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OZET
Amag: Bu calisma, anatomi dersi alan 6grencilerin
anatomi uygulama laboratuvarinda oyun temelli
egitimin 6grenme iizerine etkisi incelenmek amaciyla
yapilmistir.

Yontem: Yar: deneysel yontemlerden biri olan ‘pre-
post test eslemis grup modeli’ tipte olan bu calisma bir
iiniversitenin Saglik bilimler Fakiiltesi 2020-2021
ogretim yili giiz doneminde hemsirelik birinci smif
ogrencilerinde gerceklestirilmigtir. Calismayt deney
grubunda 33 kontrol grubunda 34 olmak iizere toplam
67 6grenci olusturmustur. Calisma verilerini toplamak
amaci ile Katihmer Bilgi Formu, Ureme Sistemine
Iliskin Bilgi Formu ve Anatomi Egitimine Iliskin
Ogrenci Geribildirim Anketi kullanilmustir.

Bulgular: Katilimcilarin hepsi anatomi dersi 6grencileri
olup yas ortalamasi 19,29+1,03, %94 klasik lise, %6
saglik meslek lisesi mezunu, %68,7 kadin, %31,3
erkektir. Deney grubunda bulunan dgrencilerin meslek
secimi, anatomi dersini severek ¢alisma durumu,
anatomi teorik ders saatleri yeterlilik durumu, anatomi
uygulama derslerinde oyunlastirilmali  egitim  ve
anatomi uygulama dersleri Ogretilmesi
uygunlugu istatistiksel olarak anlamli saptanmistir
(p<0,05). Anatomi teorik bilgi diizeyi 6n test- son test
toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu ve
diizeyi

oyunla

deney grubunun bilgi
saptanmustir (p<0,05).
Sonu¢: Bu calisma sonucunda anatomi dersini oyun
temelli egitim sayesinde Ogrenme {izerine olumlu
katkis1 oldugu ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Anatomi, Oyun temelli egitim,
Ogrenmenin etkisi
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ABSTRACT

Objective: This study was conducted to examine the
effect of game-based education on learning in the
anatomy application laboratory of students taking
anatomy courses.

Methods: This study, which is one of the semi-
experimental methods ‘pre-post test mapped group
model' type, was carried out in the fall semester of the
Faculty of Health Sciences of a university in the fall
semester of the 2020-2021 academic year in nursing first
year students. A total of 67 students, 34 in the
experimental group and 33 in the control group,
consisted of the study. In order to collect the study data,
Participant Information Form, Information Form on
Reproductive  System and  Student Feedback
Questionnaire on Anatomy Education were used.
Results: All of the participants are anatomy course
students and the average age is 19.29+1.03, 94%
classical high school, 6% health vocational high school
graduate, 68.7% female and 31.3% male. The choice of
profession of the students in the experimental group,
their working status by loving anatomy course, their
adequacy status of anatomy theoretical course hours,
gamified education in anatomy practice courses and the
suitability of teaching anatomy application courses by
game were found statistically significant (p<0.05). It
was determined that there was a significant difference
between the total scores of the anatomy theoretical
knowledge level pre-test and the final test and the
knowledge level of the experimental group increased
more (p<0.05).

Conclusion: As a result of this study, it was revealed
that anatomy course has a positive contribution to
learning through game-based education.
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GIRIS

Anatomi, viicudun normal yapisini, seklini, organlarini ve organlarin yapisal ve islevsel
iliskileri irdeleyen bilimdir (1). Anatomi alan d6grencilerin saglik egitiminde 6zellikle karmagik
yapilarin gorsellestirilmesi ve 6gretiminde ¢oklu ortam materyallerinin kullanilmasi 6nemlidir
(2-4). Ogrencilerin, edinmesi gereken bilgi, beceri ve tutumlarin siirekli yenilendigi giiniimiiz
kosullarinda saglik egitimi ¢aga uygun sekilde tasarlanmak gerekmektedir (5). Yeni teknolojiler
saglik profesyonellerinin egitim miifredatina entegre edilerek 6grencilerin giivenli bir ortamda
beceri gelisimi saglanmalidir. Saglik egitimi alan 6grencilerinin sistematik diisiinme, disipline
0zgl bilgi, kanita dayali uygulama, deneyim, bilissel siireclerin gelistirilmesi ve klinik karar
verme yeterliligi kazanmasi 6nemlidir (6). Gliniimiiziin saglik egitimi alan O6grencilerinin
elestirel diistinme, problem ¢dzme ve analizde daha yiiksek diizeyde beceri ve yeterlilik
kazanmalar1 ve iist diizey diisiinme becerilerini gelistirmeye odaklanmalar1 gerekmektedir (7).
Bunu basarmak i¢in 6grencilerin bilgiyi kesfetmelerini ve sentezlemelerini saglamak amaciyla
okuma, dinleme veya izlemenin 6tesinde etkinlikler yoluyla aktif 6grenme diistiniilmektedir
(8,9,10).

1980 yilindan sonra dogan Y kusagi olarak adlandirilan bireyler, teknoloji kullanarak
ogrenme tercih etmektedirler. 1995 ve sonrasinda dogan Z kusagi 6grencileri ise, hizli geri
bildirim alabildigi kompleks etkinliklere katilmak istemektedirler. Ogrenci ve egitmenin aktif
oldugu, dikkat ¢ekici 6grenme faaliyetleri olan dersler, egitmen odakli klasik yaklasimdan daha
cok fazla ilgi gormektedir (8). Giinlimiiz G6grencilerinin biiyiik ¢ogunlugu Z kusagini
olusturmaktadir. Bu nedenle saglik egitimcileri, 6grencilerin derse ilgi ve motivasyonlarini
artiracak 0gretim teknikleri kullanmak zorundadirlar (6, 11). Egitmenler 6grenimi, puzzle ve
bulmacalar gibi oyun temelli egitim yontemler ile aktif rol oynama ve kararlara katilim
saglanarak konular1 ilgi c¢ekici olmasini saglamalidir (12). Oyun temelli 6grenme merak
uyandirmali, problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmeli, mantiksal diisiinmeyi tesvik etmeli ve
ogrenme becerisini arttirmalidir (13, 14). Bu oyun temelli 6grenme yontemi ile rahat, ilgi ¢ekici
bir ortamda 6grencilerin birbirleri ile etkilesimi artirir, geri bildirim ve konularin pekistirmesine
olanak saglar (15). Oyun temelli egitim saghik egitiminde yaygin olarak kullanildig:
goriilmektedir. Egitmenler, oyunlart motive edici olarak gdrmekte ve Ogrencilerin derse
katilimini arttirdigini belirtmektedir. Oyun, ¢ok ¢esitli akademik ve klinik uzmanlik alanlarina
adapte edilebilmektedir (8, 9, 16, 17). Ayrica yapilan bir ¢alismada olumlu deneyimlerin
memnuniyet ve keyif duygularini artirdigin1 ve bunun da daha fazla motivasyona ve siirekli

O0grenme icin tegvike doniistiigiinii 6ne stirmiistiir (18). Egitimde oyunlastirma tekniklerinin
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yarattig1 6grenme motivasyonu, 0gretme-0grenme siirecini gelistirilmesine katki saglamaktadir
(19, 20).

Saglik egitiminde oyunlarin kullanimi, 1980’lere kadar dayanmaktadir (11). Saglik
egitiminde 0grencilerin klinik uygulama becerilerini gelistirmek i¢in oyun tasarlama ihtiyaci
ortaya ¢ikmistir (21). Egitim icin tasarlanan oyunun kurallari, hedefleri, sorun ¢6zme, elestirel
diistinme, kazanma kabiliyeti, geribildirim, rekabet ve eglence gibi Ogeleri igermesi
gerekmektedir (22). Oyunlar; hemsirelik, ebelik, fizyoterapi, gerontoloji farmakoloji ve benzeri
birgok saglik egitim alanlarinda kullanilmaktadir.

Gilintimiizde saglik egitiminde oyun temelli egitimin giderek artmasina ragmen, aktif
O0grenme stratejileri yerine geleneksel 0gretim yontemleri de tercih edilmektedir (15). Bu
nedenle, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin geleneksel egitim yaklagimlarina kiyasla daha iyi
o0grenme ciktilarina yol actifina dair kanitlar mevcuttur (14, 23). Saghk alaninda, bilim ve
teknolojinin hizla ilerledigi, bilgi, beceri ve tutumlarin davraniglarinin siirekli giincellendigi
giiniimiiz kosullarinda egitim faaliyetleri ¢aga uygun sekilde tasarlanmalidir. Ogrenciler oyun
temelli egitim materyali tasarlarken eglenerek 0grenme firsatini ve arkadaglarima 6gretme
firsatin1 saglamaktadir. Bu ihtiya¢ dogrultusunda anatomi laboratuvarinda kullanilmak iizere
oyunlar tasarlamal1 ve oyun temelli egimin etkinligi denemelidir. Bu ¢alismada anatomi dersi
alan 6grencilerin anatomi uygulama laboratuvarinda oyun temelli egitimin 6grenme {lizerine
etkisi incelenmek amaglanmistir.

GEREC ve YONTEM

Bu ¢aligmada, anatomi dersi alan 6grencilerin anatomi uygulama laboratuvarinda oyun
temelli egitimin, 6grenme {izerine etkisi incelenmek amaci ile yapilan yar1 deneysel
yontemlerden biri olan ‘pre-post test eslemis grup modeli’ kullanilmigtir. Arastirmanin
orneklemini, bir tiniversitenin Saglik Bilimleri Fakiiltesi 2020-2021 6gretim y1l1 giiz ddneminde
anatomi dersi alan hemsirelik 6grencileri olusturmustur. Ogrenciler anatomi dersini 2 saat
teorik, 2 saat laboratuvar uygulamasi olarak almaktadir. Caligmanin etik kurul ve kurum izni
alindiktan sonra katilimcilardan onamlar1 alinmistir (Karar Tarihi: 25.10.2019, Karar No: 2019-
201). Hemsirelik boliimiinde Anatomi dersi alan A sinifi (52 6grenci) ve B sinift (57 6grenci)
vardir. Deney ve kontrol grubunu belirlemek i¢in basit rneklem yontemi olan kura yontemi
kullanilmigtir. Calismaya goniillii onam veren A sinifi (33 6grenci) deney grubu ve B siifi (34
ogrenci) kontrol grubunu olusturmustur. Calismaya onam vermedigi ve derse gelmeyen 42
Ogrenci arastirmaya katilmamistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilere teorik dersten
sonra anatomi uygulama ders saatinde arastirmacilar tarafindan literatiir dogrultusunda

olusturulmus olan Katilmci1 Bilgi Formu ve Ureme Sistemine Iliskin Bilgi Formu
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uygulanmigtir. Deney grubuna Anatomi laboratuvar uygulamasi sirasinda arastirmacilar
tarafindan iireme sistemi konusunun uygulama dersinde Genitopoli oyunu oynanmistir (Sekil
1). Kontrol grubundaki 6grenciler normal uygulama derslerini devam etmistir. Ders sonunda
ogrencilere Anatomi Egitimine Iliskin Ogrenci Geribildirim Anketi ve Ureme Sistemine iliskin
Bilgi Formu uygulanmistir. Kontrol grubuna herhangi bir miidahale yapilmadan dersin basinda

ve sonunda anket uygulanmistir.

Sekil 1: Genitopoli Uygulama halis1
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Genitopoli Oyunu

Genitopoli oyunu arastirma ekibindeki dgrenciler tarafindan gelistirilmistir. Ogrenciler
TUBITAK 2209-A proje kapsaminda destek gdrmiistiir. Oyun iki grupla oynanan dgrenme ve
rekabet odakli bir oyundur. Genitopoli oyununu en az 2 kisi ile oynayabilirsiniz. Bu oyunu
stiresi, oyundaki kisi sayis1 ve oyunun gidisatina gore silire degisebilmektedir. Uygulama
sirasinda oyun 45 dakika siirmiistiir. Genitopoli oyun mekanizmasi, oyunda zar atma, oyun
halis1 lizerinde ilerleme, sorulari bilme, sans ve sansizlik eylemleri gerceklestirilir. Oyuncular
iki gruba ayrilir. Oyun halisinin giris kisminda iki oyuncudan, yazi tura oyunu ile kimin
baglayacagi belirlenir. Oyuncular oyun halis1 {lizerinde zar atarak, oyundaki adimi geldigi
soruya cevaplayarak, soruyu bildiginde ilerler. Sirasiyla oynanir. Oyunun temel amaci sorulari
bilerek ve oyunun kurallarina uyarak oyunun sonuna gelebilmektir. Oyunda 6liim isareti gelen

kisi elenir, sans gelen kisi sorular ile ilgili sansin1 kullanabilmektedir. iki gruba ayrilan sinif,
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her bir kisi rakip oyuncu ile genitopoli halis1 lizerinde ilerken, iireme sistemi ile ilgili sorulari
dogru cevaplayarak, en ¢ok oyunu tamamlayan grup kazanir. Kazanan grup édiiliinii alir.
Oyundaki sekillerin anlami:

Kirmizi renkli sorular: Anatomide en zor derecede 25 sorudan olusmaktadir.

Yesil renkli sorular: Anatomide orta derecede 25 sorudan olusmaktadir.

Sar1 renkli sorular: Anatomide basit derecede 25 sorudan olusmaktadir.

D/Y sorular: Anatomide bilgisini igeren 20 sorudan olugmaktadir.

Bosluk doldurma sorulari: Anatomide bilgisini igeren 10 sorudan olusmaktadir.

Yonca isareti: lyi sans (2 adim ilerle vb.) ve kétii sans (iki adim geri git vb.) gibi ifadelerden
olusmaktadir.

Hapishane isareti: Oyunda 2 el rakip oyuncunun oynayabilecegini gosterir.

Oliim lsareti: Oliim isaretine geldiginde oyundan ¢ikar.
Veri Toplama Araclari

Katilimct bilgi formu: Katilimci bilgi formu, 6grencilerin anatomi goriisleri ve sosyo-
demografik 6zellikleri goriislerini yansitan 5 sorudan olusmaktadir.

Anatomi Egitimine Iliskin Ogrenci Geribildirim Anketi: Literatir dogrultusunda
hazirlanan ankette (24-26) teorik ve uygulama derslerinin degerlendirilmesi hedeflenmistir.
Ankette cevaplar 1-5 arasinda, ‘“l=kesinlikle katilmiyorum”, “2= katilmiyorum”,
“3=kararsizim”, “4=katiliyorum”, “S=kesinlikle katiliyorum” ifadeleri yer almistir. Anket
iceriginde Ogrencilerin; anatomi egitimiyle ilgili diislincelerini sorgulayan sorular, ¢alisirken
faydalandiklar1 kaynak tercihleri tercihlerini belirlemeye yonelik sorular bulunmaktadir (25,
27). Calisma da anketinin Cronbach alfa 0,89 oldugu bulunmustur.

Ureme Sistemine Iligkin Bilgi Formu: Anatomi teorik dersinde islenen Kadin Genital
Sistem ve Erkek Genital Sistem konularinda bilgiyi 6l¢gmek amaciyla, literatiir ve ders
dogrultusunda ¢oktan se¢meli 20 soru, 5 soru Dogru/Yanlis seklinde hazirlanmistir (28, 29).
Hazirlanan bilgi formu anatomi dersi veren {i¢ egitmen tarafindan incelenmis ve goriisleri
dogrultusunda tekrar diizenlenmistir. Calisma da Ureme Sistemine Iliskin bilgi formu 6n
testinin Cronbach alfa 0,80 ve son test Cronbach alfa 0,89 oldugu bulunmustur.

Veri Analizi

Verilerin degerlendirilmesinde, SPSS 25 programi kullanilmistir. Calisma sonucunda
elde edilen veriler frekans, ortalama tanimlayici istatistikler yapilmistir. Orneklemin normal

dagilimi incelemek i¢in Kurtosis ve Skewness testlerinin (+1, -1) arasinda oldugu normal
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dagilim gosterdigi bulunmustur. Calisma da tekrarli 6l¢timlerde gruplar arasinda fark olup

olmadigin1 aragtirmak i¢in tekrarl 6lglimlerde ANOVA analizi kullanilmgtir.
BULGULAR

Arastirmada 6grencilerin yas ortalamasi 19,29+ 1,03, %94 klasik lise, %6 saglik meslek lisesi

mezunu, %68,7 kadin, %31,3 erkek 6grencilerden olusmaktadir.

Tablo 1. Ogrencilerin anatomi egitimine iliskin 6grenci geribildirim goriisleri ve sosyo-
demografik 6zelliklerinin dagilimi (n=67)

Deney grubu Kontrol grubu
Anatomi egitimine iligkin 6grenci geribildirim anketi
Ozellikler n % Mean+SS t/IF n % Mean=SS tF
p p
Cinsiyet* Kadin 24 72,7 152,20+16,2 1,159 22 64,7 150,95+16,1 0,172
2 0,255 1 0,864
Erkek 9 27,3 144,00+22,7 12 35,3 149,75+24,6
2 1
Hemsirelik Evet 25 75,8 153,56+14,9 2,105 26 76,5 152,26+18,2 0,953
meslegini 6 0,043 3 0,348
seeme Hayir 8 24,2 138,75+23,6 8 235 144,87+22,3
durumu * 6 1
Anatomi Evet 26 78,8 153,80+17,5 4,217 23 67,6 160,60+21,3 1,494
dersi severek 5 0,024 7 0,240
caligma Hay1r 2 6,1 122,00+9,89 3 8,8 144,33+£22,7
durumu** 4
Kararsizim 5 15,2 141,20+11,0 8 235 150,00+12,2
7 1
Anatomi Kolay 2 6,1 143,50+27,5 0,148 4 11,8 166,50+8,88 2,280
dersinin 7 0,853 0,119
zorlugu Normal 21 63,6 150,85+19.6 17 50 151,58+14,1
hakkinda 1 1
gorlsi* Zor 10 303  149,40+15,1 13 382  144,23+244
6 1
Anatomi Evet 23 69,7 152,82+14,7 4,154 17 50 145,29+17,5 2,005
teorik ders 7 0,026 6 0,152
saatleri Hayir 4 121 127,50+10,8 12 353  152,41+21,1
yeterlilik 4 7
durumu** Kararsizim 6 182  154,00425,1 5 147  163.80+14,7
6 5
Anatomi Evet 20 60,6 151,65+16,6 0,238 14 41,2 150,85+18,0 0,261
uygulama 6 0,799 7 0,772
ders saatleri Hayir 11 333  146,81+22.7 16 471 151,87+225
yeterlilik 5 7
durumu** Kararsizim 2 61  150,50+2,12 4 118  144,00£346
Anatomi Faydali 31 93,9 151,93+16,9 2,661 31 91,2 148,80+19,0 1,735
uygulama 4 0,012 3 0,092
derslerinde Faydali degil 2 6,1 119,50+6,36 3 8,8 168,33+10,4
oyunlagtiril 0
mali egitim*
Anatomi Evet 31 93,9 151,93+16,9 2.661 30 88,2 149,83+18,4 0,574
uygulama 4 0,012 6 0,570
dersleri Hayir 2 6,1 119,5046,36 4 118 15575£26,5
oyunla 6
Ogretilmesi
uygunlugu*

*Student T Testi, **One Way Anova
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Deney grubunda katilan Ogrencilerin anatomi egitimine iliskin 6grenci geribildirim
anketi incelendiginde; hemsirelik meslegini segme durumu, anatomi dersini severek ¢aligma
durumu, anatomi teorik ders saatlerinin yeterlilik durumu, anatomi uygulama derslerinde
oyunlastirilmali egitim ve anatomi uygulama dersleri oyunla 6gretilmesi uygunlugu istatistiksel
olarak anlamli fark bulunmustur (p<0.05). Anatomi dersi zorlugu hakkinda goriisii ve anatomi
uygulama ders saatleri yeterlilik durumunda istatistiksel olarak farklilik saptanmamistir
(p>0.05). Deney ve kontrol grubunda bulunan &grencilerin anatomi dersi hakkindaki
gorlslerine iliskin sorularin cevap yiizdelikleri birbirine yakin olmasina ragmen kontrol
grubunda bulunan 6grencilerde herhangi bir istatistiksel olarak fark saptanmamistir (p>0.05).
Bu durumun uygulanan oyunlastirilmis egitim anatomi dersini hakkinda daha olumlu olmasina
diisiinmelerine katki sagladigi diisiiniilmektedir (Tablo 1).

Tablo 2. Anatomi egitimine iliskin 6grenci geribildirim degerlendirmesinde 6n test- son test
arasindaki farklilasmanin incelenmesi

Varyansin kaynagi Kareler SD KO F P EB
toplami

Gruplar arasi

Egitim 615,163 1 615,163 1,022 0,316 0,015
Hata 39117,792 65 601,812

Gruplar ici

Zaman 189,579 1 189,579 2,255 0,138 0,034
Zaman*egitim 419,967 1 419,967 4,995 0,029 0,071
Hata 5465,556 65 84,085

SD: Standart Sapma, KO: Karelerin ortalamasi, F:Varyans analizi, P: Giiven araligi, EB: Etki biiytikliigii

Bulgularin normallik diizeyleri skewnes-kurtosis analizi ile incelendiginde normal
diizeylerde oldugu tespit edildi (-0,030-0,842). Tablo incelendiginde aragtirmanin daha 6nce
belirtilen iki denencesine gore (egitim, zaman ve zaman*egitim) kararlar1 agagidaki sekildedir:
Anatomi egitimine iliskin 6grenci geribildirim degerlendirmesinde deney ve kontrol gruplarinin
geribildirim 6n test ve geri bildirim son test toplam puanlar arasinda anlamli bir fark yoktur
(F(1;65)=1,022;p>0,05).  Yani anatomi egitimine iliskin  Ogrenci  geribildirim
degerlendirmesinde gruplar arasindaki farkliliklarin 6n test son test ayrimi1 yapmaksizin toplam
puanlar agisindan degismedigi gozlenmektedir. Bir baska ifade ile farkli deneysel islem
gruplarinda olmak anatomi egitimine iliskin Ogrenci geribildirim degerlendirmesini

etkilememistir.

Katilimcilara verilen egitim agisindan 6n test son test degerlendirme puanlari arasinda

anlaml bir fark yoktur (F(1;65)= 2,255; p>0,05). Yani grup ayrimi yapilmadan katilimcilarin
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egitim programina bagli olarak degerlendirme puanlarinin degismedigini gostermektedir.

Bagka bir ifade ile katilimcilarin degerlendirme iizerinde etkili bir fark olmamagtir.

Farkli gruplarda olma ile farkli zamanlardaki 6l¢iimii gosteren faktorlerin katilimcilarin
anatomi egitimine iliskin 6grenci geribildirim degerlendirme puanlar1 {izerinde ortak etkisinin
anlamli oldugu bulunmustur (F(1;65)=4,995;p<0,05). Yani deney kontrol grubunda 6grenciler
farkli oranlarda degerlendirmislerdir. Arastirma amaclarindan biri olan gruplarin zaman
icerisinde degisimi olup olmadig1 ayr1 ayr1 gézlemlemek adina Bonfferroni testi uygulanarak
grup ve zaman degisimi kiyaslanmustir. ilgili analize ait her bir grup icin zaman igindeki
degisimleri gosteren yap1 Sekil 1 gibidir. Sekil incelendiginde degerlendirme degiskenine ait
deney kontrol grubu kiyasladiginda deney grubu acisindan degerlendirme 6n test son test
arasinda bir artis gézlenmistir. Deney kontrol ve zaman degiskenlerinin birlikte kiyaslandigi
Bonfferroni testi sonuglarina gore, deney grubundaki katilimcilarin degerlendirme puanlari 6n
test ile son test agisindan anlamli bir sekilde yiikselmektedir (On test puan ortalamasi =
150,57;Son test puan ortalamas1 = 156,55). Ote yandan deney grubunun 6n test son test puanlari

istatistiksel olarak anlamli sekilde degismektedir (p= 0,006).

Anatomi Egitimine iligkin Ogrenci Geribildirim Anketi

Deney kontrol

156,00
— Deney grukbu
— Kontrol grubu

154 00
152,00
150,00

148,00 e—F

Anatomi Egitimine [ligkin Ggrenci Geribildirim Anketi

146,00

Zaman

Sekil 1. Anatomi egitimine iliskin geribildirimim 6n test ve son test arasindaki degisim
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Anatomi dersinin iireme sistemine iligkin bilgi diizeyi 6n test- son test arasindaki
farklilagmay1, arastirmanin daha Once belirtilen iki denencesine gore (oyun temelli egitim,
zaman (On test ve son test arasindaki zaman farki) ve zaman* oyun temelli egitim) tekrarl
Olctimlerde ANOVA analizi incelenmistir (Tablo 3). Anatomi lireme sistemine iliskin bilgi
diizeyi On test- son test egitimine iliskin 6grenci degerlendirmesinde; deney ve kontrol
gruplarinin bilgi 6n test ve bilgi son test toplam puanlari arasinda anlamli bir fark saptanmistir
(F(1;65)=12,189; p<0,05). Bir baska ifade ile farkli deneysel islem gruplarinda olmak anatomi

egitimine iliskin 6grenci kadin ve erkek lireme anatomi bilgi diizeyini etkilemistir.

Tablo 3. Anatomi dersi iireme sistemine iligkin bilgi diizeyi 6n test- son test arasindaki farkhlasmanin

incelenmesi

Varyansin kaynagi Kareler SD KO F P EB
toplam

Gruplar arasi

Oyun Temelli Egitim 133433 1 133,433 12,189 0,001 0,158

Hata 711,582 65 10,947

Gruplar igci

Zaman 133433 1 133,433 12,189 0,001 0,158

Zaman*QOyun Temelli Egitim 249,851 1 249,851 22,823 0,000 0,260

Hata 711,582 65 10,947

Ogrencilere oyun temelli egitim uygulamasi 6n test son test bilgi diizeyini
degerlendirme puanlari arasinda anlaml bir fark vardir (F(1;65)= 12,189; p<0,05). Yani grup
ayrim1 yapilmadan oOgrencilerin egitim programina bagl olarak degerlendirme puanlarinin
degistigini gostermektedir.

Farkli grup ve zamanlardaki dl¢limii gosteren faktdrlerin dgrencilerin kadin ve erkek
iireme sistemi anatomi bilgi diizeyini degerlendirme puanlar {izerinde ortak etkisinin anlamli
oldugu bulunmustur (F(1;65)= 22,823; p<0,05). Yani deney ve kontrol grubundaki 6grenciler
farkli oranlarda degerlendirmislerdir. Deney ve kontrol kadin ve erkek iireme anatomi bilgi
diizeyi On test-son test degiskenlerinin birlikte kiyaslandigi Bonfferroni testi sonuglarina goére
(Sekil 2), deney grubundaki 6grencilerin degerlendirme puanlar1 6n test ile son test agisindan
anlaml1 bir sekilde yiikselmektedir (On test puan ortalamasi= 11,06; Son test puan ortalamasi=
15,78). Ote yandan deney grubunun 6n test son test puanlari istatistiksel olarak anlamli sekilde

degismektedir (p<0,05).
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Anatomi Bilgi Diizeyi On Test- Son Test

16,00 Gruplar

— Deney grubu
—— Kontrol grubu

15,00

14,00

13,00

Anatomi Bilgi Diizeyi

12,00

11,00—

10,00

—=
(S

Zaman

Sekil 2. Anatomi teorik bilgi diizeylerinin 6n test ve son test arasindaki degisim

TARTISMA ve SONUC

Bu ¢alismada anatomi dersi alan hemsirelik 6grencilerinin uygulama laboratuvarinda
oyun temelli egitimin, 6grenme lizerine etkisini incelenmistir. Yapilan bu ¢alisma sonucunda
oyun temelli egitimin, deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubuna gore kadin ve erkek
iireme anatomi bilgi diizeylerinin yiikseldigi goriilmektedir. Calismalarda benzer olarak, iireme
saglig1 egitiminde, c¢ekici, gizli ve kullanigli olduklarindan ve sorunlari egitmenler ile
tartismanin mahcubiyetini 6nleyebildiginden, ciddi oyunlarin ergenlere cekici geldigi kabul
edilmistir (30, 31). Yapilan bir ¢alismada beyin temelli 6grenme yaklagimi uygulandiginda
deney grubundaki 6grencilerin anatomi dersi basar1 On test son test arasinda anlamli bir fark
saptamistir (32). Calismaya benzer bulgular bulunmustur.

Glinlimiiziin hemsirelik 6grencilerinin elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve analizde
daha yiiksek diizeyde beceri ve yeterlilik kazanmalar1 ve {ist diizey diisiinme becerilerini
gelistirmeye odaklanmalar1 gerekmektedir (7). Bunu basarmak i¢in Ogrencilerin bilgiyi
kesfetmelerini ve sentezlemelerini saglamak amaciyla okuma, dinleme veya izlemenin 6tesinde
etkinlikler yoluyla aktif 6grenme diistiniilmelidir. Bunlar saglamak i¢in yapilan bu ¢alismada
da 6grencilerin anatomi dersi uygulamasini oyun temelli etkinlikler araciligiyla 6gretilmesinin

uygun oldugu saptanmistir. Hamari ve arkadaslar1 (2014) oyunlastirmanin pek ¢ok alanda
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ozellikle egitimde ¢ok etkili oldugunu ve oyunlastirmanin derse olan katilimi, motivasyonu ve
ogrenme gorevlerini artirdigini, 6grenme siirecini daha keyifli hale getirdigini saptamislardir
(33). Anyanwu (2014) anatomi anlayisin1 gelistirmek i¢in yapmis olduklari, bir kart ve tahta
oyunu ile oynanan anatomi macerasi oyununu etkisini test etmistir. Bu oyunlastirma yontemi
caligmasinda 6grencilerin geribildirimlerinde oyunun ilgi ¢ekici, son derece bilgilendirici, ekip
caligmasini tesvik ettigini, tutumlarin1 ve kaba anatomi algilarmi gelistirdigini ¢ok yiiksek
oranda saptamistir (34). Calismada oyunlastirmali egitime katilan 6grencilerin meslek se¢imi,
anatomi dersini severek calisma durumu, anatomi teorik ders saatleri yeterlik durumu, anatomi
uygulama derslerinde oyunlastirilmali egitim ve anatomi uygulama dersleri oyunla 6gretilmesi
literatiire benzer olarak daha yiiksek bulunmustur. Burleson ve arkadaslar1 (2016) anatomi ve
fizyolojiye giris derslerinde Ogrencilerin temel terminolojiyi anlamalarini destekleyen bir
kelime dizisi oyununda 6grencilerin oyunu oynadiktan sonra her iinite i¢in anlamli 6grenme
kazanimlari elde ettigini ortaya koymustur (35). Perumal ve arkadaslar1 (2022) ti¢ farkli oyunun
eglenceli, ilging oldugunu ve anatomi Ogrenmelerine yardimci oldugunu saptamiglardir
(26). Janssen ve arkadaslart (2015) ise dijital oyunlarin tip Ogrencilerini anatomi gibi
geleneksel olarak zorlu alanlarda mesgul edebilecegini ve Ogrencilere bilgi giiclerine ve
eksikliklerine iliskin benzersiz iggoriiler sunabilecegini saptamiglardir (36). Yapilan
caligmalarda oyunlarin hemsirelik 6grencilerini motive etmede 6nemli bir role sahip oldugu
saptanmistir (37-39). Calismada Ogrencilerin anatomi teorik ders saatleri yeterlik durumu
anlamli bulunmustur. Bolatli’'nin (2021) yaptigi ¢aligmada, Anatomi teorik ders saatlerini
ogrencilerin %69 yeterli diizeyde oldugunu belirtmistir. Calismanin sonuglar1 bu bulgulari
destekler niteliktedir (25). Diger yandan yapilan calismalarda anatomi teorik ders yeterlik
durumu anlamli saptanmamustir (24, 27). Dolu ve Yalniz Dilcen’in (2022) calismalarinda
cinsiyetin anatomi egitimine iliskin etkisinin olmadig1 tespit edilmistir (27). Calisma sonuglari
benzer sekilde bulunmustur. Anatomi gibi teorik bilgi 6grenmeyi gerektiren derslerde ¢alisma
da ve caligmalarda oldugu gibi oyun temelli 6grenmenin yararli oldugu tespit edilmistir.

Bu calismada bazi smirhiliklar mevcuttur. ilk olarak, bu yar1 deneysel calisma sadece
hemsirelik Ogrencilerinin katilmalariyla yapilmistir. Diger taraftan bu caligma tek bir
tiniversitede gerceklestirilmistir. Bu sebeplerden dolay1 ¢alismanin anatomi dersi alan daha
genis 6grenci 6rneklemiyle ¢alisiimasi onerilmektedir.

Sonug olarak, 6grenciler oyun temelli egitim materyali tasarlarken eglenerek 6grenme
firsatin1 olanak saglamistir. Ayrica 6grenciler genitopoli oyunu ile anatomi dersinde kadin ve
erkek lireme anatomisini akranlarina 6gretme firsati1 saglamaktadir. Bu ¢alismada oyun temelli

egitim, hemsirelik 6grencileri arasinda olumlu 6grenme deneyimlerini tesvik etmede umut
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vericidir. Bu, oyun oynamay1 6grencileri motive etme ve 6grenmeye dahil etmede alternatif bir
egitim yaklagimi olarak diisiiniilmelidir. Oyun temelli egitim ile ilgili e§itimciler daha fazla
bilgilendirebilir. Calismanin sonuglar1 dikkate alindiginda, gelecekteki calismalarda oyun
tabanli egitimin anatomi dersinde kullanilmasi, farkli bir egitim modellerinin 6grenciler ile
birlikte gelistirilmesi ve uygulanmasi onerilmektedir.

Tesekkiir; Calismacilarin 2209- A Universite Ogrencileri Arastirmalari Projeleri Destekleme
Programi 2019 yili 2. Cagrist basvuru kabul edilmigtir (Bagvuru No: 1919B011903217).
Projede bize destek veren Tiirkiye Bilimsel Teknolojik Arastirma Kurumu’na, ¢alismaya
katilan katilimeilarimiza ve anatomi dersini yiiriiten Dr. Ogr. Uyesi Sibel ALTINTAS hocamiza

tesekkiir ederiz.

Finans Destek; Arastirma 2209- A Universite Ogrencileri Arastirmalari Projeleri Destekleme
Programi (TUBITAK2209-A) tarafindan desteklenmistir.

Cikar Catismasi; Yazarlar arasinda ¢ikar ¢atismasi yoktur.

Etik Onay: Arastirmanin yiiriitiilmesi i¢in Bartin Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurulundan (Karar Tarihi: 25.10.2019, Karar N0:2019-201) onay alinmistir. Aragtirmanin
gerceklesmesi i¢in Bartin Universitesi Rektérliigiinden izin alimmistir. Katilimcilara galisma

hakkinda bilgi verildikten sonra s6zlii ve yazili onam alinmistir

Yazar Katkisi: Planla, tasarla: ID, AD, YG, KB, HYD-Materyal, yontemler ve veri toplama:
HYD, ID, AD, YG, KB - Veri analizi ve yorumlar: ID, HYD- Yazma ve diizeltmeler: HYD
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