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Özet: Bilişsel, duyuşsal ve psikomotor öğrenme çıktılarını kapsayan hemşirelik eğitiminde öğrencinin gerekli bilgi, beceri ve tutumu 

kazanarak, uygulama alanlarında bilgilerini davranışa dönüştürmesi, karşılaştığı problemlerin çözümünde var olan bilgisini 

yorumlaması ve farklı çözüm yolları üretebilmesi hedeflenmektedir. Günümüzde gelişen bilim ve teknoloji olanakları nedeniyle “dijital 

yerliler” olarak adlandırılan yeni nesil öğrenenlerin dikkatini çekmek, öğrenme ihtiyaçlarını karşılamak ve birbirleriyle etkileşimlerini 

desteklemek için yaratıcı öğretim yöntemlerinin kullanılması gerekmektedir. Geçmişten günümüze simülasyonun değişik formlarının 

yer aldığı hemşirelik eğitiminde simülasyon oyunlarının günümüz eğitim alanlarında daha çok yer bulacağına inanılmaktadır. Bu 

derlemede simülasyon oyunlarının hemşirelik eğitimindeki kullanımını değerlendirmek ve David Stanley (2011) tarafından geliştirilen 

“Klinik” isimli simülasyon oyununu tanıtmak amaçlanmaktadır. 
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A Simulation Game for Nursing Education: “The Ward” 

Abstract: In nursing education, which involves cognitive, affective and pyschomotor learning outcomes, it is aimed that learners acquire 

required knowledge, skills, and attitudes; and convert their knowledge in application areas to behaviour, and explicate their existant 

knowledge and produce different solutions in solving problems they encounter. To draw the attention, to meet the learning needs of new 

generation of learners and to support their interaction with each other, who are named “digital native” because of today’s developing 

science and technological facilities, it is needed to use creative teaching methods. It is believed that simulation games will find more part 

in today's nursing education, where different forms of simulation take place from the past to the present. In this compilation, it is aimed 

to evaluate the use of simulation game in nursing education, and to introduce the simulation game “The Ward” developed by David 

Stanley (2011). 
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1. Giriş 
Eğitimcinin bilgiyi aktarmasına yönelik olan geleneksel 

öğretim, eğitim sürecinde aktif olarak yer alamayan 

öğrenenlerin bilgiyi yorumlaması, içselleştirmesi, 

düşünce ve yorumlarını açıklaması için gerekli öğrenme 

ortamlarının oluşturulmasında yetersiz kalmaktadır. Oysa 

günümüz eğitim sisteminin temel hedefi öğrenenlerin 

hangi bilgiyi nasıl, nerede kullanacağını bilmesi, yeni 

bilgiler üretmede önceki bilgilerinden yararlanmasıdır. 

Bu doğrultuda eğiticilerin, öğrenenlerin daha aktif olarak 

yer aldığı öğretim yöntemlerini kullanmaya yönelmeleri 

gerekmektedir. 

“Dijital yerliler” olarak adlandırılan yeni nesil 

öğrenenlerin ilgisini çekebilmek için kullanılan alternatif 

yöntemlerden biri olan simülasyon oyunlarının 

hemşirelik eğitiminde kullanımı giderek artmaktadır. 

Simülasyon oyunları, öğrencilerin birbirleriyle etkileşim 

içerisinde güvenli ve destekleyici bir ortamda bilgi ve 

beceri kazanmalarını sağlamaktadır. Bu derlemenin amacı 

simülasyon oyunlarının hemşirelik eğitimindeki 

kullanımını değerlendirmek ve David Stanley (2011) 

tarafından geliştirilen “Klinik” isimli simülasyon oyununu 

tanıtmaktır. 

 

2. Hemşirelik Eğitiminde Simülasyon 

Oyunu Kullanımı 
Son yıllarda geleneksel öğretim yöntemlerinin öğrenme 

ihtiyaçlarını karşılamada ve öğrencileri 21. yüzyıla 

hazırlamada yetersiz kaldığı sıklıkla vurgulanmaktadır 

(Stanley ve Latimer, 2011; Verkuyl ve ark., 2016). Bunun 

bir sonucu olarak eğitimcilerin, öğrenciye motor ve 

entelektüel öğrenme, problem çözme, zamanı etkin 

kullanma, profesyonel karar verme fırsatları sağlamak ve 

öğrenciye yeterli rehberlik sağlamak üzerine 

yoğunlaşması gerekmektedir. Eğitim ortamının da bu 

amaçlara hizmet edecek şekilde düzenlenmesi ve 

öğrencilerin desteklenmesi eğitimcinin temel 

sorumlulukları arasında yer almaktadır (O’Connor, 2006). 

Ülkemizde ve dünyada hemşirelik eğitiminde teorik 

bilginin uygulamaya yeterince aktarılamaması küresel bir 

sorun olarak karşımıza çıkmaktadır (Karaöz, 1997; 

Stanley ve Latimer, 2011; Göriş ve ark., 2014). Özellikle 
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bazı hemşirelik program müfredatlarının klinik uygulama 

gerçekliğine uygun olmadığı ve bu durumun bir sonucu 

olarak hemşirelik eğitiminde teorik ve uygulama alanları 

arasında boşluk yaşandığı bilinmektedir (Hughes, 2004; 

Hatlevik, 2011; Howard ve ark., 2011; Stanley ve Latimer, 

2011). Yapılan araştırmalar hemşirelik öğrencileri ve 

mezun hemşirelerin yalnızca üçte birinin verilen 

hemşirelik eğitiminin yeterli olduğunu ifade ettiğini; 

hemşirelik eğitiminden orta düzeyde memnun 

olduklarını; teorik ve beceri eğitimlerinin yeterli 

olmadığını, öğrenci sayısının fazla olduğunu ve eğitimci 

sayısının uygun olmadığını ortaya koymaktadır 

(Buldukoğlu ve ark., 2004; Dinç ve ark., 2007; Yiğit ve ark., 

2007; Tuna, 2015; Ergün ve ark., 2021). Bu kanıtlar 

eşliğinde hemşirelik eğitiminde yeni öğretim 

yöntemlerinin araştırılması ve kullanılması gerektiği 

açıktır. Bu gereksinimden hareketle oyunlar, öğrencilerin 

fiziksel, bilişsel, duyuşsal ve sosyal yönlerini geliştirmede 

ve eğitim sürecini desteklemede önemli bir araç olarak 

düşünülebilir (Karataş, 2014). Günümüzde eğitim 

alanında gerçekleşen gelişim ve değişimler ışığında 

öğrencilerin nasıl daha hızlı ve verimli öğrendiklerinin 

öğrenilmesi eğitimciler için önemli bir durumdur 

(Prensky, 2003; Kaufmann ve Sauve, 2010). Dijital yerliler 

olarak nitelendirilen ve 2000 yılından sonra dünyaya 

gelen bireylerin eğitim sürecine dahil olmaları, eğitim 

sisteminin paralel bir şekilde yeniden yapılandırılmasını 

gerektirmektedir. Simülasyon uygulamaları ve oyunların 

bu öğrencilerin eğitiminde öğrenme aracı olarak 

kullanılabileceği belirtilmektedir (Prensky, 2003). 

Tarihin tüm dönemlerinde ilköğretimden üniversite 

eğitimine kadar hemen her alanda eğlenmek ve güzel 

zaman geçirmek için kullanılan oyunlara günümüzde 

eğitim ortamlarında daha çok yer verilmektedir (Karataş, 

2014; Aslan Akın ve Atıcı, 2015). Eğitimciler tarafından 

yönlendirilen oyunlar, öğrencilerin bilişsel kapasitesini 

arttırmaya, oyun süreçlerini konuşarak ve tartışarak 

yapılan aktiviteler öğrencinin düşünme becerisini 

geliştirmeye olanak sağlaması bakımından son derece 

önemlidir (Moyles, 1991; Boctor, 2013). Simülasyon 

oyunu, oyuncuların belirli hedeflere ulaşma girişimleri 

konusunda bilgi veya beceri kullanımı yoluyla rekabet 

ettikleri, değişen derecelerde şansı içeren kesin kurallar 

tarafından yönetilen bir etkinlik olarak tanımlanmaktadır 

(Peddle, 2011; Boctor, 2013). Sağlık eğitiminde kullanımı 

giderek yaygınlaşan simülasyon oyunları, bir durumun 

kontrol edilebilen bir ortamda yeniden canlandırılarak 

öğrencinin dikkatini çekmeyi amaçlamakta ve gerçek 

dünyanın bir taklidini sunmaktadır (Sandford ve 

Williamson, 2005; Aytaş ve Uysal, 2017). Bir simülasyon 

oyununun gerçek ya da gerçeğe yakın bir çerçeve, her 

oyuncu için oynanacak bir rol veya ulaşılacak bir hedef, 

oyun içinde oyuncu hareketlerini sınırlayan kurallar, 

roller ve bir skor tutma sisteminden oluşması 

gerekmektedir (Christopher, 1999; Kaufmann ve Sauve, 

2010). Literatürde simülasyon oyunları bilgisayara dayalı 

olan ve olmayan olmak üzere iki gruba ayrılmaktadır. 

Bilgisayara dayalı simülasyon oyunları oyun tabanlı, 

eğitim temelli, modelleme tabanlı simülasyon oyunlarını; 

bilgisayara dayalı olmayan simülasyon oyunları role-play 

ve eğitsel oyunları içermektedir. Yine simülasyon 

oyunlarından sosyal, mimari, sağlık, mühendislik vb. 

birçok alanda sıklıkla yararlanılmaktadır. Modelleme 

tabanlı simülasyon oyunlarının mühendislik alanında; 

eğitim temelli simülasyon oyunlarının sağlık, güvenlik, 

havacılık gibi alanlarda; role-play simülasyon oyunlarının 

ise sağlık, dil eğitimi, sosyal hizmet alanlarında yaygın 

olarak kullanıldığı görülmektedir (Lean ve ark., 2006). 

Simülasyon oyunları ön bilgilendirme, simülasyon 

uygulaması ve çözümleme olmak üzere üç aşamadan 

oluşmaktadır (Christopher, 1999; Nehring ve Lashley, 

2009; Kaufmann ve Sauve, 2010). Ön bilgilendirme 

aşamasında eğitimcinin içerik alanını, simülasyon 

oyununun amaçlarını ve oyunda çözülmesi istenen 

problemi belirlemesi gerekmektedir. Ayrıca simülasyon 

oyununun uygulamasına yönelik planlamanın yapılması 

ve öğrencilerin oyunun kurallarını ve oyun sonunda ödül 

olup olmadığını bilmesi önemlidir. Simülasyon oyununun 

uygulama aşamasında her öğrencinin eşit katılımını 

sağlamak için zaman ve mekan düzenlenmeli ve 

kullanılacak teknolojik araçlar değerlendirilmelidir(Lean 

ve ark., 2006; Akça ve ark., 2008). Simülasyon oyununun 

çözümleme aşaması ise öğrenenlerin deneyimlerini ve 

performanslarını tartıştıkları, sadece tam olarak 

gerçekleştirdikleri becerileri değil, aynı zamanda 

kendilerini geliştirmeleri gereken uygulamaları ve 

nedenlerini tartışarak aktif olarak yer aldıkları aşamadır 

(Cantrell, 2008; Bailey, 2011; Dreifuerst, 2012). 

Çözümleme aşaması öğrencilerin hatalarının farkına varıp 

daha sonraki uygulamalarında hatalarını düzeltmelerine 

olanak sağlamaktadır. Bu nedenle simülasyon 

uygulamalarından sonra gerçekleştirilen yapılandırılmış 

çözümleme oturumu son derece önemlidir (Cant ve 

Cooper, 2011; Dreifuerst, 2012; INACSL, 2016). 

Eğitimde simülasyon oyunlarının kullanımı öğrencileri 

eğlenceli ve heyecan verici bir çevrede motive etmek için 

etkili bir yöntemdir (Bailey, 2011; Bowers, 2011; Aslan 

Akın ve Atıcı, 2015). Öğrenme ortamlarında simülasyon 

oyununun kullanımı ile öğrencinin yaşayarak öğrenmesi, 

belirledikleri problemlerin çözümü için gerekli bilgileri 

toplamaları ve problemin çözüm aşamasında aktif rol 

almaları gerçekleştirilmektedir (Akça Berk ve ark., 2008; 

Kaufmann ve Sauve, 2010; Aslan Akın ve Atıcı, 2015; 

Gómez-Urquizaa ve ark., 2019). Simülasyon oyunları 

bilişsel, duyuşsal ve psikomotor öğrenmeyi artırarak 

kalıcılığı sağlamakta, öğrenenlerin beceri 

performanslarını geliştirmekte, öğrenciler arasında 

işbirliğine dayalı öğrenmeyi teşvik etmekte ve geleneksel 

sınıf ortamlarının tekdüzeliğinin aşılmasını sağlayarak 

öğrenmeyi cazip hale getirmektedir (Boctor, 2013; Chang 

ve ark., 2015; Mawhirter ve Garafola, 2016; Strickland ve 

Kaylor, 2016). Oyun sırasında öğrencilerin edindikleri 

deneyimler, teori ile uygulama arasındaki boşluğu 

kapatmayı ve gerçek öğrenmeyi sağlamaktadır (Boctor, 

2013; Bliemel ve Ali-Hassan, 2014; Strickland ve Kaylor, 

2016). Bir eğitim stratejisi olarak simülasyon oyununun 



Black Sea Journal of Health Science 

BSJ Health Sci / Ayşegül AÇIL ve Ayla KEÇECİ 330 
 

diğer bir yararı da, tek bir etkinlik içinde çeşitli konuları 

kapsamasıdır (Boctor, 2013). 

Hemşirelik eğitiminde oyunların kullanımının oyuna 

dayalı etkinliklerin kurulumunda zaman alması, 

öğrenmeyi değerlendirmenin zor olması, oyunun etkin bir 

öğrenme metodu olduğunun öğretim elemanları 

tarafından düşünülmemesi, kullanılan senaryo ve oyun 

içeriklerinin güncellenme gerekliliği, öğrenenlerin 

öğrenme stillerine uygun olmaması gibi dezavantajları da 

bulunmaktadır (Royse ve Newton, 2007; Desphande ve 

Huang, 2008; Peddle,2011; Stanley ve Latimer, 2011). En 

iyi etkiyi yaratmak için oyunun doğrudan konuyla ilgili 

olması, kullanılan öğretim stratejisine entegre edilmesi, 

yeterince ilgi çekici olması ve görev gibi hissettirilmemesi 

gerekmektedir (Kaufmann ve Sauve, 2010). Tüm bu 

dezavantajlara rağmen farklı düşünme ve öğrenme 

stillerine sahip öğrencilere ulaşmada önemli bir araç 

olduğuna inanılan simülasyon oyunlarına eğitimde farklı 

öğretim yöntemleri ile birlikte yer verilmesi gerektiği 

düşünülmektedir.  

 

3. Simülasyon Oyunu: “Klinik” 
David Stanley (2011) tarafından geliştirilen ve 

araştırmacılar tarafından kullanım izni alınan “Klinik” 

isimli simülasyon oyunu simüle edilmiş etkinlikler yoluyla 

kontrollü bir ortamda öğrencilerin karar verme ve 

eleştirel düşünme becerilerini geliştirmeyi 

amaçlamaktadır (Stanley ve Latimer, 2011). Oyunda 

öğrencilerden bir grupta en az sekiz (8) kişi olmak üzere 

gruplara ayrılması istenir ve “Oyun Yöneticisi” 

rehberliğinde grup içinde her birey için “Klinik 

Lideri/Amiri”, “Sorumlu Hemşire”, “Kıdemli Hemşire”, 

“Servis Hemşiresi” ve “Skor Hakemi” olmak üzere roller 

belirlenir (Şekil 1). Buradaki amaç ekip olarak tek bir 

amaç doğrultusunda çalışılmasıdır. Oyuna katılan 

öğrencilere etkinlikler doğrultusunda amaçlar, 

beklentiler, roller, sorumluluklar ve görevleri açıklanır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Şekil 1. Oyun kapsamında yer alan roller. 

 

Oyun yöneticisinin talimatı ile başlayan oyunda Oyun 

Yöneticisi denetleyici konumda yer alır. Oyun Hakemleri 

alanında uzman eğiticiler arasından seçilir ve oyun 

süresince kolaylaştırıcı rolü üstlenir. Her bir grupta 

becerilerin izlemi Oyun Hakemleri tarafından 

gerçekleştirilmektedir. Sorumlu Hemşire ve Klinik Amir 

birlikte karar verebildiği gibi, en son karar sürecinde 

Klinik Amir etkilidir. Her öğrencinin katılımını sağlamak 

için oyun sürecinde etkinliklerde “Hiçbir etkinliğe 

katılmayan öğrencilerin bu etkinlikte yer alması gerekir.” 

ifadesi Oyun Yöneticisi tarafından belirlenen etkinliklerde 

Klinik Amire iletilir. 

Senaryo haline getirilmiş bir dizi etkinliğin bulunduğu 

“KLİNİK” oyunu, çeşitli becerilerin değerlendirildiği dokuz 

(9) farklı senaryodan oluşmaktadır. Oyun kapsamında yer 

alan senaryolarda öğrenciler uygun insülin dozu 

ayarlaması, anatomi bilgisi, kliniğe yeni başlayan bir 

hemşirenin agresif bir hasta yakını ile karşılaştığında başa 

çıkma durumu, bilinci kapalı hastaya uygun şekilde ağız 

bakımı verme, klinik ekip motivasyonu,  klinikte yatan 

terminal dönemdeki hastanın köpeğini ziyaret etmesini 

istemesi konusunda karar verme, kliniğinizde çalışan bir 

hemşirenin ekiple yaşadığı sorun karşısında yaklaşım, 

bandaj uygulaması ve ağrı yönetimi konularında 

değerlendirilmektedir (Şekil 2).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Şekil 2. Oyun tasarımı. 

 

Oyun her bir etkinlik 15 dakika olmak üzere 150 dakika 

(2,5 saat) sürmekte ve tüm etkinliklerin gerçekleştirilmesi 

ile oyun bitmektedir. Çözümleme oturumları oyunun 

kullanım amacı doğrultusunda grup halinde ya da bireysel 

olarak planlanabilir. Yapılan çalışmalar hemşirelik 

eğitiminde simülasyon oyunu kullanımı ile bilgilerin 

kalıcılığının arttığını, öğrenmenin pekiştiğini, eğlenceli ve 

motive edici bir ortamda öğrenmenin desteklendiğini ve 

ekip çalışmasının gerçekleştiğini ortaya koymaktadır 

(Bowers, 2011; Boctor, 2013 ;Strickland ve Kaylor, 2016; 

Kinder ve Kurz, 2018; Gómez-Urquizaa ve ark., 2019). 

Stanley ve Latimer’in “Klinik” simülasyon oyununu 

kullandıkları çalışmalarında öğrencilerin çoğu oyunu 

eğlenceli bulduklarını, oyun kapsamında karar verme 

becerileri ve uygulama becerilerinin geliştiğini, oyunun 

ekip çalışmasına odaklandığını belirtmiştir (Stanley ve 

Latimer, 2011). 
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4. Sonuç 
Teknolojideki değişim ve gelişmelerin günümüz 

öğrencilerinin bilgiyi işleme ve düşünme biçimlerinde 

değişikliğe neden olduğu bilinmektedir. Yaşanan bu 

değişimler eğitim süreçlerinde öğrencilerin dikkatini 

çekecek ve onları motive edecek yeni öğretim 

yöntemlerinin arayışlarına neden olmuştur. Uygun 

öğrenme ortamlarının düzenlenmesinden sorumlu olan 

eğiticiler eğitimde oyunları kullanarak ortaya çıkan bu 

ihtiyacın giderilmesinde kilit rol üstlenebilir. Bu ihtiyacın 

bir sonucu olarak hemşirelik eğitiminde uluslararası 

alanda simülasyon oyunlarının kullanımının giderek 

arttığı belirtilmektedir. Eğitimde simülasyon oyunlarının 

kullanımı öğrencinin ilgi ve motivasyonunu arttırarak, 

öğrenen merkezli öğrenmeyi desteklemesi bakımından 

son derece önemlidir. Simülasyon oyunları kullanılarak 

oluşturulan öğrenme ortamları öğrencilerin akranları ile 

iletişim kurarak bilgi, beceri ve tutum kazanmasını 

sağlamakta ve edinilen bilgi, beceri ve tutumların 

gelecekte klinikte karşılaşılabilecek farklı durumlara 

uyarlanmasını desteklemektedir. Bu makalede tanıtılan 

“Klinik” isimli simülasyon oyununun hemşirelik 

eğitiminde farklı öğretim yöntemleri ile entegre bir 

şekilde kullanılarak farklı öğrenme stillerine/öğrenme 

tercihlerine sahip olan öğrenenlerin öğrenme ihtiyaçlarını 

karşılamada ve öğrenmeyi desteklemede bir araç olacağı 

düşünülmektedir. 

 

Katkı Oranı Beyanı 

Her iki yazar makaleye eşit oranda katkı sağlamıştır. 

Makalenin son hali her iki yazar tarafından okunmuş ve 

onaylanmıştır. 

 

Çatışma Beyanı 

Yazarlar bu çalışmada hiçbir çıkar ilişkisi olmadığını 

beyan etmektedirler. 
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