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HEMSIRELIK EGITIMINDE BiR SIMULASYON OYUNU: “KLINIK”
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Ozet: Biligsel, duyussal ve psikomotor dgrenme ¢iktilarini kapsayan hemsirelik egitiminde 6grencinin gerekli bilgi, beceri ve tutumu
kazanarak, uygulama alanlarinda bilgilerini davranisa doniistiirmesi, karsilastigi problemlerin ¢6ziimiinde var olan bilgisini
yorumlamasi ve farkli ¢6ziim yollar iiretebilmesi hedeflenmektedir. Glintimiizde gelisen bilim ve teknoloji olanaklar1 nedeniyle “dijital
yerliler” olarak adlandirilan yeni nesil 6grenenlerin dikkatini ¢cekmek, 6grenme ihtiyaglarini karsilamak ve birbirleriyle etkilesimlerini
desteklemek i¢in yaratici 6gretim yontemlerinin kullanilmasi gerekmektedir. Gegmisten gliniimiize simiilasyonun degisik formlarinin
yer aldiglr hemsirelik egitiminde simiilasyon oyunlarinin giiniimiiz egitim alanlarinda daha ¢ok yer bulacagina inanilmaktadir. Bu
derlemede simiilasyon oyunlariin hemsirelik egitimindeki kullanimini degerlendirmek ve David Stanley (2011) tarafindan gelistirilen
“Klinik” isimli simiilasyon oyununu tanitmak amaglanmaktadir.
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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. Giris

Egitimcinin bilgiyi aktarmasina yonelik olan geleneksel
Ogretim, egitim silirecinde aktif olarak yer alamayan
Ogrenenlerin  bilgiyi
diisiince ve yorumlarini agiklamasi i¢gin gerekli 6grenme
ortamlarinin olusturulmasinda yetersiz kalmaktadir. Oysa
gliniimiiz egitim sisteminin temel hedefi 6grenenlerin
hangi bilgiyi nasil, nerede kullanacagini bilmesi, yeni
bilgiler iiretmede 6nceki bilgilerinden yararlanmasidir.
Bu dogrultuda egiticilerin, 6grenenlerin daha aktif olarak
yer aldig1 6gretim yontemlerini kullanmaya yonelmeleri

yorumlamasi, igsellestirmesi,

gerekmektedir.

“Dijital  yerliler” adlandirilan  yeni nesil
6grenenlerin ilgisini cekebilmek icin kullanilan alternatif
yontemlerden biri olan simiilasyon oyunlarinin
hemsirelik egitiminde kullanim1 giderek artmaktadir.
Simiilasyon oyunlari, dgrencilerin birbirleriyle etkilesim
icerisinde giivenli ve destekleyici bir ortamda bilgi ve
beceri kazanmalarini saglamaktadir. Bu derlemenin amaci
simiilasyon  oyunlarinin  hemsirelik  egitimindeki
kullanimin1 degerlendirmek ve David Stanley (2011)

olarak

tarafindan gelistirilen “Klinik” isimli simiilasyon oyununu
tanitmaktir.

2. Hemgsirelik Egitiminde Simiilasyon
Oyunu Kullanimi

Son yillarda geleneksel dgretim yontemlerinin 6grenme
ihtiyaclarim1 karsilamada ve 0Ogrencileri 21. yiizyila
hazirlamada yetersiz kaldigi siklikla vurgulanmaktadir
(Stanley ve Latimer, 2011; Verkuyl ve ark., 2016). Bunun
bir sonucu olarak egitimcilerin, 6grenciye motor ve
entelektiiel 6grenme, problem ¢6zme, zamani etkin
kullanma, profesyonel karar verme firsatlari saglamak ve
O0grenciye  yeterli rehberlik  saglamak
yogunlasmas1 gerekmektedir. Egitim ortaminin da bu
amagclara hizmet edecek sekilde diizenlenmesi ve
6grencilerin egitimcinin
sorumluluklari arasinda yer almaktadir (O’Connor, 2006).
Ulkemizde ve diinyada hemsirelik egitiminde teorik
bilginin uygulamaya yeterince aktarilamamas kiiresel bir
sorun olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Karadz, 1997;
Stanley ve Latimer, 2011; Goris ve ark., 2014). Ozellikle

lzerine

desteklenmesi temel
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baz1 hemsirelik program miifredatlarinin klinik uygulama
gercekligine uygun olmadig ve bu durumun bir sonucu
olarak hemsirelik egitiminde teorik ve uygulama alanlari
arasinda bosluk yasandig1 bilinmektedir (Hughes, 2004;
Hatlevik, 2011; Howard ve ark., 2011; Stanley ve Latimer,
2011). Yapilan arastirmalar hemsirelik 6grencileri ve
mezun hemsirelerin yalmizca tgte birinin verilen
hemsirelik egitiminin yeterli oldugunu ifade ettigini;
hemsirelik  egitiminden orta diizeyde
olduklarini; teorik ve beceri egitimlerinin yeterli
olmadigini, 6grenci sayisinin fazla oldugunu ve egitimci
sayisinin  uygun olmadigimt ortaya koymaktadir
(Buldukoglu ve ark., 2004; Ding ve ark., 2007; Yigit ve ark.,,
2007; Tuna, 2015; Erglin ve ark, 2021). Bu kanitlar
esliginde  hemsirelik  egitiminde yeni  6gretim
yontemlerinin arastirilmas1 ve kullanilmasi gerektigi
acgiktir. Bu gereksinimden hareketle oyunlar, 6grencilerin
fiziksel, biligsel, duyussal ve sosyal yonlerini gelistirmede
ve egitim silirecini desteklemede 6nemli bir arag¢ olarak
disiiniilebilir (Karatas, 2014). egitim
alaninda gerceklesen gelisim ve degisimler 1s18inda
ogrencilerin nasil daha hizli ve verimli 6grendiklerinin
O0grenilmesi egitimciler icin O6nemli
(Prensky, 2003; Kaufmann ve Sauve, 2010). Dijital yerliler
olarak nitelendirilen ve 2000 yilindan sonra diinyaya

memnun

Glinimiizde

bir durumdur

gelen bireylerin egitim siirecine dahil olmalari, egitim
sisteminin paralel bir sekilde yeniden yapilandirilmasini
gerektirmektedir. Simiilasyon uygulamalar1 ve oyunlarin
bu 0Ogrencilerin egitiminde 6grenme araci
kullanilabilecegi belirtilmektedir (Prensky, 2003).
Tarihin tim donemlerinde ilkégretimden iniversite
egitimine kadar hemen her alanda eglenmek ve giizel
zaman gec¢irmek icin kullanilan oyunlara giiniimiizde
egitim ortamlarinda daha ¢ok yer verilmektedir (Karatas,
2014; Aslan Akin ve Atici, 2015). Egitimciler tarafindan
yonlendirilen oyunlar, 6grencilerin bilissel kapasitesini
arttirmaya, oyun siireglerini konusarak ve tartisarak
yapilan Ogrencinin diisiinme
gelistirmeye olanak saglamasi bakimindan son derece

olarak

aktiviteler becerisini
onemlidir (Moyles, 1991; Boctor, 2013). Simiilasyon
oyunu, oyuncularin belirli hedeflere ulasma girisimleri
konusunda bilgi veya beceri kullanimi yoluyla rekabet
ettikleri, degisen derecelerde sansi iceren kesin kurallar
tarafindan yonetilen bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir
(Peddle, 2011; Boctor, 2013). Saglik egitiminde kullanimi
giderek yayginlasan simiilasyon oyunlari, bir durumun
kontrol edilebilen bir ortamda yeniden canlandirilarak
O0grencinin dikkatini ¢ekmeyi amacglamakta ve gercek
diinyanin  bir taklidini (Sandford ve
Williamson, 2005; Aytas ve Uysal, 2017). Bir simiilasyon
oyununun gercek ya da gercege yakin bir cerceve, her
oyuncu i¢in oynanacak bir rol veya ulasilacak bir hedef,
oyun icinde oyuncu hareketlerini sinirlayan kurallar,

sunmaktadir

roller ve bir skor tutma sisteminden olusmasi
gerekmektedir (Christopher, 1999; Kaufmann ve Sauve,
2010). Literatiirde simiilasyon oyunlar1 bilgisayara dayali
olan ve olmayan olmak lizere iki gruba ayrilmaktadir.

Bilgisayara dayali simiilasyon oyunlari oyun tabanl,

egitim temelli, modelleme tabanli simiilasyon oyunlarini;
bilgisayara dayali olmayan simiilasyon oyunlar1 role-play
ve egitsel oyunlari
oyunlarindan sosyal, mimari, saglik, miihendislik vb.
bircok alanda siklikla yararlanilmaktadir. Modelleme

icermektedir. Yine simiilasyon

tabanli simiilasyon oyunlarinin miihendislik alaninda;
egitim temelli simiilasyon oyunlarinin saglk, giivenlik,
havacilik gibi alanlarda; role-play simiilasyon oyunlarinin
ise saglik, dil egitimi, sosyal hizmet alanlarinda yaygin
olarak kullanildig: goriilmektedir (Lean ve ark., 2006).

Simiilasyon oyunlar1 6n bilgilendirme, simiilasyon
uygulamasi ve ¢ozliimleme olmak iizere lic asamadan
olusmaktadir (Christopher, 1999; Nehring ve Lashley,
2009; Kaufmann ve Sauve, 2010). On bilgilendirme
asamasinda egitimcinin icerik alanini, simiilasyon
oyununun amaglarini ve oyunda ¢ozlilmesi istenen
problemi belirlemesi gerekmektedir. Ayrica simiilasyon
oyununun uygulamasina yonelik planlamanin yapilmasi
ve 6grencilerin oyunun kurallarini ve oyun sonunda 6diil
olup olmadigini bilmesi 6nemlidir. Simiilasyon oyununun
uygulama asamasinda her o&grencinin esit katilimini
saglamak i¢in zaman ve mekan diizenlenmeli ve
kullanilacak teknolojik araglar degerlendirilmelidir(Lean
ve ark., 2006; Akga ve ark., 2008). Simiilasyon oyununun
¢ozlimleme asamas! ise 6grenenlerin deneyimlerini ve
olarak
degil, ayni zamanda
gereken uygulamalar1 ve

performanslarin1  tartistiklar, sadece tam
gerceklestirdikleri becerileri
kendilerini gelistirmeleri
nedenlerini tartisarak aktif olarak yer aldiklar1 asamadir
(Cantrell, 2008; Bailey, 2011; Dreifuerst, 2012).
Coziimleme asamasi 6grencilerin hatalarinin farkina varip
daha sonraki uygulamalarinda hatalarim diizeltmelerine
olanak  saglamaktadir. Bu nedenle simiilasyon
uygulamalarindan sonra gerceklestirilen yapilandirilmis
¢oziimleme oturumu son derece Onemlidir (Cant ve
Cooper, 2011; Dreifuerst, 2012; INACSL, 2016).

Egitimde simiilasyon oyunlarinin kullanimi 6grencileri
eglenceli ve heyecan verici bir cevrede motive etmek igin
etkili bir yontemdir (Bailey, 2011; Bowers, 2011; Aslan
Akin ve Atic, 2015). Ogrenme ortamlarinda simiilasyon
oyununun kullanimi ile 6grencinin yasayarak égrenmesi,
belirledikleri problemlerin ¢éziimii icin gerekli bilgileri
toplamalar1 ve problemin ¢6ziim asamasinda aktif rol
almalar1 gergeklestirilmektedir (Ak¢a Berk ve ark., 2008;
Kaufmann ve Sauve, 2010; Aslan Akin ve Atici, 2015;
Gomez-Urquizaa ve ark., 2019). Simiilasyon oyunlari
bilissel, duyussal ve psikomotor 6grenmeyi artirarak
kaliciligt saglamakta, O0grenenlerin
performanslarim  gelistirmekte, 06grenciler
isbirligine dayal 6grenmeyi tesvik etmekte ve geleneksel
sinif ortamlarinin tekdiizeliginin asilmasinmi saglayarak
6grenmeyi cazip hale getirmektedir (Boctor, 2013; Chang
ve ark. 2015; Mawhirter ve Garafola, 2016; Strickland ve
Kaylor, 2016). Oyun sirasinda 6grencilerin edindikleri
deneyimler, teori ile uygulama arasindaki boslugu
kapatmay1 ve gercek 6grenmeyi saglamaktadir (Boctor,
2013; Bliemel ve Ali-Hassan, 2014; Strickland ve Kaylor,
2016). Bir egitim stratejisi olarak simiilasyon oyununun

beceri
arasinda
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diger bir yarari da, tek bir etkinlik icinde cesitli konular1
kapsamasidir (Boctor, 2013).

Hemsirelik egitiminde oyunlarin kullaniminin oyuna
dayali
6grenmeyi degerlendirmenin zor olmasi, oyunun etkin bir

etkinliklerin  kurulumunda zaman almasi,

0grenme metodu oldugunun o6gretim elemanlar:
tarafindan diisiiniilmemesi, kullanilan senaryo ve oyun
iceriklerinin  glincellenme  gerekliligi, 0grenenlerin
0grenme stillerine uygun olmamasi gibi dezavantajlari da
bulunmaktadir (Royse ve Newton, 2007; Desphande ve
Huang, 2008; Peddle,2011; Stanley ve Latimer, 2011). En
iyi etkiyi yaratmak icin oyunun dogrudan konuyla ilgili
olmasi, kullanilan dgretim stratejisine entegre edilmesi,
yeterince ilgi cekici olmasi ve gorev gibi hissettirilmemesi
gerekmektedir (Kaufmann ve Sauve, 2010). Tim bu
dezavantajlara ragmen farkli diisiinme ve 0grenme
stillerine sahip 0Ogrencilere ulasmada 6nemli bir arag
olduguna inanilan simiilasyon oyunlarina egitimde farkl
ogretim yontemleri ile birlikte yer verilmesi gerektigi

disiiniilmektedir.

3. Simiilasyon Oyunu: “Klinik”

David Stanley (2011) gelistirilen ve
arastirmacilar tarafindan kullanim izni alinan “Klinik”
isimli simiilasyon oyunu simiile edilmis etkinlikler yoluyla
kontrollii bir ortamda o6grencilerin karar verme ve
elestirel diisiinme gelistirmeyi
amaglamaktadir (Stanley ve Latimer, 2011). Oyunda
ogrencilerden bir grupta en az sekiz (8) kisi olmak iizere

tarafindan

becerilerini

Yoneticisi”
rehberliginde grup icinde her birey icin “Klinik
Lideri/Amiri”, “Sorumlu Hemsire”, “Kidemli Hemsire”,
“Servis Hemsiresi” ve “Skor Hakemi” olmak iizere roller
belirlenir (Sekil 1). Buradaki amag¢ ekip olarak tek bir
amag¢ dogrultusunda ¢alisilmasidir. Oyuna katilan
ogrencilere  etkinlikler = dogrultusunda  amaglar,
beklentiler, roller, sorumluluklar ve gorevleri agiklanir.

gruplara ayrilmasi istenir ve “Oyun

OYUN YONETICISI:

=) * Her biriniz bir klinigin sorumlusu ya da klinikte ¢ahisan
hemsirelersiniz. Kliniginizin basarisi klinik yeterlilik ve hasta
bakim standartlan konulaninda sizin ve ekibinizin verdiginiz
* diyerek oyunu baglatir

kararlara ve biraz da sansa bagh

g OYUN HAKEMI: Her bir gruptan sorumlu bir oyun hakemi

) bulunur. oyun hakemleri simulasyon oyununun uygulama

asamasinda grubun Kararlarna midahalede  bulunmaksizin

- uygulama siiresinee gruba rehberlik eder. Puanlann verilmesinde
-y Oyun Yéneticisi ile birlikte karar verir.

KLINIK LiDERI

= Klinikle ilgili ahnan kararlart oyun hakemine iletir
oL __.‘- SORUMLU HEMSIRE
<> *  Grup igerisinde gérev dagilinuni yapar.
e Her bir ctkinlikte kimin gérev alacagini belirler.
—_— e Klinik iginde alinan kararlan klinik liderine iletir.

.o KIDEMLI HEMSIRE

( N « Sorumlu hemsirenin verdigi kararlar dogrultusunda
belirlenen etkinliklerde gorev alhr,

SERVIS HEMSIRESI

« Sorumlu hemsirenin verdigi kararlar dogrultusunda
belirlenen etkinliklerde gorey alir,

Sekil 1. Oyun kapsaminda yer alan roller.

Oyun yoneticisinin talimati ile baslayan oyunda Oyun
Yoneticisi denetleyici konumda yer alir. Oyun Hakemleri
alaninda uzman egiticiler arasindan segilir ve oyun
sliresince kolaylastirici rolii istlenir. Her bir grupta
becerilerin Oyun Hakemleri tarafindan
gerceklestirilmektedir. Sorumlu Hemsire ve Klinik Amir
birlikte karar verebildigi gibi, en son karar siirecinde
Klinik Amir etkilidir. Her 6grencinin katilimini saglamak
icin oyun siirecinde etkinliklerde “Hicbir etkinlige
katilmayan 6grencilerin bu etkinlikte yer almasi gerekir.”
ifadesi Oyun Yoneticisi tarafindan belirlenen etkinliklerde
Klinik Amire iletilir.

izlemi

Senaryo haline getirilmis bir dizi etkinligin bulundugu
“KLINIK” oyunu, cesitli becerilerin degerlendirildigi dokuz
(9) farklh senaryodan olugsmaktadir. Oyun kapsaminda yer
alan senaryolarda o6grenciler uygun insiilin dozu
ayarlamasi, anatomi bilgisi, klinige yeni baslayan bir
hemsirenin agresif bir hasta yakini ile karsilastiginda basa
¢itkma durumu, bilinci kapali hastaya uygun sekilde agiz
bakimi verme, klinik ekip motivasyonu, Kklinikte yatan
terminal dénemdeki hastanin képegini ziyaret etmesini
istemesi konusunda karar verme, kliniginizde ¢alisan bir
hemsirenin ekiple yasadigi sorun karsisinda yaklasim,
bandaj uygulamasi ve agr1 yonetimi
degerlendirilmektedir (Sekil 2).

konularinda

“IHer biriniz bir klinigin sorumlusu ya da ™~

01’&/‘\ Klinikte galiyan hemsirclersiniz. Kliniginizin
e

bagans klinik yeterlilik ve hasta bakim
»m? standartlar konulaninda sizin ve ckibinizin
& oy verdiginiz kararlara ve biraz da =
~ sansa bagh,.." = i

Pazartesi Sabahi 07.30 - Anatomi Zorlugu - Agiz Bakim - Personel
Motivasyonu — Fang - Klinik Liderligi - Bandaj Uygulamas:

@ 15 DAKIKA

Sekil 2. Oyun tasarimi.

Oyun her bir etkinlik 15 dakika olmak iizere 150 dakika
(2,5 saat) stirmekte ve tiim etkinliklerin gergeklestirilmesi
ile oyun bitmektedir. Céziimleme oturumlar1 oyunun
kullanim amac1 dogrultusunda grup halinde ya da bireysel
olarak planlanabilir. Yapilan ¢alismalar hemsirelik
egitiminde simiilasyon oyunu kullanimi ile bilgilerin
kaliciliginin arttigini, 6grenmenin pekistigini, eglenceli ve
motive edici bir ortamda 6grenmenin desteklendigini ve
ekip calismasinin gergeklestigini ortaya koymaktadir
(Bowers, 2011; Boctor, 2013 ;Strickland ve Kaylor, 2016;
Kinder ve Kurz, 2018; Gémez-Urquizaa ve ark., 2019).
Stanley ve Latimer'in “Klinik” simiilasyon oyununu
kullandiklar1 ¢alismalarinda 6grencilerin ¢ogu oyunu
eglenceli bulduklarini, oyun kapsaminda karar verme
becerileri ve uygulama becerilerinin gelistigini, oyunun
ekip calismasina odaklandigini belirtmistir (Stanley ve
Latimer, 2011).
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4. Sonug¢

Teknolojideki degisim ve gelismelerin giiniimiiz
ogrencilerinin bilgiyi isleme ve diisiinme bigimlerinde
degisiklize neden oldugu bilinmektedir. Yasanan bu
degisimler egitim slireglerinde 6grencilerin dikkatini
cekecek ve onlar1 motive edecek yeni 6gretim
yontemlerinin arayislarina neden olmustur. Uygun
0grenme ortamlarinin diizenlenmesinden sorumlu olan
egiticiler egitimde oyunlar1 kullanarak ortaya ¢ikan bu
ihtiyacin giderilmesinde Kkilit rol iistlenebilir. Bu ihtiyacin
bir sonucu olarak hemsirelik egitiminde uluslararasi
alanda simiilasyon oyunlarinin kullaniminin giderek
arttigl belirtilmektedir. Egitimde simiilasyon oyunlarinin
kullanim1 6grencinin ilgi ve motivasyonunu arttirarak,
ogrenen merkezli 6grenmeyi desteklemesi bakimindan
son derece 6nemlidir. Simiilasyon oyunlar1 kullanilarak
olusturulan 6grenme ortamlar1 6grencilerin akranlari ile
iletisim kurarak bilgi, beceri ve tutum kazanmasini
saglamakta ve edinilen bilgi, beceri ve tutumlarin
gelecekte Kklinikte karsilasilabilecek farkli durumlara
uyarlanmasini desteklemektedir. Bu makalede tanitilan
“Klinik” simiilasyon oyununun hemsirelik
egitiminde farkli 6gretim yontemleri ile entegre bir
sekilde kullanilarak farkli 6grenme stillerine/6grenme
tercihlerine sahip olan 6grenenlerin 6grenme ihtiyaglarini
karsilamada ve 6grenmeyi desteklemede bir arag olacagi
disiiniilmektedir.

isimli

Katki Orani1 Beyam

Her iki yazar makaleye esit oranda katki saglamistir.
Makalenin son hali her iki yazar tarafindan okunmus ve
onaylanmistir.

Catisma Beyani
Yazarlar bu c¢alismada higcbir cikar iliskisi olmadigini
beyan etmektedirler.
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