International

WY Journal of Human Sciences

ISSN:2458-9489

Volume: 18 Issue:4 Year: 2021

An innovative approach to game-
based learning in nursing education:
Virtual gaming simulation

Yadigar Ordu'
Nurcan Caligkan®

Abstract

Nursing education includes cognitive, affective
and psychomotor learning areas that enable
students to take on certain roles. Reasons such
as limited clinical applications, patients'
reluctance to have students practice and the low
number of teaching staff negatively affect the
development of students. For this reason,
technological developments are integrated into
the nursing education curriculum and it is tried
to provide knowledge and skills to students in a
safer and more effective way. Game-based
learning is becoming more and more common
in the education of nursing students who grow
up in the age of technology. Game-based
learning provides permanence in knowledge,
suppotts active learning and increases student
satisfaction. Recently, one of the applications
involving technology in nursing education is
virtual game simulation. Virtual game simulation
is a 2D (two-dimensional) virtual computer
game involving simulated real people, allowing
students to actively participate in a clinical
scenario. Virtual simulation games are designed
with realistic ~scenarios for students to
experience the clinical environment, improve
their self-confidence, critical thinking and
clinical decision making skills. The aim of this
article is to explain virtual game simulation,

Hemgirelik egitiminde oyun temelli
o6grenmede yenilikgi bir yaklagim:
Sanal oyun simiilasyonu

Ozet

Hemsirelik egitimi  6grencilere  belitli  rolleri
Ustlenmelerini  saglayacak  diizeyde  bilissel,
duyussal ve psikomotor 6grenim alanlarini
icermektedir.  Sinirlt  klinikk  uygulamalar,
hastalarin ~ 6grencilere  uygulama  yaptirmak
istememesi ve Ogretim eleman: sayisinin az
olmast gibi nedenler ise Ogrencilerin gelisimini
olumsuz etkilemektedir. Bu nedenle yasanan
teknolojik  gelismeler ~ hemsirelik  egitim
miifredatina entegre edilerek 6grencilere bilgi ve
beceri 6gretimi daha giivenli ve etkin bir sekilde
saglanmaya calistimaktadir. Teknoloji ¢aginda
yetisen hemsirelik  6grencilerinin  egitiminde
oyun temelli 6grenme giderek yayginlagsmaktadir.
Oyun temelli Ogrenme, bilgide  kalicilligs
saglayarak aktif 6grenmeyi desteklemekte ve
O6grenci  memnuniyetini  artirmaktadir.  Son
zamanlarda hemsirelik egitiminde teknolojiyi
iceren  uygulamalardan  biri  sanal oyun
simillasyonudur.  Sanal oyun simtlasyonu,
6grencilerin klinik bir senaryoya aktif katilimint
saglayan, simiile edilmis gercek insanlart iceren
2D (iki boyutlu) bir sanal bilgisayar oyunudur.
Sanal simtlasyon oyunlart gercege yakin
senaryolar ile Ogrencilerin  klinik — ortami
deneyimlemest, Ozglivenlerinin, elestirel
disinme ve klinik karar verme becerilerinin
gelistirilmesi  amactyla  tasarlanmustir.  Bu
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which is a new approach in game-based learning
in nursing education, and research on the
subject.
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makalenin amaci, hemsirelik egitiminde oyun
temelli 6grenmede yeni bir yaklasim olan sanal
oyun similasyonunu ve konu ile ilgili yapilan
arastirmalari agiklamaktir.

Anahtar  Kelimeler: Egitim  teknolojisi;
Hemsirelik egitimi; Hemsirelik 6grencisi; Oyun

temelli 6grenme; Sanal oyun simiilasyonu.

(Extended English summary is at the end of
this document)

GIRIS

Hemsirelik egitimi 6grencilere profesyonel rolleri ustlenmelerini saglayabilecek diizeyde
bilissel, duyussal ve psikomotor 6grenim alanlarini kapsamalidir. Giintimuizde uygulama alanlarinin
kullaniminin kisitlanmasi, 6grenci sayisinin artmasina ragmen Ogretim elemani kadrosunun az
olmast, klinik uygulamalarda 6grencilerin yeterli sekilde degerlendirilememesi, hastalarin 6grenciler
tarafindan kendisine dokunulmasini istememesi, 6grencilerin hastaya zarar verme korkusu, diger
saglik disiplinleri ile yasanan iletisim bozukluklart gibi sorunlar 6grencilerin edindikleri bilgi ve
becerileri hasta bakimina yansitmalarini  engellemektedir. Bu sorunlara ragmen oOgrenci
hemsirelerden mezun olduklarinda gtivenli ve etkin bir bakim vermeleri istenmektedir (Atakoglu et
al., 2020; Biyik Bayram & Caliskan, 2019; Wang & Tahir, 2020). Bu nedenle, yeni teknolojik
gelismeler hemsirelik egitim mifredatina entegre edilerek hemsirelik 6grencilerinde  beceri
ogretiminin daha giivenli bir sekilde gelisiminin saglanmaya calisiimast giin gectik¢e daha da 6nem
kazanmustir (Sahin & Basak, 2019). Gunumiizde, Milenyum kusagi olarak adlandirilan Z kusagt
ogrencileri; teknoloji ile i¢ ige dijital bir ortamda yetismektedir. Teknoloji ¢aginda yetisen hemsirelik
ogrencileri geleneksel 6grenme yontemleri ile pasif 6grenmeyi yeterli bulmamaktadir. Ginimuz
hemsgirelik 6grencileri, bilgiye erisimde teknolojiyi etkin sekilde kullanmayi, aninda geri bildirim
almay1 ve egitime aktif katilmayi talep etmektedir (White & Shellenbarger, 2018). Teknolojiyi icinde
barindiran aktif 6grenme yontemleri 6grencilerin memnuniyetini ve 6grenme diizeyini artirmaktadir.
Bu nedenle 6grencilerin duyussal alanini harekete gecirebilecek video, ses, animasyon, grafik gibi
aktif 6grenme yontemlerinin hemsirelik egitim miifredatina dahil edilme gerekliligi ortaya ¢ikmistur.
Hemsire egitimciler, 6grencileri motive edecek ve dikkatini ¢ekecek aktif 6grenme yontemlerini
kullanmak durumundadir (Boctor, 2013). Egitimciler, oyun temelli egitim yontemleri ile 6grenmeyi
ilgi cekici sekilde sunmalidir (White & Shellenbarger, 2018). Hemsirelikte egitiminde kullanilan
oyunlar, video similasyonlari, animasyonlar ve avatarlar gibi farkli teknolojik iceriklerle
donatilmaktadir (Sahin & Basak, 2019).

Bu makalenin amaci, hemsirelik egitiminde oyun temelli 6grenmede yeni bir yaklasim olan
sanal oyun simiilasyonunu ve konu ile ilgili yapilan arastirmalart agiklamaktir.

Hemgirelik Egitiminde Oyun Temelli Ogrenme

Hemsirelik egitiminde oyun kullanimi 1980’li yillara dayanmaktadir. Ge¢mis dénemlerde
oyunlar, gelencksel olarak 6grenmeden ziyade bir eglenme yontemi seklinde gorilmustiir (Boctor
2013). Egitimde oyun kullanimi, 6grencilerin klinik uygulama becerilerini gelistirme amactyla ortaya
ctkmustir (Koivisto et al., 2018). Oyunun egitim amagch kullanilmas: igin problem ¢6zme, kurallara
uyum saglama, hedefler, kazanma kabiliyeti, elestirel diisinme, geri bildirim ve eglence gibi unsurlari
icermesi gerektigi belirtilmektedir (Gallegos, Tesar, Connor & Martz, 2017).

Hemsirelik egitiminde oyunlar; farmakoloji, gerontoloji gibi farkli bir¢ok klinik alanla
zenginlestirilerek kullanidmaktadir. Egitimde oyun kullanilmasi, 6grencinin  kendi  gelisimini
gozlemlemesine, geri bildirim almasina, ekip calismasina, is birlifine uyum saglamasina, yaparak-
yasayarak 6grenmesine ve sosyallesmesine yardimct olur (Biyik Bayram & Caliskan, 2019; White &
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Shellenbarger, 2018). Ekip is birligi hemsirelik uygulamalarinda hayati 6énem tagimaktadir. Bu
nedenle oyunlar gercek hayatta oldugu gibi ekip rollerini yansitmaktadir. Bu gibi etkinlikler
ogrencinin motivasyonunu ve memnuniyetini artirmaktadir. Ovyunlarda kazanidan bagarinin
derecelendirilmesi, milenyum kugagi olan hemsirelik 6grencilerinin kazandigt basartyr onaylamasini
ve geri bildirim almasint saglayarak 6grenmeyi daha zevkli hale getirmektedir (Sahin & Basak, 2019).
Hemsirelik egitiminde oyunlarin kullanilmasiyla; hasta veya klinik ekipman kullanmadan 6grenme,
ekip ¢alismasina katilma, elestirel disiinme, karar verme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirme,
teori ve uygulama arasindaki bagi giiclendirme, 6grenmeye aktif katilma, empati becerisini, iletisimi
ve yaraticihgr gelistirme, kendi hizina gore ilerleme, bireysel 6grenme, tekrar etme, bilgiyi test etme
ve Ogrencilerin klinik uygulama becerilerini gelistirme imkanlart saglanabilir (Biyik Bayram &
Caliskan, 2019; Koivisto et al., 2018; Sahin & Basak, 2019).

Simiilasyon oyunlari, Ogrencilerin klinik uygulama Oncesinde bilgi, beceri ve tutum
kazanmalarini saglamaktadir. Ayrica empati gibi soyut kavramlarin 6gretilmesinde de etkili bir
yontem oldugu gorilmektedir (Chen, Kiersma, Yehle & Plake, 2015). Yapilan bir arastirmada,
geriatri ila¢ oyununun hemsirelik Ogrencilerinin yash bakiminda empati becerisi kazandirdigs
bildirilmistir (Chen et al., 2015). Del Blanco ve arkadaslarinin (2017) simiilasyon oyunu ile yaptiklari
calismada, daha o6nce ameliyathane deneyimi olmayan tip ve hemsirelik Ogrencilerinin oyun
sayesinde hata yapmaktan daha az korktuklart ve daha fazla is birlik¢i tutum sergiledikleri sonucuna
ulasiimistir (Del Blanco et al., 2017). Hemsirelik esaslari alaninda gelistirilen bir oyunu, 6grenciler
faydali ve ilgi ¢ekici bulup oyunun mifredata entegre edilmesi gerektigini belirtmislerdir (Boctor,
2013). Tan ve arkadaslarinin (2017) gercekligi artirmak icin avatarlar ekleyerek gelistirdikleri oyunda,
hemsirelik G6grencilerinin kan transfiizyon uygulamasini yonetmesi beklenmektedir. Calismada,
oyunun hemsirelik 6grencilerinde Ogrenmeyi arttirdigt ve pedagojik  bir yaklasim oldugu
belitlenmistir (Tan et al., 2017). Johnsen ve arkadaslarinin (2016), KOAH’lt bireylerin bakiminda
problem ¢6zme ve klinik karar verme becerilerini gelistirmek icin hemsirelik 6grencilerine sunulan
oyunun faydali ve zevkli oldugu sonucuna ulasimustir (Johnsen et al, 2016). Koivisto ve
arkadaslarinin (2015) calismasinda, hemsirelik stireci agamalarini igeren sanal gerceklik oyununun
ogrencilerin tecriibelerini ve motivasyonlarint artirdigi bulunmustur (Koivisto et al., 2015). Baska bir
calismada dekontaminasyon Ogretimi amactyla gelistirilen oyun tabanlt sanal gerceklik
uygulamasinin, 6grencilerin bilgi ve becerilerini artirdigt belitflenmistir (Smith et al., 2016). Benzer
sckilde Boada ve arkadaslari (2015) tarafindan kardiyopulmoner resusitasyon uygulamasina yonelik
gelistirilen oyunun da 6grencilerin bilgi, beceri ve motivasyonlarini artirdigt bulunmustur (Boada et
al., 2015). Biyik Bayram & Caliskan (2019) tarafindan yapilan arastirmada, oyun tabanl sanal
gerceklik uygulamasinin  hemsirelik 6grencilerine trakeostomi uygulamast 6gretiminde destek
niteliginde oldugu ve oyun kullaniminin yararlt olacag: belirtilmistir (Biyik Bayram & Caliskan,
2019). Yapilan bir baska ¢alismada ise ameliyathane oyununun 6grenmeye katkida bulundugu ancak
tek basina egitim yontemi olarak kullanilamayacagi bulunmustur (Paim & Golmeier, 2017).
Hemsirelik egitiminde oyunlarin kullanilmast hentiz gelisme dénemindedir (Kotivisto et al., 2018).
Bu nedenle defleme, oyun temelli 6grenmede yenilik¢i bir yaklasim olan sanal oyun simulasyonunu
ve konu ile ilgili arastirmalari agiklamast agisindan 6zgtindir.

Yapilan arastirmalara gbre, hemsirelik egitiminde Ozellikle beceri Ogretiminde oyun
kullaniminin 6grencilerin bilgi, beceri ve motivasyonlarini artirdigy, ilgi ¢ekici ve eglenceli bir ortam
olusturarak aktif 6grenmeyi destekledigi ancak oyun kullaniminin tek basina etkili bir yontem
olmadigr 6rgtin egitime destekleyici nitelikte kullanimasinin daha etkin olacagr goriilmektedir.
Hemsirelik Egitiminde Sanal Oyun Simiilasyonu

Son zamanlarda, hemsirelik egitiminde teknolojiyi iceren 6gretim yontemlerinden biri sanal
oyun similasyonudur. Sanal oyun simiilasyonu, 6grencilerin klinik bir senaryoya aktif katilimini
saglayan, simiile edilmis gercek insanlart iceren 2D (iki boyutlu) bir sanal bilgisayar oyunudur. Farklh
klinik ortamlarda sanal hasta kullanarak merkezi bir role yetlestirilmis olan 6grencilerin karar verme
ve iletisim becerilerini kullanmasini saglayan pedagojik bir stratejidir (Atthill, Witmer, Luctkar-Flude
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& Tyerman, 2021; Verkuyl, Romaniuk, Atack & Mastrilli, 2017a; Verkuyl ve ark., 2019a; Verkuyl ve
ark., 2019b; Verkuyl, Atack, Kamstra-Cooper & Mastrilli, 2020).

Sanal oyun similasyonlari, kullanicilarin sanal bir hasta icin krittk hemsirelik yanitin
hemsgirelik bilgisini kullanip segerek senaryoda bir yanit vermesini gerektiren klinik senaryoyu
icermektedir. Sanal oyunda, dallara ayrilan bir senaryo formati kullaniir. Bu nedenle kullanicinin
karar verme segeneklerine goére dallanma senaryolart acilir. Hazirlanan senaryoya uygun sekilde
aksiyon kamerast ile ¢ekilen videolar klinik ortamin gercek gorintilerini igerir. Goriintiler,
hemsirenin bakis acisindan alinir. Béylece, kullanict sanal oyun simiilasyonunu oynarken hemsirenin
rolint somutlastirir ve gbzlemden ziyade klinik bir deneyim saglar. Sanal simiilasyon oyunlarinda,
kullanicinin belirli bir ortamdaki karakterle etkilesime girmesi ve belirli bir sonuca ulasmak icin karar
vermesi beklenmektedir. Her karar noktasinda kullanicy, simiile edilmis hastanin bir videosunu izler
ve ardindan bir dizi olast yanit arasindan tekrar segim yapar. Kullaniciya ti¢ ya da dort adet yanut
segenegi sunulur. Kullanici bir yanitt segtikten sonra, sonraki video bu se¢imin etkisini gosterir. Her
kararin ilgili modulde ilgili icerikle bir baglantist vardir. Dogru yanit segilirse, kullanict dogru yanitin
sonuglart goriir. Oyunun devaminda kullaniciya baska karar noktalart sunulur ve secilen her dogru
yanitla oyun devam eder. Yanls bir se¢im yapilirsa, oyunda bir geri bildirim goértintr ve kullaniciya
farkli bir yanit se¢me firsatt verilir. Geri bildirimde yanls segilen yanitin veya en dogru olmayan
kararin gerekgesi sunulur. Boylece kullanicinin hasta icin verdigi her klinik karari deneyimlemesi
saglanir. Bu siireg, kullanict oyunu basarili bir sekilde tamamlayana kadar devam eder. Oyunun
sonunda kullanic, verdigi her kararin raporunu alir (Atthill et al., 2021; Padilha et al., 2019; Verkuyl
et al., 2017a; Verkuyl, 2017b; Verkuyl, Romaniuk & Mastrilli, 2018; Verkuyl et al., 2019a; Verkuyl et
al., 2019b; Verkuyl et al., 2020).

Sanal simiilasyon oyunlari, 6grencileri gercege yakin senaryolar ile ylz yiize simiilasyon
deneyimlerine hazirlamak, similasyonla 6grenmeye baglt bazi zorluklar hafifletmek, 6grencilerin
bilgilerini artirmak, motive etmek, aktif 6grenmeyi desteklemek ve klinik uygulamaya ge¢me
konusunda 6zgiivenlerini artirmak amaciyla tasarlanmustir (Atthill et al., 2021; Verkuyl et al., 2020).
Sanal oyun simulasyonlari, klinik uygulama oncesinde hastaya zarar vermeden hatalart glivenli bir
sekilde yapma ve yuksek riskli klinik durumlart 6nceden deneyimle firsatt saglamaktadir (Liu, 2021).

Tablo 1. Sanal oyun simiilasyonunun teorik cercevesi

Opyunu baslat

Dallanma senaryosu-1

Dallanma senaryosu-2

Dallanma senaryosu-3

Dallanma senaryosu-4

edilmis hasta videosu

edilmis hasta videosu

edilmis hasta videosu

(En dogru olmayan (En dogru olmayan (En dogru dallanma (En dogru olmayan
dallanma yanitr) dallanma yanitr) yanitr) dallanma yanitr)
Dallanma senaryosu Dallanma senaryosu Dallanma senaryosu Dallanma senaryosu
1’e iliskin simiile 2e iliskin simtile 3’e iliskin simtile 4e liskin simtle

edilmis hasta videosu

dallanma yanitint
secmesi istenir

dallanma yanitint
secmesi istenir

5, 6, 7, 8 kullanictya
sunulur ve oyun
devam eder

En dogru olmayan En dogru olmayan En dogru olmayan
kararin gerekgesine kararin gerekcesine Oyun devam eder kararin gerekcesine
yonelik kullaniciya geri | yonelik kullaniciya geri yonelik kullaniciya geri
bildirim sunulur bildirim sunulur bildirim sunulur
Kullanicinin farkli bir | Kullanicinin farkli bir | Dallanma senaryosu- | Kullanicinin farkls bir

dallanma yanitint
secmesi istenir

Bu strec, kullanict oyunu basaril bir sekilde tamamlayana kadar devam eder

Oyunu bitir
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Sanal Oyun Simiilasyonlarinin Hemgirelik Egitiminde Kullanimi

Hemsirelik 6grencileri, sanal oyun similasyonlarinin klinik deneyimi artirmada ve sinavlara
hazitlik asamasinda oldukga yararli oldugunu, yazili vaka calismalarina gore gercekei bir ortam
sagladigint belirtmislerdir (Atthill et al., 2021; Padilha et al., 2019; Verkuyl et al., 2017a; Verkuyl et
al., 2018; Verkuyl et al., 2020).

Konu ile ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde; Verkuyl ve arkadaslari (2017b), hemsirelik
ogrencilerinin akil saghgr ve kisilerarasi siddet degerlendirmeleri yapmak igin sanal oyun
simiilasyonu kullanma deneyimlerini arastirmistir. Sanal oyun simulasyonu ile 6grenciler; giivenli, ilgi
cekici ve gercekei bir ortamda becerilerini uygularken oyunun yeni bilgileri 6grenmelerine ve
uygulamalarina olanak tanidigint bildirmistir (Verkuyl et al., 2017b). Yapilan bir arastirmada, sanal
oyun similasyonunu kullanan hemsire egitimcilerin yasadiklart zorluklar, oyunun faydalari ve
egitimcilerin oyuna yonelik onerilerini belirlemek amactyla nitel arastirma yapilmustir. Yapilan
arastirmada hemsire egitimciler, sanal oyunun 6grencileri klinik uygulamaya hazirladigini, ¢ok
yonliligt, etkililigi ve karar verme becerilerini artirdigini, etkilesimli 6grenmeyi sagladigint ve
mifredata dikkatli bir sekilde uygulandiginda oldukea etkili bir 6grenme stratejisi olabilecegini ifade
etmislerdir.  Ayrica, teknik sorunlar ile karsilasiddiginda O6grenci  deneyiminin  olumsuz
etkilenebilecegini ve oyunun maliyet analizinin yapilmast gerektigini de belirtmislerdir (Verkuly et al.,
2020). Bagka bir calismada, sanal simiilasyon oyununu oynama formatinin 6grenme deneyimini
etkiledigini belirlenmistir. Perinatal sanal simtlasyon oyununu hemsirelik 6grencilerine bireysel, gift
ve gruplar halinde oynatmuislardir. Bireysel oyun sirasinda 6grenciler, hata yapmaktan korkmadan
farkli secenekleri kesfetme firsatini deneyimlemistir. Ciftler ve gruplar halinde oynandiginda ise hata
yapma 6zgurligiiniin azaldigy, bazi 6grencilerin oyuna daha hakim oldugu ve bu durumun 6grenme
deneyimini olumsuz etkiledigi belirflenmistir. Calismada, oyun oynarken en iyi formatin bireysel
oyun ve ardindan grup bilgilendirme oldugu sonucuna ulasilmustir (Verkuyl et al., 2019a). Verkuyl ve
arkadaslari (2017a), hemsirelik 6grencilerinin pediatrik bilgilerinin gelistirilmesi amactyla sanal oyun
simillasyonu ile laboratuvar simulasyonu karsilastrmistir. Calismada, sanal oyun similasyonu
grubunda yer alan Ogrencilerin 6z yeterlik puanlarinin laboratuvar similasyonunda yer alan
ogrencilere gore daha ytksek oldugu bulunmustur (Verkuyl et al., 2017a). Atthill ve arkadaslarinin
calismasinda (2021), obstetrik sanal oyun similasyonundan sonra sanal asenkron bilgi almanin
hemsirelik 6grencilerinin klinik karar verme konusunda algilanan kaygilarini azalttgini ve klinik bir
senaryo dahilinde uygulamanin 6grencilerin 6zgtvenlerini gelistirdigi bulunmustur (Atthill et al.,
2021). Liu (2021) sanal oyun simiilasyonunun, hemsirelik 6grencilerinin psikiyatrik hastaliklart olan
kisilere yonelik olumlu inanclarini ve tutumlarini gliclendirmek icin etkili bir deneyimsel 6grenme
araci olarak kullanilabilecegi sonucuna ulasmistir (Liu, 2021). Yapilan arastirmalarda sanal oyun
simiilasyonunun; hemsirelik 6grencilerinin etkilesimini, katthimini, geribildirimini, 6z yeterlik algisini,
memnuniyetini, elestirel disinme yeteneklerini, psikomotor ve karar verme becerilerini artirdig
belitlenmistir (Atthill et al., 2021; Liu, 2021; Verkuyl et al., 2017a; Verkuyl et al., 2017b; Verkuyl et
al,, 2018; Verkuyl et al., 2019a; Verkuyl et al., 2020).

Yapilan ¢alismalara gore, sanal oyun simulasyonunun hemsirelik 6grencilerinin klinik karar
verme becerilerini, memnuniyetlerini ve 6z yeterliklerini artirdigi, 6zgiivenlerini gelistirdigi, klinik
kaygilarint azalttig1, sanal oyunun bireysel kullanilmasinin daha etkili oldugu ve teknik alt yapisinin
uygulama 6ncesinde degetlendirilmesinin kullanict memnuniyetini artirdigt gérilmektedir.

SONUC VE ONERILER
Yasanan teknolojik gelismeler bircok alanda etkili oldugu gibi egitim streclerinde de
etkisini gostermektedir. Gunumizde bilgi, beceti ve tutum stirekli olarak yenilenmekte ve bu
durum hemsirelik egitimini ¢aga uygun sekilde tasarlamayr gerekli kilmaktadir. Ogrenmeyi ilgi
gekici hale getirmek amaciyla hemsire egitimciler oyun temelli 6grenme yOntemlerini
kullanmaktadir. Son zamanlarda hemsirelik egitiminde kullanilan oyunlardan birisi sanal oyun
similasyonudur. Sanal oyun similasyonlari, 6grencilere gercek bir klinik deneyim saglamasi
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acisindan zamanla hemsirelik egitimin mifredatina entegre edilecegi Ongorilmektedir.
Ginumizde, sanal oyun similasyonlarinin hemsirelik egitiminde kullandmasina yonelik yapilan
aragtirmalar sinurhidir. Bu nedenle hemsirelik  egitiminde sanal oyun simtlasyonlarinin
kullanilabilirligine ve uygulanmasina yonelik daha fazla arastirma yapilmasi 6nerilmektedir. Sanal
oyun similasyonlarinin hemsirelik egitiminde kullanilmasina bagli avantajlar ve uzun vadede
hemsirelik 6grencileri Gizerine etkisi arastirma sonuglart ile daha net hale gelecektir.
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Extended English Summary

Nursing education should include cognitive, affective and psychomotor fields of learning which
will enable students to take on certain roles. Today, problems such as restrictions regarding the
practice areas, the high number of students, the low number of instructors, the patients'
unwillingness to allow students to conduct application on themselves, the communication
problems with other health disciplines and the fear of harming the patient effect the development
of the students. Despite these problems, a safe and effective care is expected from graduate
nurses (Atakoglu et al., 2020; Biyik Bayram & Caliskan, 2019; Wang & Tahir, 2020). Therefore,
the skills training of the nursing students who are raised in the digital environment embedded
with technology, and who are referred to as the Z generation is tried to be supported by new
technological developments for the skills training of the nursing students to be conducted in a
more secure manner (Sahin & Basak, 2019; White & Shellenbarg, 2018). In this context, game-
based education methods have become a part of nursing education (White & Shellenbarger,
2018). The use of games in nursing education has emerged to improve students' clinical practice
skills (Boctor, 2013; Koivisto et al., 2018). In the researches, the use of games in nursing
education contributes to students' individual development, team collaboration, individual
learning, socialization, learning by practicing a strengthened bond between theory and practice,
increased decision-making, skills of critical thinking and problem-solving, increasing motivation
and satisfaction and the development of empathy, communication skills and creativity. (Biyik
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Bayram & Caliskan, 2019; Boada et al., 2015; Chen et al., 2015; Del Balanco et al., 2017; Johnsen
et al., 2016; Koivisto et al., 2018; Smith et al., 2016; Sahin & Basak, 2019; Tan et al., 2017).

One of the teaching methods that includes technology in nursing education is virtual
game simulation. Virtual game simulation is a 2D (two-dimensional) virtual computer game
which enables students to actively participate in a realistic clinical scenario. The game uses a
branching scenario format and real clinical scene footage. The user embodies the role of the
nurse while playing the game and the game provides a clinical experience rather than observation.
The user is expected to interact with the characters in a certain environment and make a decision
in order to reach a certain result. For this reason, certain decision points consisting of three or
four different options are presented to the user at certain time intervals. Branching scenarios
become available / selectable based on the uset's response. Following the cotrect answer, the
game continues. When the wrong or the least correct response is given, a feedback appears in the
game and the user is given the opportunity to choose a different answer. This process continues
until the game is successfully completed. When the game is completed, the user receives a report
of his decisions (Atthill et al., 2021; Padilha et al., 2019; Verkuyl, Romaniuk & Mastrilli, 2018;
Verkuyl et al., 2019a; Verkuyl et al., 2019b; Verkuyl et al., 2020). Virtual game simulations have
been developed for obstetric, psychiatric and perinatal health, mental health and interpersonal
violence, and in order to improve students' pediatric knowledge (Atthill et al. 2021; Liu 2021,
Verkuyl et al., 2017b; Verkuyl et al., 2017b; Verkuyl et al., 2019b). It has been found that obstetric
virtual game simulation reduces nursing students' anxiety and improves their self-confidence
(Atthill et al., 2021). Liu (2021) determined in his study that virtual gaming is an effective
experiential learning tool for students to develop positive attitudes and beliefs towards psychiatric
patients. Verkuyl et al., (2017b) found that virtual game simulation in terms of mental health and
interpersonal violence allowed students to attain and apply new knowledge in an interesting and
realistic environment. In the study of Verkuyl et al., (2017a), it was found that the students in the
virtual game simulation group had higher self-efficacy in pediatric skills development than the
students in the laboratory simulation group. In another study, it was concluded that the best
format for playing games was individual play, followed by a group information transfer (Verkuyl
et al., 2019a). In a qualitative study, nurse educators reported that virtual games prepare students
for clinical practice and provide interactive learning, but the cost analysis of the game must be
carried out and technical problems which can occur may negatively affect learning (Verkuyl et al.,
2020).

In the researches regarding virtual game simulation; It has been found that this kind of
simulation contributed to individual and active learning, the development of students' clinical
decision making, critical thinking and problem solving skills, the increase of motivation,
satisfaction, self-confidence and self-efficacy, the development of empathy, communication skills,
belief the improvement of attitude, creativity and the reduction of clinical anxiety. It has been
concluded that virtual simulation games can be used in nursing education as effective experiential
learning tools (Atthill et al., 2021; Liu, 2021; Verkuyl et al., 2017a; Verkuyl et al., 2017b; Verkuyl
et al., 2018; Verkuyl et al., 2019a; Verkuyl et al., 2019b; Verkuyl et al., 2020). It is anticipated that
virtual game simulation will be integrated into the nursing education curriculum over time in
otrder to provide a realistic clinical experience. For this reason, it is recommended to conduct
more research on the application of virtual game simulations in nursing education. With these
researches, it is expected that the advantages of using virtual game simulations in nursing
education and its effect on nursing students in the long run will become clearer.
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