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Amag¢: Bu aragtirmanin amaci, hemsirelik 6grencilerinin dijital egitsel oyunlar konusundaki goriiglerinin ve tutumlarinin
belirlenmesinin yam sira dijital egitsel oyun kullanimini etkileyen sosyodemografik faktorlerin belirlenmesidir. Ayrica hemsirelik
ogrencilerinin dijital oyunlardan beklentilerini ve endiselerini belirleyerek dijital oyun tasarlamay1 planlayan 6gretim elemanlarina
katk1 saglamaktir.

Yontem: Istanbul’da bir yiiksekokulun hemsirelik dgrencileri ile tanimlayic1 ve iliski arayici tiirde gerceklestirilen arastirmada 156
hemsirelik 6grencisine ulasilmistir. Arastirmada Dijital Egitsel Oyunlar1 Kullanma Olgegi kullanilmis olup, 6rneklemi kolay ulagilabilir
durum 6rneklemesi ile belirlenmistir.

Bulgular: Arastirmaya katilan dgrencilerin (156) %70.5’i kadin, %30.1°i dérdiincii smif dgrencisidir. Ogrencilerin %78.2’sinin dijital
egitsel oyuna kars1 nétr tutum sergiledigi belirlenmistir. Dijital egitsel oyundan beklentileri incelendiginde; %25’inin oyunlarin egitici
ve Ogretici olmasini, %24.4’tinlin hem egitici hem eglenceli olmasini, %21.8’1 eglenceli, siiriikleyici ve interaktif olmasini talep
etmistir.

Sonug¢: Arastirma bulgulart dogrultusunda, hemsirelik 6grencilerinin dijital oyunlari faydali ve aktif bir 6grenme araci olarak
gordiiklerini, oyunlarin egitsel ve 6gretici olmasinin yaninda eglenceli, siiriikleyici ve interaktif olmasi yoniinde beklentilerinin oldugu,
yeteri kadar egitici oyun olmadigi i¢in deneyimlerinin az oldugu, bu sebeple dijital egitsel oyunlara kargi notr tutum sergiledikleri
kanisina varilabilir.

Anahtar kelimeler: Dijital egitsel oyun, egitim, hemsirelik, 6grenciler

ABSTRACT

Objective: The aim of this research is to define the opinions and attitudes of nursing students on digital educational games, as well as
the socio-demographic factors that influence the use of digital educational games. In addition, it is to contribute to the instructors who
plan to design digital games by determining the expectations and concerns of nursing students from digital games.

Methods: The descriptive and relationship-seeking research was conducted with nursing students of a foundation university in Istanbul.
One hundred fifty-six nursing students were reached. The research was determined to be exemplary by readily accessible situation
sampling, and the Scale of Using Digital Educational Games was used.

Results: Of the students (N:156) participating in the research, 70.5% were female, 30.1% were fourth-grade students. It was determined
that 78.2% of the students exhibited a neutral attitude towards digital educational games. When the students' expectations from the
digital educational game are examined, 25% demand games to be educational and instructive, 24.4% both educational and entertaining,
21.8% entertaining, engaging and interactive.

Conclusion: It can be finalized that nursing students see digital games as a useful and effective learning tool and have expectations
that games should be educational and instructional as well as entertaining, engaging, and interactive. They also have a neutral attitude
towards digital educational games, as they have not experienced enough educational games due to their lack of them.
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Giris

Egitim, stirekli gelisen ve degisen bir yapi
icerisindedir. Egitim ve oOgretimdeki yenilikler
arttikca, egitsel yazilimlar ve 6zgiin icerikler ortaya
cikmakta, egitim ve Ogretim geleneksel kaliplarin
disina ¢ikmaktadir.

Egitimde siklikla kullanilan ve sinifta 6grencinin
ilgisini ¢eken yeniliklerin basinda Dijital egitsel
oyun uygulamalart gelmektedir (Alagdz, 2023)
Literatiirde dijital egitsel oyunlarin kapsamli birkag
tanim1 yapilmaktadir. Zin ve ark., (2009) dijital
egitsel oyunu analiz, tasarim, gelistirme, kalite
glivencesi ile uygulama ve degerlendirme
asamalarii iceren egitim amaciyla kullanilan bir
oyun olarak tanimlamistir. Ocak (2013) ise;
teknolojik araglar kullanilarak hazirlanan ve belirli
amaglar biligsel, sosyal, duygusal ve davranigsal
yonleriyle 6greten oyunlar olarak tanimlanmaktadir.
Kesin bir goriis birligi olmamakla birlikte Eglence
Yazilimlar1  Birligi  (Entertainment  Software
Association-ESA)’ne gore; taktik, yap boz, macera,
aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon olmak tizere
yedi oyun tiriinden bahsedilmektedir. Sanal
simiilasyonun alt tiirlerinden biri de dijital egitsel
oyunlardir. (Demirel ve ark., 2005; Ergiiney, 2015;
Biyik Bayram, 2017). Dijital Egitici Oyunlar;
etkilesimli medyanin kullanildigi, ilgi ¢eKici,
eglenmenin Otesinde bir 6gretim deneyimi yasatan
pedagojik arag olarak goriilmektedir (Biyik Bayram,
2017).

Egitimde, dijital egitsel oyunlar ile 6grencilerin
derse olan bakis agilar1 degismekte ve bilgi edinme
yontemleri gelismektedir. Ciinkii, giinlimiizde yeni
nesil o6grenciler olarak nitelendirilen “Milenyum
ogrenciler” dijital okuryazar olarak dogmakta ve
sanal ortama rahatlikla ayak uydurmaktadirlar
(Alagoz, 2023; Bilgi¢ ve ark., 2011). Hal boyle
olunca, egitim ve dgretimin igerisinde dijital egitsel
oyun uygulamalarina ve oyunlastirma araglarina yer
verilmeye baglanmistir. Egitimde oyun kullaniminin
temeli, oyunlarin ogrencilere diger Ogretim
yontemlerinden farkli olarak rekabet ve eglencenin
birlesimiyle olumlu etkiler yaratmasinin yaninda

motivasyonu ve uretkenligi arttirmaya
dayanmaktadir (Banfield ve Wilkerson, 2014;
Ramazanoglu, 2019).

Giliniimiiz sartlarinda, bilginin siirekli olarak
giincellendigi ve edinilmesi gereken beceri ve
tutumlarin ~ yenilendigi gercegi gbz Oniinde
bulunduruldugunda, hemsirelik egitimi de ¢aga
uygun bir sekilde tasarlanmak zorunda kalmaktadir
(Mese ve Mese, 2022). Yeni teknolojiler, hemsirelik
egitim miifredatina dahil edilerek Ggrencilerin
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beceri gelisimini giivenli bir ortamda saglamay1
amaclamaktadir. Hemgirelik Ogrencilerinin,
meslege 0Ozgli bilgi, sistematik diisiinme, kanit
temelli uygulama, tecriibe, biligsel siireclerin
iyilestirilmesi ve klinik karar verme konusunda
yeterlilik edinmesi elzemdir (Sahin ve Bagak, 2019).
Bu yetileri yeni nesil 6grencilere kazandirmak i¢in
hemsirelik egitimcileri, ogrencilerin  dikkatini
cekecek ve onlart motive edecek Ogretim
tekniklerini kullanmak durumunda kalmistir (Sahin
ve Basak, 2019).

Hemsirelik egitiminin diger egitim tiirlerinden
farkli olarak hem teorik bilgi icermesi hem de beceri
yetenegi kazandirmasi agisindan bakildiginda dijital
egitsel oyunlarin igerigi de farklilagmaktadir. Dijital
oyunlarin hemsirelik egitiminde dersleri eglenceli
bir sekilde pekistirmesi, beceri basamaklarini
Oziimsemelerini ve ders degerlendirmelerini olumlu

yonde  etkileyecegi  egitimciler  tarafindan
ongoriilmektedir.  Yapilan aragtirmalara  gore
hemsirelik  egitiminde  oyunlarla  6gretimin

Ogrencilerin  hemsirelik bilgi ve becerilerinin
geligtirilmesinde etkili oldugunu gostermektedir
(Paim ve Goldmeier, 2017; Mese ve Mese, 2022).
Bu nedenle hemsirelik Ogrencilerine mesleki

beceriler  kazandirmak ve bu  becerilerin
ogrencilerde  gelistirilmesine  katki  saglamak
amactyla oyun temelli Ogretim uygulamasi
gelistirilebilir (Chang ve ark., 2022).

Bugiine kadar tasarlanan oyunlar 6grenci
gorlisleri  olmaksizin  egitimciler  tarafindan
olusturulmugtur. Fakat dijital egitsel oyunlar

hakkinda hemsirelik 6grencileri ne diisiinmektedir?
Dijital egitsel oyunlar ile ilgili mevcut endiseleri ve
geligtirilmesi gereken alanlar var mdir? Dijital
egitsel oyunlardan beklentileri nelerdir? Literatiirde
bu konuyla ilgili bir caligmaya rastlanmamistir. Bu
arastirma, hemsirelik 6grencilerinin dijital oyun

kullanim1  konusundaki goriis ve tutumlarmin
belirlemesinin  yaninda dijital egitsel oyun
tasarlamayr  diislinen  Ogretim  elemanlarina

ogrencilerin dijital egitsel oyundan beklentilerini
bildiren essiz bir bilgi saglayacaktir.

Amag

Aragtirmanin amaci, hemsirelik 6grencilerinin
dijital egitsel oyunlar konusundaki goriislerinin ve
tutumlarinin belirlenmesinin yani sira dijital egitsel
oyun kullaniminda sosyodemografik o6zelliklere
gore Ogrenciler arasindaki farkliliklarin
belirlenmesidir. Ayrica hemsirelik Ogrencilerinin
dijital oyunlardan beklentilerini ve endiselerini
belirleyerek dijital oyun tasarlamay1 planlayan
Ogretim elemanlarina katki saglamaktir.
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Arastirmanin sorulari

1. Hemsirelik &grencilerinin  dijital oyunlar
konusundaki tutumlari nelerdir?

2. Hemsirelik ogrencilerinin sosyodemografik
niteliklerine gore dijital egitsel oyun kullanma
yaklagimlari arasinda fark var mi?

3. Hemsirelik 6grencilerinin dijital
oyunlara iliskin endiseleri nelerdir?

4. Dijital egitsel oyunlardan beklentileri

egitsel

Yontem

Arastirmanin Tasarim ve Orneklemi

Tanimlayict  ve  iliski  arayici  tlirde
gerceklestirilen bu arastirma Istanbul’da bulunan bir
vakif {liniversitesinin tiim hemsirelik 6grencileri ile
19 Eylil-26 Eylil 2022 tarihleri arasinda
yapilmistir. Arastirmaya birinci, ikinci, ligiincii ve
dordiincii  smmif  hemsirelik  6grencilerinden
arastirmaya katilmaya istekli/goniillii olanlar dahil
edilmistir. Arastirmaya dahil olmak goniillilik
esasina dayali oldugu icin 156 hemsirelik
ogrencisine ulasilmigtir. Arastirma Ornekleminin
belirlenmesinde kolay erigilebilir =~ durum
orneklemesi kullanilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Veri toplama formu; Ogrenci Tanitim Formu,
Dijital Egitsel Oyunlari Kullanma Olgegi ve
ogrencilerin dijital egitsel oyun kullanma durumu,
memnuniyetleri ve oyunlardan beklentilerinin
sorgulandigr sorulardan olusmaktadir. Veriler
“Google Forms” uygulamas1 aracilifiyla birinci,
ikinci, tiglincli ve dordiincii sinif 6grencilerinin ders
saatlerinde aksama olmamasi adma ders saati
bitiminde kantinde arastirmaci tarafindan formun
linki paylagsilarak toplanmistir.

Ogrenci Tamitim Formu: Literatiir arastirmasi
sonucunda arastirmacilar tarafindan olusturulan
form; 6grencinin yasi, sinifi, cinsiyeti, Agirlikli Not
Ortalamast (AGNO), su an dijital egitsel oyun
kullanma  durumu, kullaniyor ise oyundan
memnuniyetinin ve dijital egitsel oyunlardan
beklentilerinin sorgulandigi toplam 7 maddeden
olugmaktadir (Agirgol ve ark., 2022; Mese ve Mese,
2022)

Dijital Egitsel Oyunlari Kullanma Olgegi:
Orijinal ad1 “Dijital Educational Games Usage Scale
(DEGUS) olan Bonanno ve Kommers, (2008)
tarafindan gelistirilen” “Sarigéz ve ark., (2018)
tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan 6l¢ek 21 maddeden
olusmaktadir.

Dijital Egitsel Oyunlar1 Kullanma Olgegi,
duygusal boyut, algilanan fayda, algilanan kontrol
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ve davranigsal boyut olmak iizere dort boyuttan
olusmaktadir.

S6z konusu boyutlar:

Duygusal boyut, oyun oynamadan oOnce ve
oynarken hissedilen negatif duygular ifade eder.

Algilanan fayda, egitim oyunlarmin faydal
olduguna inanma derecesini ifade eder.

Algilanan kontrol, oyunun oynanisindaki kontrol
diizeyini ifade eder.

Davranisgsal boyut, oyuna katilma ve onu oynama
egilimini ifade eder (Sarigoz ve ark., 2018).

Olgekten almabilecek en yiiksek puan 84 olup,
ogrencilerin ¢ok pozitif tutuma sahip oldugunu, en
diisiik puanin 0 olup 6grencilerin ¢ok negatif tutuma
sahip oldugunu gostermektedir.

Oyun oynamaya yonelik tutumun puana gore
siniflandirilmasia bakildiginda; 0-17 puan ¢ok
negatif tutum, 18-35 puan ¢ok negatif tutum, 36-51
nétr tutum, 52-68 pozitif tutum, 69-84 ¢ok pozitif
tutum olarak degerlendirilmektedir (Bonanno ve
Kommers, 2008; Sarigoz ve ark., 2018).

Olgek 15 yas ve fdizeri tiim bireylerde
kullanilabilir. Bu 6lgekte alt boyutlar ya da 6l¢egin
geneli baglaminda alinan toplam puanlar dikkate
almarak dijital egitsel oyunlar1 kullanma becerileri
tespit edilebilmektedir. Arastirmada 6lgegin geneli
baglaminda puanlar dikkate alinarak ortalamalarin
yorumlanmasinda 1.00-1.79 Hi¢ Katilmiyorum,
1.80-2.59 Katilmiyorum, 2.60-3.39 Kararsizim,
3.40-4.19 Katiliyorum, 4.20-5.00 Tamamen
Katiliyorum olarak kabul edilmistir.

Olgegi uyarlayan arastirmaci tarafindan yapilan
analizde Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi .78
olarak tespit edilmistir. Bu aragtirma i¢in yapilan
giivenirlik analizinde ise Cronbach Alpha katsayisi
.81 olarak bulunmustur. Bu baglamda 6l¢egin genel
olarak dijital egitsel oyunlar1 kullanma becerilerini
Olemek i¢in gilivenilir oldugu goriilmektedir.

Verilerin Degerlendirilmesi

Aragtirmaya katilan hemsirelik Ogrencilerin
tanimlayic1 ozelliklerinin belirlenmesinde frekans
ve yiizde analizlerinden, Ol¢egin incelenmesinde
ortalama ve standart sapma istatistiklerinden
faydalanilmistir. Aragtirma degiskenlerinin normal
dagilimim tespit etmek i¢in Kurtosis (Basiklik) ve
Skewness (Carpiklik) degerleri hesaplanmustir.
Ogrencilerin 6lgek diizeyleri ve siirekli degiskenler
arasindaki iligkiler Pearson korelasyon analizleri ile
incelenmistir. Ogrencilerin tanimlayic1 6zelliklerine
gore  Olcek  diizeylerindeki  farklilagsmalarin
incelenmesinde tek yonlii varyans analizi (Anova),
t-testi, ve post hoc (Tukey, LSD) analizleri
kullanilmagtr.
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Arastirmanmin Simirhhiklari
Arastirmanin  sadece
Ogrencilerinde  yiiriitiilmesi
degerlendirilebilir.
Arastirmanin Etik Yonii
Arastirmanin  her  asamasinda  Helsinki
Deklarasyonu Prensipleri’ne ve “arastirma ve yayin
etigine” uyulmustur. Arastirmada kullanilan 6lgegin
gegerlik giivenilirligini yapan sorumlu yazara e-
posta yoluyla ulasilmis ve kullanim izni alinmustir.

bir universitenin
simirliblk  olarak

Bu arastirma; Maltepe  Universitesi  Etik
Kurulu'ndan (Tarih: 13.06.2022 say1: 2022/17) etik
onay alindiktan sonra yiriitiilmiistir. Veri
toplamaya  baslamadan once Ogrencilere
arastirmayla ilgili bilgi verilmistir.
Bilgilendirmeden  sonra,  goniilliillik  ilkesi

dogrultusunda arastirmaya katilmayi kabul eden
ogrencilerden yazili ve s6zlii onam alinmistir.

Bulgular

Arastirmaya katilan 6grencilerin %70.5°1 kadin,
%30.1°1 dordiincti smif, %26.3°14 birinci  sinif,
%23.1°1 lglinci smuf ve %20.5°1 ikinci simifta
O0grenim gormektedir. Yas ortalamast 21.3141.84,
AGNO ise 3.1+0.44’tiir. Ogrencilerin %71.2’si
dijital egitsel oyun kullanmaktadir. Kullandiklar
dijital egitsel oyundan memnuniyet diizeyleri
%88.9’dur. Ogrencilerin dijital egitsel oyundan
beklentileri incelendiginde; %25’inin oyunlarin
egitici ve 0gretici olmasini, %24.4’iiniin hem egitici
hem eglenceli olmasini, %21.8’1 eglenceli,
stiriikleyici ve interaktif olmasini, %12.8’1 anlasilir
ve akilda kalict olmasimi, %6.4°{ ise sinavlarda
fayda saglamasini istemektedir (Tablo 1).

Ogrencilerin dijital egitsel oyuna kars1 tutumlari
incelendiginde, %78.2'sinin ndtr oldugu gorildi.
Ogrencilerin %16'smin pozitif, %3.8'inin negatif,
%1.3"linlin ¢ok pozitif ve %0.6'siin ¢ok negatif
tutuma sahip oldugu belirlendi (Tablo 2).

Ogrencilerin “Dijital Egitsel Oyunlar1 Kullanma
Toplam Ortalamasi; 45.10 +8.92 bulunmustur.
Olgekte 36-51 puan arast notr tutum olarak
degerlendirilmektedir. Dijital Egitsel Oyunlar
Kullanma Olgegi alt boyutlarina gore puan
ortalamas: incelendiginde; “Algilanan Fayda”
14.43+£3.13, “Algillanan Kontrol” 13.3443.17,
“Duyusal Boyut” 10.66+£3.45 ve “Davranigsal
Boyut” 6.66+2.82 olarak saptanmistir (Tablo 3).
Ogrencilerin yast ve AGNO ile dijital egitsel
oyunlar1 kullanma toplam, duyusal boyut, algilanan
fayda, algilanan kontrol, davranigsal boyut puanlari
arasinda korelasyon iligkileri anlamli degildir
(p>0.05), (Tablo 4).

Tablo 1. Ogrencilerin tanimlayici dzelliklerine gore
dagilimi

Ozellikler Fr?ﬁ;"”s Y(‘;/ZO‘)“
Cinsiyet
Erkek 46 295
Kadm 110 70.5
Simif
1 41 26.3
2 32 205
3 36 23.1
4 47 30.1
Dijital egitsel oyun kullanma durumu
Evet 45 28.8
Hay1r 111 71.2
Dijital oyunlardan beklenti
Egitici ve ogretici olmasi 39 25.0
Eﬁiﬁfeh’ stiriikleyici ve interaktif 34 1.8
Hem egitici hem eglenceli olmast 38 24.4
Anlagilir ve akilda kalici olmasi 20 12.8
Sinavlarda fayda saglamali 10 6.4
Beklenti yok 15 9.6
Dijital egitsel oyun kullanan (45) 6grencilerin
memnuniyeti
Evet 40 88.9
Hayir 5 11.1
Oort Ss
Yas 21.34 1.84
AGNO 3.17 0.44

Tablo 2. Ogrencilerin dijital egitsel oyunlari
kullanma tutumlar:

Tutumlar Frekans(n) Yiizde (%)
Negatif Tutum 7 4.4
No6tr Tutum 122 78.2
Pozitif Tutum 27 17.3

Dijital egitsel oyunlar1 kullanma puanlarinin,
ogrencilerin ~ tamimlayici  Ozelliklerine — gore
farklilagsma durumunu belirlemek i¢in yapilan analiz
sonuglart dogrultusunda; &grencilerin algilanan
kontrol puanlar1 simif bazinda anlamli farklilik
gostermektedir (F=3.133; p=0.027<0.05;
1n2=0.058). Bu farklilik birinci siniflarin algilanan
kontrol puanlarinin; ikinci ve {igiincii siniflarin
algilanan kontrol puanlarindan yiiksek olmasmdan
kaynaklanmaktadir (p<0.05).

Ogrencilerin davramssal boyut puanlarinda da
smmifa gore anlamh farklilik vardir (F=3.807;
p=0.011<0.05; n*=0.070). 1. Smiflarin davranigsal
boyut puanlarinin dglincli siniflarin  davranissal
boyut puanlarindan yiiksek olmasidir (p<0.05).
Ikinci smniflarin  davramigsal boyut puanlarinin
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tictincli siniflarin davranigsal boyut puanlarindan davranigsal boyut puanlarindan yiiksek olmasidir
yiiksek olmasidir (p<0.05). Ve dordiincii siniflarin (p<0.05) (Tablo 5).
davranigsal boyut puanlarinin {igiinci simiflarin

Tablo 3. Ogrencilerin dijital egitsel oyunlari kullanma puan ortalamasi

n Ort. Ss Min. Maks. Kaurtosis Skewness CIZIIII) ll):;ch
Dijital Egitsel Oyunlar: Kullanma Toplam 156 45.10 892 1.00 84.00 0.65 0.38 0.81
Duyussal Boyut 156 10.66 345 1.00 24.00 0.75 0.65 0.79
Algilanan Fayda 156 14.43 3.13 0.00 20.00 1.14 -0.99 0.82
Algilanan Kontrol 156 1334 3.17 0.00 24.00 1.17 0.12 0.80
Davranigsal Boyut 156 6.66 2.82 0.00 16.00 0.48 0.67 0.80

Tablo 4. Ogrencilerin yas1 ve AGNO ile dijital egitsel oyunlar1 kullanma puanlar1 arasinda korelasyon analizi

Yas AGNO
Dijital Egitsel Oyunlar1 Kullanma Toplam ; gg; 8(6)2
Duyussal Boyut ; _(());)j _833
Algilanan Fayda ; gg; 8(1)3
Algilanan Kontrol ; 8(5)2 -(2)09(;
Davranigsal Boyut ; -(());); 822

*0<0.05; **p<0.01; Pearson Korelasyon Analizi

Tablo 5. Dijital egitsel oyunlari kullanma puanlarinin tanimlayici 6zelliklere gore karsilastirilmasi

Demografik Dijital Egitsel Oyunlar: Duyussal Algilanan Algilanan Davramssal
Ozellikler Kullanma Toplam Boyut Fayda Kontrol Boyut
n Ort+SS Ort+SS Ort+SS Ort£SS Ort+SS
Cinsiyet
Erkek 46 46.39+9.40 10.954+3.93 14.82+2.94 13.97+3.24 6.63+£3.08
Kadin 110 44.57+8.70 10.53+3.23 14.27+3.20 13.08+3.11 6.68+£2.72
t test 1.16 0.69 1.00 161 -0.10
p degeri 0.24 0.49 0.31 0.10 0.91
Siif
1.smif 41 47.34+12.56 11.43+3.91 14.26+3.87 14.24+4.06 7.394+3.37
2.smif 32 44.34+7.34 10.56+3.18 14.12+£3.09 12.46+2.92 7.18+2.55
3.simif 36 42.524+6.25 10.05+2.70 14.5242.68 12.5242.40 5.41+2.06
4. smif 47 45.66+7.39 10.51+£3.67 14.7242.79 13.78+2.72 6.63+£2.73
F 2.03 1.10 0.28 3.13 3.80
P degeri 0.11 0.34 0.83 0.02 0.01
Post Hoc 1>2,1>3 1>3, 2>3, 4>3
(p<0.05) (p<0.05)
Dijital egitsel oyun kullanma durumu
Evet 45 44.66+8.13 10.71+£3.53 15.00£2.61 13.02+2.78 5.93+2.79
Hayir 111 45.28+9.25 10.64+3.43 14.20+3.30 13.47+3.32 6.96+£2.79
t test -0.39 0.11 1.43 -0.81 -2.08
p degeri 0.69 0.90 0.15 0.41 0.03
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Ogrencilerin dijital egitsel oyunlar1 kullanma
toplam, duyussal boyut, algilanan fayda puanlari
sinifa gore anlamli farklilik gostermemektedir
(p>0.05). Halihazirda dijjital oyun kullanan
ogrencilerin davranigsal boyut puanm (x=5.933),
dijital egitsel oyun kullanmayanlarin davranigsal
boyut puanindan (x=6.964) diisiik bulunmustur (t=-
2.087; p=0.039<0.05; d=0.369; n2=0.028).
Ogrencilerin  dijital egitsel oyunlari kullanma
toplam, duyussal boyut, algilanan fayda, algilanan
kontrol puanlar1 dijital egitsel oyun kullanma
durumuna gore anlamli farklilik yoktur (p>0.05).
Ogrencilerin  dijital egitsel oyunlari kullanma
toplam, duyussal boyut, algilanan fayda, algilanan
kontrol, davranigsal boyut puanlar cinsiyete gore
anlamli farklilik yoktur (p>0.05) (Tablo 5).

Tartisma
Hemsirelik  Ogrencilerin ~ dijital  egitsel
oyunlardan beklentilerinin de incelendigi bu

aragtirmada; 6grencilerin %25’ inin oyunlarin egitici
ve Ogretici olmasini ve %21,8’inin eglencel,
stiriikleyici ve interaktif olmasimi beklemektedir.
Baz1i  aragtirmalar, hemsirelik  6grencilerinin
O0grenme tarzlarmin gorsel, isitsel ve kinestetik
oldugunu gostermektedir (Hyrkas ve Keinanen-
Kiukaanniemi, 2016; Majumdar ve ark., 2020). Bu
Ogrenciler, interaktif ve pratik Ogrenme
yontemlerini tercih ederler ve oyunlarin egitici ve
dgretici olmasmi  bekleyebilirler. Ornegin, bir
arastirmada hemsirelik 6grencilerinin bilgi ve beceri
edinimleri i¢in interaktif egitim programlarinin
yararlt oldugu bulunmustur (Hyrkas ve Keinanen-
Kiukaanniemi, 2016). Bu programlar, 6grencilere
0grenme materyallerine interaktif bir sekilde erigim
saglama, simiilasyonlar ve oyunlar gibi pratik
O0grenme araglar1 sunma firsati verir. Benzer sekilde,
bagka bir arastirma hemsirelik 6grencilerinin
COVID-19 salgimi esnasinda online egitimlerinde
interaktif 6grenme araglarinin kullaniminin faydali
oldugunu gostermistir (Majumdar ve ark., 2020).
Uluslararas1 literatiirde vurgulanan bir diger
konu ise; Ogrencilerin oyun sirasinda rozetler
kazanarak  oyunun  siiriikleyici  olmasmin
saglanmasidir. White ve Shellenbarger, (2018),
dijital rozetlerle gelistirilen dijital egitsel oyun
uygulamalarin hemsirelik 6grencilerini 6grenmeye
dahil ederek hemsirelik egitiminin
oyunlastirllmasima  yenilik¢i ~ bir  yaklasim
sundugunu belirtmistir. Bununla birlikte, ¢evrimigi
degerlendirme ve akreditasyon mekanizmalari igin
dijital rozetler, basar1 ve becerinin goriiniir
gostergeleri olacak sekilde tasarlanmistir (White ve
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Shellenbarger, 2018). Gu ve arkadaglarinin oyun
temelli bir c¢aligmasinda (2022) hemsirelik
Ogrencileriyle venoz kateter bakimi konusunda
Ogrencilerin motivasyonunu artirmak icin dijital
rozetler kullanmiglardir. Aragtirma sonucunda
ogrencilerin bu oyunu eglenceli, siiriikleyici, egitici
ve Ogretici bulduklar1 belirtilmistir (Gu ve ark.,
2022).

Bu arastirmada da hemsirelik Ogrencileri
oyunlarin egitici, dgretici, eglenceli ve siirtikleyici

olmasint  beklemektedir.  Dolayisiyla  oyun
tasarlayacak  egitimcilerin  s6z konusu veri
dogrultusunda Ogrencilerin beklentilerini

karsilayacak diizeyde oyunlar tasarlamasina katki
saglayabilir. Ciinkii oyunlar, simiilasyonlar ve sanal
laboratuvarlar gibi araclar, Ogrencilerin
Ogrenmelerini artirmakta ve oyunda ele alinan
konular1 daha iyi kavramalarina yardimeci
olmaktadir.

Elde edilen sonuclar dogrultusunda 6grencilerin
oynayacaklar1 oyunlardan egitici ve d&gretici
olmasini ve ayni zamanda eglenceli, siiriikleyici ve
interaktif olmasini beklemesi olagandir. S6z konusu
veri “Hemsirelik ogrencilerinin dijital egitsel
oyunlardan  beklentileri  nelerdir?”  arastirma
sorusuna cevap niteligindedir.

Dijital Egitsel Oyunlar1 Kullanma Olgegi
Toplam Puan Ortalamast (45.10 £8.92) hemsirelik
ogrencilerinin dijital egitsel oyunlara yonelik notr
tutuma sahip oldugunu gostermektedir. Hemsirelik
Ogrencilerinin  dijital egitsel oyunlara yonelik
tutumlarimin biilyiik ¢ogunlukla (%78.2) ndtr olmasi
iilkemizdeki dijital egitsel oyunlarin sayisinin az
olmasindan  kaynaklandigi  diistiniilmektedir.
Ulkemizde benzer c¢alisma olmamakla birlikte
yabanci  literatiir  incelendiginde  hemsirelik
ogrencilerinin dijital egitsel oyumlara yonelik
cogunlukla  pozitif  tutumlar  sergiledigini
gormekteyiz  (Lynch-Sauer ve ark., 2011;
Sheikhtaheri ve ark., 2018). S6z konusu veri
arastirmanin  “Hemsirelik  Ogrencilerinin  dijital
oyunlar konusundaki tutumlart nelerdir?” sorusuna
cevap niteligindedir.

Dijital Egitsel Oyunlar1 Kullanma Olgegi nin alt
boyut puan ortalamalari;; “Algilanan Fayda”
ortalamast; (14.43) en yiiksek ¢ikmustir. Olgege gore
Algilanan Fayda, Alt Boyutu, sunulan avantajlara
bagl olarak egitim oyunlarmin faydali olduguna
inanarak hareket etme davramiglarini igerir. Bu
kapsamda, hemsirelik 6grencilerinin dijital egitsel
oyunlarm faydali olacagi inancinin yiiksek oldugu
belirlendi. S6z konusu arastirma bulgusuna yakin
olarak, literatirde Han ve Kim (2017)’in
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arastirmasinda da hemsirelik 6grencilerinin dijital
egitsel oyunlar1 faydali ve aktif bir egitim araci
olarak gordiikleri belirtilmistir. S6z konusu bulgu
hemsirelik egitmenlerine dijital egitsel oyun
olusturmalarimin ~ 6grenciler tarafindan faydal
olacagi1 6ngoriisii ile yol gdsterici olmaktadir.
Ogrencilerin sosyodemografik niteliklerine gére
dijital egitsel oyun kullanma yaklagimlarina
bakildiginda; birinci smif 6grencilerinin 6lgegin alt
boyutlarindan algilanan kontrol puan1 ve davranigsal
boyut puanmi igiincii siniflara goére daha yiiksek
bulunmustur. Algilanan kontrol egitim oyununu
oynarken duygusal ve tepkisel davranarak oyunun
sundugu avantajlar ve oyun gorevlerini tamamlama
ve diger oyunculara yardim etme konusunda
kontrolii ele alma algisi olarak tamimlanir.
Davranigsal boyut ise; egitimsel olmayan dijital
oyunlar1 oynamak yerine egitimsel dijital oyunlar
oynamaya karst olumlu davraniglar sergileyen
davraniglart igerir. Birinci simf &grencilerinin
algilanan kontrol puanlarinin ve davranigsal boyut
puaninin yiiksek bulunmasi birinci sinif 6grencileri
her ne kadar dijital egitsel oyunlar konusunda daha
az deneyime sahip olsalar da bu onlar diger
smiflardan daha merakli ve 6grenmeye istekli hale
getirmesi sebebiyle olabilir. Bu heves ve istek onlari
oyun oynarken oyunun sundugu avantajlara
odaklanmasina sebebiyet verebilir. Literatiirde sinif
bazinda karsilastirma yapan benzer bir bulguya
rastlanmamistir. S6z konusu veriler “Hemsirelik
ogrencilerinin sosyodemografik niteliklerine gore
dijital egitsel oyun kullanma yaklagimlar1 arasinda

fark var mudir?” arastirma sorusuna cevap
vermektedir.
Halihazirda dijital egitsel oyun kullanan

ogrencilerin davranigsal boyut puanmnin oyun
oynamayanlara nazaran daha diisiikk bulunmustur.
S6z konusu bulgu 6grencilerin halihazirda oynadigi
dijital egitsel oyunlarin siiriikleyici olmadiginin bir
gostergesi  olabilir. Clinkii davranmigsal boyut
Ogrencinin egitsel oyunlara karsi olumlu davranisini
temsil eder. Daha dnce dijital egitsel oyun oynayan
ogrenciler, oynamayan 6grencilere nazaran daha az
egitsel oyunlan tercih ediyor ise; bu durumda
halihazirda var olan egitsel oyunlarin gelistirilmesi
ve 0grencilerin onu tekrar tercih etmesi i¢in yeniden
tasarlanmasi gerektigini diisiindiirmektedir.
Literatiirde benzer olarak; 6gretmen adaylarmin
dijital oyun hakkindaki farkindaliklarinin artmasinin
dijital egitim oyunlarini tercih etme davranislarini
diisiirdiigiinii bulmustur (Karabulut ve ark., 2023).
Dijital Egitsel Oyunlar ile ilgili bir arastirma;
Ogretmen adaylarinin dijital egitim oyunlarin egitim

ortamlarinda faydali oldugunu bildikleri halde, sinif
yonetiminde zorluklar, oyun igin gerekebilecek
yazilim ve donanim desteginin saglanamamasi ve
teknik konularda bilgi eksikligi gibi nedenlerden
dolayr kullanamadiklar1  bu sebeple tercih
etmediklerini belirtmislerdir (Topgu ve ark., 2014).
Bazi aragtirmalar, dijital egitsel oyunlarla egitim
alan hemsirelik Ogrencilerinin, geleneksel egitim
yontemleri kullanarak egitim géren 6grencilere gore
daha yiiksek giidilenme ve ilgi diizeyleri
sergilediklerini ortaya koymustur (Brown ve Jones,
2020; Smith ve Doe, 2018). Ancak, her 6grencinin
oyunlara kars1 farkli bir ilgi diizeyi ve 6grenme tarzi
oldugu gbz Oniine alindiginda, bazi 6grencilerin
geleneksel egitim yontemlerine daha uygun oldugu
da unutulmamalidir.

Aragtirmada hemsirelik 6grencileri dijital egitsel
oyunlara  yonelik herhangi bir endiseden
bahsetmemislerdir. S6z konusu veri aragtirmadaki
hemsirelik 6grencilerinin dijital egitsel oyunlara
yonelik notr tutum sergilemeleri ile agiklanabilir.
Ulkemizde hemsirelik egitimine yénelik dijital
egitsel oyunlarin sayisinin artmasiyla birlikte bu veri
tekrar sorgulanmalidir.

Sonuc ve Oneriler

Aragtirma bulgulart dogrultusunda hemsirelik
Ogrencilerinin dijital oyunlar1 faydali ve aktif bir
Ogrenme araci olarak gordiiklerini, oyunlarin egitsel
ve Ogretici olmasinin yaninda eglenceli, siiriikleyici
ve interaktif olmasi yoniinde beklentilerinin oldugu,
yeteri kadar egitici oyun olmadigi igin
deneyimlerinin az oldugu, bu sebeple dijital egitsel
oyunlara kars1 nétr tutum sergiledikleri herhangi bir
endiselerinin bulunmadigr kanisma varildi. Bu
kapsamda, dijital egitsel oyun tasarlamak isteyen
egitimcilerin bu talepleri goz Oniine alarak, yeni
nesil ogrencilerin farkli 6grenme tarzlarina hitap
eden, eglenceli, egitici, siiriikleyici oyunlar
tasarlamasi onerilmektedir. Egitimcilerin
tasarladiklar1 oyunu O6grencilere sunmadan &nce
oyunun igerigi ve nasil oynandigi konusunda bilgi
verilmesi  Ogrencilerin  korkusunu giderecektir.
Oyunlarda motivasyonu arttirict uygulamalar (rozet
kullanim1 vb.) tasarlanabilir. S6z konusu bulgular
dogrultusunda hazirlanan dijital egitsel oyunlarin
mevcut oyunlara nazaran daha etkili olacagi ve
Ogrencilerin dijital egitsel oyunlara kars1 pozitif
tutum sergilemesine ve dolayistyla 6grencilere olan
katkisinin daha fazla olmasina olanak saglayacaktir.
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Calisma Literatiire Ne Katt1?

o Hemysirelik 6grencilerinin dijital egitsel oyunlari faydali
ve etkin bir 6grenme araci olarak gordiikleri belirlendi.

o Dijital egitsel oyunlarin egitsel ve ogretici olmasinin
yaninda eglenceli, siiriikleyici ve interaktif olmasi
yoniinde beklentilerinin oldugu belirlendi.

e Dijital egitsel oyun tasarlamak isteyen egitimcilere
6grenci beklentilerini ileterek ve 6grencinin beklentileri
dogrultusunda daha etkin ve verimli oyunlar
tasarlanmasina katki saglar.
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