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Ciddi Oyun Tabanlı Uygulamaların Hemşirelik Öğrencilerinin Bilgi Düzeyine Etkisi: 

Sistematik Derleme ve Meta Analiz 

The Effect of Serious Game-Based Practices on Nursing Students' Knowledge Level: Systematic Review and 

Meta-Analysis* 

Nurşen KULAKAÇ 1, Dilek ÇİLİNGİR2 

ÖZ 

Bu araştırma, ciddi oyun tabanlı uygulamaların 

hemşirelik öğrencilerinin bilgi düzeyine etkisini 

sistematik derleme ve meta analiz yöntemi ile 

değerlendirmek amacıyla yapılmıştır. Bu amaçla 
“serious game, nurse, education, student” anahtar 

kelimeleri “ve” ve “veya” anahtar kelimeleri ile 

birleştirilerek Türkçe ve İngilizce olarak PubMed 

(including MEDLINE), SCOPUS, Cochrane, 

EBSCOHost, Web of Science, YÖK Ulusal Tez 

Merkezi ve Google Scholar tabanlarından arama 

yapılmıştır.  Meta analize, 2012-2021 tarihleri 

arasında randomize kontrollü ve yarı deneysel 

çalışmalar dahil edilmiştir. Çalışmada, sistematik 

incelemeler ve meta-analizler için tercih edilen 

raporlama öğeleri (Preferred Reporting Items for 

Systematic Rewiews and Meta Analyses-PRISMA) 

kontrol listesi kullanılmıştır. Bu meta analizde olası 

bias riskini azaltmak için literatür tarama, makale 

seçimi, veri çekme ve makale kalitesinin 

değerlendirilmesi işlemleri bir ve ikinci araştırmacılar 

tarafından bağımsız olarak yapılmıştır. Veri 

tabanlarının taranması sonucunda toplam 31.724 

yayına ulaşılmıştır. Araştırmaya dahil edilme 

kriterlerine uygun olan 7 yayının örneklem 

büyüklüğünün 752 olduğu bulunmuştur. Ciddi oyun 

uygulamaları hemşirelik öğrencilerinin bilgi düzeyini 

geliştirdiği belirlenmiştir (SMD:4.70, %95 güven 

aralığı-GA:3.89-5.51). Ciddi oyun uygulamalarının 

hemşirelik öğrencilerinin bilgi düzeylerini 

geliştirmede etkili bir yöntem olduğu sonucuna 

varılmıştır. 

Anahtar Kelimeler: Oyun, hemşirelik, öğrenci, 

eğitim, meta analiz 

ABSTRACT 

This study was conducted to evaluate the effect of 

serious game-based applications on the knowledge 

level of nursing students by systematic review and 

meta-analysis method. For this purpose, the keywords 

"serious game, nurse, education, student" were 

combined with the keywords "and" and "or" and 

searched in PubMed (including MEDLINE), 

SCOPUS, Cochrane, EBSCOHost, Web of Science, 

YÖK National Thesis Centre and Google Scholar in 

Turkish and English.  Randomised controlled and 

quasi-experimental studies between 2012 and 2021 

were included in the meta-analysis. The Preferred 

Reporting Items for Systematic Reviews and Meta 

Analyses (PRISMA) checklist was used in the study. 

In order to reduce the risk of bias in this meta-

analysis, literature search, article selection, data 

extraction and evaluation of article quality were 

performed independently by one and two researchers. 

A total of 31,724 publications were reached as a result 

of searching the databases. It was found that the 

sample size of the 7 publications that met the 

inclusion criteria was 752. It was determined that 

serious game applications improved the knowledge 

level of nursing students (SMD: 4.70, 95% confidence 

interval-GA: 3.89-5.51). It was concluded that serious 

game applications are an effective method to improve 

the knowledge level of nursing students. 

Keywords: Game, nursing, student, education, meta-

analysis
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GİRİŞ

Günümüzde teknolojinin eğitime 

entegrasyonuyla birlikte hasta güvenliği 

riskini en aza indirgemek için yeni eğitim 

ortamları oluşturulmaktadır.1,2 E-öğrenme, 

sanal gerçeklik, simülasyon ve ciddi oyunlar 

gibi inovatif teknolojik ortamlar, öğrencilerin 

öğrenim kazanımlarını arttırarak öğrenmede 

kalıcı gelişim elde edilmesine destek 

olabilmektedir.3 Amerikan Hemşireleri 

Kredilendirme Merkezi (American Nurses 

Credentialing Center; ANCC) teknolojik 

gelişmeleri hemşirelik eğitiminin ve 

süreçlerinin temeli olarak kabul etmekte ve 

hemşirelik eğitiminde teknoloji kullanımının 

gerekliliği vurgulamaktadır.4 Hemşirelik 

bölümlerine başvuran öğrenci sayısının fazla 

olması, öğretim elemanı sayısının yeterli 

olmaması, hemşirelik uygulamalarına özgü 

artan bilimsel bilgi miktarı, öğrencilerin 

bireysel farklılıklarının ve yeteneklerinin 

eğitim sürecinde daha fazla önem kazanması 

nedeniyle hemşirelik eğitiminde teknolojinin 

kullanıldığı yeni ortamların oluşturulması ve 

geliştirilmesine ihtiyaç duyulmaktadır.5 

Günümüzde hemşirelik öğrencilerinin 

çoğunluğunun milenyum kuşağında 

büyüdüğü ve erken yaşlardan itibaren 

interneti kullandığı bilinmektedir. Bu nedenle 

yeni teknolojilerin hemşirelik eğitimi ile 

bütünleştirilmesi daha fazla önem 

kazanmaktadır.6 Hemşirelik eğitiminde 

öğrencilere bilgi, beceri, tutum ve davranışlar 

kazandırmak ya da mevcut olanları 

geliştirmek ve hasta sağlığını olumsuz 

etkileyebilecek uygulamaları eğitim 

sürecinden uzaklaştırarak risk faktörünü 

azaltmak amacıyla sanal gerçeklik 

uygulamalarının sıklıkla kullanıldığı 

görülmektedir. Sanal gerçekliğin endüstriyel 

kullanım alanlarından biri de oyunlardır.6-9 

Oyun kavramı, “geçmişten günümüze 

eğlenceli aktiviteler yaparak boş zamanları 

değerlendirmek” olarak tanımlanmaktadır.10 

Eğitimciler 20. yüzyılın başlarında bilgisayar 

oyunlarını öğrenmeyi geliştirmek için bir 

araç olarak kullanmaya başladılar.11 Eğitim 

amaçlı geliştirilen ‟ciddi oyunˮ kavramı 

belirli bir amacı olan, eğlencenin ötesinde 

öğrenmeyi desteklemek için ilgi çekici ve 

etkileşimli pedagojik bir araç olarak 

tanımlanmaktadır.12 Ciddi oyunlar bireylerin 

hem eğlenmesine hem de mental ve motor 

becerilerini geliştirerek gerçek yaşamdaki bir 

olgunun deneyimlenmesine olanak 

sağlamaktadır.13 Ciddi oyun teknolojileri ile 

verilen eğitimin; öğrencilerin derse katılımını 

ve ekip çalışmasını teşvik ettiği14, öğrenme 

ortamlarını daha eğlenceli hale getirdiği, 

bilgi ve beceri kazanımlarını desteklediği, 

problem çözme15 ve üst düzey düşünme 

becerilerinin gelişimine katkı sağladığı 

belirtilmektedir.16 Ayrıca ciddi oyun 

teknolojilerinin öğrencilere güvenli bir 

ortamda uygulama deneyimi kazandırarak 

hatalarını tanımlamaları ve istedikleri kadar 

tekrar yapma olanağı sağladığı 

vurgulanmaktadır. 5,17  

Ciddi oyunlar, öğrencinin tüm öğrenme 

sürecini kontrol edebildiği öğrenci odaklı bir 

yaklaşımdır.18 Ciddi oyunlar ile öğrencilerin 

farklı adımları düşünmesi için çeşitli 

senaryolar oluşturulmakta ve müdahaleleri 

öncelik sırasına koyması hedeflenmektedir. 

Böylece hemşirelik öğrencilerinin, 

hemşirelik tanıları koymak ve farklı 

alternatifler arasında en iyi uygulamayı 

seçmek için gerekli bilgileri nasıl 

sentezleyeceklerini öğrenmeleri 

sağlanmaktadır.19 

Literatürde eğitim-öğretim süreçlerinde 

kullanımı yaygınlaşmakta olan ciddi 

oyunların hemşirelik eğitiminde etkisini 

inceleyen çalışmalar yer almaktadır. Yapılan 

çalışmalarda, hemşirelik öğrencilerinin temel 

cerrahi aletlerin eğitiminde,20,21 prematüre 

bebeklerde oksijenasyon takibinde,22 

kardiyopulmoner resüsitasyon eğitiminde,23 

ilaç dozu hesaplamada24 ve güvenli kan 

tranfüzyonun sağlamada 25 ciddi oyunla 

verilen eğitimin etkinliği değerlendirilmiştir. 

Türkiye’de ciddi oyun teknolojisini 

hemşirelik uygulamaları eğitiminde kullanan 

çalışmalar bulunmaktadır.26,27 Bu meta 

analizin amacı ciddi oyun tabanlı 

uygulamaların hemşirelik öğrencilerinin bilgi 

düzeyine etkisini belirlemektir.
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MATERYAL VE METOT 

Çalışmanın Amaç ve Tasarımı 

Bu meta analizin amacı ciddi oyun tabanlı 

uygulamaların hemşirelik öğrencilerinin bilgi 

düzeyine etkisini belirlemektir. Metaanaliz 

türünde yapılan bu çalışma, sistematik 

incelemeler ve meta-analizler için tercih 

edilen raporlama öğeleri (Preferred 

Reporting Items for Systematic Rewiews and 

Meta Analyses-PRISMA) kontrol listesine 

göre hazırlanmıştır.28 

Çalışmaların Metodolojik Kalitesi 

Bu meta analize dâhil edilen 

araştırmaların kalite değerlendirmesi için 

Cochrane Yanlılık (Bias) Risk 

Değerlendirme Aracı (Cochrane Risk of Bias 

Tool for Randomized Trials) kullanılmıştır.29 

Araştırmacılar bağımsız olarak her 

makalenin riskini belirlemiştir. Her yayın 

değerlendirilerek düşük, belirsiz veya yüksek 

yanlılık riski olarak sınıflandırılmıştır. 

Anlaşmazlıklar, yazarların kararlarının 

gerekçelerini tartışmalarını gerektiren fikir 

birliği ile çözülmüştür. Her iki yazar 

araştırmaya alınan her çalışma için dahil 

edilme kriterlerini titizlikle gözden 

geçirmiştir. Herhangi bir anlaşmazlık 

durumunda bağımsız bir gözden geçiren ile 

tartışılarak çözüme ulaşılmıştır. Dahil edilen 

her bir araştırmadan, genel çalışma bilgileri 

(ör. ilk yazar, yayın yılı, ülke, çalışma 

tasarımı), katılımcıların özellikleri (ör. 

prosedürler, örneklem büyüklüğü), müdahale 

ayrıntıları, kontrol grubu özellikler ve sonuç 

ayrıntı bilgileri kaydedilmiştir (Tablo 1).   

 

 

Şekil 1. Prisma Akış Diyagramı 
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Dahil edilme ve hariç tutma kriterleri 

Çalışmamızda dahil etme kriterleri 

PICOS'a göre taranmıştır. 

• Çalışma grubu (P: Patient): Hemşirelik 

bölümlerinde öğrenim gören öğrenciler 

oluşturmaktadır. Etnik köken ve cinsiyet 

konusunda herhangi bir kısıtlama 

uygulanmamıştır. 

• Müdahale (I: Intervention): Ciddi oyun 

uygulaması ile öğrencilere eğitim 

uygulamasını içermektedir. 

• Karşılaştırma (C: Comparison): Geleneksel 

teorik eğitim ve diğer öğretim yöntemleri ile 

bir kontrol grubu içeren araştırmalar meta 

analize dahil edilmiştir. 

• Sonuçlar (O: Outcomes): Öğrencilerin bilgi 

düzeylerini içermektedir. 

•Çalışma deseni (S: Study design): Türkçe ve 

İngilizce olarak yayınlanan randomize- 

kontrollü, deneysel ve yarı deneysel 

çalışmalar meta analiz kapsamına alınmıştır. 

Kesitsel, Kalitatif, Editöre mektup, 

Sistematik ve geleneksel derleme niteliğinde 

olan ve hayvanlar üzerinde yapılan 

çalışmalar bu araştırmanın kapsamı dışında 

bırakılmıştır. Çalışmanın yazım aşamasında 

PRISMA akış şeması kullanılmıştır (Şekil 1). 

 

Arama stratejisi 

Tarama, Aralık 2021- Mayıs 2023 tarihleri 

arasında, MeSH’e uygun Türkçe ve İngilizce 

olarak “serious game, nurse, education, 

student” ve “ciddi oyun, hemşire, eğitim, 

öğrenci” anahtar kelimeleri “ve” ve “veya” 

anahtar kelimeleri ile birleştirilerek PubMed 

(including MEDLINE), SCOPUS, Cochrane, 

EBSCOHost, Web of Science, YÖK Ulusal 

Tez Merkezi ve Google Scholar 

tabanlarından arama yapılmıştır. Anahtar 

kelimelerde veri tabanlarına göre bazı 

değişiklikler yapılmıştır.  

Bu meta analizde olası yan tutma (bias) 

riskini azaltmak için literatür tarama, makale 

seçimi ve veri çekme işlemleri iki araştırmacı 

tarafından bağımsız olarak yapılmıştır. 

Arama sonuçları Endnote programına 

aktarılmıştır. Tekrar eden çalışmalar 

ayıklandıktan sonra, iki araştırmacı başlık ve 

özetleri bağımsız olarak taramış ve kriterleri 

karşılamayan çalışmaları kaldırılmıştır. Daha 

sonra tam metinler değerlendirilerek 

kriterleri karşılayan çalışmalar araştırmaya 

dahil edilmiştir. 

Araştırmanın Etik Yönü 

Meta analize alınan çalışmaların 

incelenmesi için etik kurul izni alınmasına 

gereksinim bulunmamaktadır. Araştırmaya 

alınan makaleler kaynakçada belirtilmiştir. 

BULGULAR VE TARTIŞMA

Meta analizin gerçekleştirilmesi için veri 

tabanı araması sonucu 31.724 yayına 

ulaşılmıştır. İki araştırmacının incelemesi 

sonucu tekrar eden çalışmaların elenmesi ile 

başlık ve özete göre yapılan analizler 

sonucunda 73 makale tam metin olarak 

incelemeye alınmıştır. Bu çalışmaların tam 

metinlerinin dahil edilme kriterlerine göre 

incelenmesi sonucunda analiz aşamasına 7 

çalışma dahil edilmiştir (Tablo 1 ). 

Çalışmaların özellikleri 

Bu meta-analize 2012-2021 yılları 

arasında yayınlanmış olan 7 çalışmadan 752 

katılımcı dahil edilmiştir. Meta analize 

Türkiye’den iki çalışma, İspanya’dan iki 

çalışma, Kore’den iki çalışma, ABD’den bir 

çalışma ve Singapurdan bir çalışma 

alınmıştır. 

Müdahale gruplarına ciddi oyun, kontrol 

gruplarına ise geleneksel teorik ders anlatımı 

yapılmıştır. Bilgi düzeyi araştırmacılar 

tarafından geliştirilen bilgi testleri ile 

değerlendirilmiştir. Dahil edilen 

araştırmaların özellikleri Tablo 1’de yer 

almaktadır. 

Yanlılık riskinin değerlendirilmesi 

Meta analize alınan çalışmaların dördü 

randomizasyon yaptıkları için düşük riskli 

olarak kabul edilmiştir. Çalışmalardan 

üçünde randomizasyondan bahsetmediği için 

yüksek riskli olarak derecelendirilmiştir. Üç 

çalışma, seçim yanlılığı sürecini anlatmıştır. 
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Şekil 2. Çalışmalarındaki yanlılık riskinin grafiği 

İki çalışmada tek veya üçlü körleme 

olduğu için düşük riskli, beş çalışmada eksik 

körleme olduğu için yüksek riskli olarak 

derecelendirilmiştir (Şekil 2).  

Bu çalışmada, yayın yanlılığı huni saçılım 

grafiği ile değerlendirilmiştir. Yayın 

yanlılığını gösteren önemli yöntemlerden biri 

olan huni grafiğinde (funnelplot) çalışmaların 

huninin üst tarafında olduğu fakat asimetrik 

bir dağılım gösterdiği görülmektedir (Şekil 

3). İncelememiz aynı zamanda yarı 

deneysel/deneysel tasarımları da 

içerdiğinden, yanlılık riskini değerlendirmek 

için Joanna Briggs Enstitüsü (JBI) Yarı 

deneysel Çalışmalar için Kritik 

Değerlendirme Kontrol Listesi de 

kullanılmıştır.30 

 

Şekil 3. Huni Dağılım Grafiği 

Ciddi Oyunun Genel Etkisi  

Rastgele etkiler modeli kullanıldığında, 

ciddi oyun uygulamasını deneyimleyen 

müdahale grubunun bilgi düzeyi kontrol 

grubuna kıyasla anlamlı bir şekilde yüksek 

bulunmuştur (standartlaştırılmış ortalama 

fark, 4.41; %95 güven aralığı 2.39-6.43). 

Ciddi oyun uygulamasının bilgi düzeyini 

önemli ölçüde arttırdığı belirlenmiştir (I2 

%94, p< 0.001) (Şekil 4). 

Meta analize alınan çalışmalarda, 

hemşirelik öğrencilerinin bilgi düzeylerini 

artırmak için hemşirelik eğitiminde ciddi 

oyun uygulamalarının etkinliği incelenmiştir. 

Çalışma sonuçlarımız, ciddi oyun tabanlı 

uygulamaların hemşirelik eğitiminde 

kullanılmasının öğrencilerin bilgi düzeyine 

olumlu etkisi olduğunu göstermektedir. 

Yapılan çalışmalarda hemşirelik eğitiminde 

bilgi edinmeyi sağlamak için ciddi oyunların 

kullanımı önerilmektedir.23 

 
Şekil 4. Ciddi oyun uygulamalarının hemşirelik öğrencilerinin bilgi düzeyine etkisi
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Tablo 1. Çalışmaların Özellikleri 

Araştırma Çalışmanın amacı 
Araştırma 

Tasarımı 
Örneklem ve Girişim Bulgular 

Tan ve arkadaşları25, 2017 

(Singapur) 

Hemşirelik öğrencilerinin kan transfüzyonu 

konusundaki bilgilerini ve performanslarını 

geliştirmek için ciddi oyunun etkinliğini 

değerlendirmek. 

Randomize 

kontrollü 

Kontrol ve deney gruplarına randomize edilen 103 

ikinci sınıf hemşirelik öğrencisi örneklemi oluşturdu. 

Deney grubu kan transfüzyonu oyununu oynadı. 

Öğrencilerin bilgi düzeyi ve beceri değerlendirilmesi 

yapıldı. 

Deney grubundaki öğrencilerin bilgi 

puanlarının kontrol grubundaki öğrencilere 

göre anlamlı olarak daha yüksek olduğu 

saptanmıştır. 

Bayram Bıyık ve Çalışkan26, 

2019 (Türkiye) 

Oyun tabanlı sanal gerçeklik uygulaması ile 

verilen eğitimin hemşirelik öğrencilerinde 

trakeostomi bakımını öğrenmelerine etkisini 

değerlendirmek. 

Randomize 

kontrollü 

Kontrol grubundaki 43 öğrenciye trakeostomi bakımı 

konulu teorik ders ve küçük grup çalışması yapıldı. 

Deney grubundaki 43 öğrenciye kontrol grubundaki 

uygulamalara ek olarak trakeostomi bakımı konulu 

oyun oynatıldı.  

Deney grubunun son bilgi puanlarının, kontrol 
grubuna göre daha yüksek olduğu ancak farkın 

istatistiksel olarak anlamlı olmadığı 

belirtilmiştir.  

Erdoğan ve Turan27, 2020 

(Türkiye)  

Dijital oyun temelli eğitimin hemşirelik 

öğrencilerinde yenidoğan yoğun bakım 

ünitesindeki bebeğin gelişimsel bakımına 
etkisini incelemek. 

Yarı deneysel 
Deney (n=31) grubu öğrenciler dijital oyun ile 
öğrenirken, kontrol (n=31) grubundaki öğrencilere 

geleneksel ders anlatma yöntemi kullanıldı. 

Dijital oyun ile öğrenen hemşirelik lisans 
öğrencilerinin bilgi düzeylerinde artış 

oluşturmuştur. 

Gutierrez-Puert31, 2021 

(İspanya) 

 

Hemşirelik öğrencilerinin Temel ve İleri 

Yaşam Desteği teknikleri hakkında bilgi 

edinmelerini sağlamak. 

Deneysel 

çalışma 

Geliştirilen oyun uygulamasını deneyimleyen 92 

öğrenci deney grubunu ve geleneksel eğitim alan 92 

öğrenci kontrol grubunu oluşturdu. 

Deney grubu bilgi testinde kontrol 

grubuna göre daha yüksek bir puan elde 

ettiği bulunmuştur. 

Del Blanco ve arkadaşları32, 

2017 (İspanya)  

Öğrencilerin ilk ameliyathane deneyimlerini 

kolaylaştırmak amacıyla etkileşimli video 

oyunun etkinliğini belirlemek 

Randomize 

kontrollü 

Deney grubundaki 62 hemşirelik ve tıp fakültesi 

öğrencisine video oyunu oynattırıldı. Kontrol 

grubundaki 70 öğrenci geleneksel teorik eğitim aldı.  

Deney grubundaki öğrenciler hata yapmaktan 

daha az korkma, daha az hata yapma, hastalar 

ve çalışanlarla daha işbirlikçi bir tutum 

gösterdiler. 

Kang and Suh33, 2018 (Kore) 

 

Hipertansiyon hastalarının bakımı için akıllı 

telefon tabanlı sanal hemşirelik uygulamaları 

geliştirmek ve uygulamaların hemşirelik 
öğrencilerinin bilgi, öz yeterlilik ve öğrenme 

deneyimleri üzerindeki etkisini değerlendirmek 

Yarı deneysel 

 “Care for Patient with Hypertension” isimli sanal 
uygulama geliştirildi. Deney grubunda 21 öğrenci ve 

geleneksel eğitim alan kontrol grubunda 20 öğrenci yer 

aldı. 

Çalışma sonucunda hipertansiyon sanal 

uygulamasını deneyimleyen deney grubunda 

bilgi puanı yükselirken, kontrol grubunda aynı 
kalmıştır. Deney ve kontrol grupları arasında, 

anlamlı bir fark bulunmuştur. 

Kang and Suh33, 2018 (Kore) 

Diyabetli hastaların bakımı için akıllı telefon 

tabanlı sanal hemşirelik uygulamaları 

geliştirmek ve uygulamaların hemşirelik 
öğrencilerinin bilgi, öz yeterlilik ve öğrenme 

deneyimleri üzerindeki etkisini değerlendirmek 

Yarı deneysel 

Geliştirilen sanal uygulamayı “Care for Patient with 

Diabetes”  deneyimleyen deney grubunda 28 öğrenci ve 
kontrol grubunda 23 öğrenci yer aldı. 

Çalışma sonucunda diyabet sanal uygulamasını 

deneyimleyen deney grubunda ve geleneksel 
eğitim alan kontrol grubunda bilgi puanı 

yükselmiştir Deney ve kontrol gruplarının bilgi 
puanları arasında, deney grubu lehine anlamlı 

bir fark bulunmuştur. 

LeFlore ve arkadaşları34 2012 
(ABD) 

Pediatrik solunum yolu hastalıklarının 

eğitiminde 3D sanal oyun tabanlı simülatörün 

etkinliğini değerlendirmek. 

Randomize 
kontrollü 

Deney grubundaki (n=46) hemşirelik öğrencilerine 

sanal oyun uygulaması, kontrol grubundaki öğrencilere 

(n=47) standart teorik ders eğitimi verildi 

Deney grubundaki öğrencilerin bilgi ve beceri 

uygulama puanları kontol grubuna göre 
anlamlı olarak daha yüksek olduğu 

bulunmuştur. 
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Literatürde oyunun heyecanlı ve motive 

edici olduğu için öğrenmeyi kolaylaştırdığı 

ve bilgi düzeyini standart teorik eğitime göre 

daha fazla arttırdığı bildirilmektedir.35,36 

LeFlore ve arkadaşları pediatrik solunum 

yolu hastalıkları eğitiminde 3D sanal oyun 

tabanlı simülatörün etkinliğini 

değerlendirdikleri randomize kontrollü 

çalışmada, oyunu oynayan deney gurubu 

öğrencilerinin bilgi puanlarının kontrol 

grubuna göre anlamlı olarak daha yüksek 

olduğu gösterilmiştir.34 Rosser ve arkadaşları 

cerrahların laporoskopik cerrahi beceri ve 

sütur uygulama video oyununun etkinliğini 

değerlendirdikleri araştırmada; video 

oyununu oynayan cerrahların oynamayan 

meslektaşlarına göre %32 daha az hata 

yaptığı, %24 daha hızlı performans 

gösterdiği ve genel olarak %26 daha iyi puan 

aldıkları belirtilmişitir.37 Tan ve arkadaşları 

kan transfüzyonun güvenli bir şekilde 

sağlanması için geliştirdikleri ciddi oyunun 

etkinliğini değerlendirdikleri çalışmada, 

deney grubunun son bilgi testi puanlarının ön 

bilgi testi ve kontrol grubunun son bilgi testi 

puanlarına göre anlamlı olarak yüksek 

olduğu ancak, gruplar arası son bilgi test 

puanlarında anlamlı bir farklılık bulunmadığı 

saptanmıştır.25 Bayram ve Çalışkan oyun 

tabanlı mobil uygulamasının hemşirelik 

öğrencilerinde trakeostomi bakımı eğitimine 

etkisini inceledikleri araştırmada oyun 

uygulamasını deneyimleyen deney grubu 

öğrencilerinin bilgi düzeylerinin kontrol 

grubuna göre daha yüksek olduğu fakat 

gruplar arası istatistiksel olarak anlamlı bir 

fark oluşturmadığı belirlenmiştir.26 

Günümüzde yeni bir teknoloji olan ciddi 

oyun uygulaması hemşirelik eğitiminde bilgi 

ve beceri kazanımında önemli bir öğretim 

yöntemi olarak gösterilmektedir. Teknoloji 

ile iç içe büyüyen milenyum kuşağının bu 

öğretim yöntemini ilgi çekici bulacağı ve 

rahatlıkla kullanabileceği için öğrencilerin 

bilgi düzeyinde standart teorik eğitime göre 

artış olması beklenmektedir. Çalışmamızda 

deney grubundaki öğrencilerin bilgi 

puanlarının kontrol grubuna göre yüksek 

olması ciddi oyun uygulamasının eğitime 

entegrasyonu sonucu gerçekleşmiş olduğunu 

yüksek etki büyüklüğü değerleri ile 

göstermektedir. Erdoğan ve Turan’ın 

hemşirelik öğrencilerine yenidoğan yoğun 

bakım ünitesinde yatan bebeğin bakımının 

öğretilmesinde ciddi oyun uygulamasını 

kullandıkları ve öğrencilerin bilgi 

düzeylerinin incelendiği çalışmada; oyunu 

kullanan deney grubundaki öğrencilerin ön 

bilgi testi puanlarının son bilgi testi ve 

kalıcılık bilgi testi puanlarından anlamlı 

olarak daha düşük olduğu belirlenmiştir.27 

Cowen ve Tesh oyunun hemşirelik 

öğrencilerinin pediatrik kardiyovasküler 

disfonksiyon bilgisine etkisi inceledikleri 

çalışmada, geleneksel eğitim ile öğrenen 

kontrol grubundaki öğrencilerin son bilgi 

testi puanlarının ilk puanlarına göre anlamlı 

olarak daha yüksek olduğu belirtilmiştir.38 

Çalışmamızdan farklı olarak Buttisi ve 

arkadaşlarının ciddi oyun uygulamasını ön 

test, son test ve kalıcılık testi üzerinden 

değerlendirdikleri çalışmada, katılımcıların 

kalıcılık testi puanlarının ön bilgi testine göre 

arttığı ancak son bilgi testine göre anlamlı 

olarak azaldığı belirtilmiştir.39 Hemşirelik 

eğitiminde psikomotor becerilerin 

kazanımının kolay olmadığı ve öğrenilen 

bilgi ve becerinin zamanla unutulabileceği 

belirtilmektedir. Madden çalışmasında 

eğitimden on hafta sonra öğrencilerin temel 

yaşam desteği bilgi ve becerisinde önemli bir 

azalma olduğunu göstermiştir.40 

Çalışmamızın sonucunda Madden’in 

çalışmasına benzer şekilde kontrol 

grubundaki öğrencilerin bilgi düzeylerinin 

zamanla azaldığı ancak deney grubundaki 

öğrencilerin bilgi düzeyinin büyük bir 

bölümünün bir ay sonra da unutulmadığı 

görüldü. Deney grubundaki bu artışın ciddi 

oyun deneyiminden kaynaklandığı yüksek 

derecede etki büyüklüğü ile gösterilmektedir. 

Sınırlılıklar  

Bu meta analizin bazı sınırlılıkları vardır. 

Meta analize alınan çalışmalar hemşirelik 

öğrencileri üzerinde yapılmıştır ve kısa 

vadeli sonuçlara odaklanmıştır.  Çalışmanın 

belirlenen veri tabanlarında 

gerçekleştirilmesi,   İngilizce ve Türkçe 

dilinde olmayan makalelerin kapsam dışı 

bırakılması çalışmanın sınırlılıklarındandır. 
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Deneysel/yarı deneysel çalışma sonuçları 

meta analize dahil edilmiştir, bu da 

randomizasyon eksikliği nedeniyle daha 

yüksek yanlılık riskine yol açabilmektedir. 

Bazı çalışmalar, mevcut olmayan veriler 

nedeniyle meta-analize dahil edilmemiştir. 

Meta analizi için yüksek heterojenlik 

bulunmuştur.  

Bu durum müdahale içeriğindeki bilgi 

düzeylerini ölçen araçlardaki çeşitliliğe 

bağlanmıştır. Ayrıca, meta analizde asimetrik 

bir huni grafiği kaydedilmiştir; bu da 

çalışmaların çoğunun önemli ölçüde pozitif 

sonuçlara sahip olması nedeniyle 

gerçekleştiği düşünülmektedir. Son olarak, 

'ciddi oyunlar' ile eğitim müdahalelerinin 

'oyunlaştırılması' arasında kavramsal 

belirsizlik hala mevcuttur ve çalışmalar bu 

kavramları net bir şekilde tanımlamamış 

olabilir.  

Teşekkür/Destekleyen Kuruluş 

Bu çalışmanın üretildiği doktora tezi, 

Gümüşhane Üniversitesi Bilimsel Araştırma 

Koordinasyon Birimi tarafından 

21.A0110.02.01 kodlu GÜBAP2902:Hızlı 

Destek Programı ile desteklenmiştir.  

SONUÇ VE ÖNERİLER 

Bu meta analizde incelenen çalışma 

sonuçları, ciddi oyunların hemşirelik 

öğrencilerinin bilgi düzeylerini 

geliştirmelerine katkı sağladığını 

göstermiştir. Bu sonuç, ciddi oyunların 

standart teorik derslere etkin bir şekilde 

entegre edilebileceğini ve hemşirelik 

eğitiminde yararlı bir eğitim aracı 

olabileceğini göstermektedir. Bu sonuç 

doğrultusunda, klinik uygulamaların kalitesi 

ve güvenliğini geliştirmek için hemşirelik 

yetkinliklerinin geliştirilmesi ve 

sürdürülmesinde ciddi oyunlara daha fazla 

yer verilmesi gerektiği düşünülmektedir.  

İncelenen çalışmalarda zaman 

kısıtlamalarının bir sonucu olarak ölçümlerin 

ara süreleri sınırlandırılmıştır. Gelecekteki 

çalışmalarda, ciddi oyun ile öğrenmenin uzun 

süreli kalıcılığının değerlendirilmesinin 

yapılması gerektiği görülmektedir. 

Ayrıca geliştirilen ciddi oyunların hemşireler, 

hasta ve hasta yakınlarının eğitimini de 

içeren farklı alanlarda ve mezuniyet sonrası 

hemşirelerin eğitiminde de kullanılması 

önerilmektedir.
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