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0z

Hemsirelik egitiminde simiilasyon oyunlarinin aktif 6grenme ortamlarinin olusturulmasinda
kullanimi giderek artan bir yaklasim olarak ortaya ¢ikmaktadir. Simiilasyon oyunlar1 grencilerin
O6grenmeye motive olmasinda, 6grenilen bilginin igsellestirilmesi ve uygulamaya aktarilmasinda,
egitim miifredatina bagh stresin yonetilmesinde olumlu etki olusturmaktadir. Ozellikle
hemsirelik gibi disiplinlerarasi uyumlu ¢alisma gerekliligi bulunan mesleklerde ekip ¢alismasi ve
is birligi, klinik karar verme, diisiinme becerilerinin kazanilmasinda da simiilasyon oyunlarinin
yarar saglayacagi literatiirde vurgulanmaktadir. Bununla birlikte ders igerigine uygun simiilasyon
oyunlarinin tasarlanamamasi, hemsire egitimcilerin simiilasyon oyunlarmim tasarlanma
asamasinda yer almamasi, simiilasyon oyunlarinin egitimde etkin kullanilmasia yonelik
kanitlara gereksinimin olmasit ve egitim miifredatinda simiilasyon oyunlarmm etkili olarak
entegre edilememesi simiilasyon oyunlarmin &grenme ortamlarinda tercih edilmesine engel
olugturmaktadir. Bu derlemede simiilasyon oyununun tasarim Ozellikleri ve hemsirelik
egitiminde kullanilan oyunlardan 6rnekler sunularak, hemsirelik egitiminde simiilasyon oyunlari
kullaniminin yararlarinin ve uygulamadaki giigliiklerin agiklanmasi amaglanmustir.

ABSTRACT

The use of simulation games creating active learning environments in nursing education is
emerging as an increasing approach. Simulation games have a positive effect on motivating
students to learn, transferring the knowledge to practice, and managing the stress related to the
curriculum. It is emphasized in the literature that simulation games will also be beneficial for the
acquisition of teamwork and cooperation, clinical decision-making and thinking skills, especially
in professions such as nursing that require interdisciplinary work However, the failure to design
simulation games suitable for the course content, the fact that nurse educators are not involved in
the design of simulation games, the need for evidence for the effective use of simulation games in
education and the inability to integrate simulation games effectively in curriculum prevent the
use of simulation games in learning environments. In this review, it is aimed to explain the
benefits and difficulties of the use of simulation games in nursing education by presenting the
design features of the simulation game and examples from the games used in nursing education.
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GiRisS

Hemgirelik 6grencilerinin gerekli klinik becerileri kazanmasi amaciyla dnce klinik becerilere iliskin teorik
bilginin aktarilmasi ve sonrasinda ise maket ve mankenler iizerinde bu becerinin deneyimlenmesi yaygin olarak
kullanilan bir yaklasimdir (Hayden, Smiley, Alexander, Kardong-Edgren ve Jeffries, 2014; Sheahan, While ve
Bloomfield, 2015; Terzioglu ve digerleri, 2016; Waltz, Jenkins ve Han, 2014). Egitimcinin odak noktada oldugu bu

yaklagim giiniimiizde farkli 6grenme stillerine sahip dgrencilerin 6grenme ihtiyaglarini karsilamada beklenen etkiyi
yaratmamaktadir (Culha, 2019; Hayden ve digerleri, 2014; Kinder ve Kurz, 2018; Waltz, Jenkins ve Han, 2014).

Giderek daha karmagik bir yapiya biiriinen hemsirelik bakimi, 6grenimlerini stirdiirmek {izere hemsirelik
boliimiinii tercih eden 6grenci sayisinin artmasi, klinik alanlarin ve egitimcilerin artan dgrenci sayisini karsilayacak
diizeyde olmamasi, 6grencilerin degisen 6grenme ihtiyaglari, giiniimiiz 6grencilerinin bilgiye ¢abuk ulasabildigi,
teknolojik imkanlarin bulundugu ortamlarda yetigmeleri ve bu Ogrencilerin diiz anlatim yontemini kisitlayict
bulmasi egitimcileri yenilik¢i yollar aramaya tegvik etmektedir (Culha, 2019; McEnroe-Petitte ve Farris, 2020;
Navarra ve digerleri, 2018; Zapko, Ferranto, Blasiman ve Shelestak, 2018). Bu dogrultuda akran destekli 6grenme,
mentorluk, kavram haritalari, web/bilgisayar destekli 6grenme, simiilasyon temelli 6grenme, probleme dayali
O0grenme, oyunlar, simiilasyon oyunlari, portfolyo gibi yontem ve araglar hemsirelik egitiminde aktif 6grenmenin
desteklenmesinde kullanilmaktadir (Gaberson, Oermann ve Shellenbarger, 2015; Culha, 2019). Bu 6gretim yontem
ve etkinlikleri 6grencilerin egitimciye bagimli olmaksizin yiiriittiikleri ¢alismalar ve yansimalar araciligiyla bilginin
ve deneyimin klinik durumlara aktarilmasina olanak olusturmaktadir (Gaberson, Oermann ve Shellenbarger, 2015).

Hemgirelik egitiminde yeni bir ara¢ olarak nitelendirilen simiilasyon oyunlarinin egitim siirecinde etkin
kullanilabilmesi i¢in hemsire egitimcilerin bu yontemin yararlart ve sinirliliklarinin farkinda olmalar1 ve oyunlarin
yararliligimma yonelik degerlendirme yapmalari gerekmektedir. Ancak simiilasyon oyunlarmin siniflandiriimasi,
oyunlarin tasariminda kullanilan oyun O6gelerinin tutarli olmamasi ve Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini
degerlendirmeye yonelik gecerli ve giivenilir araglarin bulunmamast literatiirde bir eksiklik olarak vurgulanmaktadir
(Havola, Koivisto, Mikinen ve Haavisto, 2020; Kaufmann, Renaud ve Sauve, 2010).

Bu derlemede amag, hemsirelik egitiminde son yillarda kullanimi giderek artmakta olan simiilasyon
oyunlarinin tasarimi, yararlari ve kullanimina yonelik zorluklarini irdeleyerek, literatiirde hemsirelik egitiminde
simiilasyon oyunlarinin kullanimina yonelik drnekler ile rehberlik saglamaktir.

Simiilasyon Oyunlarinin Tanim ve Bilesenleri

Oyun, simiilasyon ve simiilasyon oyunlarina yonelik literatiirde ¢esitli tanimlara rastlamak miimkiindiir. Bu
iic kavram arasinda kesin farkliliklar bulunmamakla birlikte, gercekligi yansitma konusunda farkliliklar oldugu
goriisii de belirtilmektedir (Gaberson, Oermann ve Shellenbarger, 2015; Garris, Ahlers ve Driskell, 2002;
Kaufmann, Renaud ve Sauve, 2010). Ayrica oyun ve simiilasyon oyunlarinda bireyin zorluklarin iistesinden
gelmeye calistig1 bir siirecin ve bu siire¢ sonunda bir kazananin olmasi da bu iki kavramin simiilasyon deneyiminden
ayrilan 6zellikleri olarak vurgulanmaktadir. Bu dogrultuda Kaufmann, Renaud ve Sauve (2010) oyun, simiilasyon ve
simillasyon oyunlarinin sahip olmasi gereken temel 6zelliklerini ve birbirinden ayrilan ydnlerini tanimlamistir
(Kaufmann, Renaud ve Sauve, 2010) (Tablo 1).

Tablo 1. Oyun, Simiilasyon ve Simiilasyon Oyunlarinin Temel Ozellikleri

Oyun Simiilasyon Simiilasyon Oyunu
Yapay/Gergek olmayan karakter Bir sistem olarak tanimlanan gergeklik Bir sistem olarak tanimlanan gergeklik
. Model . Model
. Basitlestirilmis . Basitlestirilmis
Dinamik . Dinamik
. Oyuncu (lar) . Oyuncu (lar)
. Catisma (rekabet) . Catisma (rekabet)
. Kurallar . Kurallar
e Onceden belirlenmis e Onceden belirlenmis hedef
hedef (kazanmak igin) (kazanmak igin)
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Farklilik gosteren tanimlamalar nedeniyle literatiirde simiilasyon, simiilasyon oyunu ve oyunlara iliskin
simiflandirmada da zorluk yasandigi goriilmektedir. Simiilasyon oyunlart simiilasyona dayali 6grenme adi altinda
role-play, oyunlar ve bilgisayar oyunlari olmak tizere ii¢ béliimde ele alinmasinin yani sira (Feinstein, Mann ve
Corsun, 2002), Lean, Mozier, Towler ve Abbey’in calismasinda ise bilgisayar temelli olma durumlarma gore
smiflandirilmistir. Simiilasyon oyunlari bilgisayar kullanimi ele alindiginda bilgisayar temelli simiilasyon oyunlari
ve bilgisayar temelli olmayan simiilasyon oyunlar1 olmak tizere iki grupta siniflandirilmigtir. Bu siniflamaya gore
kart oyunlari, masa oyunlar1 gibi egitsel oyunlar ve role-play simiilasyon oyunlar1 bilgisayar temelli olmayan
simiilasyon oyunlar1 arasinda yer almaktadir (Lean, Mozier, Towler, ve Abbey, 2006) (Sekil 1).

Sekil 1. Simiilasyon oyunlarinin siniflandirilmasi

Simiilasyon Oyunlari

Bilgisayar Temelli

Bilgisayar Temelli

= gn Simiilasyon Oyunlari

Oyunlar1

I

Egitsel Oyunlar (Kart
oyunlary/ Masa
oyunlari)

Role-play simiilasyon
oyunlari

Schell (2015) bir oyunda bulunmasi gereken temel dgeleri mekanik, hikaye, estetik ve teknoloji olarak
tanimlamaktadir. Oyunun amacini igeren oyun prosediirleri ve kurallart mekanigi, oyun kapsaminda ortaya ¢ikan
olaylar dizisi ise hikayeyi olusturmaktadir. Oyun siirecinde bir hikaye anlaticist gibi hikayeyi giliglendirmeye
yardimct olan goriintii ve ses gibi Ozellikler estetigi ve oyunu oynamayr miimkiin kilan fiziksel nesneler ise
teknolojiyi ifade etmektedir. Schell (2015) oyun gelistirme siirecinde bu dort yapinin birbirinden daha 6nemli
olmadigint ve her bir dgenin bir digerini 6nemli 6l¢iide etkiledigini vurgulamaktadir (Schell, 2015). Bu temel
Ogelerle benzer olarak yapilan caligmalarda puanlar, rozetler, ddiiller, zorluklar, seviyeler, hikayeler, hedefler,
geribildirim ve avatar gibi kavramlar da kullanilmaktadir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014; Sailer, Hense, Mayr ve
Heinz Mandl, 2017). Tanimlanan bu kavramlardan yola ¢ikilarak simiilasyon oyununda bulunmasi gereken temel
Ogeler bir sistem olarak tanimlanan gerceklik, oyuncu ya da oyuncular, ¢catisma, kurallar, hedefler ve ¢oziimleme
olarak 6zetlenebilir.

Simiilasyon oyunlar1 teorik bir temel kapsaminda katilimcilarin gergek hayatta karsilasabilecekleri
durumlan ve vakalari igcermektedir. Ger¢ek yasamin bir yansimasi olan bu ortamda oyuncularin iistlendikleri rolleri
ve uygulamalarini smnirlayan kurallar bulunmaktadir. Bu kurallar agik¢a belirtilmeli ve tartismaya sebep
olunmayacak sekilde iyi tanimlanmig olmalidir (Christopher, 1999; Kaufmann ve Sauve, 2010; Juul, 2003). Oyun
esnasinda oyuncular arasindaki etkilesimler aracilifiyla amaglanan teorik bilgi ve becerinin kazanilmasi
hedeflenmektedir. Oyun kapsaminda yer alan 6lgiitler dahilinde oyunculara puanlar verilmekte ve sonugta kazanan
belirlenmektedir (Christopher, 1999; Kaufmann ve Sauve, 2010). (Sekil 2).
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Sekil 2. Simiilasyon oyunlarinin temel bilesenleri

Ovuncu (lar)

Catisma * Oyuncularim
(Rekabet) etkilegimleri

Kurallar
Onceden * Kazanmak
belirlenmis s
igin

Simiilasyon oyunlarini, egitimcilerin kolaylastirict olarak rol aldifi, oyuncularin oyun igerisindeki
performanslarinin ve kararlarinin ele alindigi bolim olan ¢oziimleme (debriefing) oturumlar izlemektedir
(Bradshaw ve Lowenstein, 2011; Daniau, 2016; Prensky, 2001). Oyuncular, ¢oziimleme agamasinda neleri iyi
yaptiklarini, neleri yapmadiklarini, oyunu tekrar oynama durumunda neyi farkli yapacaklarini ve eylemlerinin
sonuglarma yénelik geribildirimleri degerlendirmektedir (Dufrene ve Young, 2014; Prensky, 2001). Ogrencinin
benzer durumlar karsisinda nasil farkli davranislar sergileyecegini sorguladigi bu oturumlar 6grenmenin farkina
varilan, etkili 6grenmenin gergeklestigi ve disiinme siireclerinin desteklendigi asamadir (Bradshaw ve Lowenstein,
2011; Coutinho, Martins ve Pereira, 2016; Palaganas, Fey ve Simon, 2016).

Hemsirelik Egitiminde Simiilasyon Oyunlarinin Kullanim

Egitim siireci igerisinde kullanilan 6gretim stratejileri ile Ogrenciler igin aktif 6grenme ortamlarinin
olusturulmasi egitimcilerin sorumlulugundadir. Bu stratejilerin dogru kullanilmasi ile &grencilerin bilgiyi akilda
tutmalari, i¢sellestirmeleri ve bilgiyi analiz ederek bilginin uygulamaya aktarimi gerceklestirilebilir (Stanley ve
Latimer, 2011). Bu dogrultuda egitimcilerin hemsirelik egitiminde uygun 6gretim stratejilerini segmeleri dnemlidir
(Navarra ve digerleri, 2018). Bu stratejilerden biri olan simiilasyon oyunlari, hemsirelik 6grencilerine klinik
uygulama Oncesi, farkli tanilar1 bulunan hastalarla ve ¢ziilmesi beklenen sorunlarla karsilasmadan durumu analiz
etme ve problem ¢ozme/karar verme olanagi sunmaktadir (Mawhirter ve Garofalo, 2016; Sahin ve Basak, 2019).
Hemgirelik egitiminde kart oyunlari, masa oyunlari, role-play simiilasyon oyunlari olarak gesitlilik gosteren
simiilasyon oyunlarinin kullanimina iliskin 6rnekler tarihsel dizge ¢ercevesinde Tablo 2’de yer almaktadir.
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Tablo 2. Hemsirelik Egitiminde Kullanilan Simiilasyon Oyunlarr ile ilgili Ornekler

Yazar Yil Arastirmanin bashg1 Kullamlan oyun

Girard, N.L. 1981 A game-oriented strategy for teaching surgical terminology Bulmaca

Rothrock, J.C. 1986 Simulation games: Playing to win and to learn Role-play simiilasyon oyunu

Cessario, L. 1987 Utilization of board gaming for conceptual models of nursing Masa oyunu

Wildman, S. 1996 The utilization and evaluation of a simulation game in pre-registration nurse education Role-play simiilasyon oyunu

Reeves, M.

Metcalf, B. L. 2003 Using gaming to help nursing students understand ethics The Ethics Game

Yankou, D.

Mole, L.J. 2004 Evaluating a simulated ward exercise for third year student nurses Role-play simiilasyon oyunu

Mclafferty, I.H.R.

Sealover, P, 2005 Scoring rewards in nursing education with games Nursing Jeopardy

Henderson, D. So You Want to be a Millionaire Nurse
Wheel of Nursing Fortune
Nursing Feud

Fawcett, D.L. 2009 Periopardy: The 21st Century Role-play simiilasyon oyunu

Dodd, C.

Stanley, D. 2011 The Ward” : A simulation game for nursing students The Ward

Latimer, K.

Bowers, S. 2011 Making a game of urgent care: Simulation for nursing students The Triage Game

Boctor, L. 2013 Active-learning strategies: The use of a game to reinforce learning in nursing education. A case study Nursopardy

Gibson, V. 2013 Critically: The experience of developing an interactive educational tool based on board games Critically
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Masa oyunu

Foss, B.
Mordt, P.
Ofteal, B. F.
Lokken, A.

2014

Medication calculation

The Medication Game

Bilgisayar temelli oyun

Tablo 2. Hemsirelik Egitiminde Kullanilan Simiilasyon Oyunlari ile Tlgili Ornekler (devam)

Yazar Yil Arastirmanin bashg1 Kullanilan oyun

Strickland, H. P. 2015  Bringing your a-game: Educational gaming for student success The Race for Nursing Student Success

Kaylor, S. K.

Koivisto ve ark. 2016  Learning by playing: A cross-sectional descriptive study of nursing students' experiences of learning Bilgisayar temelli oyun
clinical reasoning

Del Blanco, A. 2017  Using a videogame to facilitate nursing and medical students' first visit to the operating theatre. A Bilgisayar temelli oyun
randomized controlled trial

Torrente, J.

Fernandez-Manjon, B.

Ruiz, P.

Giner, M.

Paim, C.P.P. 2017  Development of an educational game to set up surgical instruments on the mayo stand or back table: Bilgisayar temelli oyun

) Applied research in production technology

Goldmeier, S.

Kinder, F. D. 2018 Gaming strategies in nursing education Kahoot.it

Kurz, J. M.

Gomez Urquizaa, J. L. ve 2019  The impact on nursing students' opinions and motivation of using a “Nursing Escape Room” as a teaching ~ Nursing Escape Room

ark. game: A descriptive study

Rainest, D. A. 2019 Med-Match: An interactive game to learn medications for clinical practice Kart oyunu
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Besse, C. 2020  The simulation games: Bringin’ it to the bedside Bringin’ it to the bedside

Vogelsang, L. Role-play simiilasyon oyunu
Zdunich, J.

Morrell, B. 2020  Soft skills and implications for future professional practice: Qualitative findings of a nursing education Kardiyovaskiiler temali Escape Room
Eukel. HL N, escape room

Santurri, L. E.

Van Hoose, D. E. 2020  Undergraduate nursing team-building during a CyberCANOE® Heart and Lung Sounds Race Bilgisayar temelli simiilasyon oyunu
Tatum, J. L.

Saastamoinen, T. 2022 Impact of 3D Simulation Game as a Method to Learn Medication Administration Process: Intervention Bilgisayar temelli simiilasyon oyunu

Hérkénen, M.
Vehvildinen-Julkunen,K.

Nislindh-Ylispangar,A.

Research for Nursing Students
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Simiilasyon Oyunlarimin Kullaniminin Yararlari

Simiilasyon oyunlar1 6grencilere hastaya zarar vermeden giivenli bir ortamda hata yapabilme ve
hatalarindan 6grenme firsati ve her Ogrenci icin esit imkanlar sunan standart 6grenme ortamlarini saglamasi
bakimindan oldukga degerli bir aragtir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002; Kirriemuir ve McFarlane, 2004; Royse ve
Newton, 2007). Ozellikle resiisitasyon gibi ger¢ek durumlarda deneme imkani bulunmayan ve klinik alandan
ogrencilerin karsilagsmadiklar1 durumlar i¢in simiilasyon ve simiilasyon oyunlarinin kullanilmasmin Snemi
vurgulanmaktadir (Jeffries, 2005). Bu 6zelliginden dolay:1 simiilasyon oyunlar ile 6zellikle klinik alanlarin artan
Ogrenci sayisini karsilamada yetersiz olmasi ve dgrencilerin 6grenmesi gereken tiim vakalarin yer almamasina bagl
0grenme esitsizliginin dniine gegilebilir.

Simiilasyon oyunlarinin diger 6nemli bir yarari egitim siirecinde Ogrencilerin dikkatini ¢ekmesi ve
Ogrencileri 6grenmeye motive etmesi olarak sayilabilir. Yapilan ¢aligmalar simiilasyon oyunlarinin kullanimi ile
O0grenme ortaminin eglenceli hale geldigini, 6grenmeye dayali stresi azalttigini, 6grencinin aktif katilimini
sagladigin1 ve 6grenmeye motive ettigini ortaya koymaktadir (Blakely, Skirton, Cooper, Allum ve Nelmes, 2010;
Gomez-Urquizaa ve digerleri, 2019; Mawhirter ve Garofalo, 2016; Strickland ve Kaylor, 2016). Egitim programinin
yogunlugu, hemsirelik meslegi ile ilgili bilgi ve beceri eksikligi, not kaygisi ve klinik uygulamalarin hemsirelik
dgrencileri lizerinde yogun stres olusturdugu hemsirelik egitiminde (Agagdiken, Boga, Ozdelikara, 2016; Firat Kilig,
2018; Yilmaz, Yaman ve Erdogan, 2017) simiilasyon oyunlari ile desteklenerek olusturulan eglenceli 6grenme
ortamlarinin 6grenme stresini azaltmaya yonelik olumlu etki saglayacagina inanilmaktadir. Billings ve Halstead
(2014) egitimde oyunlarin kullanilmasi ile 6grencilerin kendi 6grenme sorumluluklarimi iistlendiklerini ve oyun
stirecindeki deneyimler aracilifiyla bilginin uygulamaya aktarildigini1 vurgulamaktadir (Billings ve Halstead, 2014).
Bu dogrultuda yetkin egitimcilerin kontroliinde simiilasyon oyunlarinin kullanilmasmin hemsirelik egitiminde
global bir sorun haline gelen teori ve uygulama arasindaki bosluk ve tutarsizligin giderilmesine katki saglanacagina
inanilmaktadir.

Oyun siireci kapsaminda 6grenci farkli kaynaklardan bilgi edinme, bu bilgileri analiz ederek hizli karar
verme ve sorunlarin ¢oziimiinde farkli segenekler icerisinden en uygun olan1 segme gibi becerileri deneyimleme
firsati bulmaktadir (Prensky, 2003). Oyunlarin 6grencilerin kesfetme, arastirma ve karar verme becerilerini
gelistirme, gergek hayatta karsilagsma olasiliginin bulundugu problemleri ¢ozebilme, is birligi ve ekip ¢alismasini
destekledigi ve maliyet etkin olarak kullanilabilecegi belirtilmektedir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004; McEnroe-
Petitte ve Farris, 2020; Royse ve Newton, 2007; Stanley ve Latimer, 2011; Sahin ve Basak,2019). Hastanin bakim
ve tedavi gereksinimlerinin karsilanmasi amaciyla hastalar ve doktorlar, diyetisyen, fizyoterapistler gibi saglik
profesyonelleri ile ig birligini gerektiren bir meslek olan hemsirelik, bu ekip ¢alismasi igerisinde giivenli ve uyumlu
bir ortamin olusturulmasinda 6nemli bir sorumluluga sahiptir (Duygulu ve Kublay, 2008; Sand, 2003). Mezun
olduktan sonra bakim verdigi birey ile ilgili sorumluluklarmin yam sira saglik ekibinin diger iiyeleri ile uyum
icerisinde ¢aligmasi beklenen hemsirelik 6grencilerine gerekli becerilerin oyunlar araciligi ile kazandirilabilecegi
diigtiniilmektedir.

Simiilasyon Oyunlarinin Kullammminda Karsilasilan Zorluklar

Simiilasyon oyunlarinin egitim siireci kapsaminda kullanimina y6nelik bazi zorluklarla kargilagilmaktadir.
Bu zorluklarin baginda simiilasyon oyununun iyi tasarlanmasi gelmektedir. Literatiirde simiilasyon ve simiilasyon
oyunlarina yonelik tanim ve tasarim Ozelliklerinin farklilik gOstermesi ve oyun tasarimi konusunda hemsgire
egitimcilerin yeterince bilgi ve deneyim sahibi olmamasi bu zorlugun temelinde yer almaktadir. Bunun disinda oyun
iceriginin egitim miifredatina, 6grenme hedeflerine ve ders i¢in ayrilan siireye uygun olmamasi, egitimcilerin
oyunlarin egitsel yararlar1 konusunda siipheci yaklagimi ve egitimcilerin oyuna asina olmalari i¢in zaman
gerektirmesi simiilasyon oyunlarinin hemsirelik egitiminde kullanilmasina engel olan durumlar olarak
belirtilmektedir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004; Kinder ve Kurz, 2018; Royse ve Newton, 2007; Stanley ve
Latimer, 2011).

Egitimci kaynakli olan zorluklarin disinda oyunun gelistirilmesi i¢in gereken mali kaynaklarin ve is
giiciiniin temini de oyunlarm egitimde etkin kullanimina engel olusturmaktadir (Stanley ve Latimer, 2011). Ozellikle
giinliimiiz 6grencilerinin teknoloji ve interneti 6grenme araci olarak tercih etmesi ile bilgisayar temelli, sanal
gerceklik ve arttirllmis gergeklige temellenen oyunlarin gelistirilmesi egilimini ortaya ¢ikarmaktadir (McEnroe-
Petitte ve Farris, 2020). Bu oyunlarin gelistirilmesi ve glincellenmesi egiticiler ve kurumlar i¢in ek maliyet ve insan
is glclinlin yan1 sira uygun teknolojik yapimin da temin edilmesini gerektirmektedir (Koivisto ve digerleri, 2018;
Stanley ve Latimer, 2011).

Genel olarak simiilasyon oyunlari katilimcilar1 kazanmaya motive eden, oyun siirecinde rekabeti ve
bireyleri zorlayan bir yapidan ve puanlama sisteminden olugmaktadir. Bu rekabet¢i ortam igerisinde, oyunun
kurallar1 kapsaminda oyuncularin eylemleri ve kararlar1 degerlendirilmekte ve sonunda bir kazanan
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belirlenmektedir. Ogrencileri daha iyisini yapmak i¢in motive etme amagli olan bu ortam, bazi dgrencilerde stres,
¢ekingenlik ve huzursuzluga neden olabilmektedir (Boctor, 2013). Her oyuncunun oyun kapsaminda iistlendigi role
iligkin performanslari, ilgi ve motivasyonlar1 farklilik géstermektedir. Bu dogrultuda hem oyunun gelistirilmesi hem
de oyun dncesinde oyuncu tiplerinin belirlenerek, oyuncu kitlesinin iyi analiz edilmesinin 6nemi vurgulanmaktadir.
Prof.Dr.Richard Barttle (1996) tarafindan takim olarak oynanan ¢evimici oyunlar1 ele alarak gelistirdigi Bartle
Oyuncu Tipleri ve bu yaklagim temel alinarak Andrej Marczewski ‘nin gelistirdigi test oyuncu tiplerini belirlemek
icin kullanilabilmektir (Yilmaz, 2022, www.gamified.uk ). Bunun yaninda 6grencilerin 6grenme stillerinin farklilik
gostermesi, oyunu kolay bulan 6grencilerin oyundan sikilmasi ve ilgisini kaybetmesi, O0grencinin yalnizca
kazanmaya odaklanmasi oyunun dgrenme hedeflerine ulagmada bir arag olarak kullanilmasina engel olusturmaktadir
(Boctor, 2013; Juul, 2003; McEnroe-Petitte ve Farris, 2020; Peddle, 2011).

SONUC

Aktif 6grenme ortamlarinin olusturulmasi ile 6grencilerin kendi 6grenme sorumluluklarini istlenmeleri,
kendi Ogrenmelerinin farkina varmalari, motivasyon ve Ozgiivenlerinin artmast desteklenmektedir. Ayrica
ogrencilerin birlikte grup olarak calistiklari simiilasyon oyunlar1 ve etkinliklerin birbirlerinden 6grenmelerini ve ekip
caligmasint arttirdig1 belirtilmektedir. Ortak bir amag i¢in birlikte ¢aligilmasini gerektiren bu etkinlikler paylasilan
deneyimler dogrultusunda Ogrencilerin var olan bilgi diizeylerini degerlendirmelerine ve yeni bilgilerin
icsellestirilmesine imkan olusturmaktadir. Giinlimiizde hemsirelik miifredatlarinin aktif 6grenme ydntemlerini
egitim programlarina dahil ederek, farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilerin 6grenme ihtiyaglarin1 karsilayacak
sekilde diizenlenmesi gerekliligi {izerinde durulmaktadir. Bu dogrultuda, egitimcilerin, 6grencilerin disiincelerini ve
duygularin1 paylasabilecekleri, kendilerini ve eylemlerini degerlendirdikleri, sorguladiklari, soru sorabildikleri
giivenli bir ortam olusturulmasinda simiilasyon oyunlarimin etkin olarak kullanilmasi ve bu dogrultuda hemsirelik
egitiminde simiilasyon oyunlarinin kullaniminin kanita dayali ¢alismalar ile desteklenmesi dnerilmektedir. Ayrica
hemsirelik egitiminde simiilasyon, simiilasyon oyunlar1 ve ciddi oyunlarin kullanimi ile &grencilerin eglenerek
ogrenmeleri, hatalarin1 analiz edebilmeleri ve dogruyu yapana kadar uygulamayi tekrar edebilme firsatinin
sunulmasi ile hasta glivenliginin saglanacagi da distiniilmektedir. Hemsire egitimcilerin sadece uygulayict olarak
degil oyun gelistirici olarak da rol aldigi hemsirelik egitim silirecinde oyunlarin ve simiilasyon oyunlarinin
yararlarinin daha goriiniir hale gelecegine inanilmaktadir.
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