotor beceriler gelistirmelerini saglar (5, 11). Oyun
tabanli 6grenme, oyun oynamay1 ilgi ¢ekici hale getiren 6zelliklerden yararlanma ve bunlari egitim
amagli kullanmada etkili bir yoldur (12). Didaktik dgretim yOntemlerine alternatif bir 6grenme
yontemi olan oyun, derslerin monotonlugunu ortadan kaldirarak derslerin ilgi ¢ekici olmasini
saglar (3). Oyunlar ile olusturulan aktif Ogrenme ortamlar1 Ogrencilerin derse yonelik
motivasyonlarini artirarak kaygi ve streslerini azaltabilir (13). Oyunlarin sinifta uygulanmasinin,
ogrencilerin karmagik kavramlari anlamalarina yardimei olan yansitict uygulama, karar verme,
yeni diistinme bic¢imleri, rol yapma gibi etkinlikleri destekledigi sdylenebilir (7). Bu nedenle oyun
tabanli 6grenme, son zamanlarda dgrencilerin motivasyonunu artirmak, 6grencileri derse tesvik
etmek, yasanilan kayg1 ve stresi en aza indirmek, 6grencilerin giiclii ve zayif yonlerini belirlemek
i¢in kullanilmaktadir (14).

Oyun tabanli 6grenme kapsaminda birgok yontem yer almaktadir. Bilgisayar destekli video
oyunlari, sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak olusturulan oyunlar, simiilasyonlar, senaryolu
tiyatro oyunlari, hikdye anlatimi, sinavlar, kart ve kutu oyunlar1 gibi oyunlastirma segenekleri
bulunmaktadir (15,16). Bu derleme ile literatiirde hemsirelik egitiminde yer alan oyun yaklasimlari
ele alinarak oyun tabanli 6grenmenin hemsirelik egitimine katkilar1 agiklanmaya calisilmistir.
Literatiirde konuya iligskin tam metnine ulagilamayan makalelerin olmasi, derlemede yalnizca tam
metnine ulasilabilen makalelere yer verilmesi ¢alismanin sinirliliklart arasinda yer almaktadir.

Hemsirelik Egitiminde Oyun Tabanh Ogrenmenin Kullanimi

Literatiirde yer alan ¢aligmalar, 6gretim stratejilerini oyunlara entegre etmenin, 6grencilerin
O0grenme gorevlerini yerine getirmelerine, bilgileri organize etmelerine ve hatta oyun sirasinda
talimatlar veya ipuglari yoluyla 0Ogrenme performanslarint giiclendirmelerine yardimeci
olabilecegini bildirmistir (6,17). Hemsirelik egitiminde sanal gergeklik ve bilgisayar destekli video
oyunlarinin kullaniminin, hemsirelik 6grencilerinin beceri edinimlerinde kolaylastirici bir sekilde
ogrencilerin derse y&nelik ilgilerini artirdign belirtilmektedir (18). Uriner Kkateterizasyon
uygulamak i¢in tasarlanmis oyun tabanli sanal gergeklik sisteminin kullanilabilirligini ve
hemsirelik 6grencilerini tepkilerini belirlemek amaciyla yapilan ¢alismada; uygulama 6grenciler
tarafindan ilgi cekici ve eglenceli bulunmustur. Ogrenciler sanal gergeklik sisteminin
kullanilabilirligini olumlu olarak degerlendirmislerdir (19). Benzer bir sekilde Hirt ve Beer (2019)
demans bakimi egitiminde sanal gerceklik oyununun kullanimi ve etkisini inceledikleri ¢aligmada
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demansl kisilerin bakicilarin1 ve hemsirelik 6grencilerini yetistirmek icin sanal gergekligin etkili
bir miidahale olabilecegini belirtmislerdir (20). Sarvan ve Efe (2022) sanal gerceklik oyun
simiilasyonunun yenidogan canlandirma egitimine entegre edilmesinin hemsirelik 6grencilerinin
yenidogan canlandirma ile ilgili bilgi, beceri, egitimden memnuniyet ve 6grenmede Ozgiiven
tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla yaptiklar1 ¢alisma sonucunda girisim grubundaki
ogrencilerde oyun simiilasyon uygulamasinin ventilasyon ve kompresyon uygulama becerilerini
artirmada etkili oldugu sonucuna varilmigtir (21). Sanal gergeklik teknolojisinin oyun tabanli
egitimde kullaniminin dersi ilgi ¢ekici ve eglenceli bir hale getirdigini kanitlar nitelikte olan baska
bir calismada Fonseca ve arkadaslar1 (2015), 14 hemsirelik 6grencisiyle E-bebek sanal simiilasyon
oyunu kullanmislar, oyunun motive edici bir 6grenme araci olarak kabul edilebilecegini,
ogrencilerin oyunu ilgi ¢ekici ve motivasyonlarini artirici bulduklarini belirtmislerdir (22). Benzer
sekilde Tan ve arkadaslar1 (2017) hemsirelik 6grencilerinin kan transfiizyonu ile ilgili bilgi, gliven
ve performanslarini artirmaya yonelik sanal oyun gelistirmeyi ve degerlendirmeyi amacladiklari
caligmada, girisim grubundaki 6grencilerin oyunu olumlu degerlendirdigini ve oyunun etkinligine
dair kanit sagladigini belirtmislerdir (23).

Bilgisayar destekli video oyunlarinin kullanildigi1 ¢alisma sonuglarina bakildiginda da oyun
tabanli egitimin 6grencilerin klinik becerilerini gelistirdigi, stres ve kaygilarini azalttig1 sonucuna
ulasilmistir (24,25). Bu yargiy1 destekler nitelikte olan del Blanco ve arkadaslar1 (2017),
hemsirelik ve tip 6grencilerinin ameliyathanede ilk deneyimlerini kolaylagtirmak icin bir video
oyunu kullandiklar1 ¢alisma sonucunda oyun ile egitilen grubun daha az korku yasadiklarini ve
daha az hata yaptiklarini bildirmislerdir (25). Galleous ve arkadaslar1 (2017) calismalarinda,
hemsirelik lisans 6grencilerinin oyun tabanl bir 6grenme platformu olan 3D Gamelab®© ile ilgili
deneyimlerini yansitmalarini amaglamiglardir. Brosiir, video, kaynak ve aktivitelerin yer aldigi
egitim iceriklerini 3D GameLab©'da gorevler halinde diizenlemislerdir. Arastirmacilar, ¢calisma
sonunda &grencilerin 3D GameLab©'a verdikleri genel tepkinin olumsuz oldugunu, ancak oyun
tabanli 6grenmenin 6grencilerin ilgisini ¢ekme ve Ogrenmeyi gelistirme potansiyeline sahip
oldugunu belirtmislerdir. Caligmada egitsel oyunlarin hemsirelikte nasil kullanilabilecegi ve
Ogrenciyi motive edecek unsurlar1 daha iyi anlamak i¢in daha fazla arastirmanin yapilmasi
onerilmektedir (6).

Oyun oynayarak Ogrencilerin {ist diizey diisiinme, analiz, degerlendirme ve diizenlemeye
katilimin1 destekleyen 6grenme igerigini arastirmislar ve ¢alisma sonucunda oyun gelistirmenin
yararmin Ogrencilerin etkili bir sekilde diisiinmelerine ve O6grenmelerine yardimci oldugunu
belirtmiglerdir (26). Bagka bir arastirma olan Tsia ve arkadaslari (2015) poliklinikte kronik
obstriiktif akciger hastaligi (KOAH) olan hastalarin bakimima odaklanan bir bilgisayar oyunu
gelistirmek ve hemsirelik Ogrencilerinin bu bilgisayar oyununu oynadiktan sonra bilgi
degisimlerini ve memnuniyet puanlarini degerlendirmek amaciyla 68 hemsirelik 6grencisiyle
yaptiklari randomize kontrollii calismada girisim grubunda oyun oynadiktan sonra KOAH bakim
bilgisi puaninda 6nemli 6lgiide iyilesme oldugunu belirlemistir (24). Roche ve arkadaslar1 (2018)
oyunlagtirmanin 6grenci egitimindeki etkilerini belirlemek amaciyla birinci sinif hemsirelik lisans
Ogrencilerine yazilim tabanli bir bilgi yarigmasi olan "Kaizen"i uygulamislar ve calisma
sonucunda Ogrencilerinin final sinavi performansini artirdigt belirlenmistir (27). Chen ve
arkadaslar1 (2015) geriatrik ilag oyununun hemsirelik 6grencilerinin empati ve yash yetiskinlere
yonelik tutumlar1 tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla yaptiklart c¢alismada yaslanma
simiilasyon oyununun, 6grenci egitimi sirasinda empati ve ilgiyi ele almak i¢in yararh bir
mekanizma olabilecegini belirtmislerdir (28). Chang ve arkadaslar1 (2019) elektrokardiyogram
egitiminde hemsirelik 6grencilerinin performansini gelistirmeye yonelik oyun tabanl bir 6grenme
yaklagimini belirlemek amaciyla yaptiklart ¢alismada oyunla 6grenen Ogrencilerin, geleneksel
O0grenim alan Ogrencilere gore daha iyi 6grenme performansi, tutum, motivasyon ve elestirel
diistinme egilimi gosterdigini gostermistir (29).
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Oyun tabanli 6gretim yontemlerinden biri olan kart, kutu ve mobil oyun platformlarinin
hemsirelik egitiminde kullanilmasinin 6grencilerin mesleki beceri ve bilgilerini gelistirdigi,
rekabet ortami yaratarak dersi ilgi cekici hale getirdigi vurgulanmistir (29,30,31). Literatiir
incelendiginde Gutiérrez-Puertas ve arkadaslar1 (2021) gelistirdikleri Guess it (SVUAL) (Tahmin
et) oyun uygulamasi, hemsirelik 6grencilerinin temel yasam destegi tekniklerini 6§renmelerinde
kolaylagtirict bir yontem olmustur (32). Benzer sekilde hemsirelik egitiminde Jeopardy,
Monopoly, Wheel of Fortune ve Jenga oyun formatlarinin kullanildig1 ¢alismalarda, hemsirelik
ogrencilerinin derse yonelik ilgilerinin arttigi sonucuna ulasilmistir (31,33,34). Farkli bir
calismada ogrenciler takimlara ayrilmis, Cyber-CANOE yardimiyla kalp ve akcigerlerin dogal ve
patolojik sesleri dinletilmis, bu sesleri en iyi tanimlayan takim, oyunun kazanani olmustur.
Arastirma sonucunda bu oyunun Ogrenciler arasinda rekabet yarattigi, biligsel ve duyussal
o0grenmelerini kolaylastirdig1 goriilmiistiir (35). Kinder ve Kurz (2018) ¢alismasinda final sinavlari
oncesi bir grup 6grenciye Kahoot.It oyunu ¢aligmasi yapilmis, sonug olarak bu 6grencilerin final
notlarinin arttig1 saptanmistir (16). Zugai ve arkadaslar1 (2022) konuya iligskin yaptig1 ¢alismada,
oyunlastirilmig kisa sinavlarin hemsirelik 6grencilerinin egitime katilma konusundaki ilgilerini,
istekliliklerini ve ders i¢eriginin anlasilmasini kolaylastirdig: belirlenmistir (36).

SONUC VE ONERILER

Sonug olarak hemsirelik egitiminde oyun tabanli 6grenmenin kullanilmasi 6grenciler igin
aktif 6grenme ortami olusturup dersleri ilgi ¢ekici hale getirmektedir. Bu sayede 6grencilerin derse
yonelik motivasyonlar1 artacak, kaygi ve stresleri azalacaktir. Literatiirde konuya iliskin
aragtirmalarin sonuglaria bakildiginda, oyun tabanli 6grenme yaklasimlarinin 6grencilerin cesitli
ogrenme stillerine hitap edebilecegi vurgulanmistir. Oyun tabanli 6grenme hemsirelik egitiminin
gelisimine de katki saglayacaktir. Yapilan ¢aligmalarda, hemsirelik egitiminde oyun tabanl
egitimin aktif 6grenmeyi destekledigi, elestirel diisiinmeyi tesvik ederek 6grenmeyi daha ilgi
cekici, eglenceli hale getirdigi ve akademik performansi artirdigr belirtilmektedir. Oyun tabanli
o0grenme geleneksel 6gretim yontemlerine 6nemli bir alternatiftir. Ancak oyun 6gelerinin tekrar
tekrar kullanilmasi1 ve uzun vadeli etkilerinin siirli olmasi lisans egitiminde yaygin olarak
kullanilmasina sinirlama getirebilir. Hemsirelikte oyun tabanli 6grenmenin 6grenciler agisindan
birgok faydasi goriilmektedir. Ozellikle hemsirelik egitimcilerinin geleneksel egitimin yaninda
oyunun temel alindigi egitim materyalleri gelistirme konusunda desteklenmeleri ve konudaki
teknolojik gelismeleri takip etmeleri 6nerilmektedir.
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