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Ciddi Oyun Tabanh Uygulamalarin Hemsirelik Ogrencilerinin Bilgi Diizeyine Etkisi:
Sistematik Derleme ve Meta Analiz

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

Nursen KULAKAC !, Dilek CILINGIR?

0z

Bu arastirma, ciddi oyun tabanli uygulamalarin
hemsirelik 6grencilerinin  bilgi diizeyine etkisini
sistematik derleme ve meta analiz yontemi ile
degerlendirmek amaciyla yapilmistir. Bu amacla
“serious game, nurse, education, student” anahtar
kelimeleri “ve” ve “veya” anahtar kelimeleri ile
birlestirilerek Tiirkce ve Ingilizce olarak PubMed
(including  MEDLINE), SCOPUS, Cochrane,
EBSCOHost, Web of Science, YOK Ulusal Tez
Merkezi ve Google Scholar tabanlarindan arama
yapilmistir. Meta analize, 2012-2021 tarihleri
arasinda randomize kontrollii ve yar1 deneysel
calismalar dahil edilmistir. Calismada, sistematik
incelemeler ve meta-analizler i¢in tercih edilen
raporlama Ogeleri (Preferred Reporting Items for
Systematic Rewiews and Meta Analyses-PRISMA)
kontrol listesi kullanilmigtir. Bu meta analizde olas1
bias riskini azaltmak igin literatiir tarama, makale
secimi, veri ¢ekme ve makale Kkalitesinin
degerlendirilmesi iglemleri bir ve ikinci aragtirmacilar
tarafindan  bagimsiz  olarak  yapilmistir.  Veri
tabanlarinin taranmasi sonucunda toplam 31.724
yayma ulasilmistir.  Arastirmaya dahil edilme
kriterlerine  uygun olan 7 yaymin 6rneklem
biiytikliigiiniin 752 oldugu bulunmustur. Ciddi oyun
uygulamalar1 hemsirelik 6grencilerinin bilgi diizeyini
gelistirdigi  belirlenmistir (SMD:4.70, %95 giiven
araligi-GA:3.89-5.51). Ciddi oyun uygulamalarinin
hemsirelik 6grencilerinin bilgi diizeylerini
gelistirmede etkili bir yontem oldugu sonucuna
varilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, hemsirelik, 06grenci,
egitim, 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,
YOK 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

*
Bu ¢aligma birinci yazarin doktora tezinden iiretilmigtir.

! Dr. Ogr. Uyesi, Nursen KULAKAC, Cerrahi Hastaliklari Hemsireligi, Giimiishane Universitesi, Saglik Bilimleri Fakiiltesi, Hemsirelik
Boliimii, Cerrahi Hastaliklart Hemgireligi ABD, e-posta:nrsnklkc@gmail.com, ORCID: 0000-0002-5427-1063

2 Prof. Dr. Dilek CILINGIR, Cerrahi Hastaliklar1 Hemsireligi, Karadeniz Teknik Universitesi, Saglik Bilimleri Fakiiltesi, Hemsirelik Boliimii,
Cerrahi Hastaliklar1 Hemsireligi ABD, e-posta: dilekcilingirl@yahoo.com, ORCID: 0000-0002-0660-8426

iletisim / Corresponding Author:
e-posta/e-mail:

Nursen KULAKAC
nrsnklkc@gmail.com

02.04.2023
23.09.2023

Gelis Tarihi / Received:
Kabul Tarihi/Accepted:

1193



GUSBD 2023; 12(3): 1193 - 1201
GUJHS 2023; 12(3): 1193 - 1201

Giimiishane Universitesi Saghk Bilimleri Dergisi
Giimiishane University Journal of Health Sciences

Arastirma Makalesi
Original Article

Gilintimiizde teknolojinin egitime
entegrasyonuyla birlikte hasta giivenligi
riskini en aza indirgemek i¢in yeni egitim
ortamlar1 olusturulmaktadir.? E-6grenme,
sanal gerceklik, simiilasyon ve ciddi oyunlar
gibi inovatif teknolojik ortamlar, 6grencilerin
O0grenim kazanimlarini arttirarak 6grenmede
kalict  gelisim elde edilmesine destek
olabilmektedir®  Amerikan  Hemsireleri
Kredilendirme Merkezi (American Nurses
Credentialing Center; ANCC) teknolojik
gelismeleri  hemsirelik  egitiminin ~ ve
siireclerinin temeli olarak kabul etmekte ve
hemsirelik egitiminde teknoloji kullaniminin
gerekliligi  vurgulamaktadir.* Hemsirelik
boliimlerine bagvuran 6grenci sayisinin fazla
olmasi, Ogretim elemani sayisinin yeterli
olmamasi, hemsirelik uygulamalarina 6zgii
artan bilimsel bilgi miktari, 6grencilerin
bireysel farkliliklarinin ve yeteneklerinin
egitim siirecinde daha fazla 6nem kazanmasi
nedeniyle hemsirelik egitiminde teknolojinin
kullanildig1 yeni ortamlarin olusturulmasi ve

gelistirilmesine  ihtiyag  duyulmaktadir.®
Glinlimiizde  hemsirelik  6grencilerinin
cogunlugunun milenyum kusaginda

bliylidiigli ve erken yaslardan itibaren
interneti kullandig1 bilinmektedir. Bu nedenle
yeni teknolojilerin hemsirelik egitimi ile
biitiinlestirilmesi daha fazla onem
kazanmaktadir.®  Hemsgirelik  egitiminde
Ogrencilere bilgi, beceri, tutum ve davraniglar
kazandirmak ya da mevcut olanlan
gelistirmek ve hasta sagligini  olumsuz
etkileyebilecek uygulamalart egitim
siirecinden uzaklastirarak risk faktoriini
azaltmak  amaciyla sanal gergeklik
uygulamalarinin siklikla kullanildig1
goriilmektedir. Sanal gercekligin endiistriyel
kullanim alanlarindan biri de oyunlardir.5

Oyun kavrami, ‘“ge¢misten giliniimiize
eglenceli aktiviteler yaparak bos zamanlar
degerlendirmek” olarak tanimlanmaktadir.'”
Egitimciler 20. yilizyilin baslarinda bilgisayar
oyunlarin1 6grenmeyi gelistirmek icin bir
ara¢ olarak kullanmaya basladilar.!! Egitim
amaclt gelistirilen “ciddi oyun” kavrami
belirli bir amaci olan, eglencenin Gtesinde

GIRIS

o0grenmeyi desteklemek icin ilgi cekici ve
etkilesimli pedagojik bir ara¢ olarak
tanimlanmaktadir.*? Ciddi oyunlar bireylerin
hem eglenmesine hem de mental ve motor
becerilerini gelistirerek gercek yasamdaki bir
olgunun deneyimlenmesine olanak
saglamaktadir.® Ciddi oyun teknolojileri ile
verilen egitimin; d6grencilerin derse katilimini
ve ekip caligmasim tesvik ettigi'®, grenme
ortamlarin1 daha eglenceli hale getirdigi,
bilgi ve beceri kazanimlarini destekledigi,
problem ¢ozme® ve dist diizey diisiinme

becerilerinin  gelisimine katki  sagladigi
belirtilmektedir.®®  Ayrica ciddi  oyun
teknolojilerinin ~ 0grencilere  giivenli  bir

ortamda uygulama deneyimi kazandirarak
hatalarin1 tanimlamalar1 ve istedikleri kadar
tekrar yapma olanagi sagladigi
vurgulanmaktadir, >’

Ciddi oyunlar, 6grencinin tiim Ogrenme
stirecini kontrol edebildigi 6grenci odakli bir
yaklasimdir.®® Ciddi oyunlar ile dgrencilerin
farkli adimlar1  diistinmesi igin ¢esitli
senaryolar olusturulmakta ve miidahaleleri
oncelik sirasina koymasi hedeflenmektedir.
Boylece hemsirelik Ogrencilerinin,
hemsirelik  tanilar1  koymak ve farkh
alternatifler arasinda en 1yl uygulamayi
secmek icin  gerekli  bilgileri  nasil
sentezleyeceklerini ogrenmeleri
saglanmaktadir.®®

Literatiirde egitim-0gretim siireglerinde
kullannm1  yayginlagmakta olan  ciddi
oyunlarin  hemsirelik egitiminde etkisini
inceleyen g¢alismalar yer almaktadir. Yapilan
calismalarda, hemsirelik 6grencilerinin temel
cerrahi aletlerin egitiminde,?®?! prematiire
bebeklerde  oksijenasyon takibinde,??
kardiyopulmoner resiisitasyon egitiminde,?®
ilag dozu hesaplamada®® ve giivenli kan
tranfiizyonun saglamada 2° ciddi oyunla
verilen egitimin etkinligi degerlendirilmistir.
Tiurkiye’de  ciddi  oyun  teknolojisini
hemsirelik uygulamalari egitiminde kullanan
calismalar  bulunmaktadir.?®?’” Bu meta
analizin amaci ciddi oyun tabanh
uygulamalarin hemsirelik 6grencilerinin bilgi
diizeyine etkisini belirlemektir.
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MATERYAL VE METOT

Calismanin Amag ve Tasarim

Bu meta analizin amaci ciddi oyun tabanli
uygulamalarin hemsirelik 6grencilerinin bilgi
diizeyine etkisini belirlemektir. Metaanaliz
tirinde yapilan bu ¢alisma, sistematik
incelemeler ve meta-analizler igin tercih
edilen  raporlama  Ogeleri  (Preferred
Reporting Items for Systematic Rewiews and
Meta Analyses-PRISMA) kontrol listesine
gore hazirlanmigtir.?8
Cahismalarin Metodolojik Kalitesi

Bu meta analize dahil edilen
arastirmalarin  kalite degerlendirmesi i¢in
Cochrane Yanlilik (Bias) Risk
Degerlendirme Araci (Cochrane Risk of Bias
Tool for Randomized Trials) kullanilmigtir.?°
Arastirmacilar ~ bagimsiz  olarak  her

makalenin riskini belirlemistir. Her yayin
degerlendirilerek diisiik, belirsiz veya yliksek
yanlilik riski  olarak  smiflandirilmistir.
Anlagmazliklar,  yazarlarin  kararlarinin
gerekgelerini tartigmalarii gerektiren fikir
birligi ile ¢Oziilmistir. Her iki yazar
arastirmaya alman her c¢alisma icin dahil
edilme  kriterlerini titizlikle  gdzden
gecirmistir.  Herhangi  bir  anlagmazlik
durumunda bagimsiz bir gozden geciren ile
tartisilarak ¢oziime ulasilmistir. Dahil edilen
her bir arastirmadan, genel ¢aligma bilgileri
(or. ilk yazar, yaymn yili, ilke, calisma
tasarimi), katilimcilarin ~ 6zellikleri  (Or.
prosediirler, 6rneklem biiytikliigii), miidahale
ayrintilari, kontrol grubu o6zellikler ve sonug
ayrint1 bilgileri kaydedilmistir (Tablo 1).

Pub med: 2532, SCOPUS 42,

Merkezi 7 ve Google Scholar 29000

Veri tabam taramastyla tespit edilen kayitlar (n=31.724 )
Cochrane 12,
EBSCOHost 3, Web of Science 128, YOK Ulusal Tez

Diger kaynaklardan tespit edilen
ek kayitlar (n=0)

'H

Duplikasyonlar kaldirildiktan sonra kalan kayitlar (n=9.725)

)

Taranan kayitlar (n =725)

Uygunluk

makaleler (n=73 )

acisindan
degerlendirilen  tam  metin

H

Diglanan kayitlar (n = 9.000)

Aragtirmaya dihil edilmeyen tam metin
makaleler (farkli 6rneklem, nitel calizmalar
ve uygun 1statistik veri olmayan) (n=7 )

Nitel (kalitatif) senteze dahil edilen ¢alismalar
(n=0)

Y

Nicel (kantitatif) senteze (meta-analiz) dahil edilen ¢calismalar (n=7)

w = E m
-

Sekil 1. Prisma Akis Diyagram
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Dahil edilme ve hari¢ tutma kriterleri

Calismamizda dahil etme  kriterleri

PICOS'a gore taranmistir.

e Calisma grubu (P: Patient): Hemsirelik
boliimlerinde O0grenim goéren Ogrenciler
olusturmaktadir. Etnik koken ve cinsiyet
konusunda herhangi bir kisitlama
uygulanmamustir.

* Miidahale (I: Intervention): Ciddi oyun
uygulamasi ile Ogrencilere egitim
uygulamasini icermektedir.

* Karsilagtirma (C: Comparison): Geleneksel
teorik egitim ve diger 6gretim yontemleri ile
bir kontrol grubu igeren arastirmalar meta
analize dahil edilmistir.

» Sonuglar (O: Outcomes): Ogrencilerin bilgi
diizeylerini icermektedir.

*Caligsma deseni (S: Study design): Tiirkce ve
Ingilizce olarak yayinlanan randomize-
kontrolli, deneysel ve yar1t deneysel
caligmalar meta analiz kapsamina alinmistir.

Kesitsel, Kalitatif, Editére = mektup,
Sistematik ve gelencksel derleme niteliginde
olan ve hayvanlar iizerinde yapilan

caligmalar bu arastirmanin kapsami disinda
birakilmistir. Calismanin yazim asamasinda
PRISMA akis semasi kullanilmigtir (Sekil 1).

Arama stratejisi

Tarama, Aralik 2021- Mayis 2023 tarihleri
arasinda, MeSH’e uygun Tiirkce ve Ingilizce
olarak “serious game, nurse, education,
student” ve “ciddi oyun, hemsire, egitim,
ogrenci” anahtar kelimeleri “ve” ve “veya”
anahtar kelimeleri ile birlestirilerek PubMed
(including MEDLINE), SCOPUS, Cochrane,
EBSCOHost, Web of Science, YOK Ulusal
Tez  Merkezi ve  Google  Scholar
tabanlarindan arama yapilmigtir. Anahtar
kelimelerde veri tabanlarina gore bazi
degisiklikler yapilmistir.

Bu meta analizde olasi yan tutma (bias)
riskini azaltmak i¢in literatiir tarama, makale
se¢imi ve veri ¢ekme islemleri iki arastirmaci

tarafindan bagimsiz  olarak  yapilmistir.
Arama sonuglart  Endnote  programina
aktarilmigtir.  Tekrar eden  calismalar

ayiklandiktan sonra, iki arastirmaci baslik ve
Ozetleri bagimsiz olarak taramis ve Kriterleri
karsilamayan ¢aligmalar1 kaldirilmistir. Daha
sonra tam  metinler  degerlendirilerek
kriterleri karsilayan calismalar arastirmaya
dahil edilmistir.

Arastirmanin Etik Yonii

Meta  analize  alinan  calismalarin
incelenmesi ig¢in etik kurul izni alinmasina
gereksinim bulunmamaktadir. Arastirmaya
alinan makaleler kaynakg¢ada belirtilmistir.

BULGULAR VE TARTISMA

Meta analizin gerceklestirilmesi igin Veri
taban1 aramast sonucu 31.724 yaymna
ulasilmistir. Iki  arastirmacinin  incelemesi
sonucu tekrar eden galismalarin elenmesi ile
baslik ve Ozete gore yapilan analizler
sonucunda 73 makale tam metin olarak
incelemeye alinmistir. Bu g¢aligmalarin tam
metinlerinin dahil edilme kriterlerine gore
incelenmesi sonucunda analiz asamasina 7
calisma dahil edilmistir (Tablo 1).

Calhismalarin ozellikleri

Bu meta-analize 2012-2021  yillart
arasinda yayilanmis olan 7 ¢alismadan 752
katilimc1  dahil edilmistir.  Meta analize
Tiirkiye’den iki c¢alisma, Ispanya’dan iki
calisma, Kore’den iki ¢alisma, ABD’den bir

calisma ve
alinmustir.

Singapurdan  bir ¢alisma

Miidahale gruplarina ciddi oyun, kontrol
gruplaria ise geleneksel teorik ders anlatimi

yapilmistir.  Bilgi  diizeyi arastirmacilar
tarafindan  gelistirilen bilgi  testleri ile
degerlendirilmistir. Dahil edilen

arastirmalarin  Ozellikleri Tablo 1°de yer
almaktadir.

Yanhhlik riskinin degerlendirilmesi

Meta analize alinan calismalarin dordii
randomizasyon yaptiklar1 i¢in distk riskli
olarak kabul edilmistir. Calismalardan
iiclinde randomizasyondan bahsetmedigi i¢in
yiiksek riskli olarak derecelendirilmistir. Ug
calisma, se¢im yanlilig1 siirecini anlatmistir.
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Risk of Bias
Study or Subgroup ABCDETFG
Bayram Biylk ve Galigkan, 2019 @000
Del Blanco ve arkadaglar, 2017 77770808
Erdodan ve Turan, 2020 ®7?2727217177
Gutierrez-Puertas, 2021 9?7708
Kang, 2018 [ 1 EX I 1 ]
Kang., 2018 00 20®
LeFlore ve arkadaglan, 2012 [T EX T 1T T
Tanve arkadaglan, 2017 @?27000e

Risk of bias legend

(A) Random sequence generation (selection bias)

(B) Allocation concealment (selection bias)

(C) Blinding of participants and personnel (performance bias)
(D) Blinding of outcome assessment (detection bias)

(E) Incomplete outcome data (attrition bias)

(F) Selective reporting (reporting bias)

(G) Other bias

Sekil 2. Cahismalarindaki yanhlik riskinin grafigi

Iki calismada tek veya iiglii korleme
oldugu i¢in diisiik riskli, bes ¢alismada eksik
korleme oldugu igin yiiksek riskli olarak
derecelendirilmistir (Sekil 2).

Bu ¢alismada, yaym yanliligi huni sagilim
grafigi ile degerlendirilmistir. ~ Yayin
yanliligini gosteren énemli yontemlerden biri
olan huni grafiginde (funnelplot) ¢alismalarin
huninin ist tarafinda oldugu fakat asimetrik
bir dagilim gosterdigi goriilmektedir (Sekil
3). Incelememiz ayni zamanda yar
deneysel/deneysel tasarimlari da
icerdiginden, yanlilik riskini degerlendirmek
icin Joanna Briggs Enstitiisi (JBI) Yan

)

EEEche ]

‘ [ ‘ Mo,
100 -50 0 50 100

Sekil 3. Huni Dagilim Grafigi
Ciddi Oyunun Genel EtkKisi

Rastgele etkiler modeli kullanildiginda,
ciddi oyun uygulamasim1 deneyimleyen
miidahale grubunun bilgi diizeyi kontrol
grubuna kiyasla anlamli bir sekilde ytiksek
bulunmustur  (Standartlastirilmis  ortalama
fark, 4.41; %95 giiven araligi 2.39-6.43).
Ciddi oyun uygulamasmin bilgi diizeyini
onemli olglide arttirdign belirlenmistir (12
%94, p< 0.001) (Sekil 4).

Meta  analize alinan  ¢alismalarda,
hemsirelik o6grencilerinin bilgi diizeylerini
artirmak i¢in hemsirelik egitiminde ciddi
oyun uygulamalarinin etkinligi incelenmistir.
Calisma sonuglarimiz, ciddi oyun tabanli
uygulamalarin hemsirelik egitiminde
kullanilmasimin Ogrencilerin bilgi diizeyine
olumlu etkisi oldugunu gostermektedir.
Yapilan c¢aligmalarda hemsirelik egitiminde
bilgi edinmeyi saglamak i¢in ciddi oyunlarin
kullanimi 6nerilmektedir.?

Mean Difference Mean Difference
IV, Random, 95% ClI IV, Random, 95% CI

deneysel Calismalar igin Kritik
Degerlendirme Kontrol Listesi de
kullanilmistir.*°
Ciddi Oyun Kontral

Study or Subgroup Mean SD Total Mean SD Total Weight
Bayram Biyik ve Caligkan, 2019 1833 7.67 43 1667 1.1 43 129%
Del Blanco ve arkadaslar, 2017 1956 243 70 1593 432 62 146%
Erdogan ve Turan, 2020 1719 525 31 1006 164 31 13.5%
Gutierrez-Puertas, 2021 772 143 92 69 145 92 154%
Kang, 2018 937 44 20 874 47 20 11.9%
Kang., 2018 91 57 28 86 87 23 94%
LeFlore ve arkadaglari, 2012 839 15 46 75 12 47 T2%
Tan ve arkadaglari, 2017 1646 1.86 57 11.76 226 46 151%
Total (95% Cl) 388 364 100.0%

Heterogeneity: Tau? = 6.87; Chi? = 124.23, df = 7 (P < 0.00001); I* = 94%

Test for overall effect: Z=4.28 (P < 0.0001

)

1.6 [-0.66, 3.98] r
363 [2.41, 4.85)
7.13[5.19,9.07)

0.82[0.40, 1.24)

6.30 [3.51, 9.09) -
5.00 [0.86, 9.14)

8.90(3.37, 14.43]

470389, 5.51)

4.41[2.39, 6.43] '

1
400 50 0 50 100
Favours [experimental] - Favours [control]

Sekil 4. Ciddi oyun uygulamalarinin hemsirelik 6grencilerinin bilgi diizeyine etkisi
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Tablo 1. Cahsmalarin Ozellikleri

Arastirma -
Arastirma Calismanin amaci $ Orneklem ve Girisim
Tasarim
o Lo Kontrol ve deney gruplarina randomize edilen 1
Hemsgirelik 6grencilerinin  kan  transfiizyonu s y g }3_ . .
2 Lo . ikinci smif hemsirelik 6grencisi 6rneklemi olustur
Tan ve arkadaglari®, 2017 konusundaki bilgilerini ve performanslarmni Randomize .
. . . L el . Deney grubu kan transfiizyonu oyununu oyna
(Singapur) gelistirmek igin ciddi oyunun etkinligini kontrollii ey . L L
. . Ogrencilerin bilgi diizeyi ve beceri degerlendirilm
degerlendirmek.
yapildi.
Kontrol ndaki 43 Ggrenciye trakeostomi baki
Oyun tabanh sanal gergeklik uygulamasi ile ontro gru?)u d 3 ogre e costomi b
2% . - s o . konulu teorik ders ve kiigliik grup calismasi yapil
Bayram Biyik ve Caliskan®®,  verilen egitimin hemsirelik 6grencilerinde Randomize Den bundaki 43 Barencive kontrol arubund:
2019 (Tirkiye) trakeostomi bakimini  6grenmelerine etkisini kontrolli cney gruou ogrenciye g

degerlendirmek.

uygulamalara ek olarak trakeostomi bakimi kont
oyun oynatildi.

Dijital oyun temelli egitimin hemsirelik Deney (n=31) grubu ogrenciler dijital oyun
Erdogan ve Turan?, 2020 ogrencilerinde  yenidogan  yogun  bakim oeney grubu _ < Jital. oyun
o Lo . . .. Yari deneysel ogrenirken, kontrol (n=31) grubundaki 6grencil

(Tiirkiye) unitesindeki bebegin gelisimsel bakimina . ;

etkisini incelemek. geleneksel ders anlatma yontemi kullanildi.
Gutierrez-Puert®, 2021 .

(ispanya) Hemsirelik 6gvr.encileri.nin - Temel ve neri Deneysel S}velistifilen oyun uygulamasini dene}/?r{'lleyen
Yasam Destegi teknikleri hakkinda bilgi alisma ogrenci deney grubunu ve geleneksel egitim alan
edinmelerini saglamak. Gl ogrenci kontrol grubunu olusturdu.

Del Blanco ve arkadaslan®, Ogrencilerin ilk ameliyathane. de.ne)./imlej‘rini Randomize Pverney' .grubund'aki 62 hemsirelik ve tip fakiilt
2017 (ispanya) kolaylastirmak amaciyla etkilesimli video wontrollii Ogrencisine  video oyunu oynattirildi.  Kont

oyunun etkinligini belirlemek

grubundaki 70 6grenci geleneksel teorik egitim aldi.

Kang and Suh®, 2018 (Kore)

Hipertansiyon hastalarinin bakimi i¢in akilli
telefon tabanli sanal hemsirelik uygulamalar
gelistirmek ve uygulamalarin  hemsirelik
Ogrencilerinin bilgi, 6z yeterlilik ve 6grenme
deneyimleri iizerindeki etkisini degerlendirmek

Yari deneysel

“Care for Patient with Hypertension” isimli sa
uygulama gelistirildi. Deney grubunda 21 6grenci
geleneksel egitim alan kontrol grubunda 20 6grenci
ald1.

Kang and Suh®, 2018 (Kore)

Diyabetli hastalarin bakimi i¢in akilli telefon
tabanli  sanal  hemsirelik  uygulamalar
gelistirmek ve uygulamalarin  hemsirelik
Ogrencilerinin bilgi, 6z yeterlilik ve 6grenme
deneyimleri tizerindeki etkisini degerlendirmek

Yari deneysel

Gelistirilen sanal uygulamay1 “Care for Patient w
Diabetes” deneyimleyen deney grubunda 28 dgrenci
kontrol grubunda 23 6grenci yer aldi.

LeFlore ve arkadaslari® 2012
(ABD)

Pediatrik  solunum  yolu  hastaliklarinin
egitiminde 3D sanal oyun tabanli simiilatoriin
etkinligini degerlendirmek.

Randomize
kontrollii

Deney grubundaki (n=46) hemsirelik Ogrenciler
sanal oyun uygulamasi, kontrol grubundaki 6grencil
(n=47) standart teorik ders egitimi verildi
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Literatiirde oyunun heyecanli ve motive
edici oldugu icin 6grenmeyi kolaylastirdigi
ve bilgi diizeyini standart teorik egitime gore
daha fazla arttirdigi  bildirilmektedir.3®%
LeFlore ve arkadaslar1 pediatrik solunum
yolu hastaliklar1 egitiminde 3D sanal oyun
tabanl simiilatoriin etkinligini
degerlendirdikleri  randomize  kontrolli
calismada, oyunu oynayan deney gurubu
Ogrencilerinin  bilgi puanlarmin  kontrol
grubuna gore anlamli olarak daha yiiksek
oldugu gosterilmistir.>* Rosser ve arkadaslar
cerrahlarin laporoskopik cerrahi beceri ve
siitur uygulama video oyununun etkinligini
degerlendirdikleri arastirmada; video
oyununu oynayan cerrahlarin oynamayan
meslektaslarina goére %32 daha az hata
yaptig, %24 daha hizlh performans
gosterdigi ve genel olarak %26 daha iyi puan
aldiklar1 belirtilmisitir.>” Tan ve arkadaslar
kan transflizyonun giivenli bir sekilde
saglanmasi i¢in gelistirdikleri ciddi oyunun
etkinligini  degerlendirdikleri  ¢aligmada,
deney grubunun son bilgi testi puanlarinin 6n
bilgi testi ve kontrol grubunun son bilgi testi
puanlarina gore anlamli olarak yiiksek
oldugu ancak, gruplar arast son bilgi test
puanlarinda anlamli bir farklilik bulunmadigi
saptanmistir.”> Bayram ve Caliskan oyun
tabanli mobil uygulamasinin hemsirelik
ogrencilerinde trakeostomi bakimi egitimine
etkisini  inceledikleri arastirmada oyun
uygulamasint deneyimleyen deney grubu
ogrencilerinin  bilgi diizeylerinin kontrol
grubuna gore daha yiiksek oldugu fakat
gruplar arasi istatistiksel olarak anlamli bir
fark Olusturmadigi belirlenmistir.?®
Gliniimiizde yeni bir teknoloji olan ciddi
oyun uygulamast hemsirelik egitiminde bilgi
ve beceri kazaniminda onemli bir 6gretim
yontemi olarak gosterilmektedir. Teknoloji
ile i¢ ice biiyliyen milenyum kusaginin bu
Ogretim yOntemini ilgi cekici bulacagi ve
rahatlikla kullanabilecegi i¢in Ogrencilerin
bilgi diizeyinde standart teorik egitime gore
artts olmasi beklenmektedir. Calismamizda
deney  grubundaki  ogrencilerin  bilgi
puanlarinin kontrol grubuna gore yiiksek
olmast ciddi oyun uygulamasinin egitime
entegrasyonu sonucu gerc¢eklesmis oldugunu
yiksek etki bliylkligi degerleri ile

gostermektedir.  Erdogan ve  Turan’in
hemsirelik O6grencilerine yenidogan yogun
bakim {iinitesinde yatan bebegin bakiminin
Ogretilmesinde ciddi oyun uygulamasini
kullandiklar1 ve ogrencilerin bilgi
diizeylerinin incelendigi ¢alismada; oyunu
kullanan deney grubundaki Ogrencilerin 6n
bilgi testi puanlarmin son bilgi testi ve
kalicilik bilgi testi puanlarindan anlaml
olarak daha diisiik oldugu belirlenmistir.?’
Cowen ve Tesh oyunun hemsirelik
Ogrencilerinin  pediatrik  kardiyovaskiiler
disfonksiyon bilgisine etkisi inceledikleri
calismada, geleneksel egitim ile Ggrenen
kontrol grubundaki &grencilerin son bilgi
testi puanlarinin ilk puanlarina gore anlaml
olarak daha yiiksek oldugu belirtilmistir.%®
Calismamizdan farkli olarak Buttisi ve
arkadaglarinin ciddi oyun uygulamasini 6n
test, son test ve kalicilik testi iizerinden
degerlendirdikleri c¢alismada, katilimcilarin
kalicilik testi puanlarinin 6n bilgi testine gore
arttig1 ancak son bilgi testine gore anlamli
olarak azaldig1 belirtilmistir.*® Hemsirelik
egitiminde psikomotor becerilerin
kazanimmin kolay olmadigi ve Ogrenilen
bilgi ve becerinin zamanla unutulabilecegi
belirtilmektedir.  Madden  ¢alismasinda
egitimden on hafta sonra 6grencilerin temel
yasam destegi bilgi ve becerisinde dnemli bir

azalma oldugunu gdstermistir.*°
Calismamizin sonucunda Madden’in
calismasmma  benzer sekilde kontrol

grubundaki Ogrencilerin bilgi diizeylerinin
zamanla azaldigi ancak deney grubundaki
ogrencilerin  bilgi diizeyinin biiyiikk bir
boliimiiniin bir ay sonra da unutulmadigi
goriildii. Deney grubundaki bu artisin ciddi
oyun deneyiminden kaynaklandigi yiiksek
derecede etki biiyiikliigii ile gosterilmektedir.

Siirhliklar

Bu meta analizin bazi sinirliliklar1 vardir.
Meta analize alinan ¢alismalar hemsirelik
ogrencileri lizerinde yapilmistir ve kisa
vadeli sonuglara odaklanmistir. Calismanin
belirlenen veri tabanlarinda
gerceklestirilmesi, Ingilizce ve Tiirkce
dilinde olmayan makalelerin kapsam disi
birakilmasi ¢alismanin sinirliliklarindandir.
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Deneysel/yar1 deneysel calisma sonuglart
meta analize dahil edilmistir, bu da
randomizasyon eksikligi nedeniyle daha
yiiksek yanlilik riskine yol agabilmektedir.
Baz1 calismalar, mevcut olmayan veriler
nedeniyle meta-analize dahil edilmemistir.
Meta analizi i¢in yiiksek heterojenlik
bulunmustur.

Bu durum miidahale igerigindeki bilgi
diizeylerini Olgen araglardaki c¢esitlilige
baglanmistir. Ayrica, meta analizde asimetrik
bir huni grafigi kaydedilmistir; bu da
calismalarin ¢cogunun 6nemli Ol¢lide pozitif

SONUC VE

Bu meta analizde incelenen ¢alisma
sonuglari, ciddi  oyunlarm  hemsirelik
ogrencilerinin bilgi diizeylerini
gelistirmelerine katki sagladigini
gostermistir.  Bu sonug, ciddi oyunlarin
standart teorik derslere etkin bir sekilde
entegre  edilebilecegini  ve  hemsirelik
egitiminde  yararlh  bir egitim araci
olabilecegini  gdstermektedir. Bu sonug
dogrultusunda, klinik uygulamalarin kalitesi
ve gilivenligini gelistirmek i¢in hemsirelik

sonuglara sahip olmasi nedeniyle
gergeklestigi  diistiniilmektedir. Son olarak,
'ciddi oyunlar' ile egitim miidahalelerinin
'oyunlastirilmasi’ arasinda kavramsal
belirsizlik hala mevcuttur ve calismalar bu
kavramlart net bir sekilde tanimlamamis
olabilir.

Tesekkiir/Destekleyen Kurulus

Bu caligmanin iretildigi doktora tezi,
Giimiishane Universitesi Bilimsel Arastirma
Koordinasyon Birimi tarafindan
21.A0110.02.01 kodlu GUBAP2902:Hizli
Destek  Programi  ile  desteklenmistir.

ONERILER

stirdiiriilmesinde ciddi oyunlara daha fazla
yer verilmesi gerektigi diistiniilmektedir.

Incelenen calismalarda zaman
kisitlamalarinin bir sonucu olarak 6lgiimlerin
ara stireleri sirlandirilmistir.  Gelecekteki
calismalarda, ciddi oyun ile 6grenmenin uzun
sireli ~ kalicihiginin ~ degerlendirilmesinin
yapilmasi gerektigi goriilmektedir.

Ayrica gelistirilen ciddi oyunlarin hemsireler,
hasta ve hasta yakimlarinin egitimini de

yetkinliklerinin geligtirilmesi ve iceren farkli alanlarda ve mezuniyet sonrasi
hemsirelerin  egitiminde de kullanilmasi
onerilmektedir.
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