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OZET

BiR SIMULASYON OYUNUNUN HEMSIRELIK OGRENCILERININ
YANSITICI DUSUNME BECERILERINE ETKIiSI

Aysegil ACIL
Yiiksek Lisans Tezi, Hemsirelik Anabilim Dali
Tez Danigsmani: Prof. Dr. Ayla KECECI
Agustos 2019, 124 Sayfa

Arastirma, hemsirelik son sinif dgrencilerinin yansitici diisiinme becerilerine “Klinik”
isimli simiilasyon oyununun etkisini incelemek amaciyla karma yontem kullanilarak
yapilmistir. Power analizi sonucu 23 6grenci goniilliiliik ilkesi kapsaminda arastirmaya
dahil edilmistir. Arastirma siirecinde 6grencilere haftada bir giin olmak {izere yedi (7)
hafta boyunca “Klinik” isimli simiilasyon oyunu uygulanmistir. “Kisisel Bilgi Formu”,
“Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri”, “Yansitici Diisiinme Diizeyi Belirleme Olgegi”,
“Coziimleme Asamasi Goriisme Formu”, “Iki Kolonlu Ogrenme Yazilar” ve “Oyun
Goriis Anketi” araciligi ile veriler toplanmistir. Nicel verilerin analizinde tanimlayici
istatistikler, bagimli gruplar i¢in t testi, Kruskall Wallis testi, nitel veri analizinde ise
icerik analizi kullanmilmistir. Yedi (7) hafta boyunca uygulanan “Klinik” simiilasyon
oyununun Ogrencilerin yansitict diisiinme diizeylerini anlaml diizeyde arttirdigi,
simiilasyon oyununun oOgrenciler tarafindan eglenceli bulundugu, 6grencilere ekip
duygusu hissettirdigi ve farkli bakis agilar1 kazandirdigi belirlenmistir. Grup
cevaplarinin duyulmasi ise 6grenciler tarafindan oyununun olumsuz bir yonii olarak
belirtilmistir. Sonug olarak yansitici diisiinme becerileri gelisen 6grencilerin simiilasyon
oyununun yarattigi ekip calismasi ve isbirligi ortaminda var olan bilgi ve diislincelerini
diger O6grencilerle karsilagtirarak eksik bilgi, beceri ya da yanlis 6grenmelerinin farkina
vardiklart bu dogrultuda yeni bilgiler edindikleri ve eksik bilgilerini tamamladiklari
belirlenmis olup, oyunla iligkili olarak &grencilerin motivasyonlarinin arttigi ya da
azaldig1 saptanmistir. Ayn1 zamanda Ogrencilerin farkli goriisleri analiz ederek bakis
acilarinin ve etkili karar verme becerilerinin gelistigi ve 6z giiven kazandiklar1 da
belirlenmistir. Bu dogrultuda hemsirelik 6grencilerinin  egitim siirecinde yansitici
diistinme diizeylerini gelistirmeye yonelik farkli yontem ve stratejiler kullanilarak
egitim programlariin yeniden gozden gegirilmesi ve yapilandirilmasi onerilmektedir.

Anahtar sozciikler: Hemsirelik, Hemsirelik 06grencileri, Hemsirelik egitimi,
Simiilasyon oyunu, Yansitici diisiinme.



ABSTRACT

THE EFFECT OF a SIMULATION GAME on NURSING STUDENTS’
REFLECTIVE THINKING SKILLS

Aysegiil ACIL
Master of Science thesis, Department of Nursing
Supervisor: Professor Ayla KECECI
August 2019, 124 pages

The study was carried out using mixed method to examine the effects of simulation
game “The Ward” on senior nursing students’ reflective thinking skills. 23 students
were voluntarily participated in the study as a result of power analysis. During study,
simulation game “The Ward” was conducted with students once a week for seven (7)
weeks. Data were collected using “Personal Information Form”, “Kolb Learning Styles
Inventory”, “Reflective Thinking Level Scale”, “Debriefing Form” , “Two-Column
Writings” and “Game Wiev Survey”. Descriptive statistics, t test for dependent groups,
Kruskall Wallis tests were used for analyzing quantitative data, and content analysis for
qualitative data. It was detected “The Ward” administered for seven (7) weeks
significantly improved students’ reflective thinking skills, was considered fun, got
people to feel a sense of team work and acquire new perspectives. That group answers
were heard by others was stated as a negative aspect of the game. As a result, it was
found students who improved their reflective thinking skills noticed their shortcomings
and mislearnings by comparing their existing knowledge and opinions to those of
others’ in setting of teamwork and cooperation created by the game, and consequently
students’ motivation increased or decreased. It was also determined students improved
their perspectives and effective decision-making skills by analysing different views and
developed confidence. Accordingly, it is suggested nurses’ educational programme be
reexamined and restructured using new methods and strategies aimed at improving
students’ reflective thinking skills.

Keywords: Nursing, Nursing students, Nursing education, Reflective thinking,
Simulation game.



1. GIRIS ve AMAC

Gegmiste sadece bakimin ve konforun saglanmasina yonelik olan hemsireligin
giinlimiizde bakim verici roliinlin yani sira karar verici, koruyucu, savunucu, yonetici ve
egitici rolleri de bulunmaktadir’2. Dolayisiyla dgrencilere sunulan hemsirelik egitiminin
bu rolleri kazanmalarin1 saglayacak yeterlilikte olmasi beklenmektedir®. Bu amaci
geceklestirmek igin 6grenme etkinliklerinin planlanmasi, uygulanmasi ve uygun egitim
ortamimin hazirlanmasinda egitimciler anahtar rol oynamaktadir®>¢, Ote yandan saglik
hizmeti kurumlar i¢in bilgi birikimi ve klinik becerilere sahip mezunlar1 hazirlama,
ogrencilerin degisen 6grenme ihtiyaclarini karsilama ve teorik egitim ve klinik egitim
arasinda  basarili  bir denge saglamanin  egitimciler i¢gin zor  oldugu
vurgulanmaktadir’Z82101L1213 - zellikle bazi hemsirelik programlarmin miifredatlarinin
klinik uygulamalarin gercekligine uygun olmadiklar1 ve bu durumun hemsirelik
egitiminde teorik ve wuygulama alanlar1 arasinda bosluga neden oldugu
belirtilmektedir®1#1316  Ulkemizde de hemsirelik lisans egitimi siirecinde teorik ve
uygulama alanlarinda verilen egitimin yeterli bulunmadigi, 6grenci sayisinin fazla
oldugu ve egitimci sayismmin  Ogrenci sayisina gore uygun olmadigr ifade
edilmektedir1 21812 By sorunlar dogrultusunda mezun olan dgrencilerin nitelikleri ve

lisans egitiminde edinilen bilgi ve becerileri uygulama alanina etkin bir sekilde aktarma

becerileri giderek daha énemli hale gelmektedir2’,

Hemgsireler hasta bakimimin planlanmasinda, hastaya uygun tedavinin diizenlenmesinde
ve hastanin durumunda meydana gelen ani degisimlerin fark edilip miidahale
edilmesinde etkin bir rol oynamaktadir. Tiim bu siire¢ igerisinde hemsirelerin var olan
bilgilerini ve ge¢mis deneyimlerini analiz etmesi, eylemde bulunmasi, eylemlerinin
olas1 ve mevcut sonuclar1 dogrultusunda diislince ve davranislarinda degisiklik yapmasi
ve farklt durumlar karsisinda bilgi ve deneyimlerini irdelemesi, bir baska deyisle 6z
farkindaliklarmin gelismis olmas1 beklenmektedir222. Bu yetkinliklerin kazanilmasi
icin hemsirelik Ogrencilerinin lisans egitimi siirecinde yansitici diisiinme becerileri
onemli bir arag olarak dngériilmektedir®2223242526 Yangitic1 diisiinme becerisi kazanan
birey; var olan bilgi ve diislinceleri, deneyimleri, gozlemleri ve davranislarina yonelik
farkindalik kazanip analiz ederek mevcut davraniglarini degistirebilmekte ve gelecekteki

eylemlerini yonlendirebilmektedir?Z-28,



Mezun hemsirelerin bu yetkinliklere sahip olmasi amaciyla hemsirelik egitiminde
yansitict diisiinme becerisinin kazanilmasi i¢in siklikla klinik 6grenme deneyimleri,

vaka tartismalar1 ve simiilasyon uygulamalar1 kullanilmaktadir222%-303L,

Giliniimiizde hemsirelik egitiminde klinik 6grenme ortamlariin gergekligini saglamak
icin siklikla kullanilan simiilasyon uygulamalar diisiik gergeklikli simiilatérlerden
yiiksek gerceklikli simiilasyon tiirlerine, simiilasyon oyunlarina, standardize hastalara,
sanal gerceklik, interaktif, bilgisayar tabanli elestirel diislinme senaryolarina kadar
uzanan genis bir yelpazeye sahiptir?>1%3233  Yapilan calismalar simiilasyon
uygulamalarinin  6grencilerin  bilgi diizeyini arttigini, beceri ve performanslarini
gelistirdigini, elestirel diisiinme Dbecerilerini  arttirdigini, Ogrencilere 6zgliven

kazandirdigini ortaya koymaktadir333-36,

Simiilasyon denildiginde ilk akla gelen simiilatorler araciligiyla gerceklestirilen
uygulamalar olsa da, iki veya daha fazla sayida 6grencinin oynayacaklar roller veya bir
durumu bir grup gozlemci Oniinde canlandirdiklar1 simiilasyon oyunlarinin yansitict
diisinmeyi destekledigi ifade edilmektedir?Z3¥32. Ayrica simiilasyon oyunlarinin
ogrencilerin 6grenme ihtiyaglarini tanimlamada, bilgiyi islemede, mezuniyet sonrasi
gercek klinik durumlara hazirlikli olmada yarar sagladigi da belirtilmektedir!:122 Bu
dogrultuda 6grencilerin 6grenme ihtiyaclarim1 karsilamak ve 21.yiizyihin gerektirdigi
bilgi, beceri ve tutuma sahip olmalarim1 saglamak icin aktif 6grenme ortamlarinin
olusturulmasi, ortama ve dgrenciye uygun ogrenme stratejilerinin kullanilmasi oldukca

511,40

onemlidir . Ayrica giiniimiiz 6grencilerinin farkli 6grenme stilleri oldugu da

bilinmektedir. Bu nedenle egitsel siireclerin hedeflenen 6grenme ¢iktilarina ulagsmasinda

oyunlar ve simiilasyon uygulamalarinin, yeni nesil 6grenenler icin giiglii bir 6grenme

arac1 oldugu ifade edilmektedir!lL,

Literatiir incelendiginde iilkemizde yansitici diisiinme becerilerine yonelik ¢aligmalarin

42,43,44,45

cogunlukla 6gretmen adaylar ve ortaokul ogrencileri*>*+=¢ tizerine oldugu

goriilmektedir. Hemsirelik Ogrencilerinin yansitict diislinme becerilerine yoOnelik

6,24,49,50,51

caligmalar Ozellikle son yillarda artmasina ragmen tilkemizde bu konuda

yapilan calismalarin yansitma yontemine yoOnelik Ogrenci goriisleri, yansitma
raporlarina yonelik 6grenme deneyimleri ve yontemin problem ¢6zme becerisine etkisi

ile sinirl kaldig goriilmektedir?233:3433,



Buradan hareketle arastirma, hemsirelik son sinif 6grencilerinin yansitici diisiinme
diizeylerini belirlemek, “Klinik” isimli simiilasyon oyununun 6grencilerin yansitic
diisiinme diizeylerine etkisini ortaya ¢ikarmak ve Ogrencilerin oyuna iligkin
yansitmalarini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglar
dogrultusunda, simiilasyon oyununun &grencilere kazanimlari ve &grencilerin oyuna
iliskin deneyimleri degerlendirilerek oyunun aktif 6grenme ortamlarinda kullanilmasi
hedeflenmektedir. Ayrica arastirma, hemsirelik Ogrencilerinin yansitici  diisiinme
becerileri ve bu becerileri desteklemek i¢in simiilasyon oyunlarinin kullanimina yonelik
kanit degeri de tagimakta olup, arastirmanin gelecekteki ¢aligmalara 11k tutacagina

inanilmaktadir.
2. GENEL BILGILER

2.1. Diisiinme Kavram

Diisiinmeye iliskin davranis¢t ve bilissel yaklagimlar dogrultusunda farkli tanimlar
bulunmaktadir. Davranig¢1 kuramcilar (Watson, Pavlov, Skinner, Thorndike) diisiinmeyi
iiriin olarak ele almis, daha ¢ok ulasilan sonuglarla ilgilenerek istenilen sonuca ulagsmak
icin uyaricilarin diizenlenmesine odaklanmiglardir. Biligsel kuramcilar ise (Piaget,
Ausubel, Bruner) anlama, algilama, diisiinme, duyus ve yaratma gibi zihinsel siireglere

yonelerek diisiinmenin bilegenleri ve yapist baglaminda diisiinmeyi gelistirmeyi temel

Gegmisten gilinlimiize diisiinme, var olan bilgilerin kullanilarak yeni bilgilere
ulasilmasimi ifade etmektedir. Daha acik bir anlatimla diisiinme; bireyin gozlem ve
deneyimleri araciligiyla edindigi bilgileri, fikirleri ve hiikiimleri birbiri ile
iligkilendirmeleri ve bunlardan yeni fikir ve sonug¢ ¢ikarmak amaciyla yapilan biligsel
faaliyetler olarak tanimlanmaktadir?®%®. Bu bilissel faaliyetler sonucunda bireylerde
diisinme becerilerinin gelisecegi ongoriilmektedir’®Z. Diisiinmenin bireye katkisi
diisiinme siireci boyunca zihinde gergeklesen eylem ve asamalar olarak tanimlanan {ist
diizey diisiinme becerileri ile saglanmaktadir?®3, Temel diisiinme becerilerinin sistemli
olarak diizenlenmesi ile bir sonuca varma, karar verme, sorunlarla basa ¢ikma gibi
biligsel etkinliklerin gerceklestirildigi iist diizey diisiinme becerileri yaratici diisiinme,
elestirel diisiinme, bilislistii (metabilissel, metacognition) diisiinme ve yansitici diisiinme

becerilerini icermektedir®38,



2.1.1.Diistinme tiirleri

Tarihsel siire¢ icerisinde diislinen, O0grenen, arastiran, sorgulayan bir varlik olarak
tanimlanan insanlarin teknoloji ve yeni gelismelere bagli olarak beklentileri ve
ihtiyaclar1 farklilasmistir. Bilgiyi sunuldugu sekliyle alan bireyler yerine; bilgiye ulagsma
yollarin1 arastiran, bilgiyi analiz eden, problemleri fark edebilen, problemlerin
nedenlerini ve ¢Oziim yollarim1 sorgulayan, 68renmeyi bilen bireylerin gerekliligi

vurgulanmaktadir>=>>> .

Yasanan degisimler ve beklentiler dogrultusunda 6grencilerden mezun olduklar1 andan
itibaren temel mesleki bilgi ve becerilerinin yaninda sorunlar karsisinda karar verme
stirecini etkin yOnetebilen, ¢oziim ve strateji gelistirebilen bireyler olmalari
beklenmektedir®®. Bu nedenle yaratict diisiinme, elestirel diisiinme, bilisiistii
(metabilissel, metacognition) diisiinme ve yansitic1 diisiinme gibi iist diizey diisiinme
becerilerini  gelistirecek sekilde egitim siirecinin planlamasi ve uygulanmasi

onerilmektedir2®4L,

Diisiinme becerilerinin gelistirilmesi egitimin temelini olusturmaktadir. Ust diizey
diistinme becerileri farkli durumlar karsisinda akil yiiriitme, yorum yapma, durumu

analiz etme, benzer durumlarla iliskilendirme, degerlendirme yapma ve var olan

bilgileri sorunlarin ¢dziimiinde kullanma gibi diisiinme siireclerini kapsamaktadir®®>,

Egitim siireci igerisinde oOgrencilerin farkli sorular, belirsizlikler ve ikilemlerle

karsilagmalarima imkan saglayan Ogrenme ortamlarmin olusturulmasi iist diizey

56,62,

diisiinme becerilerinin gelismesini desteklemektedir?®62636% By dogrultuda 6grencilerin

elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, yansitict diislinme becerilerine sahip olmasi
amaciyla egitim siire¢lerinde bu becerileri gelistirmeye yonelik uygulamalara yer

verilmesi olduk¢a 6nemlidir®®4L,

Literatiir incelendiginde yaratici diisiinme, elestirel diisiinme, bilisiistii (metabilissel,

metacognition) diisiinme, yansitici diisiinme becerilerinin birbirleri ile iligkili oldugu ve

bu becerilerin gelismesi siirecinde birbirlerini tamamladiklar goriilmektedir2®6366,



Yaratici diislinme, birgok diisiinme becerisinin birlikte kullanilmasin1 gerektirmektedir.
Elestirel diisiinme ile bilisiistii (metabiligsel, metacognition) diisiinme ve yansitici
diisiinme siirecleri sonucunda yaratici fikirler ortaya ¢ikmaktadir. Diisiinme siirecinin 6z
elestirisi ile baslayan elestirel diisiinme, bireyin kendi diisiinme siirecinin farkinda
olmasini, bir baska deyisle bilisiistii (metabiligsel, metacognition) diisiinme becerisini
gerektirmektedir. Bilisiistli (metabiligsel, metacognition) diistinme 6grenenin diisiinme
ve 6grenmesinin farkinda olmasini gerektirirken, yansitict diisiinme siireci de bireyin
kendi diistinme ve O08renmesine yonelik diisiinmesini icermektedir. Ayrica yansitici
diisiinmenin elestirel diisiinme, bilisiistii diisiinme ve yaratici diisiinme becerilerini de
iceren kapsamli bir diisiinme becerisi oldugu ifade edilmektedir?Z2883 Bu iist diizey
diisiinme becerileri, her giin karsilan durumlar karsisinda ve uygulamalar sirasinda bu
becerileri kullanmasi beklenen hemsirelik 6grencilerinin yetkinligi i¢in egitim siireci

icerisinde kazanilmas1 beklenen dnemli becerilerdendir22-2:63-67

2.1.1.1.Yaratic1 diisiinme

Literatiirde yaraticilik ve yaratici diisiinme kavramlarmin birbiri yerine kullanildigi
goriilmekle birlikte, yaraticilik kavramimin yaratict diigiinmeyi kapsadigr ifade
edilmektedir. Yaratici diisinme cogunlukla zihinsel faaliyetleri; yaraticilik ise hem
zihinsel faaliyetleri hem de bu zihinsel faaliyetler sonucu ortaya ¢ikan performansi
kapsamaktadir?228, Yaratic1 diisiinme var olan bilgi ve becerilerin kullanilarak yeni,
orijinal ve kullanigh {irtinler ortaya koyabilme, kaliplardan siyrilma, yeni seyler
denemeye agik olma, baskalarinin goremedigini gorme ve diisiinme olarak

tanimlanmaktadir2Z%-68

Yaratic1 diisiinme siireci hazirlik, kulugka, aydinlanma ve degerlendirme olmak {izere
dort (4) asamadan olusmaktadir. Hazirlik doneminde 6grenci sorunu tanimlayarak tiim
yonleri ile incelemekte olup, bu asama sorunun ¢6ziimii i¢in yapilmasi gerekenleri ve
kullanilacak bilgi ve malzemelerin belirlenmesini icermektedir. Kulugka doneminde ise
problemin zihin tarafindan incelenmesi i¢in zaman taninmaktadir. Sorundan bilingli
olarak uzaklasmayr gerektiren bu asamada yeni ve orijinal fikirler ortaya
cikabilmektedir. Sonraki asamalar olan aydinlanma doéneminde diisiinceler liretilmekte
ve degerlendirme doneminde bilgiler paylasilip tartisilarak ¢6ziim degerlendirilmekte ve

eksikler tamamlanmaktadir2Z-26:66,



Literatiirde yaratict diislinme becerisinin dogustan gelen bir beceri olmadigi, egitimle

gelistirilebilir bir beceri oldugu vurgulanmaktadir?8-62-70.71

. Yaraticilik diizeyi ve gelisim
evreleri bireyler arasinda farklilik gostermesine karsin egitim ortaminin ve egitimin
diizenlenmesi ile yaratic1 diisiinmenin gelistirilebilir olduguna inanilmaktadir?Z28, Bu
dogrultuda 6grencilerin diisiincelerini ifade edebilecegi, kendilerini rahat hissedecekleri,
kesfetme firsatlarmin oldugu bir &grenme ortami olusturulmahdir. Ozellikle
akranlarmin tepkileri nedeniyle 6grencilerin genel fikirlerin disinda 6zgiin fikirlerini
paylasmaya c¢ekinmeleri yaratict dlsiinme becerilerinin gelisimi i¢in  engel
olusturmaktadir. Bu nedenle 6grencinin ¢ekinmeden fikirlerini ifade edebilecegi giivenli
bir ortam saglanmas: gerekmektedir?24%¢ Ogrenme ydntem ve tekniklerinin se¢iminde
Ogrencilerin bireysel farkliliklar1 g6z onlinde bulundurularak drama, beyin firtinasi,

problem ¢6zme, 6rnek olay gibi yaratici diisiinmeyi destekleyen yontemlerin 6grenme

siirecine entegre edilmesi dnerilmektedir?>28,

2.1.1.2. Elestirel diisiinme

Elestirel diistinme konusundaki ¢alismalar1 ile taninan Amerikali filozof Robert Ennis
tarafindan elestirel diisiinme; degerler, inanglar ve eylemlere yonelik karar vermeye

odaklanmis mantiga dayal: yansitic1 diisiinme olarak tanimlanmugtir’2,

Universite dgrencilerinin akil yiiriitme becerilerinin yeterli olmadigmi gozlemlemesi
lizerine “Cocuklar Igin Felsefe” anlayisinin dnciisii olan Matthew Lipman ise elestirel
diisiinmeyi i¢inde bulundugu baglama duyarli olarak kriterler iizerine kurulu ve kendini
diizeltici bir yapiya sahip olmasindan dolayi iyi bir yargiya goétiiren becerili ve sorumlu
bir diisiinme olarak tanimlamistir’2,

Literatiirde elestirel diisiinmeye yonelik yapilan tanimlarin ¢esitligi dogrultusunda Peter
Facione’nin yiriittiigi “The Delphi Report” adi verilen raporda elestirel diisiinme
“yorumlama, analiz, degerlendirme ve anlamlandirma sonucu amacgli ve otonom bir
sekilde karar vermeye dayanan bir diisiinme sekli” olarak ifade edilmis ve profesyonel
kararlarin alinmasinda mesleki uygulama alanlarinda elestirel diisiinme becerisinin

kullanilmas1 gerekliligi vurgulanmistir’2.



Bu tanimlardan hareketle elestirel diisiinmenin, 6zel bir diislince alan1 ya da bigimi ile
ilgili kusursuz diigiinceyi olusturmak amaciyla gerceklestirilen disiplinli ve 6z denetimli
diisinme siireci oldugu ifade edilmektedir?>28. Elestirel diisinme becerisi, bilgi ve
becerilerin yeni bir duruma aktarilmasi ve bireyin giinliik yasami igerisinde bu becerinin

kullanimini gerektirmektedir?.

Elestirel diisiinme, diisiinceleri ve bilgileri objektif olarak incelemeyi ve soru sormayzi,
bu sorularin mantigin1 kavrayarak ¢ézmeye ¢alismay1 ve mantiin sonuglarina inanmay1
kapsamaktadir~=~+- . Elestirel diistinme siireci, bireyin bir sorunu ve problemi
tanimlamasi ve ¢oziilmesi beklenen sorunun niteligi ile ilgili olan verilerin belirlenmesi
amacityla mevcut durumun bir degerlendirmesi ile baslamaktadir. Degerlendirme
stirecini takiben elestirel diisiinen birey, mevcut durum ile ilgili kullanacag: bilgi ve
becerileri var olan bilgi birikimini kullanarak se¢mekte ve ¢oziim yollarini
sorgulamaktadir. En uygun ¢6ziim yolunun uygulanmasindan sonra, birey eylemlerinin
sonuglarmi, bilgi ve becerisinin yeterliligini, problemi tanimlamanin dogruluguna
yonelik  verilere dayanarak degerlendirme siirecinin  eksiksizligini  tekrar

degerlendirmektedir28.£0.66.72,

Bu kazanimlari sayesinde elestirel diisiinen birey,
mantikli  kararlar almakta, kendi eylem ve disiincelerinin  nedenlerini

aciklayabilmektedirZ®.
Elestirel diisiinme becerisine sahip bireylerde su bes (5) temel 6zellik 6ne ¢ikmaktadir:

1. Elestirel diisiinen birey bilgisini, zekasini, becerilerini aktif olarak kullanir.
Sorunlarla karsilastifinda kendi verdigi kararlarla eylemde bulunur, sorunun

¢ozlimiine ulasana kadar ugragmaya devam eder.
2. Elestirel diisiinen birey bagimsizdir.

3. Elestirel diislinen birey farkli fikirlere acik ve kisisel dnyargilarmn iistesinden
gelmek icin ¢alismaya isteklidir. Kendi fikirlerinden farkli fikirleri analiz ederek

diisiincelerini zenginlestirir.

4. Elestirel diigiinen birey inandig: fikirleri nedenlere ve kanitlara dayandirarak
aciklayabilir. Elestirel diisiinme, sorunlar1 anlama ve ¢6zme, diisiincelerini

destekleyen kanitlar1 toplama, analiz etme ve sorgulama becerileri gerektirir.



5. Elestirel diistince zihinsel siireclerin, diisiincelerin organizasyonunu gerektirir.
Elestirel diisiinen birey neyin sebep, neyin sonug¢ oldugunu, nelerin kanit olarak
kullanildigini, hangi diisiincelerin temel diisiince ve destekleyici oldugunu

aciklar’®,

Elestirel diisiinme becerisi her bireyde olmasi istenen bir beceri olup, egitim siiresince
ogrencilerin bu beceriyi kazanmalarina yonelik Ogretim stratejilerine yer verilmesi
gerekmektedir. Secilen uygun Ogretim stratejileriyle elestirel diisiinme becerilerini
giinliik hayatlarinda kullanabilen, ezbere dayali bilgiler yerine kendisine sunulan
bilgileri ~analiz  edebilen, sorgulayan, yorumlayan bireyler yetistirilmesi
amacglanmaktadir*22%¢, Bu amag¢ dogrultusunda, egitimcilerin smif etkinlikleri ve
O0grenme amaglarii belirlemede 6grencilerin katilimini desteklemeleri, kendi davranis
yollarim1 kendilerinin belirlemelerini saglayacak orneklerle, agiklamalarla, sorularla
firsatlar yaratarak siif i¢i ve smif disi etkinliklerde 6grencilerin diisiincelerini ifade
edebildigi isbirligi icerisinde destekleyici ¢alisma gruplarmin  olusturulmasi

Onerilmektedir. Ayn1 zamanda egitimcilerin 6grencileri farkli segenekler aramaya,

fikirlerini sorgulama ve savunmaya ydnlendirmesi de gerekmektedir2®6%-13,

2.1.1.3. Bilisiistii (metabilissel, metacognition) diisiinme

Ik olarak 1970’li yillarda Flavell’in ¢alismalari ile ortaya ¢ikan bilisiistii (metabilissel,
metacognition) diisiinme ile ilgili ¢esitli tanimlar bulunmaktadir. Bu tanimlarin ortak
noktasi, bilislistii dlisinmenin 6grencilerin kendi bilissel diizeylerinin farkinda olmalari
ve diisinme stlireglerini  yonlendirme ve gelistirme yetenekleri olarak ifade
edilmektedir’Z8280 En temel haliyle bilisiistii diisiinme, bir sorun ya da belirsiz bir
durumla kars1 karsiya kalindiginda ¢oziime ulagmak amaciyla kullanilan yontemlerin
farkinda olma ve gerektigi zaman kullanilan yontemleri degistirebilme becerisi olarak

tanimlanmaktadir2Z8!,

Yapilan tanimlar dogrultusunda metabilis, biligssel farkindaligi iceren bilis bilgisi ve
bilisin kontrol ve diizenlenmesini igeren bilisi diizenleme olmak {izere iki (2) grupta ele
alimmaktadir’-8182 Bilissel farkindalik, dgrencilerin kendi bilissel diizeyleri ile ilgili
bildiklerini; bilisi diizenleme ise bireylerin 6grenmelerini kontrol etmelerine yardime1
olan diisiinme siireclerini ifade etmektedir’’. Kisacasi metabilissel diisiinme, herhangi

bir konuyu 6grenmeye ek olarak 6grenmenin nasil gergeklestiginin farkinda olmay,

dgrencinin nasil 6grendigini bilmesini gerektirmektedir2.
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Bilisiistii (metabiligsel, metacognition) diisiinme, etkin 6grenmenin gergeklesmesi igin
temel bir bilesendir. Ote yandan bu diisiinme becerisinin gelistirilebilir bir beceri oldugu
da belirtilmektedir. Bilisiistii (metabilissel, metacognition) diisiinmenin gelisimi,
Ogrencilerin metabilisin farkina varmasi ve bilisten ayr1 oldugunu kabul etmesiyle
baslamaktadir’Z. Bilis herhangi bir seyin farkina varma, anlama iken; metabilis bir seyi
O0grenme, anlamaya ek olarak nasil 6grendiginin farkinda olma, nasil 6grendigini bilme
olarak ifade edilmektedir™*-*% . Bu dogrultuda 6grencilerin kendi 6grenme stilleri ve
kullanmalar1 gereken bilissel stratejileri bilmeleri beklenmektedir. Bir sonraki adimda
egitimciler Ogrencilere kullanilacak &gretim stratejilerini ne zaman ve nerede
kullanacaklarin1 ayirt edebilmeleri i¢in agiklamalar yapmaktadir. Boylece 6grenciler
kendisi i¢in hangi O68renme durumunda hangi stratejiyl kullanarak oOgrenmelerini
diizenleyeceklerini  planlamaktadir.  Ogrencilere  dgrenmelerini  planlamalari,
denetlemeleri/diizenlemeleri ve degerlendirmeleri i¢in imkan saglayan Ogrenme
ortamlarinin  diizenlenmesi  ve  egitimciler tarafindan  destek  saglanmasi

onerilmektedir-8%-82,

Bu amagla 6grencilere su sorularin yoneltilmesi yarar saglamaktadir:
Planlama/6grenmenin planlanmasi

e Bu konuyu 6grenmedeki amacim nedir?
e Konu hakkinda hangi bilgilere sahibim, hangi bilgi ve stratejilere ihtiyacim var?

e Konuyu 6grenmek i¢in ne kadar zamana ve kaynaga ihtiyacim var?

Denetleme/diizenleme/6grenmenin diizenlenmesi

e Ne yaptigim hakkinda agik/net bir fikrim var mi1?
e (Ogrenme hedeflerime ulasiyor muyum?
e Planlamadaki eksiklikleri gidermek i¢in neyi nasil gdzden gegirip

diizeltmeliyim?

Degerlendirme/ 6grenmenin degerlendirilmesi

e Hedefime ulastim m1?

e Neise yarad1?

e Ne ise yaramadi?

e Gergeklestirilen eylemler dogrultusunda elde edilen sonug beklentilerime uygun

degilse planlamami nasil degistirmeliyim? 727282
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Bilisiistii (metabilissel, metacognition) diisiinme, bireyin neyi Ogrendiginin, nasil
ogrendiginin, hangi 6grenme stratejilerinden yararlanildiginin farkinda oldugu ve kendi
eylemlerini ve 6grenmesini degerlendirdigi bir siireci kapsamaktadir. Bu nedenle etkin
o0grenme ve kendi kendine Ogrenmenin gerceklesmesi igin biligiistli (metabiligsel,

metacognition) diisiinmenin gelistirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir3®8L,

2.1.1.4. Yansiticl diisiinme

Yansitict diisinme konusunda Dewey, Mezirow ve Schon tarafindan yapilan
calismalarin egitimcilere bu alanda temel olusturdugu belirtilmektedir. Dewey yansitici
diisiinme siirecini problem ¢6zme olarak ele alirken, Mezirow bu siirece degerleri,
duygular1 ve inanglar1 dahil etmis, Schon ise bu siiregte eylemleri degerlendirmistir. Bu
farkliliklar ~ dogrultusunda  yansitict  diisiinme  tamimlart  da  degisiklik

gostermektedirf>8485.86.87

20.ylizyilin baslarinda Dewey tarafindan bireylerin kendi deneyimleri yoluyla
ogrenmeleri yaklasimi ortaya atilmistir®®®2, Dewey 6grencilerin okulda 6grendiklerini
gercek hayata aktarmalarini ve yansitma yapmalarini etkin 6grenmenin gergeklesmesi

icin bir gereklilik olarak tanimlamigtirs3,

Yansitict diisiinme, Dewey tarafindan “Herhangi bir diisiince ya da bilgiyi ve onun
amagladig1 sonuglara ulasmay1 destekleyen bir bilgi yapisini etkin, tutarli ve dikkatli bir
bicimde diisiinme” olarak tanimlanmaktadir. Dewey yansitici diisiinme kavramini su
dort (4) varsayimla agiklamstir:
1. Yansitic1 diisiinmede goriisler basit bir bigimde siralanmaz; goriisler arasinda
anlamli iliskilere dayanan bir ardisiklik vardir. Bir goriis kendisinden onceki

goriise dayanir ve kendisinden sonraki goriisiin uygunluguna karar verir.

2. Yansitict diigiinmede olgular ve olaylara iliskin duygu ve inanglar lizerinde
durulur. Yansitic1 diistinme, duygulart olumlu duruma getirme ve gelistirmeyi

amaglar.

3. Yansitic1 diisiinme, inanci bazi temellere dayandirir. Algilanilan ya da
diisiintilen durumlar mantiksal olarak uygun olup olmama kosuluna gore kabul
ya da red edilir.

4. Yansitic1 diisiinme bir inancin dogasina, kosullarina ve temellerine iliskin

bilingli bir arastirma yapmay1 gerektirir?383,
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Dewey’e gore diisiinmenin gergeklestigi kusku, karigiklik, zihinsel zorluk durumu ve bu
kuskuyu ve zihinsel zorlugu ¢6zmeye yonelik yolu bulmak amaciyla yapilan aragtirma
ve sorgulama etkinlikleri yansitic1 diisiinmenin asamalarmi olusturmaktadir®®. Bu
asamalar Oneri, problem, hipotezler, nedenleme ve test etme olarak tanimlanmistir.
Bireyin belirsiz bir durumla karsilastiginda zihninde olusan fikirler 6neriler agamasini,
problemin bir biitiin olarak gdriilmesi problem asamasmi olusturmaktadir. Oneriler
analiz edilerek hipotezler bi¢imlendirilmekte ve Olgiilebilir duruma getirilmektedir.
Nedenleme asamasinda birey var olan bilgi ve deneyimleri dogrultusunda hipotezleri

test etmektedirs®.

Bireyin kendi inang, varsayim ve deneyimlerini anlamlandirmaya dayanan
“Transformatif Ogrenme Kurami” n1 gelistiren Mezirow yansitmayr “bir deneyimi
anlamlandirma ve yorumlama ¢abalarinin igerigini, siirecini ve varsayimlarini elestirel
olarak degerlendirme siireci” olarak tanimlamistir. Mezirow yansitici diisiinme siirecini
problem ¢6zme olarak ele alan Dewey’in goriislerine katilmakla birlikte, kararlari
degerlendirmek amaciyla kullanilan problem ¢ézme yontemi ve asamalarina yonelik
yansitma yapildigin1 da belirtmektedir®®. Bu dogrultuda yansitict eylemi yansitict
olmayan eylemlerden ayiran Mezirow en iist seviye olarak tanimladigi kritik yansitma
alaninda, bireyin nasil diisiindiigii, hissettigi ve davrandiginin farkinda olmasi

gerektigini vurgulamistir382,

Dewey’in yansitma kavramini temel alan Schon, “yansitict uygulama” kavramini
tanimlamis ve yansitmanin, teorik bilgiyi uygulama ve deneysel Ogrenme ile
biitlinlestirdigini savunmustur. Deneyimli ve yetkin uygulayicilarin uygulamanin ve
deneyimlerin tekrarlanmasi ile dgrendiklerini vurgulamistir2h®*, Schén’iin yansitma
tanim1 deneyimlere dayali olmasi yoniiyle Dewey’in yaklasimi ile benzer olmasina
karsin eylemlerin sonuglarina yonelik degisiklik yapilmasint benimsemektedir. Bu
dogrultuda yansitmayi, deneyim sirasinda ve deneyim sonrasinda gerceklesmesine gore,
eylemde yansitma ve eylem hakkinda yansitma ve eylem i¢in yansitma olmak iizere ii¢

(3) asamada tanimlamigtir22-86,
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21. yiizyilda teknoloji ve saglik alaninda yasanan gelismeler 1s1ginda etkili karar
verebilen, problemlere yaratict ¢oziimler iiretebilen, degisimlere ayak uydurabilen,
siirekli arastiran, gelisim gosteren bir baska deyisle yansitici diistinme becerileri
gelismis bireylere gereksinim duyulmaktadir. Saglik sisteminde etkin bir rol oynayan
hemsirelerin de benzer sekilde yansitici diisiinme ve diger iist diizey diisiinme
becerilerini kullanmalar1 beklenmektedir?24Z, Bu dogrultuda hemsirelik egitiminde
egitimci tarafindan bilginin aktarilmasina temellenen geleneksel yaklasim yerine
Ogrenenin Ogrenme siireci igerisinde aktif rol aldig, sadece bilginin akla
yerlestirilmesini  degil, yerlestirme isleminin farkina varilmasini amaglayan,
diisiincelerini acik¢a ifade edebilen, elestiren ve elestirilere agik olan Ogrenciler

yetistirebilen egitim anlayisinin benimsenmesi gerektigi vurgulanmaktadir2Z-286L,

Bakim uygulamalarinda kararlarii ve eylemlerini analiz eden, kaliteli bakimin
saglanmasinda ve beklenmedik durumlar karsisinda ¢6ziim yollar1 ortaya koymasi
beklenen hemsirelere {ist diizey diistinme becerilerinin  kazandirilmasi egitim
programlarinin hedefleri arasinda yer almaktadir?224¢7. Bu hedefler dogrultusunda
hemsirelik Ogrencilerinin yansitici diislinme becerilerinin gelistirilmesinde 6grenme
stillerine uygun yaklasimlarin kullanilmasi ve aktif egitim ortamlarmin olusturulmasi

onerilmektedir®22-23-24.26,

2.1.2. Yansitic1 diisiinmeyi gelistiren yaklasimlar

Gelistirilmesi zor bir beceri olarak tanimlanan yansitici diisiinmeyi desteklemek ig¢in
ogrenme ortamlarinda farkli yontem ve stratejilerin kullanilmasi gerekmektedir?®2,
Yansitici diistinmenin gelistirilebilmesi i¢in 6grenme yazilar1 yazma, kavram haritalari,
soru sorma, kendine soru sorma gibi yaklagimlar egitim siireci igerisinde
kullanilabilmektedir?®2¢, Hemsirelik egitiminde yansitic1 diisiinme becerisinin gelismesi
icin bu yaklasimlarla birlikte klinik 6grenme deneyimleri, vaka tartigmalari ve

simiilasyon uygulamalarindan da yararlanildig1 gériilmektedir2®3%3L,
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2.1.2.1. Ogrenme yazilari

Ogrenme siiregleri ve igerige yonelik bireylerin bilgilerini, kisisel diisiincelerini,
sorgulamalarini, degisen fikirlerini ve goriislerini belirttikleri 6grenme yazilari,
ogrencinin kendi O6grenmelerine iligkin deneyimlerini, analizlerini ve yansitmalarini
icermektedir. Ogrenciler 6grenme yazilar1 ile Ogrenme siireci igerisinde kendi
deneyimlerini agiklayarak, analiz ederek diisiindiiklerinden yansitma becerisi
kazanmaktadir. Ogrenme yazilar1 yazan kisiye, konuya ve amaca gore ¢esitlilik
gostermektedir. Kisisel yazilar, iki kolonlu yazilar, karsilikli konusma yazilar,
kiime/sinif yazilari, belirli konu alam1 yazilar1 6grenme yazisi arasinda yer

almaktadir?®20,

Ogrencilerin 6grenme siirecine yonelik tepki ve yansitmalarini belirtmelerine olanak
saglayan iki kolonlu 6grenme yazilarinda (two-column writings) 6grenciler ikiye ayrilan
sayfanin bir tarafina 6grenme siireci icerisindeki kazanimlarini, diger tarafa ise 6§renme
siireci ile ilgili yansitmalarini yazmaktadirlar®3, Karsilikli konusma yazilari ise en az iki
kisi arasinda yazili fikir aligverisidir. iki kisinin 6grenme yazilari ile iletisimlerinin
kuruldugu ikili diyalog 6grenme yazilar1 ve egitimcilerden geri bildirim alinan 6gretme-

ogrenme diyaloglar1 olmak iizere iki kullanim sekli bulunmaktadir?,

2.1.2.2. Kavram haritalarn

Etkili 6grenmenin gergeklesmesi i¢in her Ogrencinin Ogrenim etkinlikleri sirasinda
edindigi yeni bilgi ve kavramlar agiklayabilmesi, bu kavramlar1 var olan bilgileri ile
zihinsel olarak biitlinlestirmesi veya bildiklerinden ayirt etmesi gerekmektedir. Kavram
haritasi, bir konuya ait kavramlarin tiimiiniin birbirleri ile iliskisinin agiklandigi,
konunun sematik bir temsilidir. Konu veya stireg ile ilgili yeni kavramlar1 tanimlamada

hem 6grenci hem de egitimciler igin rehber saglamaktadir?-22,

Yansitict diistinme becerisi gelisimi i¢in siklikla kullanilan yontemlerden biri olan
kavram haritalar1 ile 6grenciler Oncelikle konu ile ilgili anahtar kavramlari
belirlemektedir. Kavramlar arasindaki iligkinin yorumlanmasi ile 6grenciler kavramlar
ile ilgili bilgi diizeylerini, kavramlar1 nasil 68rendiklerini gézlemleme firsatt bulmakta
ve konuya iliskin bilgi diizeylerini degerlendirebilmektedir?-2%232¢  Ti{im bu siirec

ogrencilerin nasil O6grendiklerini fark etmeleri ve kendi Ogrenme siireglerini
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2.1.2.3. Soru sorma

Ogrencilerin dgrenme siireci kapsaminda neyi, nasil, ne kadar &grendiklerini, hangi
Olclide Ogrenme gereksinimlerinin karsilandigin1  kendilerine sorduklar1 sorularla
degerlendirmesidir?®. Ogrenciler kendilerine “Bu konuda ne biliyorum?” , “Neleri
O0grenmeye gereksinimim var?” , “Hedeflerime ulagabildim mi?” gibi sorular sorarak
O0grenme siireclerini degerlendirebildikleri gibi egitimciler 6grencilere “Bu gorevi nasil
yaptin?”, “Bu yaklasimi neden sectin?”, “Bu gorevde izledigin adimlar aciklayabilir

misin?” gibi sorular ile 8grencileri yansitma yapmaya yoneltmektedir2®%,

Yansitict  digiinmenin gelistirilmesinde egitimcilerin dgrencilere ve o6grencilerin
birbirlerine iist diizey diisiinmeye yoneltecek sorular sormasi faydali olmaktadir. Soru
sormanin etkili olarak kullanilabilmesi i¢in 6grencilere uygun zaman verilmeli, cevaplar
etkin dinlenmeli ve 6grenciler cevaplar ve sorular {izerinde yansitma yapmaya tesvik
edilmelidir. Ayrica yansitma yapmanin Onemi ve nasil yapilacagi konusunda

ogrencilere rehberlik edilmelidir2®2627,

2.1.2.4.Kendini degerlendirme

Ogrenme siireci kapsaminda dgrencilerin kendilerini ve arkadaslarmi degerlendirmesi
ile 6grenciye elestirel bakis agis1 ve yansitici diisiinme becerisi kazandirilabilmektedir.
Bu siire¢ kapsaminda egitimcilerin Ogrencilere ne Ogrendiklerini ve yansitmalarini
tartismalar1 i¢in uygun ortam ve zamani olusturarak, yansitmalarina yonelik uygun
geribildirim vererek rehber olmasi gerekmektedir. Egitimciler kendini degerlendirme
asamasinin 0grenme siireci ile bir biitiin oldugunu agiklamali ve bu siiregte isbirligi
icerisinde aktif katilim1 desteklemelidir®®,
Kendini degerlendirme becerisi gelisen 6grenci su ozellikleri kazanmaktadir:
e Kendi 6grenme gereksinimlerinin farkindadir ve 6grenme sorumlulugunu
iistlenir.
o Kendini ger¢ekei bir sekilde degerlendirebilir.
e Egitimciler ve akranlarinin kendisine yonelik diigiincelerini tartigabilir.
e Kendi davranislari ile akranlarinin olumlu davraniglarini karsilastirabilir.
e Kendini ve akranlarini1 degerlendirmede uygun sekilde planlama (degerlendirme
zamani, degerlendirme araglari, degerlendirmeyi kayit etme) yapabilir.
Bu becerileri kazanan 6grenciler kendi 6grenme siireglerine yonelik yansitma yaparak,

etkili 6grenmeleri igin gerekli degisikleri yapabilmektedir2®48,
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2.2. Hemsirelik Egitiminde Yansitici Diisiinme ve Simiilasyon

Kaliteli ve giivenli saglik bakimmin sunulmasinda etkin olarak yer alan hemsirelerin,
hasta bakiminin planlanmasi ve diizenlenmesi kapsaminda hasta ile dogrudan iletisim
kurarak hastanin sorunlarim1 belirlemesi ve ¢6ziim yollari arastirmasi, hastaya
miidahalede bulunmadan 6nce eylemlerini ve eylemlerinin olas1 sonug¢larmi diisiinmesi
gerekmektedir?®®8, Hemsireler bu diisiinme siireclerini etkin olarak gerceklestirebilmek
icin iist diizey ve yansitict diisiinme becerilerine gereksinim duymaktadir. Yansitict
diisiinme yolu ile hemsireler eylemlerinin analizinin yaninda beklenmedik durumlar
karsisinda hemsirelik bakimi saglamak icin gerekli yaklasimlari da belirlemektedir.
Ancak hemgirelerin yansitict diislinme becerisi kendiliginden gelisen bir olgu
degildir22®. Genel olarak hemsirelik lisans egitiminde hemsirelerin uygulamalarinin
temelini olusturan yansitici diisiinme gibi st diizey diisinme becerilerinin

kazandirilmas1 amaglanmaktadir26-67-100.101.102

Hemsirelik 6grencilerinden hasta bakiminda kendi karar ve planlamalarmi
uygulamalari, aldiklar1  kararlar ve eylemleri i¢in sorumluluk almalar
beklenmektedir'®. Bu nedenle mezun olmadan énce lisans egitimi siirecinde hemsirelik
Ogrencilerine tist diizey diisiinme ve yansitici diisiinme becerisi kazandiracak 6grenme

ortamlarinin olusturulmasi gerekmektedir®23-24:26

. Ust diizey diisiinme becerilerinin
gelistirilmesi 6grencilere lizerinde diisiinmeleri i¢in daha once karsilasmadiklar1 yeni bir
problem, vaka veya senaryo gibi bir materyal sunulmasini ve sunulan bu materyalin
zorluk derecesinin egitimci tarafindan kontroliinii gerektirmektedir®.

Bu dogrultuda egitim siirecinde yansitici diisiinmeyi tesvik etmek i¢in siklikla vaka

tartismalari, klinik deneyimler, yansitici yazilar, soru sorma, simiilasyon ve oyunlar gibi

cesitli dgretim yaklasimlari kullanilmaktadir2226-22-30.31 .
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2.2.1. Simiilasyon ve simiilasyon oyunlari

Simiilasyon temelli 6grenme yaklasimlar1 kullanilarak bir sistem, durum ya da siire¢
taklit edilmeye c¢alisilmaktadir. Bu dogrultuda gercek hayatta uygulama ve deneme
imkaninin bulunmadigi, maliyetli, zarar ve hayati risk olusturan durumlar simiilasyon
uygulamalar ile temsil edilmektedirl®191% Kyllanimi 5000 yil 6ncesi Cin savas
oyunlarina dayanan simiilasyonun, daha sonra ordu, donanma ve havacilik
uygulamalarinda yer aldig1 bilinmektedir23192198.10 = 1929 yilinda Edward Link
tarafindan gelistirilen ilk ugak simiilatorii ile simiilasyonun ticari, ordu, havacilik ve
egitim alanlarmda kullanim giderek yaygilagmigtir2319,

16. yiizyillda tip egitiminde “phantom” adi verilen mankenlerin ve 1950 yilinda
Ingiltere’de hemsirelik dgrencilerinin egitiminde Mrs.Chase isimli simiilatdriin
kullanilmasiyla  birlikte  simiillasyonun  sagllk  alaminda da  kullanim
yayginlagmigtir! 94107108

Giliniimiizde tip ve saghk alanlarinin yani sira kimya, miihendislik, fizik, mimarlik,
lojistik, molekiiler biyoloji, insaat ve otomobil sektoriine kadar genis kullanim alani
bulanan simiilasyona, bu alanlara yonelik egitim ve degerlendirme uygulamalarinda da
etkin olarak yer verilmektedir?>1OILU2 - Hemgirelik egitiminin temelini olusturan
klinik becerilerin 6gretilmesinde kullanilan yaygin yaklasim, beceri ile ilgili teorik
egitim sonrasi O0grencilere becerinin nasil yapilacaginin maket/mankenler araciligiyla
gosterilmesi  olan  didaktik  yaklagimdirM3U4USL6 - Didaktik  yaklasgim  ve
demonstrasyonun, beceri ve teorik edinimde yetkinlik olusturan biligsel ve duyussal
O0grenme alanlarinda bosluga neden olabilecegi belirtilmektedir. Egitimci odakli olan bu
yaklasimm Ogrencilerin  farkli  6grenme stillerini veya O&grenme ihtiyaglarini
karsilayamadig1 da vurgulanmaktadir! 3113,

Hemsirelik bakiminin daha karmasik hale gelmesi, 0grenci sayisinin artmasi, mevcut
klinik alanlarin ve egitimcilerin yeterli olmamasi, Ogrencilerin degisen Ogrenme
ihtiyaclar egitimcileri klinik egitimi saglamak ig¢in yenilik¢i yollar aramaya tesvik
etmektedir®®HZU8  Gercek yasamdaki klinik deneyimleri yansitabilen simiilasyon
hemsirelik egitiminde egitimciler tarafindan aktif 6grenme deneyimi sunmada siklikla
tercih edilen bir yoldur!®M8, Teori, uygulama ve yasanmis deneyimleri biitiinlestirmeyi
saglayan simiilasyon yontemi 6grencinin bilissel, duyussal ve psikomotor alanlarda

ogrenme hedeflerine ulasmasini kolaylastirmaktadir21% Yapilan ¢alismalar simiilasyon

uygulamalarmin hemsirelik egitiminde uygun bir ara¢ oldugunu vurgulamaktadir16-118,
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Simiilasyon uygulamalari, 6grencilerin var olan bilgi birikimlerini kullanabildikleri ve
gelistirebildikleri, degisen durumlarda gercege uygun olarak yanit olusturabilecegi tim
olas1 durumlar taklit edebilme 6zelligini tasimaktadir?*11®, Bu dogrultuda simiilasyon,
gergek yasamda karsilasilabilecek bir durumun, egitimcinin kontroliinde 6grencilere
rollerin dagitilmasiyla, bireyler tarafindan yeniden canlandirilmasi ve bunu yaparken

tehlikeli durumlarin ortadan kaldirilmasi olarak ifade edilmektedir®!-%,

Simiilasyon uygulamalarinin hipotezleri denemek ve test etmek, olusabilecek riskler
olmadan gercekligi basitlestiren ve 6grenmeye izin veren egitim ortamlar1 sunmak gibi
amaglar1 bulunmaktadir?**., Bu amaglarla hemsirelik egitiminde kullanilan simiilasyon
uygulamalarinin ger¢ek yasamda karsilabilecek sorunlari ilgi ¢ekici bir ortamda sunarak
Ogrencileri 0grenmeye giidiileme, tutum ve beceri gelistirme, ileride listlenecekleri
rollere hazirlama, olasi zor durumlar1 ¢6zme yetisi kazandirma, giivenli bir ortamda hata
yapmalarina olanak sagladigi i¢in hasta gilivenligini saglama, Ozgiiven, iist diizey
diisiinme becerileri, iletisim becerilerini gelistirme, teorik bilgi ile uygulama arasindaki
boslugu azaltma, teorik bilgi ile wuygulamayr birlikte sunma gibi yararlar
bulunmaktadir=-+* . Simiilasyonun bu amaglara ulasilabilmesi i¢in konuya uygun
oyunlarm ve uygulamalarin secilmesi gerekmektedir®®2 Teknolojinin ilerlemesi ile
birlikte simiilasyon uygulamalarimin kullanimi ile artik klinik durumlar gergek hayata en

uygun sekilde yansitilabilmektedir!2’,

Simiilasyon uygulamasi 6n bilgilendirme, simiilasyon uygulamasi ve c¢oziimleme
(debriefing) olmak iizere ii¢ (3) asamadan olusmaktadir Etkilesimli, isbirlikli ve
O0grenen merkezli bir ortam saglayan simiilasyon uygulamalari uygun igerik ve
senaryolari, 6grenme hedeflerini, fiziksel ve kavramsal gerceklik unsurlarimi
icermelidir. Ogrencilerin miidahalelere yonelik yamtlari, katilimer ve gdzlemci rolleri,
uygulamalarin ilerleyisi, uygulama sonrasi ¢éziimleme (debriefing) oturumlarinin tiimii

simiilasyon tasariminin béliimlerini olusturmaktadir®-121:122,
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Simiilasyon uygulamalarin dgrencinin kazanmasi istenen 6grenme hedeflerine uygun
olarak belirlenmesi ve uygulanmasi olduk¢a 6nemlidir. Ogrenme c¢iktilar1 {izerindeki
etkilerini ayirt edebilmek ve ne zaman, nasil en iyi sekilde kullanilacagimi belirlemek
icin cesitli simiilasyon smniflandirmalar1 yapilmistir®1®. Simiilasyon uygulamalari
“fidelity” olarak ifade edilen gerceklik diizeylerine gore diistiik, orta, yiiksek; teknoloji
icerme durumlarina gore yliksek teknoloji icermeyen, ileri teknoloji iceren
simiilasyonlar ve teknoloji seviyelerine gore ise “Diizey 0” dan “Diizey 5 e kadar alt1

diizeyde kategorize edilmistir®1%123,

Kullanim amaci1 dogrultusunda simiilasyonun gergeklik diizeyi uygulamalara gore
farklilik gdstermektedir. Ornegin, amag bir yaranmn dikilmesi igin psikomotor beceri
gelistirmekse diislik gergeklikli simiilasyon; amag¢ Ogrenilen davraniglarin mezuniyet
sonrasi uygulamaya aktarimini en st diizeye ¢ikarmaksa ameliyathane ortaminin taklit
edildigi daha ileri bir simiilasyon uygulamasinin tercih edilmesi gerekmektedir'®®. Bu
dogrultuda simiilasyon uygulamalarindan elde edilen sonuglar, ger¢ek durumlarla

karsilasildiginda ortaya ¢ikan sonuglarla hemen hemen aynidir?!,

Saglik profesyonellerinin egitiminde kullanilan simiilasyon uygulamalar1 anatomi
maketleri ve intravendz uygulamalar i¢in kullanilan gorev egiticilerinden, kullanicilarin
eylemlerine yanit verebilen bilgisayar tabanl sistemlere, tek bir kullanici yerine gruplari
iceren role-play simiilasyonlara, simiilasyon oyunlarina, standardize hastalara ve ileri
teknoloji iceren sanal gerceklik uygulamalarina kadar cesitlilik
gostermektedir?240-106107.123 - Ggrey yoneticileri, manken ve maketler diisiik gerceklikli;
bilgisayar destekli ve sanal gerceklik, oyunlar, role-play uygulamalar1 orta gergeklikli;
simiilatorler ve standardize hastalar ise yiiksek gerceklikli simiilasyon olarak

smiflandiriimaktadir22-108.116

Saglik egitiminde siklikla kullanilan ii¢ boyutlu organ modelleri, temel mankenler,
insan kadavralari, standardize hastalar gibi simiilasyon yontemleri teknolojik 6zelliklere
sahip olma durumlarina gore yiiksek teknoloji igermeyen simiilasyonlar; goriintiiye
dayali simiilatorler, gerceklik diizeyi yiiksek girisimsel simiilatorler, ileri teknoloji
iceren interaktif insan simiilatorleri, sanal gerceklik ve dokunmatik sistemler ise ileri

teknoloji igeren simiilasyon ydntemleri olarak kategorize edilmektedir®12,
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Teknolojik simiilasyon seviyeleri alt1 (6) diizeyde tanimlanmaistir.

Diizey 0: Hasta problemlerinin yonetiminde kalem ve kagit kullanilarak yapilan
uygulamalan ifade etmektedir. Bu uygulamalara sinif ortaminda yapilabilen
hasta vakalarinin tartisilmasi ve hastaya ait EKG, tetkik sonuglar1 kullanilarak
hasta degerlendirme ve tan1 koyma uygulamalar1 6rnek olusturmaktadir. Yiiksek
maliyet ve Ozel arag-gere¢ gerektirmeyen bu yontem tek 6gretim elemanin
kontroliinde kalabalik 6grenci gruplarina uygulanabilmektedir.

Diizey 1: Bu diizeydeki simiilasyon uygulamalar1 klinik beceri laboratuvarlari
ya da sinifta 6grenci veya 6gretim elemani kontroliinde yiiriitiilmektedir. Bu
uygulamalara 6rnek olarak ili¢ boyutlu maketler, gorev yoneticileri ve diisiik
gerceklikli simiilatorler verilebilmektedir. Diizey “1” uygulamalar §grencinin
psikomotor 6grenmesini hedeflemektedir.

Diizey 2: Ogpretim elemam veya ogrenci kontrolinde smif yada
multimedya/bilgisayar laboratuvari ortaminda gergeklestirilen bilgisayar temelli
simiilasyon ve sanal gerceklik uygulamalarini icermektedir. Kalabalik gruplarda
kullanilmasi, 6grencinin kendi basina kullanimin uygun olmasi, uygulamanin
ogrenci performansina yonelik geribildirim saglamasi gibi avantajlariin yani
sira yilksek maliyet, teknolojik bilgi ve giincelleme gerektirmesi gibi
dezavantajlar1 bulunmaktadir.

Diizey 3: Standardize hasta, role play ve gercek veya simiile hastalar1 igeren bu
uygulamalar 6grencinin biligsel, duyussal ve psikomotor 6grenme alanlarina etki
etmektedir. Kiigiik 0Ogrenci gruplarina uygulanabilmesi, uygun senaryo
gereksinimi olmasi, standardize hastalarin egitimi bu diizey simiilasyonlarin
sinirliliklarint  olusturmaktadir. Ancak gercek¢i deneyim firsati sunmasi en

onemli yararlarindan biri olarak goriilmektedir.
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e Diizey 4: Ogretim eleman1 denetiminde kullanilabilen bilgisayar kontrolli,
programlanabilen simiilatdrler bu diizeyde ele alinmaktadir. Bu yontemle
ogrencilerin, klinik beceri laboratuvarlari, simiilasyon merkezi ya da simiile
edilmis klinik, acil servis gibi ortamlarda biligsel, duyussal ve psikomotor
ogrenmelerine firsat saglanmaktadir. Ogrenciler igin bircok becerinin
kazandirilmasi i¢in kullanilan ve gercek ortami olduk¢a yansitan bu
uygulamalarin gruplar i¢in birden fazla Ogretim elemani ihtiyact olmasi,
kullanilan ara¢ gere¢ hakkinda bilgi sahibi olmay1 gerektirmesi gibi zorluklari
bulunmaktadir.

e Diizey 5: Bu diizey gorsel ve isitsel olarak kayit yapilabilen gercek ortamin
olusturuldugu simiilasyon merkezleri ve laboratuvarlarinda interaktif ve
bilgisayar kontrollii yiiksek gerceklikli simiilatorleri kapsamaktadir. Bu yilizden
maliyeti yiiksektir. Ogrencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor kazanimlar

hedeflenmektedirt®-124,

Simiilasyon uygulamalarinin gergeklik seviyelerine ve teknolojik oOzelliklerine gore

siniflandirilmasi Tablo 2.2.1.1°de 6zetlenmistir.
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Tablo 2.2.1.1: Simiilasyon uygulamalarinin siniflandirilmast

3,29,109,116,123,124

Simiilasyon Cesitleri

Diisiik Gergeklikli Gorev yoneticileri, Manken/maketler
< Simiilasyon
Gergege Uygunluk Orta Gergeklikli Kompleks gorev  yoneticileri, Bilgisayar  destekli
Simiilasyon simiilasyon,  Sanal gerceklik, Oyunlar, Role-play
simiilasyon
Yiiksek Gergeklikli Hasta simiilatorleri, Standardize hasta
Simiilasyon
Yiiksek Teknoloji Organ modelleri, Temel manken/maketler, Insan
Teknolojik Ozellikler Icermeyen Simiilasyon kadavralari,Standardize hastalar

I:leri Teknoloji
I¢ceren Simiilasyon

Goriintiiye dayali simiilatorler, Gergeklik diizeyi yiiksek
girisimsel simiilatdrler, Ileri teknoloji iceren interaktif
insan simiilatorleri, Sanal ger¢eklik ve dokunmatik
sistemler

Teknolojik Simiilasyon Seviyeleri

Diizey 0 Yazili vakalar, Hastaya ait EKG, Laboratuvar sonuglari

Diizey 1 Uc boyutlu maketler, Gorev yéneticileri, Diisiik gerceklikli
simiilatorler

Diizey 2 Bilgisayar temelli simiilasyon, Sanal gerceklik

Diizey 3 Standardize hasta, Role play ve gercek veya simiile hastalar,
Simiilasyon oyunlari

Diizey 4 Bilgisayar kontrollii orta gergeklikli simiilatorler

Diizey 5 Interaktif, Bilgisayar kontrollii simiilatdrler

23




Yapilan c¢aligmalar simiilasyon uygulamalarinin 6grencilerin  bilgi ve beceri
diizeylerinde artis ile birlikte 6grencileri hasta bakimi ve hastane ortamina gegis icin
hazirlama, yeterliligi saglama, 6zgiiven kazanma, akil yiirlitme ve elestirel diisiinme
becerisi gelisiminde etkili oldugunu ortaya koymaktadir!23-126127.128 = (grencilerin
ogrenme stillerinin ve gereksinimlerinin farklilik gdstermesi, uygun ortamin ve arag
gerecin temin edilememesi, egitim kaynaklarinin kullanilmasinda maliyet kisitlamalari
nedeniyle simiilasyon uygulamalarinin se¢iminde ve uygulanmasinda farkli diizey
simiilasyonlarin bir arada kullanilmasi ve egitim teknolojilerinin hemsirelik egitimine

entegre edilmesi onerilmektedir!'>12,

Simiilasyon uygulamalarina yonelik yapilan smiflandirmada Diizey 3 iginde
degerlendirilen simiilasyon oyunlari Ogrencilerin yaparak ogrendikleri, Ogrenen
merkezli 68renmeyi gerceklestiren egitim silirecinde yararlanilabilecek Onemli bir
110,130

Ogretim teknigidir . Oyun siireci kapsaminda 6grenci birgok kaynaktan bilgi

almay1, hizli karar vermeyi ve sorunlarin ¢oziimiinde secenekleri analiz ederek, en iyi
¢dziimiin nasil bulunacagini deneyimlemektedir'®?. Oyunlarin 6grencilerin kesfetme ve
arastirma, karmasik problemlerin ¢éziimii, isbirligi saglama, karar verme becerilerini
gelistirme, biligsel yerlesme ve Ozyeterliligin gelisimini destekledigi belirtilmektedir.
Ogrenme ortaminda simiilasyon oyunlarmin kullanimi dgrenciye giivenli ortamda hata
yapabilme ve geribildirimler ile hatalarmi diizeltebilme firsati sunmaktadirt3-132133,
Ozellikle simiilasyon oyunlarinin grencinin teorik bilgi ve uygulama arasinda bag
kurmasini destekledigi belirtilmektedir. Bu yararlar1 dogrultusunda egitimciler oyunlari
egitim siirecine entegre etmeye calismakta ancak bazi zorluklarla karsilasmaktadir. Bu
zorluklar oyun igeriginin egitim miifredatina ve 6grenme hedeflerine uygunlugunun
tanimlanmasinin zor olmasi, okul paydaslar1 ve diger egitimcileri oyunlarin potansiyel
ve gercek yararlar1 konusunda ikna etmede zorluk, egitimcilerin oyuna asina olmalar1
icin zaman gerektirmesi ve oyunda yer alan konu ile ilgili olmayan igerik ve bu icerigin

ders icin ayrilan siireye olumsuz etkisi olarak belirtilmektedir!>-11%-133,

Literatiirde oyunlar, simiilasyon ve simiilasyon oyunlarinin tanimlanmast ile ilgili farkli
goriisler bulunmaktadir??#13L Bazi egitimciler simiilasyon, simiilasyon oyunlar1 ve
oyun kavramlar arasinda fark bulunmadigimi belirtmis ve simiilasyon oyunlarini
simiilasyon ozellikleri kapsaminda tanimlamiglardir. Bazi egitimciler ise simiilasyon
uygulamalarinin gergegi temsil etme zorunlulugu bulunmasiyla birlikte oyunlarin

gercegi yansitma zorunlulugunun olmadigini ifade etmistirt-13L,
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Bir oyunda her zaman en az bir oyuncu ve bir kazanan bulunmaktadir. Simiilasyon
uygulamalarinda ise kazanmak amaclanmamaktadir. Ancak bir ya da birka¢ oyuncu bir
simiilasyonun parg¢asi oldugunda, diger simiilasyon bilesenleri ile etkilesime girdiginde,
kazanan ve kaybeden oldugunda simiilasyon oyunu ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica, catisma
bir simiilasyonda temel bir 6zellik olarak goriiniiyorsa, yine simiilasyon oyunu kavrami
ortaya ¢ikmaktadir!l, Bu dogrultuda oyunlar, simiilasyon ve simiilasyon oyunlarinin

temel Ozellikleri Tablo 2.2.1.2° de belirtilmektedir.

Tablo 2.2.1.2: Oyun, simiilasyon ve simiilasyon oyunlarmin temel &zelliklerit!

Oyun Simiilasyon Simiilasyon Oyunu
Yapay/Gercek olmayan | Bir sistem olarak Bir sistem olarak
karakter tanimlanan gergeklik tanimlanan gercgeklik

e Model e Model
e Basitlestirilmis ¢ Basitlestirilmis
e Dinamik e Dinamik
e Sadik, dogru ve
gecerli
¢ Oyuncu (lar) e Oyuncu (lar)
e (Catisma e (atisma (rekabet)
(rekabet) e Kurallar
e Kurallar e Onceden
e Onceden belirlenmis  hedef
belirlenmis (kazanmak i¢in)
hedef
(kazanmak i¢in)

Gergek diinyanin bir taklidini sunan simiilasyon oyunlari her oyuncu igin belirlenen
roller ve hedeflerden, oyun igerisinde bireyin davramiglarimi sinirlayan kurallardan,

oyuncularin birbirleri ile etkilesimlerinden, puanlama sisteminden ve geri bildirimlerin

verildigi ¢dziimleme (debriefing) oturumlarindan olusmaktadir#®4L134,

Oyun kapsaminda olusturulan ortamin ger¢ek hayata uygunlugu simiilasyon oyununun

gercekligini olusturmaktadir'®*, Simiilasyon oyunlarinin gerceklik, gercek yasama

41,135

uygun olmasi bazi arastirmacilar tarafindan vurgulanmaktadir . Yine yapilan

caligmalarda simiilasyon oyunlarmin ger¢egi yansitma durumuna bagli olarak

dgrenmenin arttig1 belirtilmektedir36,
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Simiilasyon oyunlari, oyun siireci igerisinde katilimecilarin eylemlerini sinirlamak igin
rollerin yani sira iyi tanimlanmig kurallar i¢cermelidir. Bu kurallar iyi tanimlanmis
olmalhidir. Oyun sirasinda eylemler ve kararlar dogrultusunda sonuglar
degisebileceginden kurallar tartismaya sebep olunmayacak sekilde acik belirtilmis
olmalhdir. Bir oyunda yer alan kurallar, katilmecilarin eylemlerinin kapsamini ve

eylemlerin gerceklesecegi siray1 belirlemektedir?!-134137,

Simiilasyon oyununda, her katilime1 veya grup (oyuncu) bir rol listlenmekte ve bu roller
dogrultusunda oyun igerisinde kararlar vermektedir. Oyun kapsaminda Ogrencilerin
grup igerisinde diger oyuncularla etkilesimi isbirligi igerisinde Ggrenmeyi
saglamaktadir. Ayrica 6grencilerin oyun icerisinde farkli roller iistlenmesi farkli bakis

acilar1 kazandirmaktadir#t137,

Simiilasyon oyunlarini, egitimcilerin kolaylagtirict olarak rol aldigi c¢oziimleme

(debriefing) oturumlar izlemektedir!22-138.139

. Coziimleme (debriefing) oturumlari,
Ogrencilerin oyun siireci icerisinde aldiklar1 kararlari, neleri yaptiklari, neleri
yapmadiklarini, firsatlar1 olsa neyi farkli yapacaklarini ve eylemlerinin sonuglar
hakkindaki diisiincelerini sozli olarak ifade etmelerine olanak

saglamaktadir!3814014L142 = By otyrumlar araciligiyla &grenciler benzer durumlarla

karsilastiklarinda nasil farkli performans gosterebileceklerini tartismaktadiri42-144,
Hem o6grencilerin kendi eylemlerini analiz etmesi, hem de egitimci ve akranlarinin
Ogrenciye yonelik  geribildirimleri, Ogrencilerin  yansitici diisiinmesini
desteklemektedir!2&14L.142.143.185 - C57iimleme (debriefing) oturumlari ile grencilerin
O0grenmelerinin  farkina vardigit  ve etkili Ogrenmenin  gerceklestigi  ifade

edﬂmekﬁrm,m,m,m_
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Ote yandan 6grencilerin 6grenme stilleri ve hizlarinin farkli olmasi, oyunu kaybetmenin
motivasyonu etkilemesi, Ogrenme ihtiyaglarinin karsilanamamasi ve ¢oziimleme
(debriefing) oturumlar1 i¢in gereken zamanin ayrilmamasi simiilasyon oyununun
etkinligini azaltabilmektedir2%14Z, Ayn1 zamanda oyun icerisindeki rekabet 6grencide
stres ve anksiyeteye neden olabilmekte ve bu durum 6grenmeye engel olusturmaktadir.
Baz1 6grenciler ise siirekli kazanmaya odaklanarak, oyun siirecinde 6grenmeyi goz ardi
edebilmektedir. Oyunlarin ¢ogu, ekip veya grup halinde uygulandigi i¢in 6grencilerin
bireysel &grenmelerinin degerlendirilmesinde zorluk yasanmaktadir!l. Bu nedenle
Ogrencilerin oyunun kurallar1 ve oyun igerisindeki sorumluluklarmin farkinda olmasi ve
oyunun dgrenciler i¢in ilgi ¢ekici hale getirilmesi, gorev gibi hissettirilmemesine dikkat

edilmesi gerekmektedirt 4L,

Ayrica egitim siireci igerisinde simiilasyon oyunlarinin kullaniminda oyun kapsaminda
gereken Ozel arag¢ ve gereclerin saglanmasi, ara¢ gerecin kullanilabilirligi, uygun ortam,
oyun i¢in ayrilan slire ve her Ogrenciye esit katilim saglanmasi géz Onilinde

bulundurulmahdir’Z. Oyun i¢in ayrilan siirenin yaninda ¢oziimleme (debriefing)

oturumlarinin  siiresinin de planlanmasi gerekmektedir'®®. Literatiir incelendiginde
cozlimleme (debriefing) oturumlarinin siiresi ile ilgili farkli goriisler bulunmaktadir.
Coziimleme (debriefing) oturumlarinin senaryo ya da simiilasyon uygulamasinin ii¢ kati
daha fazla siirede yapilmasi belirtildigi gibi, ¢éziimleme (debriefing) oturumlarina
simiilasyon uygulamas1 siiresi kadar zaman ayrilmasinin da yeterli oldugu ifade
edilmektedir!2L-140199.150 - G5renme hedefleri, dgrencilerin bilgi ve beceri diizeyleri ve

uygulanan oyun ve senaryolarin zorluguna gore degismekle birlikte ¢oziimleme

(debriefing) oturumlarmin en az 30 dakika olarak planlanmasi 6nerilmektedir®®.

Hemgirelik egitim siirecinde 1980°1i yillardan itibaren kart oyunlari, masa oyunlar1 ve
quizler seklinde uygulanmakta olan oyunlar, gilinlimiizde simiilasyon oyunlari,
bilgisayar oyunlar1 ve sanal gergeklik oyunlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadirl3-152.153,
Simiilasyon oyunlari bilgisayar kullanimina bagl olarak bilgisayar temelli ve bilgisayar
temelli olmayan olmak iizere iki gruba ayrilmaktadir. Bilgisayar temelli simiilasyon
oyunlart oyun simiilasyonlari, egitim simiilasyonlar1 ve modelleme simiilasyonlari;

bilgisayar temelli olmayan simiilasyon oyunlar1 role-play simiilasyon oyunlar1 ve egitsel

oyunlar olarak siiflandiriimaktadir!® (Sekil 2.2.1.1).
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Uygulamasi daha kolay olan, ara¢ gerecin daha kolay temin edilebildigi, ayn1 anda ¢ok
sayida 0grencinin katilimini saglayan ve siif ortaminda uygulanabilen bu tiir oyunlarin

hemsirelik egitiminde kullaniminin yayginlastiriimasi dnemlidir!>147:152,

Oyun simiilasyonlari

Egitim
simiilasyonlar1

Bilgisayar Temelli ‘Modelleme
Simiilasyon Oyunlar simiilasyonlar1
‘
Oyunlan Bilgisayar Temelli

Olmayan Simiilasyon -
Oyunlari Role-play simiilasyon

oyunlar1

Egitsel oyunlar

Sekil 2.2.1.1: Simiilasyon oyunlarinin siniflandiriimasi!®

2.2.2. Tlgili aragtirmalar

Hemsirelik egitiminde simiilasyon oyunu ve yansitict diisiinme becerileri ile yurt
disinda ve iilkemizde yapilan aragtirmalara tarihsel dizge cergcevesinde asagida yer
verilmigtir.

Simiilasyon oyunlarinin hemsirelik egitiminde kullanim1 1980’11 yillara dayanmaktadir.
Cessario 6grencileri 0grenmeye motive etmek ve bilgilerin kaliciligini arttirmak
amaciyla hemsireligin kavramsal modelleriyle ilgili bir masa oyunu gelistirmistir.
Arastirma sonucunda, deney grubundaki Ogrencilerin edindikleri bilgileri daha iyi
akillarinda tutabildikleri, oyunun 6grenmeyi pekistirdigi ve tiim Ogrencilerin oyunu

motive edici ve zevkli bulduklari belirlenmistir!>.
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Wildman ve Reeves’in ¢aligmasinda, ogrencilerden 2-3 kisilik gruplar olusturarak
klinigin yonetimini {stlendikleri bir simiilasyon oyunu oynamalar1 istenmistir. Bu
dogrultuda 6grencilere 32 yatakli bir klinigin semasi ve hastalarin adini, yasini, tanisi ve
sikayetlerini iceren kartlar verilmistir. Ogrencilerden klinik igerisinde giinliik yapilan
isleri planlamalari, hastalar1 hemsire roliindeki 6grencilere teslim etmeleri ve hastalara
iligkin durumlara yonelik karar vermeleri istenmistir. Yapilan ¢oziimleme (debriefing)
oturumlar1 sonrasi anketler araciligi ile toplanan verilerin igerik analizi yapilmistir.
Arastirma sonucunda katilimcilarin %99.5°1 senaryolar iceren simiilasyon oyununu
eglenceli bulduklarini ifade etmistir. Ogrencilerin ifadeleri dogrultusunda simiilasyon
oyununa yonelik, “6grenmeyi kolaylastirmak icin bir Ogretim yontemi” , “ klinik
yonetimine iliskin bilgi ve becerileri 6grenmenin uygun yolu”, “tehdit edici olmayan bir
ortamda uygulama yapabilme firsat1” ve “ekip caligmasini tesvik etme” gibi kategoriler
olusturulmustur. Ogrencilerin  %80’i oyunu gergekci bulduklarmi; %15°i ise
senaryolarin gercekei oldugunu ancak oyun kapsaminda giin igerisinde ¢ok fazla olayin
yasanmasinin abartili oldugunu belirtmistir!>,

Metcalf ve Yankou hemsirelik 6grencilerinin etik egitiminde “The Ethics Game™ isimli
oyunu kullanmislardir. Oyun kapsaminda etik ikilem igeren 14 vaka 28 hemsirelik
ogrencisine dagitilmis ve 2 kisilik gruplar olusturan 6grencilerden vakaya yonelik farkli
goriisleri savunmalar1 istenmistir. Ogrenciler oyun sonucunda, neden belirli kararlari
almalan gerektigini anladiklarii ve etik karar verme modelini kullanirken 6z giiven

kazandiklarin1 belirtmislerdir!3,

Stanley ve Latimer’in ¢alismasinda, oynadiklar1 “The Ward” isimli simiilasyon oyunu
sonrasinda Ogrenciler, oyun kapsaminda karar verme, klinik beceriler, klinik yonetimi,
hemsirelik uygulamalarina yonelik teorik bilgi, elestirel diistinme ve liderlik becerilerini
oyun igerisinde tanimlamuslardir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu (%93.4) oyunda yer

alan senaryolarin olas1 gercek durumlari yansittigini belirtmistir>.

Bowers tarafindan gelistirilen “The Triage Game™ isimli masa oyunu 5-10 kisilik iki
grup olarak acil serviste hastalarin durumlarina gore yerlestirilmesini ve daha sonra
daha agir durumda olan hastalarin acil servise kabul edilmesinden olusmaktadir. Oyunu
oynayan Ogrenciler oyunun iletisim, karar verme becerileri, planlama yapma ve bilgi

diizeylerine olumlu katkis1 oldugunu bildirmislerdir'>Z.
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Boctor’un ¢alismasinda, 39 hemsirelik 6grencisi Hemsirelik Esaslari dersinin konularini
iceren bes kategori ve 26 sorudan olusan “Nursopardy” isimli oyunu gruplar olusturarak
oynamiglardir. Oyunun 6grenmeye yonelik yararlari besli likert 6lcek ile ve 6grencilerin
geribildirimleri ile degerlendirilmistir. Ogrenciler oyunun &grendikleri konunun
pekistirilmesinde, tekrar edilmesinde ve yeni bilgilerin 6grenilmesinde yararl oldugunu

belirtmislerdirt32,

Foss ve ark. ila¢c hesaplama becerilerine yonelik “The Medication Game” isimli bir
bilgisayar oyunu gelistirmislerdir. Oyun egitim asamasi, 6grencilerin kendini test etmesi
ve smav asamasi olmak tiizere {i¢ boliimden olugsmaktadir. Foss ve ark.’nin ¢alismasinda
oyun oynayan grubun, oynamayan gruba gore sinav notunun daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Oyun oynayan grup kendi igerisinde degerlendirildiginde, oyunu daha sik

oynayanlarm notunun daha yiiksek oldugu belirlenmistirt%,

Strickland ve Kaylor’un “The Race for Nursing Student Success” adin1 verdikleri masa
oyunu Hemsirelik Esaslar1 dersini alan 1.simif O6grencilerine uygulanmistir.
Aragtirmacilar okul binasinda on yer belirleyerek, bu alanlarda Ogrencilerin grup
halinde yer alacaklar1 6grenme etkinlikleri planlamiglardir. 112 hemsirelik 6grencisinin
5-8 kisilik gruplar halinde katildiklar1 aragtirmada oyuna katilan &grencilerin hepsi

olumlu geribildirim vermis ve oyunu ¢ok eglenceli bulduklarmi belirtmislerdir!>,

Verkuyl ve ark. tarafindan gelistirilen pediatri hemsireligi becerilerine yonelik sanal
oyunun kullanilabilirliginin ~ degerlendirildigi ¢alismada, &grenciler oyunu 100
lizerinden ortalama 70.1 olarak degerlendirmistir. Ogrencilerin tiimii oyunun eglenceli
ve ilgi ¢ekici oldugunu ve oyuna devam etmek i¢in motive olduklarini ifade etmislerdir.
Ogrenciler oyun sonrasinda verilen geribildirimleri hangi beceride yeterli olduklar1 ve
hangi konularda daha fazla 6grenme gereksinimleri oldugu konularinda yararh

bulmustur'®?.

Verkuyl ve ark.” nin simiilasyon laboratuvarinda yapilan uygulamalar ve sanal ger¢eklik
simiilasyonunun kullanimin1  karsilastirdign  ¢alismasinda deney (sanal gergeklik
simiilasyonu) ve kontrol grubunda (simiilasyon laboratuvarinda yapilan uygulamalar)
yer alan Ogrencilerin bilgi ve beceri puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi ve her

iki dgretim yonteminin 6grenciler igin tatmin edici oldugu bulunmusturté!,
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Kinder ve Kurz’un c¢aligmasinda, ‘“kahoot.it” oyununu oynayan ve oynamayan
ogrencilerin sinav puanlar1 karsilastirilmistir. Oyunu oynayan deney grubunda yer alan
47 ogrencinin siav puanlart kontrol grubunda bulunan 51 6grencinin sinav puanindan
daha yiiksek olarak belirlenmis ve sinav puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak

anlamli oldugu bulunmustur!L.

Gomes-Urquiza ve ark.’nin ¢alismasinda hemsirelik 6grencilerinin “The Escape Room”
isimli oyuna ydnelik diisiinceleri degerlendirilmistir. Ogrencilerin en fazla oyunun
o0grenmeye katkida bulunduguna ve hemsirelik egitiminde oyunlara yer verilmesine

katildiklar1 belirlenmistir®2.

Biyik Bayram ve Caliskan’in c¢alismasinda hemsirelik 6grencilerinin trakeostomi
bakimi1 ve aspirasyon beceri 6gretiminde oyun tabanli sanal gergeklik uygulamasi
kullanilmistir. Calismaya katilan 6grenciler, oyunun Ogretici, eglenceli ve gercekei
oldugunu, bilgilerini tekrar etme firsati bulduklarini ve uygulama sirasinda asamalarin

akillarinda kaldigini belirtmislerdirt2,

Hemsirelik egitiminde kazanilmasi hedeflenen yansitic1 diisiinme becerisine iligkin
arastirma sonuglar1 incelendiginde bu calismalarin yansitmayi etkileyen faktorlere
odaklandig1 ve yansitict diisiinme becerisini gelistiren uygulamalara iliskin ¢aligmalarin

siirl oldugu goriilmiistiir.

Mert ve ark.’nin ¢alismasinda, hemsirelik 6grencilerinden klinik ortamda karsilagtiklari,
etkilendikleri bir duruma yonelik yansitici yazilar yazmalar istenmis ve dgrenciler ile
yansitict tartismalar yapilmistir. Ogrencilerin hasta tepkileri, iletisim, birlikte calisilan
ekip, etik konular ve hasta bakim yonetimi ile ilgili yazilar yazdiklar1 belirtilmistir.
Ogrencilerden alinan geribildirimler yansitma yonteminin 6grencilerin elestirel
diisiinmelerini sagladigi, sorunlarin ¢oziimiinde farkli bakis agilar1 gelistirdigi, diistince
ve duygularin acikca belirtmelerine katki sagladigim ortaya koymaktadir32,

Husebo ve ark. simiilasyon sonrasi ¢oziimleme (debriefing) oturumlarinda
kolaylastiricilarin ~ sorduklar1  sorular ile yansitma diizeyi arasindaki iligkiyi
incelemislerdir. U¢ yillik hemsirelik béliimiiniin son déneminde &grenim goren 81
hemsirelik 6grencisi ve kolaylastiric1 olarak gorev alan 5 akademisyenin katildigi
caligmada simiilasyon sonrasi ¢Oziimleme (debriefing) oturumlari Gibbs’in Yansitict
Dongii  modeli  dogrultusunda  degerlendirilmistir. ~ Arastirma  sonucunda
kolaylastiricilarin en fazla degerlendirme asamasina yonelik soru sordugu, dgrencilerin

ise en fazla degerlendirme ve analiz asamasina yonelik cevaplar verdigi bulunmustur!®,
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Tanrikulu ve ark. klinik uygulamalarda kullanilan yansitma yonteminin hemsirelik
Ogrencilerinin problem ¢6zme becerilerine etkisinin incelendigi ¢alismasinda 1.smifta
ogrenim goren 50 Ogrenciye “Refleksin Yontemine Iliskin Ogrencilerin Algilarini
Degerlendirme Formu” ve “Problem Co6zme Envanteri” uygulanmistir. Arastirma
sonucunda Ogrencilerin ¢ogu yansitma yonteminin klinik alanda deneyimlerini gézden
gecirmelerine, elestirel diisiinmelerine, durumlari farkl acilardan
degerlendirebilmelerine yardimer oldugunu belirtmistir. Ogrenciler yansitmanin kendi
kendilerine 6grenebilmeleri i¢in motivasyon ve Ogrenme ihtiyaclarimi fark edebilme
imkan1 sagladigini ifade etmiglerdir. Olumsuz deneyimlerin hatirlanmasi ise 6grenciler
tarafindan yansitmanin olumsuz etkisi olarak belirtilmistir. Yansitma ydntemi
kullanilmas1 sonras1 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin arttigi belirlenmis ancak
bu artisin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 bulunmusturs3.

Tutticci ve ark.” nin calismasinda, simiilasyon sonrasi farkli ¢éziimleme (debriefing)
yaklasimlarinin 3.sinif hemsirelik 6grencilerinin yansitici diisiinme ve kritik yansitma
0z yeterlilikleri {izerine etkisi incelenmistir. Arastirma kapsaminda simiilasyon
uygulamasi sonrasinda egitimci, egitimci-0grenci ve 6grencinin kolaylastirici olarak yer
aldig1t c¢oziimleme (debriefing) oturumlan karsilagtirllmis ve egitimci ve Ogrencinin
birlikte kolaylastirici olarak yer aldigi ¢oziimleme (debriefing) oturumlarina katilan
ogrencilerin kritik yansitmalar1 daha yiiksek bulunmustur?,

Sarigdl Ordin ve ark. ¢alismasinda cerrahi kliniklerinde uygulama yapan Ogrencilerin
O0grenme deneyimlerini belirlemek i¢in yansitma raporlarmi kullanmistir. Cerrahi
Hastaliklar1t Hemsireligi dersini alan 2.sinif hemsirelik 6grencilerinin 56 adet yansitma
raporunun igerik analizi sonucu bes tema ortaya ¢ikmistir. Ogrencilerin yansittiklar:
deneyimler uygulamada karsilagilan sorunlar, 6grencilerin mesleki gelisimi, akran
egitimi, 6gretim eleman ile iletisim kurma giicliigii ve eylem plan1 ana temalar1 olarak

saptanmistir>>,
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3. GEREC ve YONTEM

3.1. Arastirmanin Tipi

Arastirma, hemsirelik son sinif 6grencilerinin yansitici diisiinme becerilerine “Klinik”
isimli role-play simiilasyon oyununun etkisini incelemek amaciyla karma yontem

kullanilarak yapilmistir.

Karma yontem ile aragtirma sorusu hem nicel hem nitel yaklagimlar kullanilarak ya da
bu iki yaklasim birlestirilerek ele alinmaktadir. Her iki yaklasim tek bir arastirmada
birlestirildigi i¢in, bir yontemin giigli yonleri ile diger yontemin zayifliklar
desteklenmektedir. Bu yontem ile daha biiyiik, farkli bir goriis ¢esitliligi saglanmasi
verilerin gilivenilirligini ve gegerliligini arttirmakta ve daha giicli ¢ikarimlar
sunulmaktadir'®163 Bu dogrultuda “Klinik” isimli simiilasyon oyununun hemsirelik
Ogrencilerinin yansitici diisiinme becerilerine etkisini degerlendirmek i¢in nitel eksenli,

nicel-nitel es zamanli (NIT+nic) paralel karma desen kullanilmistir.

Paralel karma desenlerde (es zamanli/simultane desenler) arastirmanin nitel ve nicel
asamalar1 es zamanli ya da zaman agimli (bir asama i¢in veri toplama baslayip bittikten
sonra diger agsama baslar) olarak gerceklestirilir. Bu desende arastirma sorularinin ilgili
yonlerine yonelik nicel ve nitel asamalar uygulanir'®. Yine bu arastirma deseninde
nicel veriler nitel verilerle ya da nitel veriler nicel verilerle anlamlandirilarak gegerlilik
ve giivenilirligin saglamlastirilmasi gergeklestirilirl®. Arastirmanin temel nitel asamasi
(NIT), bir simiilasyon oyununun hemsirelik oOgrencilerinin yansitict diisiinme
becerilerine etkisini agiklamak i¢in ¢éziimleme (debriefing)oturumlar ve 6grencilerin
oyuna ydnelik yansitmalarmi igeren “Iki Kolonlu Ogrenme” (EK.11) yazilarmin igerik
analizinden olugmaktadir. Aragtirmanin nicel agamasi (nic), simiilasyon oyunu dncesi ve
sonrasi uygulanan “Yansitic1 Diisiinme Diizeyi Belirleme Olgegi” (EK.9) elde edilen

verileri kapsamaktadir. Ayrica aragtirma siirecinde 6grencilerin oyuna yonelik goriisleri

de degerlendirilmistir.
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3.2. Arastirmanin Amaci

Arastirma, hemsirelik son sinif 6grencilerinin yansitici diisiinme becerilerine “Klinik”
isimli role-play simiilasyon oyununun etkisini incelemek amaciyla karma yontem
kullanilarak yapilmistir. Bu dogrultuda gelistirilen arastirma hipotezleri ve arastirma
sorular1 agagida sunulmustur:

Arastirma hipotezleri

Ho: Hemsirelik son sinif 6grencilerinin simiilasyon oyunu 6ncesi ve simiilasyon oyunu

sonrasi yansitici diisiinme diizeyleri arasinda anlamli bir fark yoktur.

Hi: Hemsirelik son sinif 6grencilerinin simiilasyon oyunu 6ncesi ve simiilasyon oyunu

sonrasi yansitici diisiinme diizeyleri arasinda anlamli bir fark vardir.
Arastirma sorulari

1. “Klinik” isimli simiilasyon oyunu hemsirelik 6grencilerinin yansitict diisiinmelerini

etkilemekte midir?

2. “Klinik” isimli simiilasyon oyunu hemsirelik 6grencilerinin yansitict diisiinmelerini

zaman igerisinde nasil etkilemektedir?

3. Hemsirelik son smif 6grencilerinin “Klinik” isimli simiilasyon oyununa yonelik

goriisleri nelerdir?
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3.3. Arastirmanin Yeri ve Zamani

Arastirma Subat-Nisan 2018 tarihleri arasinda Diizce Universitesi Saglik Bilimleri
Fakiiltesi Hemsirelilk Boliimii Hemsirelik Beceri Laboratuvarinda uygulanmistir.
Gergek klinik ortami yansitabilmek amaciyla Hemsirelik Beceri Laboratuvarinda yer
alan li¢ adet hasta yatag1 ve perde, her yatakta hasta olarak kullanilan diisiik gergeklikli

bir manken, etajer, hemsire gozlem formu oyun siiresince kullanilmistir.

Resim 1.b. Hemsirelik beceri laboratuvari
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3.4. Evren ve Orneklem

Arastirma kapsaminda Diizce Universitesi Saglk Bilimleri Fakiiltesi Hemsirelik
Bolimii 4.smifta 6grenim goren 200 6grenci arastirmanin evrenini olusturmaktadir.
Simiilasyon oyununun insiilin uygulamasi, bakim uygulamalari, iletisim becerileri gibi
1. siniftan 4.sin1fa kadar uzanan konular1 icermesi nedeniyle 6grencilerin oyuna yonelik
yetkinlikleri g6z Onilinde bulundurularak 4.smmif Ogrencileri arasgtirma kapsamina
alinmistir. Ayrica simiilasyon oyununu gelistiren David Stanley ile goriisiilmiis ve

Stanley tarafindan oyunun 3. ve 4. siniflar i¢in uygun olacagi 6nerilmistir (EK.13).

Arastirmanin giicli %95 giiven; 0.6 duyarlilik ile %80 teorik power analizi ile 20
ogrenci olarak hesaplanmustir. Diizce Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi Hemsirelik
Boliimii 4. sinifta 6grenim goren 200 68rencinin yaris1 donem boyunca Halk Sagligi
Hemsireligi, Ruh Sagligit ve Hastaliklart Hemsgireligi gibi teorik dersleri alirken
ogrencilerin diger yarist Genel Uygulama Dersi kapsaminda klinikte egitim
gormektedir. Bu siiregte giiz ve bahar donemlerinde 6grenciler doniigiimlii olarak egitim
almaktadir. Bu dogrultuda 6grencilerin teorik derslerinin uygun olmamasi nedeniyle
bahar doneminde Genel Uygulama Dersini alacak olan 100 6grenci belirlenmistir.
Ogrencilerin bir (1) giin boyunca klinik yerine arastirma siirecine katilimini kabul eden
sorumlu Ogretim iiyelerinin danigmanliginda bulunan 40 O6grenciye telefon yoluyla
ulasilmistir. Ogrencilere arastirma siireci ile ilgili aciklama yapilmis ve arastirmaya
katilmaya kabul eden 20 6grenci ile arastirma planlanmis, daha sonra 3 6grencinin dahil

olmak istemesi lizerine 23 6grenci ile arastirma yiirlitilmiistiir.
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Sekil 3.4.1: Arastirmaya katilan 6grencilerin belirlenmesi
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3.5. Veri Toplama Araclar1 ve Verilerin Toplanmasi
3.5.1. Veri toplama araclarn

Arastirmanin verileri; Kisisel Bilgi Formu, Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri III,
Yansitic1 Diisiinme Diizeyi Belirleme Olgegi ve Coziimleme Asamasi Goriisme Formu,
Iki Kolonlu Ogrenme Yazilar1 (Two-column writings) ve Oyuna Iliskin Gériis Formu
araciligiyla toplanmistir. Asagida sirasiyla veri toplama aracglarina iliskin agiklamalar

sunulmustur.

Kisisel Bilgi Formu (EK.7) : Literatiir taranarak aragtirmaci tarafindan hazirlanan
Kisisel Bilgi Formunda hemsirelik 6grencilerinin adi- soyadi, yasi, cinsiyeti, anne ve
baba egitim durumu, mezun oldugu lise, yasadigi yer gibi sorular yer

almaktadir67-168.169

Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri (EK.8) : Yansitic1 diisiinme becerisi kazanan
ogrencilerden kendi diisiinme ve 6grenme siireclerinin farkinda olmalar1 ve bu siirecleri
diizenleyebilmeleri beklenmektedir?>2, Ogrencilerin yansitic1 diisiinme becerilerinin
gelistirilmesi i¢in O0grenme stillerinin bilinmesi ve 6grenme stillerine uygun egitim

ortamlarinin olusturulmas1 gerekmektedirZ%1ZL

. Bu dogrultuda arastirma kapsaminda
simiilasyon oyununa her 6grenme stiline sahip 6grencinin katilimini saglamak amaciyla
Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri kullanilmistir.

Kolb tarafindan gelistirilerek yeniden diizenlenen Ogrenme Stilleri envanterinin Tiirkce
gecerlik ve giivenirligi Askar ve Akkoyunlu (1993) tarafindan yapilmistir'’2. Son olarak
1999 yilinda giincellenen envanterde ifade degisiklikleri yapilmis ve Olgegin son
seklinde &grenme stilleri “Degistirme” , “Oziimseme”, “Ayristirma”, “Yerlestirme”
olarak degistirilmistir'”2, Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri III (KOSE-III) Tiirkceye
uyarlama ve giivenilirlik calismast Evin Gencel tarafindan yapilmistir. Kolb’un
modeline gore 6grenme siireci kavrama ve doniistiirme olmak tizere iki (2) boyutta ele
almmarak dort c¢eyrek olusturulmakta ve her c¢eyrek bir Ogrenme stilini

karsilamaktadirt 15 (Sekil 3.5.1.1).

38



Somut Yasanti

Yerlestiren | Degistiren

Aktif Yasanti Yansitica Gozlem

Aynistiran Oziimseyen

Soyut Kavramsallagtirma

Sekil 3.5.1.1: Ogrenme stili bilesenlerilZ

Kavrama somut deneyimden soyut kavramsallastirmaya, doniistirme ise aktif

yasantidan yansitict gozleme uzanmaktadir. Somut deneyim ya da soyut

kavramsallastirma boyutu 6grenenin bilgiyl nasil kavradigini, aktif yasanti ya da

yansitict  gozlem  boyutu ise  Ogrenenin  bilgiyi nasil  igsellestirdigini
175

kapsamaktadir2-174173 By iki boyuta dayanarak tanmimlanan &grenme stiline sahip

Ogrenenin Ozellikleri asagida sunulmustur:

Degistirme (somut, yansitici): Bu 6grenciler “Neden?” sorusunu sorarak yeni bilgi ve
durumlar ile kendi yasantilar1 arasinda anlamli iligkiler kurmaktadirlar. Olaylar1 ve
durumlar bir siire gozlemledikten sonra eyleme ge¢cmeyi tercih etmektedirler. Farkli
fikirlerin paylasildigi 6grenme ortamlarinda kendi duygu ve diisiincelerini de

gozlemleyerek yaratici fikirler {iretmektedirler?®174-176,

Oziimseme (soyut, yansitict): “Ne?” sorusunu kullanan bilginin planli ve mantikli olarak
diizenlenmesini tercih eden bu 6grenciler bilginin egitimciler tarafindan sunulmasin
tercth  etmektedirler. Bu  bireyler dinleyerek, izleyerek ve  diisiinerek

ogrenmektedirler2Z20173:174.

Ayristirma (soyut, aktif): “Nasil?” sorusunu soran bu 6grenciler uygulama ve deneme
yaparak Ogrenmeyi tercih etmektedirler. Problem ¢6zme ve karar verme becerileri

gelismis olan bu dgrenciler geribildirim verilmesi ile daha basarili olmaktadir®$173-174,

Yerlestirme (somut, aktif): Bu O6grenciler “.... olursa ne olur?” sorusunu sorarak, kendi
yasantt ve Onceki deneyimlerinden yararlanarak ogrenmektedirler. Liderlik 6zelligi
tasityan bu bireyler 68renme siirecinde diger Ogrencilerin deneme ve yanilmalarini
gozlemleyerek kendilerine uygun ¢ikarimlar saglamaktadir. Yeni deneyimler araciligi

ile plan yapma, karar verme yerlestiren dgrencilerin temel 6zelliklerindendir! 2174175,
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12 maddeli bir 6l¢ek olan O6grenme stilleri envanterinde yanitlayicidan verilen dort
ifadeye kendisine en uygun olana 4, en az uygun olana ise 1 puan vermesi
istenmektedir. Olgekten alman en diisiik puan 12, en yiiksek puan 48’dir. Toplam
puandan sonra birlestirilmis puanlar hesaplanmaktadir. Birlestirilmis puanlar soyut
kavramsallastirma puanindan somut deneyim puaninin ¢ikarilmasiyla ve aktif deneyim
puanindan yansitict gézlem puaninin ¢ikarilmasiyla elde edilmektedir. Elde edilen
puanlar koordinat sistemi lizerinde yerlestirilerek puanlarin kesistigi alan 6grenme
stilini gostermektedirl?® (Sekil 3.5.1.2). Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri III’ iin
giivenilirlik  katsayist  somut deneyim 0.76, yansitict gozlem 0.71, soyut
kavramsallastirma 0.80, aktif deneyim 0.75, soyut kavramsallastirma- somut deneyim
0.84 ve aktif deneyim- yansitici gozlem 0.79 olarak bulunmustur. Bu sonuglar

dogrultusunda 6grenme stilleri envanterinin kullanilmasi i¢in yeterli giivenilirlikte

oldugu goriilmektediriZ.
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Sekil 3.5.1.2: Ogrenme stilleri puan eksenil”

Yansitici Diisiinme Diizeyi Belirleme Olcegi (EK.9) : Arastirmaya dahil olan
Ogrencilerinin yansitict diisiinme diizeylerini belirlemek amaciyla, Kember ve ark.
tarafindan gelistirilen ve Basol ve Evin Gencel tarafindan Tiirk¢e uyarlamasi yapilan
“Yansitict Diisiinme Diizeyini Belirleme Olgegi’> (YDDBO) kullanilmistir. Yansitici
Diisinme Diizeyini Belirleme Olcegi (YDDBO) 16 maddeden olusmaktadir ve
“Kesinlikle Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Katiliyorum”, “Tamamen
Katiliyorum” ifadelerinden olusan besli likert seklinde &lgeklendirilmistir. Olgek
aligkanlik, anlama, yansitma ve kritik yansitma olmak {izere toplam dort (4) alt boyuttan

olusmaktadiri”Z,
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e Alskanhk: Ogrenilen eylemlerin yapilan tekrarlar sonrasi otomatik olarak
tizerine diisiinmeksizin gerceklestirilmesini ifade etmektedir (bisiklete binmek
gibi).

e Anlama: Bu alt boyut durumun oldugunu gibi ele alinmasini ve var olan

bilginin kullanilmasini igcermektedir.

e Yansitma: Bireyin deneyimleri dogrultusunda var olan durumu degerlendirerek

anlam ¢ikarmasi ve yeni bir bakis agis1 ortaya ¢ikmasini kapsamaktadir.

e Kiritik yansitma: Yansitmanin en iist diizeyi olarak tanimlanan bu altboyut
deneyimler sonrasinda bireyin var olan diislince, deger ve inanclarinda

degisiklik yapmasini gerektirmektedir®>17Z,

Her alt boyuttan alinabilecek en diisiik puan 4, en yiiksek puan 20 olup; Olcekten
alinabilecek toplam puan 16 ile 80 arasindadir. Olgekten alman toplam puanim yiiksek
olmasi yansitict diistinme diizeyinin yiliksek oldugunu, diisilk olmasi ise yansitict
diisinme diizeyinin diisiik oldugunu ifade etmektedir. Olcegin Test—Tekrar Test
giivenirlik katsayis1 0.74, Cronbach Alpha I¢ Tutarlilik katsayisi 0.77 ve Spearman

Brown Iki Yari Korelasyon katsayis1 0.77 olarak bulunmustur!”’,

Coziimleme Asamasi Goriisme Formu (EK.10) : Oyun sonrasinda ¢oziimleme
(debriefing) asamasinda Gibbs’in Yansitict Dongiisii dogrultusunda “Coziimleme
Asamast Goriisme Formu” olusturulmustur. Bu model, yansitmaya rehber olmak
amaciyla vaka caligmalari, oyunlar, role-play ve simiilasyon uygulamalar1 gibi ¢esitli
Ogretim yontemleri ile birlikte ¢oziimleme (debriefing) oturumlarinda kullanilabilir

oldugu oldugu i¢in secilmistir®.
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Eylem d

plam Tanimlama

Duygu ve

Sonug diisiinceler

Analiz Degerlendirme

faum

Sekil 3.5.1.3: Gibbs’in Yansitict DongiisiitZ

Model; tanimlama, duygu ve diislinceler, degerlendirme, analiz, sonu¢ ve eylem plani
asamalarindan olugmaktadir. Tanimlama asamasinda bireyden herhangi bir yargi ve
sonuca varmadan i¢inde bulundugu durumu oldugu gibi tanimlamas1 istenmektedir. Bir
sonraki asama olan duygu ve diisiinceler asamasinda ise duruma yonelik duygu ve
diisiinceler belirtilmektedir. Kisisel farkindalik olarak da tanimlanan bu asamada birey
olay aninda zihninde yasadiklarmi tekrar ¢agirmaktadir. Degerlendirme asamasinda
kisinin kendi deneyimini degerlendirerek olumlu ve olumsuz yonleri ve analiz
asamasinda durumun birey icin ne anlam ifade ettigi sorgulanmaktadir. Analiz
asamasinda kisinin kendi deneyimlerini baskalarinin deneyimleri ile karsilastirmasi
istenmektedir. Sonu¢ asamasinda duruma yonelik baska neler yapilabilecegi ve eylem
plan1 asamasinda benzer durumla tekrar karsilasildiginda ne yapilacag: tartisilmaktadir.
Bu asamalar benzer durumlar karsisinda davranis degisikliklerini dngdrmektedir®®%8,

(Sekil 3.5.1.3)
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iki Kolonlu Ogrenme Yazlar1 (Two-column writings) (EK.11) : Egitim
ortamlarinda kullanilan cesitli yansitici etkinlikler ile 6grenmenin desteklenmesinin
yani sira bilis {istii becerilerin gelistirilmesi de saglanmaktadir'?®. Yansitic1 sorular ve
ogrenme yazilar1 bu etkinliklerdendir??8, iki kolonlu 6grenme yazilar1 bir sayfanin
ikiye ayrilarak bir tarafa O0grencilerin etkinlikten edindikleri olgulari, sorulari; diger
tarafa ise etkinlik sonrasi yansitmalarini yazdiklar1 6grenme yazilaridir (Sekil 3.5.1.4).
Iki kolonlu o6grenme yazilar1 ogrencilerin dgrenmelerine yonelik tepkilerini ve

yansitmalarini  kaydetmeleri amaciyla  kullanilmaktadir?24312 By

nedenlerle
coziimleme (debriefing) oturumlart sonrasinda 6grencilerden iki kolonlu 6grenme yazisi

(two-column writings) da yazmalar1 istenmistir.

Tarih:

Ogrendiklerim: Bu oyun | Yansitmalarim: Oyun
stiresince ~ Ogrendiklerinizi | esnasinda 6grendikleriniz
yazmiz. hakkinda diisiincelerinizi
ve hissettiklerinizi yaziniz.

Sekil 3.5.1.4: Iki kolonlu 6grenme yazis1 (Two-column writings )12

Ogrenci Goriis Anketi (EK.12) : Ogrencilerin simiilasyon oyununa verdikleri puan,
oyunun eglenceli olup olmadigi, simiilasyon oyunu kapsaminda gozlemlenen uygulama

alanlar1, oyunun olumlu ve olumsuz ydnlerini degerlendiren sorulardan olusmaktadir!3.,
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3.5.2. On hazirhik

Uygulama siireci oncesinde Diizce Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi 4. Simifta
O0grenim goren, ders programinin uygunlugu goz oniline alinarak bahar doneminde genel
uygulama dersi alacak olan 6grenciler (100 6grenci) belirlenmistir. Genel uygulama
dersi kapsaminda sorumlu O6gretim {iyeleri ile goriisiilerek Ogrencilerin arastirma
siirecinde yedi hafta boyunca haftada bir (1) giin klinik uygulama yerine arastirmaya
katilimlarina onay veren Ogretim iiyelerinin danismanliginda bulunan 40 6grenciye
telefon ile ulagilmistir. Bu 6grencilere uygulama siirecine yonelik kisa bir bilgilendirme
yapilmis ve arastirmaya katilmay1 kabul edip etmedikleri sorulmustur.

Aragtirmaya katilmay1 kabul eden 20 6grenci simiilasyon oyunu ile ilgili daha genis
bilgi saglanmak iizere Hemsirelik Beceri Laboratuvarina cagrilmistir. Ogrencilere
simiilasyon oyunu uygulama siireci, aragtirma siireci (tlim giin boyunca sabah 09.00’dan
16.00’a kadar), ¢oziimleme (debriefing) oturumlarinda ses kayit cihazi kullanilacagi,
arastirmanin yedi (7) hafta silirecegi, devamlilifin aragtirma i¢in 6nemi ve arastirma
kapsaminda Ogrencilerden beklenenler agiklanmistir. Yapilan bilgilendirme sonrasi
ogrencilere arastirmaya katilmak isteyip istemedikleri sorulmustur. Ogrencilerin
aragtirmaya katilmayr kabul etmesi iizerine gerekli izin formlar1 doldurulmustur.
Hemsirelik Beceri Laboratuvarinin uygunlugu ve ogrencilerin klinik uygulamalarn goz
oniinde bulundurularak Carsamba giinleri uygulama igin belirlenmistir. Ogrencilere saat
09.00’da laboratuvarda olmalar1 gerektigi ve hastane ortamini yansitmas: amactyla
beyaz Onlik giyerek uygulamaya katilmalari iletilmistir. Aragtirmaya 20 Ogrenci
katilmay1 kabul etmis, daha sonra arastirma siireci ile ilgili arkadasindan haber alan bir
(1) 6grenci ve yapilan telefon goriismesi sonrasi fikir degistiren iki (2) 6grencinin daha

arastirmaya katilmak istemesi ile 23 6grenci ile arastirma ytriitilmustiir.

3.5.3. Verilerin toplanmasi

Arastirmaya katilan 6grencilere haftada bir giin olmak {iizere yedi (7) hafta boyunca
“Klinik” 1simli simiilasyon oyunu uygulanmistir. David Stanley ve Karen Latimer
tarafindan gelistirilen oyun baglaminda simiile edilmis etkinlikler yoluyla 6grenciler
icinde bulunduklar1 gruplar ile farkli senaryolara yonelik kararlar vermektedir. Pazartesi
Sabahi 07.30, Anatomi Zorlugu, Agresif Hasta Yakini, Agiz Bakimi, Personel
Motivasyonu, Fang, Klinik Liderligi, llagc Zamani, Bandaj Uygulamas: gibi dokuz (9)
farkl1 etkinlikten olusan oyun her bir etkinlik yaklasik 15 dakika olmak {izere toplam iki
bucuk saat siirmiistiir (Tablo 3.5.3.1).
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Tablo 3.5.3.1: “Klinik” simiilasyon oyununda yer alan senaryolar

Pazartesi sabah1 07.30

Sorumlu hemsirelerden insiilin hazirlamak i¢in klinik hemsirelerini belirlemeleri istenir. Bu etkinlik bir
yarig gibi gerceklestirilir. Gorevi dogru teknikle (ve igne batmasi olmaksizin) ilk tamamlayan ve
malzemeleri uygun sekilde imha eden (enjektdr ignesinin kapagini kapatmadan atik kutusunda imha
eden) kazanir. Herhangi bir igne batmasi aninda oyun dis1 birakur.

Anatomi Zorlugu
Her gruba bir anatomi diyagramu verilir ve klinik ekibin bosluklar1 doldurmas: i¢in 5 dakika siire taninir.

Agresif Hasta Yakini

Yeni mezun olmus bir hemsiresiniz ve klinikte tek basimizayken daha once klinigi ziyaret ettigini
gordiigliniiz bir hasta yakimi klinige geliyor. Hasta yakini sinirli goriiniiyor ve bagirarak agresif bir
bicimde davraniyor. Ne yaparsiniz?

Agiz Bakimi
Bilinci kapali bir hastaya agiz bakimi vermeniz gerekiyor. Ekibinizden herhangi bir aktivitede
bulunmamus iki kisiyi hastaya agiz bakimi vermeleri i¢in gorevlendiriniz.

Personel Motivasyonu
Klinikteki ekip rahatlamak amaciyla bir parti planliyor. Birkag 6neri var:
e  Hep beraber pahali bir restorana gitmek
e  Barbekii/havuz partisi i¢in klinik amirinin evine gitmek
e Bir parti otobiisii kiralayip gezmek
e  Ucuz ve neseli bir karaoke restoranina gitmek
e Esler ve ¢ocuklarla yerel bir parkta piknik yapmak
Hangi Oneriyi sececeginize nasil karar verirsiniz?

Fang

Kliniginizde terminal donemde olan hala iletisim kurabilen ve az zamani1 kaldigini bilen bir hasta, Alman
kurdu cinsi kopegi “Fang”in kendisini ziyaret edip edemeyecegini soruyor.

Bu ricayla nasil basa ¢ikarsiniz?

Klinik Liderligi

Bu etkinlik takimdaki sorumlu hemsireler ve klinik amirleri i¢indir.

Ekibinizdeki bir hemsire iizgiin bir sekilde yaniniza geliyor ve sunlar1 soyliiyor: “Is ortaminda son
zamanlarda biiyiik sikintilar yagiyorum. Birisi bana ¢ok kaba davraniyor ve hem is hem kisisel hayatim
cehenneme ¢eviriyor. Bana lakaplar takiyor, ve diger hemsirelere hakkimda hikayeler anlatarak beni
beceriksiz gdostermeye g¢alisiyor. Bana yardim etmeyi reddediyor ve size davramiglari hakkinda bir sey
sOylersem bana zarar verecegini sdyliiyor.”

Bu konuda ne yaparsiniz?

ila¢ Zamam

Gece saat ikiden sonra bir hasta hemsire ¢agr1 zilini ¢alarak ameliyat sonrast siddetli agrisi oldugu igin
agr kesici yapilmasin istiyor. Hasta yatakta agridan kivraniyor ve bagirtyor. Doktor istemini kontrol
ettiginde hastanin analjezik uygulama zamanin geg¢mis oldugunu goriiyorsun. Ise yeni baslayan bir
hemsireyle IM analjezik hazirliyorsunuz ve hastaya enjeksiyon uygulamaya gidiyorsunuz. Tam hastanin
odasina gireceginiz sirada, yataginda olmasi gereken bir hastanin koridorda dengesiz bir sekilde tuvalete
dogru yiiriidiiglinii goriiyorsunuz. Diger hemsire diismesini onlemek i¢in hastaya kosuyor. Agrisi olan
hasta tekrar hemsire ¢agri ziline basiyor ve hazirladigin ilag i¢in sana sesleniyor.

Bu durumda ne yaparsiniz?

Bandaj Uygulamasi
Ekibinizden iki klinik hemsire se¢iniz.
Birinin digerinin eline sekiz sargi uygulamasini isteyiniz.
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Ogrencilerden toplam ii¢ (3) grup olusturulacak sekilde yedi (7) kisilik gruplara (iki
grup sekizer kisiden olusmustur) ayrilmasi istenmistir. Grup i¢inde her birey i¢in bir rol
belirlenmistir. Bu roller “Klinik lideri”, “Sorumlu hemsire”, “Kidemli hemsire” (2
Kisi), “Servis hemsiresi” (2 kisi) ve “Takim skor tutucu”nden olusmaktadir.
Ogrencilerin birlikte ¢alistiklar1 gruplar ve rolleri yedi hafta boyunca her hafta
degismistir. Oyunun kurulumu Sekil 3.5.3.1° de sunulmustur.

—_n _
@ 15 DAKIKA

YATAK 1 YATAK 2 YATAK 3
=

g = =2
8
&@
.gl bl = 2
E=X =N ESN =%
A =1 22 £3

= Klinik amir
g=% Sorumlu hemsire
=% Kidemli klinik hemsire
2 Klinik hemsire
Takim skor tutucu

Oyunun Kurulumu
v' Puan tablosu, klinik listesi, rol listesi ve isim etiketleri ve gerekli

ekipmanlarin dagitilmasi

v Grup isimlerinin belirlenmesi ve puan tablosuna yazilmasi

v Rollerin tistlenilmesi: “Klinik amir”, “Sorumlu hemsire”, “Kidemli klinik
hemsire”, “Servis hemsiresi”, “Takim skor tutucu”.

v Isim etiketlerinin takilmas:

v Takim skor tutucularin kendi gruplari disinda bagka bir grubun puanlarini
hesaplamak i¢in gorevlendirilmesi

v' “Oyun yo6neticisi” nin talimati ile oyuna baglanmasi

Sekil 3.5.3.1: Oyunun kurulumu
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Bes (5) farkli klinik roliin bulundugu oyunda her 6grencinin en az bir kez tiim rolleri
istlenebilmesi i¢in arastirma kapsaminda simiilasyon oyunu yedi (7) hafta
uygulanmistir. Oyun 6ncesinde 6grencilere oyun hakkinda gerekli agiklamalar yapilmis
ve iistlendikleri rol kapsaminda sorumluluklar1 bildirilmistir. Ogrenci gruplarindan
sorumlu olan oyun ydneticisi olarak gorev alan aragtirmaci oyun siiresince gozlemci ve
kolaylastirict olarak gorev almistir. Oyun siiresince dgrencilerin dinlenmesini saglamak
amaciyla 10’ar dakikalik molalar verilmistir. Bu molalar sirasinda 6grenciler icin cay,
kahve ve atistirmaliklar hazirlanmistir. Oyun sonunda birinci olan gruba 6grencileri
motive etmek amaciyla defter, kalem, haftalik planlayic1 gibi hediyeler 6diil olarak

verilmigtir.

Arastirma kapsaminda simiilasyon oyunu yedi (7) hafta boyunca uygulanacagi i¢in
senaryolara dayali 6grencilerin heniiz vermedikleri yanitlar ve puanlama kriterleri
Ogrencilerle son haftaya kadar paylasilamamistir. Oyun sonrasi ¢éziimleme (debriefing)
oturumunda Gibbs’in modeli dogrultusunda yapilandirilmis yansitict  sorular
kullanimistir®>1 12 Ggrenciler ile o hafta birlikte uygulama yaptiklari grup igerisinde,
yedi (7) kisilik gruplar halinde, Hemsirelik Beceri Laboratuvarinda ses kayit cihazi
kullanilarak ¢6ziimleme (debriefing) oturumlar1 gerceklestirilmistir. Ortamin sessiz
olmasi ve 6grencilerin diisiincelerini rahat ifade edebilmeleri i¢in diger 6grenciler baska
bir ortamda beklemislerdir. Arastirmada ¢ozlimleme (debriefing) oturumlarit her bir
grup i¢in ortalama 40 dakika sitirmiistiir. Literatiir incelendiginde c¢oziimleme
(debriefing) oturumlarinin siiresi ile ilgili farkli goériisler oldugu goriilmektedir. Bazi
arastirmacilar ¢6ziimleme (debriefing) oturumlarinin simiilasyon i¢in ayrilan siirenin 2-
3 kat1 olmas1 gerektigini belirtirken, bu silirenin simiilasyon uygulamasi ile esdeger
olmasinin yeterli oldugunu gésteren arastirmalar bulunmaktadir!21%. Bu dogrultuda
cozliimleme (debriefing) oturumlarimin siiresi ile ilgili kesin zaman arali

belirtilmemekle birlikte oturumlarin 30 dakikadan az siirmemesi Onerilmektedir®2.

Ayni zamanda ¢oziimleme (debriefing) oturumlar1 sonrasinda dgrencilerden, yedi (7)
hafta boyunca iki kolonlu O6grenme yazis1 (two-column writings) yazmalar1i da
istenmistir. Bununla birlikte yedi (7) hafta sliren uygulama siireci sonunda 6grencilere
oyun ile ilgili gorislerine yonelik anket uygulanmistir. Arastirma siirecine yonelik akis

semas1 Sekil 3.5.3.2’de belirtilmistir.
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AKIS SEMASI

Yansiticr Diisiinme Diizeyi Belirleme Olgegi’nin Uygulanmasi (On test)

#

“Klinik” Oyunu Oncesi Ogrencilerin Bilgilendirilmesi

ﬁ

Ogrencilerin en az yedi (7) kisiden olusan 3 gruba ayrilmasi _

7 hafta boyunca haftada bir giin

#

1. Grup 2. Grup 3. Grup _ olmak iizere oyunun uygulanmasi
Klinik amir Klinik amir Klinik amir

Sorumlu hemsire Sorumlu hemsire Sorumlu hemsire

Kidemli klinik hemsire (2) Kidemli klinik hemgire (2) Kidemli klinik hemsire (2)
Servis hemsiresi (2) Servis hemsiresi (2) Servis hemsiresi (2)
Takim skor tutucu Takim skor tutucu Takim skor tutucu

Saat 09.00: Ogrencilerin ve oyun
yoneticisinin oyun i¢in hazirlanmasi,
gruplarin  belirlenmesi,  gerekli
ekipmanlarin dagitilmasi

HAKEM
HAKEM
HAKEM

Saat 10.00-13.00: “Klinik” isimli

Simiilasyon Oyununun Uygulanmasi ..
simiilasyon oyununun uygulanmasi

Pazartesi sabah1 07.30- Anatomi zorlugu- Agresif hasta yakini-Agiz bakimi- Personel motivasyonu- Fang-

Klinik liderligi- ilag zamani- Bandaj uygulamasi (Oyun igerisinde yer alan dokuz

etkinligin ~ tamamm  her  hafta

7 HAEFTA

uygulanir)

Coziimleme (debriefing) Oturumu

Saat 14.00: Oyun sonrasi ¢dziimleme
(debriefing) oturumu ve ardindan iki
kolonlu Ogrenme yazilarinin

< =

iki Kolonlu Ogrenme Yazilarimin Yazilmasi yazilmasi

g

Yansitici Diisiinme Diizeyi Belirleme Olgegi (son test) ve Oyuna Yénelik Goriis Anketinin Uygulanmast

Sekil 3.5.3.2: Akis semasi

48



Aragtirma siireci kapsaminda 6grenciler Carsamba giinii sabah 09.00’da Hemsirelik
Beceri Laboratuvari’nda toplanmistir. Tiim 0Ogrencilerin laboratuvara gelmesi ile
Ogrencilere o hafta birlikte c¢alisacaklar1 gruplar1 belirlemeleri i¢in 10 dakika siire
verilmistir. Gruplar belirlendikten sonra o6grencilerin {istlenecekleri rollerin (Klinik
amir, kidemli hemsire, sorumlu hemsire, klinik hemsire ve takim skor tutucu) listesi,
isim etiketleri ve skorlama i¢in formlar Ogrencilere verilerek rollerini belirlemeleri
istenmistir. Takim skor tutucu olarak gorev alan 6grenciler kendi gruplarindan farkli bir
grubun puanlamasini takip etmek iizere gorevlendirilmistir. Oyunun baslamasi ile
senaryolar dahilinde gorev alan ve birlikte karar veren 6grencilerin puanlamalar1 oyun
yoneticisi (aragtirmaci) tarafindan yapilmis ve oyun kapsaminda ayni senaryolar yedi
hafta uygulanacagi i¢in yanitlar ve puanlama kriterleri son haftaya kadar 6grencilerle
paylasilamamistir. Dokuz (9) etkinligin tamaminin bir giin i¢erisinde oynanmasi sonucu
gruplarin etkinliklerden aldiklar1 puanlar toplanarak kazanan grup belirlenmistir.
Uygulama siireci boyunca her hafta 6grencilerin birlikte calistiklar1 gruplar ve rolleri

degismistir.
3.6. Verilerin Analizi

Nicel veriler bilgisayar ortaminda istatistiksel yazilim programinda analiz edilmistir.
Verilerin analizinde tanimlayici istatistikler (frekans, yiizde, ortalama) ve veri setlerine
uygun olarak parametrik (bagimli gruplar icin t testi) ve non-parametrik testler
(Kruskall Wallis), nitel veri analizinde ise icerik analizi kullanilmistir. Yapilan veri
analizlerinde anlamlilik diizeyi 0.05 olarak alinmaistir.

Nitel verilerin analizi verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kod ve temalarin
diizenlenmesi ve bulgularin  tanimlanmasit  olmak ilizere dort asamada
gerceklestirilmistiri®. Coziimleme (debriefing) oturumlarindan ve iki kolonlu dgrenme
yazilarindan (two-column writings) elde edilen veriler okunmus ve yansitici diisiinme
ile ilgili ifadeler belirlenmistir. Ogrencilerle yapilan c¢oziimleme (debriefing)
oturumlarindan elde edilen veriler, Gibbs’in modeli dogrultusunda tanimlama, duygu ve
diisiinceler, degerlendirme, analiz, sonu¢ ve eylem plam1 olarak analiz edilmistir.
Arastirma amaci dogrultusunda kodlar olusturulmus; kodlar incelenerek temalar

belirlenmistir. Nitel verilerin analizinde uygulanan asamalar Sekil 3.6.1°de

belirtilmistir.
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mae  Nitel verilerin diizenlenmesi

e Diizenlenen verilerin okunmasi

mmmm Veriler dogrultusunda kodlarin olusturulmasi

s Kodlara yonelik gecici temalarin olusturulmasi

s Temalarin Kesinlestirilmesi

mmmm Kod ve temalara gore verilerin analiz edilmesi

Temalar arasindaki iliskinin belirlenmesi

mmmw  Kod ve temalara uygun verilerin yorumlanmasi

mmmm  Kod ve temalara uygun alintilara yer verilmesi

Sekil 3.6.1: Nitel verilerin analizinde uygulanan asamalar®

Tema ve alt temalara iliskin 6grencilerin olusturulan kodlara yonelik ifadeleri
(¢coztimleme oturumlart ve iki kolonlu Ogrenme yazilarindan) alinti yapilarak
sunulmustur. Ogrencilere ait ¢dziimleme oturumlari ve iki kolonlu dgrenme yazilarina

iliskin alintilar su sekilde belirtilmistir:

Ki: Katilimer
C: Coziimleme oturumu
OY: Iki kolonlu &grenme yazisi

H,: Uygulamanin yapildig: hafta

Bu durumda “KiCH3” 1 numarali katilimcinin 3.uygulama haftasina ait ¢éziimleme
oturumuna (debriefing) iliskin kaydini; “K;OYH;3” 1 numaral katilimcinin 3.uygulama
haftasina ait iki kolonlu 6grenme yazisina (two-column writings) iliskin alintiy1 ifade

etmektedir.
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3.7. Arastirmanin Gegerlik ve Giivenirligi

Karma yontem kullanilarak yapilan bu arastirma dahili-harici gegerlik, zayifliklar
indirgeme gegerligi, Ornek biitlinlesme gecerligi ve ¢oklu gecerlik tiirlerini
icermektedirl®. Arastirmanin gegerlik ve giivenirligine iliskin yapilan ¢alismalar Tablo

3.7.1.”de sunulmustur.

Tablo 3.7.1: Arastirmanin gegerlik ve giivenirligine iligkin yapilan ¢aligmalar

Yapilan Calismalar

Dabhili-harici gecerlik e Arastirmaya katilan 6grencilerden onay alinmistir.

e Katilimecilarin  se¢ilme  kriterleri  nedenleri  ile
agiklanmustir.

e Arastirmanin uygulama siireci agiklanmistir.

e Veriler arasindaki tutarliligin  degerlendirilmesinde
uzman goriisiine bagvurulmustur.

e Veriler uygun sekilde tartigilmistir.

e Arastirmact  ¢Oziimleme  (debriefing) oturumlari
sirasinda kolaylastirici, simiilasyon oyunu sirasinda ise
gbzlemci olarak yer almistir.

e Ogrencilerin ifadelerinden dogrudan alintilara yer
verilmistir.

e Gergek hastane ortammin yansitilmasi amaciyla
simiilasyon oyunu Hemsirelik Beceri Laboratuvarinda

uygulanmigtir.

Zayifliklar1 indirgeme | o Yansitict Diisinme Diizeyi Olcegi ile elde edilen
gecerligi veriler, ¢Oziimleme (debriefing) oturumlart ve iki
kolonlu 6grenme yazilarinin (two-column writings)

i¢gerik analizinden elde edilen veriler ile desteklenmistir.

Ornek biitiinlesme e Nicel ve nitel bulgular tartisma bdliimiinde hem ayri
gecerligi ayr1 hem de birbirini desteleyecek sekilde tartisiimistir.
Coklu gecerlilik e Arastirmanin nicel ve nitel asamalarinin gecgerlik tiirleri

yerine getirilmistir.
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Tablo 3.7.1: Arastirmanin gecerlik ve glivenirligine iliskin yapilan ¢aligmalar (Devam)

Giivenirlik e (oziimleme (debriefing) oturumlarinda veri kaybini
onlemek i¢in ses kayit cihazi kullanilmis ve dgrencilerin
¢oziimleme (debriefing) oturumlarindan sonra iki
kolonlu 6grenme yazis1 (two-column  writings)
yazmalar1 istenmistir.

e Veri toplama ve analiz yontemleri ayrintili olarak
acgiklanmustir.

e Veriler ayrintili ve amacma uygun bir sekilde
toplanmustir.

e Gegerlilik ve giivenilirligi yapilmis nicel veri toplama
araglar1 tercih edilmistir. Nitel asamalarin gecerliligini
saglayacak yontemler tercih edilmistir.

e Arastirmaci arastirma stirecindeki konumunu
aciklamistir ve katilimcilar agik sekilde tanimlanmustir.

e Veriler arasindaki tutarlilik istatiksel uzman goriisii ile

kontrol edilmistir.

3.8. Arastirmanin Etik Boyutu

Arastirmanin yapilabilmesi i¢in Diizce Universitesi Tip Fakiiltesi Girisimsel Olmayan
Saglik Arastirmalar1 Etik Kurulu’ndan (EK.2) ve Diizce Universitesi Saglik Bilimleri
Fakiiltesi’nden (EK.1) yazili izin alinmigtir. “Klinik™ isimli oyuna iligskin gerekli izin
mail yoluyla arastirmacilara ulasilarak alinmis ve ekte sunulmustur (EK.3). “Kolb
Ogrenme Stilleri Envanteri” ve “Yansitict Diisiinme Diizeyi Belirleme Olgegi’nin
kullanilmasi i¢in aragtirmacilara mail yoluyla ulasilarak izin alinmistir (EK.4-EK.5).
Arastirmada goniilliiliik ilkesi kapsaminda, arastirmaya baslamadan 6nce belirlenen giin
ve saatte Ogrencilere arastirmaya iliskin bilgi verilmistir. Bilgilendirme sonunda
arastirmaya katilmay kabul eden 6grencilerden sozlii ve yazili onam alinmistir (EK.6).
Ogrencilerin haftada bir giin genel uygulama dersi kapsaminda klinik yerine

arastirmaya katilimlari i¢in sorumlu 6gretim iiyeleri ile goriisiilerek sozlii izin alinmastir.

52




3.9.Arastirmanin Sinirlamalari ve Simirhiliklar:

Arastirma agagida belirtilen sinirlamalar ve sinirliliklar dahilinde yiiriitiilmiistiir:

1.

Arastirma, Diizce Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi Hemsirelik Boliimii
4.smif 6grencilerinden elde edilen veriler ile sinirhidir.
Arastirma sonuglari, “Yansitic1 Diisiinme Diizeyi Belirleme Olgegi”nde yer alan

maddelerle smirlidir.

. Arastirma, ¢Ozlimleme (debriefing) oturumlar1 ve iki kolonlu 6grenme yazisi

(two-column writings) ile calismaya katilan 6grencilerinden elde edilen veriler
ile sinirhdir.

Ogrencilerin yedi (7) hafta siiresince ayn1 senaryolarla uygulama yapmasinin
monotonluga neden olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu durum, 6grencilerin oyuna
katilmak i¢in motivasyonunu diistirebilir ve 6grencilerin ifadelerini etkileyebilir.
Arastirma siirecinde simiilasyon oyunu yedi (7) hafta boyunca uygulanacagi i¢in
oyun kapsaminda Ogrencilerin vermedigi yanitlar ve puanlama sistemi
ogrenciler ile paylagilamamistir.

Coziimleme (debriefing) asamasinda gruplar birbirlerini bekledikleri i¢in

ogrenciler bu siirecte birbirlerinden etkilenmis olabilir.

4. BULGULAR

“Klinik” isimli simiilasyon oyununun hemsirelik son smnif 6grencilerinin yansitict

diisiinme becerilerine etkisine iligkin elde edilen bulgular, nicel ve nitel bulgular olarak

ayr1 bagliklar halinde sunulmustur.

4.1. Nicel Bulgular

Bu boéliimde 6grencilerin bazi sosyo demografik 6zellikleri, yansitici diisiinme diizeyi

ve oyuna yonelik goriiglerine iliskin tablolar verilmistir. Arastirmaya katilan

ogrencilerin bazi sosyo demografik 6zelliklerinin dagilimi Tablo 4.1.1” de verilmistir.
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Tablo 4.1.1: Ogrencilerin baz1 sosyo demografik dzellikleri (n=23)

Say1 Yiizde
(n) %
Yas 21 7 30.4
(Yas ortalamas1 22.56+1.80) | 22 6 26.1
23 7 304
24 1 4.3
27 1 43
28 1 43
Cinsiyet Kadin 17 73.9
Erkek 6 26.1
Anne egitim durumu Okuryazar degil 1 4.3
Tlkokul 3 13.0
Ortaokul 11 47.8
Lise 4 17.4
Universite 3 13.0
Lisans {istii 1 4.3
Baba egitim durumu Okuryazar degil 1 4.3
Ilkokul 1 4.3
Ortaokul 6 26.1
Lise 3 13.0
Universite 10 43.5
Lisan tistii 2 8.7
Mezun oldugu lise Anadolu/Fen lisesi 11 47.8
Diiz lise 8 34.8
Saglik meslek lisesi 4 17.4
Yasadig yer Yurt 12 52.2
Arkadaslarim ile 7 30.4
Ailem ile 2 8.7
Kendim 2 8.7
Ogrenme stili Degistirme 3 13
Oziimseme 7 30.4
Ayristirma 7 30.4
Yerlestirme 6 26.1
TOPLAM 23 100

Arastirmaya katilan Ogrencilerin baz1 sosyo demografik Ozellikleri incelendiginde
%30.4’1iniin 21 ve 23 yasinda ve yas ortalamalarinin 22.56 £+ 1.80 oldugu belirlenmistir.
Ogrencilerin %73.9’u kadin, %47.8’inin annesinin ortaokul mezunu ve %43.5’inin
babasinin iiniversite mezunu oldugu saptanmustir. Ogrencilerin %47.8’i anadolu/fen
lisesi mezunu ve %52.2°si yurtta kalmaktadir. Ogrencilerin %30.4’iiniin 6ziimseme ve
ayristirma, %26.1°inin yerlestirme ve %13.0’min degistirme Ogrenme stiline sahip

oldugu saptanmigtir (Tablo 4.1.1).
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Arastirma kapsaminda hemsirelik 6grencilerinin “Klinik” isimli simiilasyon oyununu
oynamadan once ve yedi hafta boyunca oyunu oynadiktan sonra Yansitict Diisiinme
Diizeyi Belirleme Olgegi’'nden (YDDBO) aldiklar1 puanlarin karsilastirilmas: Tablo

4.1.2’de sunulmustur.

Tablo 4.1.2: YDDBO nin toplam puan ve alt boyutlarima ait éntest ve sontest puanlari

Yansitic1 Diisiinme

Diizeyi Belirleme n X+ SD t p Cohen d

Olcegi Alt Boyutlar

Aligkanlik Ontest 23 7.61 £2.50 | 10,457 | .000* 2.18
Sontest | 23 1491 £3.16

Anlama Ontest 23 1426 +£2.12 | 5,967 000* 1.24
Sontest | 23 17.70 £ 1.82 :

Yansitma Ontest 23 9.57+2.46 | 16,206 | .000* 3.38
Sontest | 23 17.87 £1.94

Kritik Yansitma Ontest 23 8.26+£1.39 | 18,623 000* 3.88
Sontest | 23 16.91 +2.50 y

Yansitici Diisiinme Ontest 23 39.70 +£5.15 | 18.863 | .000* 3.93

Diizeyi Belirleme Sontest | 23

Olgegyi Toplam Puam 7 513

* p<.05

Tablo 4.1.2 ’de goriildiigii gibi Ogrenciler uygulama yapilmadan once o6l¢egin
Algkanlik alt boyutundan ortalama X+SD = 7.61 + 2.50 puan alirken simulasyon
oyunu tamamlandiktan sonra bu boyuttan aldiklar1 puan X+SD= 14.91 + 3.16’ya
yiikselmistir. Olcegin Anlama boyutuna ait Ontest puanlari ise X=SD= 14.26 +
2.12’den sontestte X+SD = 17.70 + 1.82’ye yiikselmistir. Olgegin Yansitma alt
boyutundan aldiklar1 6ntest puanlart X +SD= 9.57 + 2.46 iken sontest puanlar1 X £SD
=17.87 £ 1.94’e ¢ikmuistir. Son olarak en yiiksek yansitma diizeyini temsil eden Kritik
Yansitma puanlar1 da uygulama oncesinde X +SD = 8.26 + 1.39 iken uygulamalarin
ardindan X +SD= 16.91 + 2.50 puana yiikselmistir. Ogrencilerin “Klinik” oyunu dncesi
YDDBO’nin toplam puan ortalamast X+SD = 39.70 + 5.15 iken, simiilasyon oyunu
sonrasinda X+SD = 67.39 £+ 8.13 olmustur. Yapilan bagimli gruplar i¢in ¢ testi
sonucunda &grencilerin YDDBO nin tiim boyutlarimdan aldiklar1 dntest ve sontest

puanlari arasinda istatistiksel agindan anlamli bir fark oldugu belirlenmistir (p<.05).
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Etki biytlikligli degerlerinin anlamlilik derecelerinin siniflanmasina gore d<0.2
degerleri kiiclik, 0.2<d<0.8 degerleri orta ve d>0.8 degerleri ise anlamli etki
bityiikliiklerini ortaya koymaktadir!%, Bu dogrultuda farklarm son testler lehine olmasi
ve hesaplanan Cohen d etki biiyiikliiklerinin genis olmasindan hareketle yedi (7) hafta
boyunca uygulanan “Klinik” isimli simiilasyon oyununun G&grencilerin yansitici

diistinme becerilerini anlamli diizeyde artirdig1 s6ylenebilir (Tablo 4.1.2).

Ogrencilerin yansitic1 diisiinme diizeylerinin 6grenme stillerine gore karsilastirilmasi

Tablo 4.1.3” te verilmistir.

Tablo 4.1.3: Ogrencilerin yansitici diisiinme diizeylerinin 8grenme stillerine gore
karsilastirilmasina iliskin Kruskal Wallis H testi sonuglar1

Yansitic1 Diisiinme o o
. ; Ogrenme Sira
geiizeyl Segieme Stilleri n ortalamasi sd X P
Olgcegi Alt Boyutlari
Yerlestirme 3 10.50
Degisti 7 11.71
Aliskanlik cgistirme 3 795 851
Ayristirma 7 11.21
Oziimseme 6 14.00
Yerlestirme 3 7.50
Degisti 7 11.29
Anlama el 3| 3.666 | .300
Ayrigtirma 7 15.50
Oziimseme 6 11.00
Yerlestirme 3 7.67
Degistirme 7 10.86
Yansitma 3 3.054 383
Ayristirma 7 15.00
Oziimseme 6 12.00
Yerlestirme 3 6.33
Kritik Yansitma Degistirme ! 12.86 3| 5510 | 138
Ayristirma 7 15.71
Oziimseme 6 9.50
o Yerlestirme 3 7.00
Yansitic1 Diisinme  'nyo 550450 7 11.29
Diizeyi Belirleme A 7 14.86 3 2.983 394
Olgegi Toplam Puam | = yristirma :
Oziimseme 6 12.00

Tablo 4.1.3’te goriildiigii iizere farkli dgrenme stillerine sahip dgrencilerin YDDBO nin
toplamindan ve alt boyutlarindan alinan puanlarin  karsilastirilmasi  sonucunda
istatistiksel olarak anlamli bir farka rastlanmamistir (p>.05). Bu sonugtan hareketle
farkli 6grenme stillerine sahip olan 6grencilerin yansitici diistinme diizeylerinin benzer

oldugu sodylenebilir.
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Arastirmaya katilan hemsgirelik Ogrencilerinin “Klinik” isimli simiilasyon oyununa

yonelik goriisleri Tablo 4.1.4° te sunulmustur.

Tablo 4.1.4: Ogrencilerin “Klinik” isimli simiilasyon oyunu ile ilgili goriisleri

n %
Oyunu 6grenme etkinligi olarak | 8 puan 6 26.1
degerlendirme (0-10) 9 puan 8 34.8
10 puan 9 39.1
Oyunun eglenceli oldugunu Evet 23 100

diisiiniiyor musunuz? Hayir 0 0
Oyun siiresince gozlemlenen Klinik yonetimi Evet 23 100

uygulama alanlar: Hayir 0 0
Karar verme becerisi Evet 23 100

Hayir 0 0
Hemsirelik uygulamalari Evet 23 100

Hayir 0 0

Ekip ¢aligmast Evet 23 100

Hayir 0 0

Iletisim becerileri Evet 23 100

Hayir 0 0
Elestirel diisiinme Evet 22 95.7

Hayir 1 4.3
Liderlik Evet 19 82.6
Hayir 4 17.4
Oyunun olumlu yénleri* EKip duygusu hissettirme 21 28.0
Farkh bakis acilar1 kazandirma 14 18.7
Eglenerek uygulayarak 6grenme 10 13.3
Uygulamalardaki eksikleri fark etme 10 13.3

Hizli karar verme 7 9.3

Stresi azaltma 4 53

Uygulamalar tekrarlama firsati 4 53

Ogrenme ve arastirmaya tegvik 3 4.0

Bilgilerin kaliciligini saglama 2 2.7
Oyunun olumsuz yonleri* Olumsuz yonii yok 11 47.8
Grup cevaplarmin duyulmasi 7 30.4

Zaman sikintist 2 8.7

Herkesin 6grenme stiline uygun degil 2 8.7

Puan verilmesi kaygi nedeni 1 4.3

*Birden fazla yanit verilmistir.

“Klinik” isimli simiilasyonuna 0 ile 10 arasinda puan vermeleri istendiginde,
ogrencilerin %39.1’inin oyuna 10 puan verdigi, 6grencilerin tiimiiniin oyunun eglenceli
buldugu, 6grencilerin tiimiiniin klinik yOnetimi, karar verme becerisi, hemsirelik
uygulamalari, ekip calismasi ve iletisim becerileri alanlarini, %95.7’sinin elestirel
diisiinme, 9%82.6’sinin  liderlik  becerilerini  oyun siirecinde  gozlemledikleri
belirlenmistir. Ogrenciler ekip duygusunu hissettirme (%28.0) ve farkli bakis acilari

kazandirmay1 (%18.7) oyunun olumlu 6zellikleri olarak ifade etmislerdir.
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Ogrencilerin cogu oyunun olumsuz yonii olmadigini (%47.8) belirtirken, %30.4’ii
verilen yanitlarin diger gruplar tarafindan duyulmasini oyunun olumsuz 6zelligi olarak

tanimlanmistir (Tablo 4.1.4).

4.2. Nitel Bulgular

Ogrencilerin yansitict diisiinme becerilerine iliskin olarak ¢dziimleme (debriefing)
oturumlar1 ve iki kolonlu 6grenme yazilarindan (two-column writings) elde edilen nitel

bulgular ayr1 basliklar halinde sunulmustur.

4.2.1. Coziimleme oturumlarindan elde edilen yansitic1 diisiinmeye iliskin bulgular

Aragtirma kapsaminda arastirmaya katilan hemsirelik son sinif 6grencileri ile yedi hafta
boyunca iiger oturum halinde toplam 21 ¢6ziimleme (debriefing) oturumu
gerceklestirilmistir. Gibbs’in Yansitict Dongii modeli dogrultusunda yapilandirilan
¢coziimleme (debriefing) oturumlarinda sorulan yansitict sorulara verilen cevaplarin
icerik analizi sonucunda toplamda 770 yansitici cevap belirlenmistir. Bu cevaplar
arastirmanin amaglar1 dogrultusunda belirli temalara kodlanmistir. Bu dogrultuda

olusturulan tema ve alt temalar Tablo 4.2.1.1°de verilmistir.
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Tablo 4.2.1.1: Céziimleme oturumlarindan elde edilen tema ve alt temalar

Gibbs’in
Yansitica
v e TEMALAR
Dongii
Asamalarni
TEMA 1: Rol tanimlari
Alt temalar
Sorumlu hemsire
Klinik amiri/hemsiresi
TEMA 2: Rollerin belirlenmesi
Alt temalar
< i
= Goniilliiliik esasi Tyi yapan
3 Miizakere Kura yoluyla
= Daha 6nce yapmamis olmak Rekabet
E Oylama
ﬁ TEMA 3: Roliin gerektirdigi 6zellikler
Alt temalar
Liderlik-Y 6neticilik vasfi Goniillii-Istekli olmak
Adil olma Bilgili olma
Iletisim becerileri Farkli bakis agisina sahip olma
Otoriter-Disiplinli olma Gorev-Sorumluluk bilinci
Sogukkanli olmak Aktif olmak
Gergekgi-Mantikli olma Ekibi iyi tanima
o TEMA 1: Oyuna yonelik duygu ve diisiinceler
2 E Alt temalar
8 (ﬁj Eglenerek 6grenme
> :% Ozgiiven
2 %« Sorumluluk duygusu hissetme
a
TEMA 1: Oyunla ilgili yolunda gidenler
Alt temalar
Ekip ¢aligmasi ve isbirligi
Goriislerin miizakere edilmesi
Farkl1 bakis agilarinin ya da yaraticiligin artmasi
g TEMA 2: Oyunla ilgili yolunda gitmeyenler
E Alt temalar
Z Puanlamayla ilgili itirazlar-puanlama | Gruplarin birbirinden etkilenmesi
= Olciitlerinin bilinmemesi Sorularin ya da uygulamalarin kendini
é Gergek hastane ortamini yansitmamasi tekrar etmesi
,5 TEMA 3: Grupg¢a ya da bireysel olarak olumsuz ozellikler
=
a Alt temalar
Bilgi eksiklikleri Ekip ¢alismasina katilmama
Heyecan Organize olamama
Uygulama hatalar1 Cekingenlik
Unutkanlik Diisiincelerini ifade edememe
Motivasyon kaybi1
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Tablo 4.2.1.1: Coziimleme oturumlarindan elde edilen tema ve alt temalar (Devam)

TEMA 1: Diger gruplara ya da dnceki haftalara gore iistiin yonler

Alt temalar

Ekip caligmasi ve isbirligi Ogrenilenleri unutmama
Gorislerin miizakere edilebilmesi Onhazirlik yapmis olma
Iyi performans Rahatlik

Farkl1 bakis agilari geligtirebilme

N TEMA 2: Diger gruplara ya da dnceki haftalara gore olumsuz yonler
j Alt temalar
<Zg Hazirliksiz, bilgisiz olmak Rutinler karsisinda yilginliga diismek
Dikkatsizlik-Unutkanlik Gortslerin kayit altina alinmamasi
Acele etmek, erken karar vermek
TEMA 3: Grupta bireysel olarak iyi yapilan seyler/bireysel katkilar
Uygulama becerisi Etkili iletisim
Bilgi birikimi Giriskenlik
Sogukkanlilik Liderlik
TEMA 1: Deneyimin bireylere kazandirdiklariyla ilgili diisiinceler
Alt temalar
=) Mesleki gelisim Ekip ¢aligmasi ve igbirligi
% Somut 6grenme yasantisi Farkli goriislerin  miizakere edebilme
7)) Eglenerek 6grenme becerisi
Bakis a¢isinin genislemesi Sorumluluk duygusu kazanma
Ozgiiven kazanma [letisim becerisi
TEMA 1: Yeni hareket plam1 ya da farkh yapmak istedikleri seyler
Alt temalar
E E Farkl1 bakis agilar1 gelistirmek Erken karar vermemek
) ﬂ Uygulama hatalarini gidermek Herkesi aktif olarak katmak
E A Bilgi eksiklerini gidermek Gortisleri kayit altina almak
Daha planli olmak Alternatif uygulamalar kullanmak
Daha dikkatli olmak
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Ogrencilerin ¢oziimleme (debriefing) oturumlarinda sorulan sorulara verdikleri

cevaplarin haftalik dagilimi Tablo 4.2.1.2° de verilmistir.

Tablo 4.2.1.2: Coziimleme oturumlarinda sorulan yansitict sorulara verilen cevaplarin

haftalik dagilimi
Haftalar TOPLAM
1. 2. 3. 4. | 5. | 6. 7. f %
Tanimlama agsamasinda verilen 38 17 16 17 | 10 | 13 | 16 | 127 | 16.5
cevaplar
Degerlendirme asamasinda 11 53 | 40 | 43 | 23 | 18 | 19 | 207 | 26.9
verilen cevaplar
Analiz agsamasinda verilen 16 12 27 54 | 2523 | 27 | 184 | 239
cevaplar
Sonug ve Diisiinceler 30 21 24 18 5|18 | 49 165 | 21.4
asamasinda verilen cevaplar
Eylem plan1 asamasinda verilen 18 4 16 | 29 | 8 1 11 87 | 11.3
cevaplar
f| 113 | 107 | 123 | 161 | 71 | 73 | 122 | 770 | 100
% | 147 139 | 16.0 [ 22.9 | 9.2 | 9.5 | 15.8 | 100

Ogrencilerin yansitict sorulara verdikleri cevaplarn

yansitma asamalarina gore

dagilimina bakildiginda kodlanan toplam 770 cevabin en fazla degerlendirme asamasi

kapsaminda (=207, %26.9) verildigi anlasiimaktadir. Ogrencilerin verdikleri cevaplarin

184 tanesi (%23.9) analiz asamasinda kodlanirken, 165 tanesi (%21.4) ise sonug ve

diisiinceler bashigi altinda kodlanmigtir. Diger taraftan dgrencilerin tanimlama asamasi

kapsaminda simiilasyon oyunundaki rol tanimlariyla ilgili sorulan betimleyici sorulara

toplam 127 cevap (%16.5) verdikleri, en az cevabi ise 87 (%11.3) ile eylem plani

asamas1 kapsamindaki sorulara verdikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin yansitic1 sorulara

verdikleri cevaplarin haftalara gére dagilimina bakildiginda en yiiksek performans: 161

cevap (%22.9) ile 4. haftada sergiledikleri, en diisiik performansi ise 71 cevapla (%9.2)

5. hafta sergiledikleri goriilmiistiir (Tablo 4.2.1.2).
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Coziimleme (debriefing) oturumlarinin basinda Ogrencilere simiilasyon oyununda,
rollerin nasil belirlendigi ve bireylerin hangi 6zelliklerinin ilgili roller i¢in uygun
olduguna dair sorular yoneltilmistir. Betimsel diizeydeki bu sorulara katilimcilarin
verdigi cevaplar analiz edilerek temalar ve alt temalar halinde kodlanarak Tablo

4.2.1.3’te sunulmustur.

Tablo 4.2.1.3: Tanimlama asamasi kapsaminda verilen cevaplarin igerik analizi
sonugclari

Haftalar Toplam
Temalar Alt temalar .12 13 14 |5 |6 |7 f A
01 Rol Sorumlu hemsire 4 1213|124 |1] 17 |134
Tanimlan Klinik amiri-hemsiresi 2123|1121 121094
Goniilliiliik esas1 213|145 |1 |15 21 |165
Miizakere 412111410012 13 | 10.2
Daha 6nce yapmamis olol1l2lal2l2 11 8.7
02 Rollerin | olmak
Belirlenmesi | Oylama 2101 ,0]0] 0|2 5 3.9
Iyi yapan 00|00 ]|2]1][1] 4|31
Kura yoluyla 3000|001 O0 3 2.4
Rekabet 0|0 ]0|0]|]O0]2]|1 3 2.4
Liderlik-Yoneticilik 3121lo0l210lo0lo0 - 5.5
vasfl
Adil olma 3/0(0|0]0(]1]0O0 4 3.1
Iletisim becerileri 31110100 0]O0 4 3.1
Otoriter-Disiplinli olma 3(1]0|0]0]0]O0 4 3.1
Sogukkanli olmak 310010010 4 3.1
03 Roliin Gergekgi-Mantikli olma 211101 0]0]0]O0 3 2.4
gerektirdigi | Goniilli-stekli olmak ojlo|[2]0|0]0]1 3 2.4
ozellikler Bilgili olma 1fojof[1|l0[O0[0]| 2 |16
1; i’clr;l;h bakis agisina sahip ol 1 tlolololo ) 16
Gorev-Sorumluluk bilinci | 1 | 1 | O | O | O | O | O 2 1.6
Aktif olma 1]0]0|0]0]0]O0 1 0.8
Ekibi iyi tanima 1[0]0|0]0]0]|O0 1 0.8
Diger 0O(1]0|]0]0]O0]O0 1 0.8
TOPLAM | 127 | 100
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Tablo 4.2.1.3’te goriildigii {izere katilimcilarin yansitma siirecinin tanimlama
asamasinda verdikleri toplam 127 cevap ii¢ ana tema altinda ¢esitli alt temalara
kodlanmistir. Bu kapsamda katilimcilardan oncelikle simiilasyon oyunundaki rollerini
betimlemeleri istenmis ve farkli katilimcilar tarafindan verilen cevaplarin 17’°sinde
sorumlu hemgire rolii, 12’sinde de klinik amiri-hemsgiresi rolliniin istlenildigi ifade
edilmistir. Rollerin nasil belirlendiginin agiklanmasi istendiginde katilimcilarin ilk g
sirada sirastyla goniilliiliik esasina gore (=21, %16.5), miizakere ederek (=13, %10.2)
ve daha odnce yapmamis olmaya (=11, %8.7) gore rol dagilimini yaptiklar

belirlenmistir.

“Gene gegen haftaki gibi. Sorduk ve kim olursa o olsun oldu biraz.

Goniilliiliik esash.” (K16 CH2)

5. ve 6. haftalar disinda rollerin grup tarafindan miizakere (=13, %10.2) edilerek

belirlendigi sdylenebilir.

“Istekli olanlar belirttiler diger arkadaslara uygun olur mu diye sorduk.

Onlar da uygun oldugunu soylediler. Boylece se¢tik.” (K13 CH1)

Bu ol¢iitlerin disinda 6zellikle 3. haftadan sonra ilgili rolleri daha énce yapmamis

olanlarin (f=11, %8.7) rollere aday gosterilmeye baslandig1 anlagilmistir.
“ Hi¢ olmayan birisi olsun dedik. O yiizden.” (K21CHa)

Katilimcilara bu rollerin gerektirdigi 6zellikleri yorumlamalar istendiginde o6zellikle
sorumlu ya da klinik amiri olabilmek i¢in adayin liderlik ya da yoneticilik vasiflarina
(f=7, %5.5) sahip olmas1 gerektiginin ifade edildigi goriilmiistiir.

“Ben de ruhen hep kendimi yénetici hissetmisimdir. Bu bir gercek yani.

Ilerde de ¢alisirsam klinikte, yonetim kadrosunda olmak istiyorum. Burada

da herhalde o yiizden [klinik amiri] oldum.” (KisCH1)

Katilimcilar sorumlu ya da klinik amiri rollerini iistlenecek kisilerin sahip olmasi
gereken cesitli Ozellikler arasinda adil olma (=4, %3.1), iletisim becerileri iyi olma
(f=4, %3.1), otoriter-disiplinli olma (f=4,%3.1), sogukkanlt olma (=4,%3.1), gercekgi-
mantikli olma (=3, %2.4), goniillii-istekli olma (=3, %2.4), bilgili olma (=2, %1.6),
farkl bakis acisina sahip olma (£=2,%1.6), gérev-sorumluluk bilincine sahip olma
(f=2,%1.6), aktif olma (=1, %0.8), ekibi iyi tamima (=1, %0.8) gibi vasiflar1 da

stralamislardir.
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Coziimleme (debriefing) oturumlarinda 6grencilere simiilasyon oyununun ve gruptaki

diger arkadaslarmin kendilerine ne hissettirdigi sorulmustur. Ogrencilerin bu sorulara

verdigi cavaplarin analizine ait tema ve alt temalara Tablo 4.2.1.4° te yer verilmistir.

Tablo 4.2.1.4: Duygu ve diisiinceler asamasi kapsaminda verilen cevaplarin igerik
analizi sonugclari
Haftalar Toplam
Temalar Alt temalar 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. f %
o ey 300 43| 2]4] 62564
01 Oyuna -
yonelik duygu | Ozgliven 1212 0]0/|3]|6]14]359
ve diigiinceler | kazanma :
Sorumluluk 1|1 ]of1|0o]o]o|3 |77
duygusu
TOPLAM | 39 100

Ogrencilerin duygu ve diisiinceler asamasina yonelik yansitici cevaplari incelendiginde

en fazla eglenerek ogrenme (f= 22, %56.4) alt temasinin 6n plana ¢iktig1 goriillmektedir

(Tablo 4.2.1.4). Bu kapsamda 6grenciler oyun siiresince ¢ok eglendiklerini ve zevkli bir

ortamda 6grenmenin gergeklestigini ifade etmislerdir.
“Hocam oncelikle su kapidan girdigimizde bir stres oldu. Ama baslayinca
oyunlar o stres gitti iizerimizden agik¢asi. Hem eglenceli oldu hem dgretici
oldu. Beyin firtinas: yaptik, goriis alisverisi yaptik. Bir siirti sey yaptik
ekipce karar verdik. Birlikte ¢alistik ve not kaygisi falan yoktu ya ¢ok
keyiflivdi.” (K2CHa)

“Hani ister istemez en iyisini yapmayt istiyoruz. Eglenerek yapinca daha

ogretici oluyor yani ben ¢ok severek yapiyorum o yiizden.” (K10CHe)
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Yansitma oturumlar1 kapsaminda 6grencilere simiilasyon oyunuyla ilgili yolunda giden
ve gitmeyen nelerin oldugu sorulmus, grupca ya da bireysel olarak olumsuz 6zelliklerini
degerlendirmeleri istenmistir. Bu degerlendirme sorularina katilimcilarin  verdigi
cevaplar analiz edilerek temalar ve alt temalar halinde kodlanmis ve Tablo 4.2.1.5’te

sunulmustur.

Tablo 4.2.1.5: Degerlendirme asamasi kapsaminda verilen cevaplarin igerik analizi
sonugclari

Haftalar Toplam

Temalar | Alt temalar .12 13 1 4. 15 |6 |7 f %

L1)p Sl ki 2046|5303 ]|23]111
01 isbirligi )
Oyunla Goriislerin miizakere 7 3 2 0 0 0 3115 | 72
ilgili edilmesi )
yolunda | Farkli bakis a¢ilarinin
gidenler | ya da yaraticiligin 0 0 3 0 0 0 1 4 1.9

artmasi

Puanlamayla ilgili

itirazlar-puanlama 0 3 6 9 5 1 2 26 | 12.6

oOlgiitlerinin
02 bilinmemesi
Oyunla Gercek hastane
ilgili ortamini 0 8 1 9 0 2 0| 20 | 9.7

yolunda | yansitmamasi
gitmeyenl | Gruplarin birbirinden
er etkilenmesi

Sorularin ya da

uygulamalarin kendini 0 0 0 2 0 0 1 3 1.4

tekrar etmesi

Bilgi eksiklikleri 0| 13 ] 7 3 1 1 0| 25 |121

Heyecan 0 4 1 5 9 3 0 | 22 | 10.6
03 Uygulama hatalar 0 4 3 6 0 3 3119192
Grupga Unutkanlik 0 6 1 0 0 8 1 16 | 7.7
{fl da | Motivasyon kaybi 0 3 0 1 4 0 1 9 4.3

ireyse :

o E;‘t‘lll’ni:f;’asma ojlo|6|o0o|o0o|o0]o0]| 6|29
?lum.suz Organize olamama 1 1 1 0 0 0 3 6 29
ozellikler |~ i enlik ol1 o] 2]1]o0olo] 419

?&‘:ﬂ‘f;fféenm ifade 1110|000 3|14

TOPLAM | 207 | 100
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Tablo 4.2.1.5’te goriildiigii gibi katilimcilarin yedi (7) hafta boyunca uygulanan
simiilasyon oyunu ile ilgili yolunda gidenlere iliskin goriislerini dile getirdikleri
yansitmalarinda en fazla oyunun icerdigi ekip calismast ve igbirligi (=23, %11.1)
Ozelligini ve bununla baglantili olarak oyunda fikirlerin miizakere edilebilmesi (=15,
%7.2) oOzelligini 6n plana cikarmiglardir. Bu kapsamda katilimcilar simiilasyon
oyununun dogasi geregi demokratik bir tartisma ortami igerisinde kendi goriislerini
rahatca dile getirebildiklerini, olusan bu isbirlik¢i ortamda ortak bir amag¢ dogrultusunda

ekip halinde ¢alisabildiklerini ifade etmislerdir.

“Evet birbirimizi iyi dinledik. Bilmedigimiz bir seyler olabilirdi ama

konugsurken birbirimizin fikirlerini iyi dinleyip iyi aktardik.” (Kis CH2)

Diger taraftan yansitmalar esnasinda en fazla oyunun puanlama dlgiitlerinin
bilinmemesine yénelik elestirilere ve yapilan puanlamalara yonelik itirazlara (£=26,

%12.6) yer verildigi goriilmiistiir.

“Hocam grup¢a soyliiyorum da agiz bakimi yaptigimizda her maddeyi
dogru soyledigimize ben adim gibi eminim. Ciinkii birlikte yapmistik ve 3
haftadir tam puan aliyoruz. Bu sefer neden puan kirild highbir fikrim yok.
Diger grubu izledigimizde ise eksikleri hatta yanliglart oldugu halde
bizden daha yiiksek puan aldilar. Puanlamanizi sorgulamiyorum yanls

anlamayin. Grupga diisiindiik acaba niye boyle oldu diye.” (K7 CH3)

Benzer sekilde katilimcilar simiilasyon oyununun gergcek hastane ortamini
yvansitmadigimi (=20, %09.7) dile getirmislerdir. Buna gore Ogrenciler tarafindan
simiilasyon oyunundaki bazi igerikler ile gercek hastane ortamindaki uygulamalar

arasinda tutarsizliklar olmasi elestirilmistir.

“Ashinda soyle diyeyim ....'nin dedigi gibi 'aa su da varmis' diyoruz ama
bu aslinda bildigimiz bir sey. Mesela hastanin yamna gidiyoruz bileklik
kontrolii, bunu biliyoruz hani her zaman stajda yaptigimiz bir sey ama
burada dile getirmiyoruz ¢iinkii biliyoruz. Ekstra bir daha dile
getirmiyoruz mesela eldiven giyme elleri ytkama yani bunlar: birka¢ defa

ekstra dile getirmek bilmiyorum.....”" (K2xCH>)
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“Bir de olumsuz yontiinii sorarsaniz klinikte bu kadar profesyonel gitmiyor
isler. Simdi orada yapiyoruz burada profesyonelini yapmaya ¢alisiyoruz.
Daha dogru yapmaya c¢alistyoruz bir bocalama oluyor. Uygulamalarda

ozellikle oluyor bu.” (Ki16CHa)

Ogrencilerin grup ya da bireysel olarak olumsuz 6zelliklerine yonelik cevaplarinda en
fazla bilgi eksiklikleri (=25, %12.1) ve heyecan (=22, %10.6) alt temalar1 6n plana
cikmustir.

“...Simdi grup olarak karar veriyoruz. Ama birisi bildigi uygulamay: bize
anlatiyor ve hepimiz onu dinliyoruz. Ama diigiiniin 7 kisilik bir ekipte 1 ya
da 2 kisi biliyor digerleri herkese anlatiyor. Bu ne kadar biiyiik bir eksik
aslinda.” (K22CHb»)

“Genel olarak ben evet sonuncu olduk ama ¢ok kotii bir ekip oldugumuzu
diigtinmiiyorum. Bir¢cok seyi soyledik ama illa ki kendi aramizda da
etkinlige baslamadan énce konusuyoruz ediyoruz ama béyle soz alinca ya
da uygulama basina gidince biraz daha farkli oluyor. Heyecanlaniyor
insan ve birkag seyi unutuyoruz. Ashinda arkadaglarimiz kendileri
anlatiyorlardy siz etkinlige cagirmadan once. Boyle boyle soyleyeceksin
boyle boyle yapacaksin diye. Kendileri bilmelerine ve soylemelerine
ragmen unuttugu seyler oldu. O da heyecandan yani ona baglyyorum. Cok

da agik¢asi kotii bir ekip olarak diigiinmiiyorum.” (K11CHz)
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Yansitma oturumlar1 boyunca dgrencilerden diger gruplara ya da onceki haftalara gore
istlin olduklar1 yonlerini analiz etmeleri istenmis, grupta bireysel olarak iyi yapilan
seylerin neler oldugu ve kimlerin ne tiir bireysel katkilar sundugu sorulmustur. Bu
analiz sorularina katilimcilarin verdigi cevaplar incelenerek temalar ve alt temalar

halinde kodlanmis ve Tablo 4.2.1.6’da sunulmustur.

Tablo 4.2.1.6: Analiz asamasi1 kapsaminda verilen cevaplarin igerik analizi sonuglari

Haftalar Toplam
Temalar Alt temalar L1213 1415 16 |7 f %
Ekip ¢alismast ve 11 (2|6|6]3]|7]26] 141
isbirligi
Goriislerin miizakere
01 Diger edilebilmesi 511162105120 109
gruplara  [oi oo formans olo|t1]|s[4]s5]4a]19]103
Yigyda Farkl1 bakis acilari
onceki e o OO0 |1 ]I12]1|0|2] 16| 87
gelistirebilme
haftalara Orenilenler;
gore iistiin | o o L onett o1 |2|2]1|6]1]13]| 71
yonler 1‘1'nutmama
Onhazirlik yapmis ololol 7121111 1 6.0
olma
Rahatlik 0/ 0|O0O|O0O]|O0O|O]|4 4 2.2
Hazirhksiz, bilgisiz
’ 211|510 3210 .
02 Diger olmak 1371
gruplara Dikkatsizlik-
ya da Unutkanlik R N > ol
onceki Acele etmek, erken
haftalara karar vermek, Lpogp3ppop000 > 27
gore Rutlnle{ kar':§1smda ololali1lololo 3 1.6
olumsuz yilgimliga diismek
yonler Goriiglerin kayit altina tlolololololo | 0.5
allmmamasi
03 Grupta | Uygulama becerisi 216 |32 |5]3]2]| 23125
bireysel Bilgi birikimi 312137101117 92
O'a”l‘k iyl ['Sosukkanlilik ololt1]ol1[1]o] 3] 16
Z:;Lf/“ Etkili iletigim olol2]o0]ololo]| 2| 11
bireysel Girigkenlik 10| 1]0|0/[O0]0O 2 1.1
katkilar Liderlik 0O0jo0o|jO0O]jO|O|T1]0O 1 0.5
TOPLAM | 184 | 100
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Tablo 4.2.1.6° da gorildiigli gibi katilimcilar simiilasyon oyunu ile ilgili onceki
haftalara gore daha {istlin olduklar1 yonleri olarak en fazla ekip ¢alismasi ve isbirligi

(f=26, %14.1) oldugunu belirtmislerdir.

“Zaten ekip c¢alismasi farkli agilardan bakmamizi saghyor, farkl
agilardan bakinca birbirimizi degerlendirebiliyoruz, elestiriyoruz ve bu

sekilde en iyi noktalar séyliiyoruz.” (K17 CH7)

“Bir de diger farkli gruplarda oldugum i¢in atiyorum gecen hafta ben
farkl gruptaydim orda soyle bir fikir olusacak ki hani gecen hafta biz
bunu konusmustuk biz bunu bu sekilde yapabilir miyiz iistiine farklh bir sey
koyup bu hafia séyliiyoruz. Oyle farkli gruplarda olmamizda farkl:
fikirlerin olusmasimi sagladi ya da arkadaslarimizi dinlerken eksiklerimizi

fark ediyoruz” (Ks CH7)

Katilimcilardan 6nceki haftalara gore olumsuz yonlerini degerlendirmeleri istendiginde

hazirliksiz, bilgisiz olmak (=13, %7.1) alt temas1 6n plana ¢ikmistir.

“Bir de boyle eski donem 1. ve 2. sumif agwrlikli konular var. Acikcasi
bazen zorlaniyoruz. Hatirlayamiyoruz. O konuda biraz sikintimiz var. Ben
konusunda, anatomi gegen hafta, iskelet, kemik... unuttugumu farkettim

ben. Kendi adima konusuyorum.” (Ki2CH>)

“Ilk uygulama mesela gecen hafta da aymst vardi. Onu aksam eve gidip
baksaydik 8 de 8 yapardik.” (KeCHz)

Ogrencilerden grup arkadaslarini bireysel olarak degerlendirmeleri istendiginde
cogunlukla uygulama becerisi (=23, %12.5) ve bilgi birikimi (f=17, %9.2) alanlan

belirtilmistir. Ogrencilerin bu alt temalara yonelik ifadeleri asagida sunulmustur.

“Ben anatomik kemik yapisini daha iyi biliyormusum da damar olarak
¢ok sey bilmiyormusum. Ben de boyle bir bakip gelsem daha iyiydi yani. O
anatomi kisminda eksikmisim. Arkadaslarim o konuda daha iyiydi.”

(K12CH3)

Coziimleme (debriefing) oturumlarinin sonlarina dogru dgrencilerden simiilasyon oyunu
hakkindaki duygu ve diisiincelerini ifade etmeleri istenmis, oyun esnasinda edindikleri
deneyimlerin kendileri ya da arkadaslarina ne kazandirdigi sorulmustur. Sonug basligi
altinda sorulan bu yansitici sorulara katilimcilarin verdigi cevaplar analiz edilerek

temalar ve alt temalar halinde kodlanmis ve Tablo 4.2.1.7’de sunulmustur.
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Tablo 4.2.1.7: Sonu¢ agamas1 kapsaminda verilen cevaplarin igerik analizi sonuglari

Haftalar Toplam
Temalar Alt temalar 1. 2. 3. 4. 5. |6 | 7. f %
Mesleki gelisim | 5 8 7 7 I | 5] 21 | 54 | 327
Somutogrenme | 5 |\ ¢ |\ g | 7| o | 5| 4 | 34 |206
yasantisi
Eglenerek 300 | 4 3] 2 4] 6 |22]133
Ogrenme
Balas agisiin| - o gl [ 9 | 18 | 109
geniglemesi
0.1 Deneyimin Ozgiiven 1 5 5 0 0 |3 6 14 | 85
bireylere kazanma
kazandwdiklart | Ekip calismast || |5 f g | g o | 1 |11 | 67
ile ilgili ve igbirligi
diisiinceler Farkli gorusleri
miizakere
edebilme 6 0 1 0 0 |0] O 7 4.2
becerisi
Sorumluluk
duygusu 1 1 0 1 0 [0 O 3 1.8
kazanma
Iletisim becerisi 0 0 0 0 0 0 2 2 1.2
TOPLAM | 165 | 100

Tablo 4.2.1.7 ’de belirtildigi gibi katilimcilara, oyunun kendilerine kazandirdiklari
soruldugunda yansitmalarinda mesleki gelisim (=54, %32.7) alt temas1 on plana

cikmigtir. Katilimceilar mesleki gelisime yonelik ifadelerini su sekilde belirtmislerdir:

“Klinik. Burasi bir arti bence. zaten iletisim hastayla iletisime stirekli
gecmemiz gerekiyor ve burada o bize hatirlatiliyor yani ve bunu ben
gruptaki biitiin arkadagslarimin iyi yaptigim diisiiniiyorum. Yani bu sinirli
hasta yakini orneginde cidden béyle basamak basamak hareket ettik
cevaplara da baktik sonrasinda dedik ki evet bizim artilarimiz da varmus
aslinda yani nasil yaklagilmasi gerektigini. Uygulamalar: zaten yapacagiz
o bizim gorevimiz ama bu tarz kritik durumlarda biraz bize katki saglad:

hani yonetmeyi ogrendik gergekten.” (Ki1aCH7)

Coziimleme (debriefing) oturumlarinda 6grencilere oyunu tekrar oynayacak olsalar
nasil bir plan yapacaklari, neyi diizeltmek istedikleri ya da farkli yapmak istediklerine
iligkin goriisleri de sorulmustur. Eylem plan1 agsamasi bagligi altinda sorulan bu yansitici
sorulara katilimecilarin verdigi cevaplar analiz edilerek temalar ve alt temalar halinde

kodlanmis ve Tablo 4.2.1.8’de sunulmustur.
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Tablo 4.2.1.8: Eylem plan1 asamasi kapsaminda verilen cevaplarin igerik analizi
sonugclari

Haftalar Toplam
Temalar Alt temalar .| 2. |3.] 4. 5. 6. | 7. f %
Farklibalag agilart ) 1y 15 | 45| 2 | 0 | 0| 24 |27
gelistirmek
Uygulama hatalarmi o 1 el g ) 3| o [ 7| 18 | 207
gidermek
01 Yeni | Bilgi eksiklerini 301 |51 | 2] 01| 13 |149
hareket gidermek
plami ya Daha planl olmak 510 1 1 2 0 1 10 11.5
da farkli | Daha dikkatli olmak 0] 1 0| 4 0 1 1 7 8.0
yapmak Erken karar vermemek | 2 | 0 2 0 1 0 1 6 6.9
istedikleri ["Herkesi akiif olarak
seyler Katmak 3010 (0] 2 0 0 |0 5 5.7
Goriisleri kayit altina 1l olol 2 0 0o | o 3 3.4
almak
Alternatif uygulamalar
wullanmak 0 1 0] 0 0 0 |0 1 1.1

TOPLAM | 87 100

Tablo 4.2.1.8’de belirtildigi gibi katilimcilarin oyunu tekrar oynayacak olsalar neyi
farkli yapacaklar1 soruldugunda yansitmalarinda en fazla farkli bakis acilar gelistirmek
(f=24, %27.6) on plana c¢cikmistir. Katilimcilarin farkli bakis agilari gelistirmek alt

temasina yonelik baz1 ifadeleri su sekildedir:

“Her ihtimali diistiniirdiik. Yani tek hikayede gecen kisma degil de onun
agtk birakilan yerlerini biz hi¢ diigiinmedik. Biz direk hikayeye, orada
gecene odaklandik. Mesela o odaklanmaya ihtimalleri de katabilirdik.”
(K3CHu)

“Arkadagslarin da dedigi gibi, daha genis bir acidan diistiniirdiik, olayi ele
alirdik. O sekilde bir senaryo oynardik.” (K2oCHy)
4.2.2. iki kolonlu 6grenme yazilarinda yansitici diisiinmeye iliskin bulgular

Ogrencilerin iki kolonlu égrenme yazilarinin (two-column writings) igerik analizinden
elde edilen yansitici diisiinmeye iliskin bulgularin frekans ve yiizde degerlerinin

haftalara gore dagilimi Tablo 4.2.2.1° de sunulmustur.
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Tablo 4.2.2.1: Ogrencilerin iki kolonlu 8grenme yazilarinda yer alan yansitmalarm
i¢erik analizi sonuglari

Haftalar Toplam
Temalar 1. | 2. | 3. | 4. | 5 | 6. | 7. f %

Eksik bilgi, beceri ya da| 13 | 31 | 25 | 16 | 12 | 10 | 11 118 15.3
yanhs 6grenmelerin
farkina varma

Ekip ¢alismasi ve isbirligi 21 | 15 | 16 | 25 6 13 | 13 109 14.1
Motivasyon artisi 12 | 14 | 10 | 16 9 12 | 14 87 11.3
Bakis agisinin genislemesi 23 | 15| 12 | 10 3 4 8 75 9.7
Yeni bilgiler edinme-eksikleri | 8 16 | 13 8 10 | 7 12 74 9.6

giderme

Uygulama deneyimi kazanma 2 5 7 6 10 | 13 | 12 55 7.1

Etkili karar verme becerisi 18 9 8 4 0 2 12 53 6.9

Ozgiiven kazanma 6 4 6 13 | 4 4 5 42 54

Ogrenmeyi pekistirme 2 6 6 7 7 6 5 39 5.0

Ozdegerlendirme yapma 2 3 4 8 2 4 6 29 3.8

Sorumluluk duygusu 3 6 3 5 1 1 5 24 3.1

Eglenerek 6grenme 8 1 1 1 0 5 5 21 2.7

Motivasyon kayb1 5 3 4 3 1 1 2 19 2.5

Tletisim becerisi 5 3 3 3 0 1 3 18 2.3

Liderlik becerileri gelistirme 2 0 3 2 0 1 2 10 1.2

TOPLAM | 773 100

Tablo 4.2.2.1°de goriildiigli gibi yedi (7) haftalik veriler {izerinde yapilan igerik analizi
sonucunda 6grencilerin simiilasyon oyunuyla ilgili yaptiklar1 toplam 773 yansitma 15
tema altinda kodlanmistir. Ogrenci yansitmalariin temalara dagilimima bakindiginda en
fazla yansitmanin eksik bilgi, beceri ya da yanlis ogrenmelerin farkina varma temasina
kodlandig1 (f=118, %=15,3) goriilmektedir. Buna gore K> disindaki biitiin 6grenciler,
simiilasyon oyunlar1 esnasinda hemsirelik egitimleriyle ilgili edinmeleri gereken bazi
bilgi ve becerileri hi¢ 6grenmediklerini ya da yanlis veya eksik 6grendiklerini ifade
etmislerdir. Ayrica 6grencilerin eksik bilgi, beceri ya da yanlis 6grenmelerine iligkin
yansitmalarinin haftalara gore dagilimi incelendiginde 6grencilerin eksik bilgi, beceri ya
da yanlis 6grenmelerine iliskin farkindaliklarini 6zellikle ikinci hafta (=31, %26,3) dile
getirdikleri ve bu konuyla ilgili yansitmalarinin altinci haftaya kadar tedrici olarak
azaldigr goriilmiistiir. Bazi Ogrencilerin bu konudaki Ornek goriisleri asagida

sunulmustur:

“Ashinda ogrendigim ama unuttugum ya da bilgiyi nasil kullanacagimi
bilmedigim icin bazi etkinliklerde eksik oldugumu gozlemledim. Tekrar
bilgilerimi gozden gecirmem gerekiyor.” (KsOYH,)
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“Bu hafta oyun esnasinda hatalarim oldu. Hep birlikte calistigimiz
arkadaslarimiz olmasina ragmen heyecanlandim ve bazi hatalar yaptim.
Bu hatalar: hastaya uygulama yaparken yapip yapmadigim aklima geldi.
Stajda kimsenin denetimi olmadigi i¢in dikkat etmemistim agikgasi.
Bundan sonra daha dikkatli farkinda olarak uygulama yapacagim.”
(K1sOYHa)

“Bu hafta dort yil boyunca derslerde ogrendiklerimizin bir kismini
ozellikle birinci sinifta ogrendiklerimizi unuttugumuzu fark ettim. Ozellikle
meslegimiz insan saglhg ile ilgili olunca unutmamiz ve bazi seylere dikkat
etmememiz beni rahatsiz etti. Burada maket tizerinde yaptigimiz yanlislar
hastaya yapabilme ihtimalimizin olmast ozellikle mezuniyet yaklasirken
beni endiselendirdi. Mezun oluyoruz artik ders c¢alisama son diye
diistintirken eksiklerim oldugunu, ozellikle giincel degisen uygulamalardan
habersiz oldugumu fark ettim. Umarim eksiklerimi tamamlayabilirim.”
(K190 YHs)
Katilimeilarin yansitmalar1 dogrultusunda ekip ¢alismasi ve isbirligi (=109, %14.1) alt
temasinin dordiincii haftada en fazla dile getirildigi ve sonraki haftalarda azaldigi

goriilmiistiir. Ogrencilerin bu alt temaya ydnelik bazi1 ifadeleri asagida sunulmustur:

“Ekip olarak farkh acilardan bakabiliyor, eksiklerimizi goriiyoruz. Bazi
noktalar iizerinde durup yeniden diisiiniiyoruz.” (K2OYH>)

“Haftalar gectik¢e baskalarimin olaylara daha farkli baktigimin farkina
vardim. Her hafta grup arkadaglarimiz ile hem etkinlik icinde hem de
stajda karsilagtigimiz vakalari tartisabilme imkanimiz oldu. Daha once

stajda karsilasmadigim vakalar hakkinda bilgilerimizi paylastik...
(K130YH.)
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/Zg uven kazanma

=15
Elaiug ar;.ismm
=27 genislemesi ~
1‘-—'—_'_‘_‘ o Etkili karar verme
becerisi
Ekip Qa!|§m35| ve
igbirligi
Eksik bilgi, beoen ya /"Motwasyon artigl
da yanhs =20 -
ogrenmelerin
b

farkina varma \
Yeni bilgiler edinme

=13 . Exsikleri giderme

Motivasyon kaybi

Sekil 4.2.2.1. Temalar arasindaki iliskiler.

Analiz stirecinde 6grencilerin yaptiklar1 yansitmalardan hareketle bazi temalar arasinda
iligkilerin oldugu tespit edilmistir. Genel olarak degerlendirildiginde simiilasyon
oyununun Yyarattig1l ekip calismast ve igbirligi atmosferinin 6grencilerin 6grenme
siirecinde dzgiiven kazanmalarina (f=15); bakis acilarinin genislemesine (1=27); etkili
karar verme becerilerinin gelismesine (f=24); motivasyonlarin artmasina (f=26) ve
eksik bilgi, beceri ya da yanlis égrenmelerinin farkina varmalarina (f=14) neden
oldugu goriilmiistiir. Ayrica 6grencilerin goriislerinden hareketle bakis agilarinin
genislemesi sayesinde etkili karar verme becerilerinin de gelistigi (f=13)
anlagilmaktadir. Baz1 6grencilerin eksik bilgi, beceri ya da yanhs égrenmelerinin
farkina varmalarimin  (f=16) motivasyonlarini  artirirken bazi  6grencilerin

motivasyonunu diigiirdiigii (f=13) belirlenmistir.
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Temalar arasindaki bir bagka giiclii iliski ise eksik bilgi, beceri ya da yanls
ogrenmelerinin farkina varmalart ve bunun sonucunda eksiklerini gidermeleri veya
yeni bilgiler edinmeleri arasinda (f=29) gozlemlenmistir. Son olarak 6grencilerin yeni
bilgiler ogrenmeleri ya da eksik bilgilerini tamamlamalarinin da motivasyonlarini
olumlu yonde etkiledigi (f=19) anlasilmaktadir. Bu iliskilere ait bazi 6grenci ifadeleri

asagida sunulmustur:

e EKip calismasi ve isbirliginin 6zgiiveni arttirmaya olumlu etkisi
“Grup arkadaslarimizin  bize giivenip etkinliklerde yer almamizi
istemeleri hem giivenimi arttirdt hem de onlarin giivenini bosa
¢tkarmamak adina daha fazla ¢calisma, gayret etme sorumlulugu yiikledi.”
(K14 OYHs)

e EKip calismasi ve isbirliginin bakis a¢isinin genislemesine olumlu etkisi
“Haftalar gectikce degisik gruplarda yer almamizin da etkisi ile
baskalarinin olaylara daha farkl baktigimin farkina vardim. Her hafta
grup arkadaglarimiz ile hem etkinlik icindeki hem de gercek hayatta stajda
karsilastigimiz vakalar: tartigabilme imkanimiz oldu. Daha once stajda
karsilamadigimi ve belki de karsilasmayacagimiz vakalar hakkinda
bilgilerimizi paylastik ve deneyim sahibi olduk. Bu etkinlikler sirasinda
duydugum bilmedigim konulari arastirma ihtiyact hissettim ve kendi
kendime égrenebilmem icin uygulamalar beni motive etti.” (K13 OYHa)

e EKkip calismasi ve isbirliginin etkili karar verme becerisine olumlu etkisi
“Bir konu hakkinda karar verirken ekipce hareket etmenin onemini
ogrendim. Farkl fikirler bazen karar vermede mantikli bir yol olabilir”
(Ks OYH;)

e EKip calismasi ve isbirliginin motivasyon artisina olumlu etkisi
“Normalde derslerde ve kendi yasantimda olaylar karsisinda biraz pasif
kalryorum ama bu uygulamalar sirasinda ozellikle de 6 hafta ayni kisilerle
calisinca daha aktif oldugumu fark ettim. Olaylara daha miidahele eder,
fikirlerimi daha ¢ok paylasir oldum.” (Ks OYHp)
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EKip ¢alismasi ve isbirliginin eksik bilgi, beceri ya da yanhs 6grenmelerin
farkina varilmasina yardimci olmasi

“Grup arkadaslarimin da destegi ile bu hafta uygulamalarda daha aktif
olarak yer aldim. Bunda gegen hafta kendimi ¢ok eksik hissettigim i¢in
biraz c¢alismamin da etkisi var sanirim. Ama temel olarak birlikte
calistigim arkadaglarimin destegi bana cesaret verdi.” (K17 OYHa)

Bakas acisimin genislemesinin etkili karar verme becerisine olumlu etkisi
“Ozellikle terminal donemdeki hastamin eve gonderilebilecegi fikri hi¢
aklima gelmemisti. Ancak diger grup belirttikten sonra aslinda yapilabilir
bir sey oldugunu, kendi kararlarimdan ve neyin dogru neyin yanls
olduguna ya da hasta adina benim karar veremeyecegimi diigiindiirdii.”

(Ks OYHa)

Eksik bilgi, beceri ya da yanhs 6grenmelerin farkina varmanin motivasyon
artisina olumlu etkisi

“Oyunun ozellikle mezuniyet oncesi bilgilerimi gozden gecirmek ve
eksiklerimi belirlemek igin iyi bir firsat yarattigint fark ettim. Oyuna
katildigim ve eksiklerimi kapatip daha donanimli oldugum icin mutlu ve
ozgiivenli hissettim.” (Kia OYH7)

Eksik bilgi, beceri ya da yanhs 6grenmelerin farkina varmanin 6grencilerin
eksiklerini gidermesi ya da yeni bilgiler edinmesine etkisi

“Anatomi bilgilerimi unuttugumu fark ettim ve unuttugum konular
tamamlama firsati buldum.” (K3 OYH3)

Yeni bilgiler edinme - eksikleri gidermenin motivasyon artisina olumlu
etkisi

“Bellegimde aslinda bildigimiz ama gerilerde kalan wuygulamalari
hatirlamak beni bazen sasirtti ¢ogu zamanda mutlu etti demek ki
ogrenebilmisim diye diisiindiim.” (K11 OYHz)

Eksik bilgi, beceri ya da yanhs 6grenmelerin farkina varmanin motivasyon
kaybina etkisi

“Gegen  hafta  basarisiz  oldugum  uygulamalarda  eksiklerimi
tamamlamamanin eksikligini hissettim. Bu hafta da aynt uygulamalarda

hata yaptigim ve arastirip dogrusunu ogrenmedigim igin kendime kizdim.”

(K1 OYH3)
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5.TARTISMA

Arastirma, hemsirelik son siif 6grencilerinin yansitici diisiinme becerilerine “Klinik”
isimli simiilasyon oyununun etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Bu bdliimde,
hemsirelik son sinif Ogrencilerinin simiilasyon oyunu oOncesi ve sonrasi yansiticl
diisiinme diizeyleri, simiilasyon oyununa ydnelik goriisleri, oyun sonrasi ¢Oziimleme
(debriefing) oturumlari ve iki kolonlu 6grenme yazilarindan (two-column writings) elde

edilen temalar ve alt temalara iliskin bulgular yorumlanarak tartigilmistir.

Arastirmaya katilan hemsirelik son siif Ogrencilerinin simiilasyon oyunu &ncesi
Yansitic1 Diisiinme Diizeyi Belirleme Olcegi’nden aldiklari toplam puan ortalamalarinin
orta diizeyde (X £SD = 39.70 + 5.15) oldugu bulunmustur. Olgegi gelistiren Kember ve
ark.’nin ¢aligmasinda hemsirelik 6grencileri ve mezun hemsirelerin Slgekten aldiklari
puanin bu sonugtan farkli olarak ortalamanin iizerinde oldugu saptanmistir®®, Ulkemizde
hemsirelik  6grencilerinin  yansitict  diisiinme  dilizeylerine yonelik arastirma
bulunmamakla birlikte hemsirelik 6grencilerinin diger {ist diizey diisiinme becerilerine
yonelik ¢aligmalarda elestirel diisiinme becerilerinin diisiik ve orta diizeyde ve biligsel
farkindaliklarinin  yiiksek oldugu saptanmigtir==--°5-555282 . Literatlirde elestirel
diistinmenin yansitict diisinme 6zellikleri arasinda yer aldigi bilgisinden hareketle
tilkemizde hemsirelik egitiminde yer alan 6grencilerin yansitici diistinme becerilerinin
de orta diizeyde oldugu sdylenebilir. Hemsirelik lisans programlarindan mezun olan
Ogrenciler klinik alanda hemsire, yoOnetici hemsire, egitim hemsiresi ya da
{iniversitelerde arastirma gorevlisi olarak istihdam edilmektedir. Ogrencilerin egitim
boyunca edindikleri bilgi ve becerileri kullanarak birey, aile ya da topluma iliskin
sorunlar1 tanimlamalari, soruna yonelik veri toplamalari, ¢6ziim yollar1 olusturmalari,
planlama  yapmalari, eylemde bulunmalari ve eylemlerinin  sonuglarini
degerlendirmeleri beklenmektedir. Bu siiregte mesleki bilgi ve becerilerinin yani sira
problem ¢ozme, elestirel diisiinme ve yansitict diisiinme becerilerini etkin bir sekilde
kullanmalar1 olduk¢a 6nemlidir. Ote yandan ulusal/uluslararasi kurum ve kuruluslar
tarafindan  Ogrencilerde = bu  beceriyi  gelistirecek  programlar  yapilmasi
onerilmektedir’192186 - Ancak elde edilen bulgular hemsirelik dgrencilerinin yansitict
diisiinme diizeylerinin hedeflenen seviyede olmadigini gostermektedir. Bu baglamda
elde edilen sonu¢ hemsirelik egitim programlarinin bu becerinin kazandirilmasinda

degisime gereksinim duyuldugunu yeniden hatirlatmasi bakimindan anlamlidir.
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Arastirmada hemsirelik 6grencilerinin YDDBO’nin aliskanlik ve kritik yansitma alt
boyutlarindan aldiklar1 puan ortalamalarinin anlama ve yansitma alt boyutlarina gore
daha diisiik oldugu belirlenmistir. Bu bulgu Kember ve ark.” nin ¢aligmasi ile benzerlik
gostermektedir?. Bu sonuglar lisans egitimi siirecinde derslere yonelik tekrar
yapilmamasina, kullanilan 6gretim yoOntemlerinin 6grencilerin 6grenme bi¢imlerine
uygun olmamasi nedeniyle 6grenmenin pekismemesine ve derinlemesine dgrenmenin

gerceklesmemesine baglanabilir2®123,

Ogrencilerin “Klinik” oyunu 6ncesi ve sonrast YDDBO puanlar1 arasinda anlamli bir
fark oldugu belirlenmistir. 7 haftalik uygulama siireci sonunda 6grencilerin yansitici
diisiinme toplam puan ortalamalar1 X +SD = 39.70 + 5.15* den X +SD = 67.39 + 8.13’¢
yiikselmistir. Coziimleme (debriefing) oturumlari ve iki kolonlu 6grenme yazilarindan
(two-column writings) elde edilen nitel veriler de bu bulguyu destekler niteliktedir.
Ogrencilerin yansitict cevaplarinin 1. haftadan 4. haftaya kadar yansitici diisiinme
becerilerinin gelisimini destekleyici diizeyde artis gosterdigi goriilmektedir. Ancak 4.
haftadan sonra 6grencilerin verdigi yansitic1 yanitlarda azalma oldugu gozlenmistir. Bu
durum oOgrencilerin her hafta ayni senaryolar1 oynamasi ve tekrarlar sonrasinda ¢ok
fazla diistiinmeden ve farkina varmadan uygulamaya katilmalarina baglanabilir. Bu
sonug ayrica bireylerin ayni durumlarla birden ¢ok kez karsilastiginda rutin basa ¢ikma

yontemlerini kullandiklarmi diisiindiirmiistiir® 123,

“Klinik” oyunu &ncesi ve sonrasi dgrencilerin YDDBO tiim alt boyut puan ortalamalar
arasinda anlamli bir fark oldugu ve bu farkin son testler lehine oldugu bulunmustur.
Ozellikle yansitmanin en iist diizeyi olarak ifade edilen kritik yansitma boyutunda bu
farkin en yiiksek oldugu saptanmistir. Bu asamada bireyden bilingli ya da bilingsiz
olarak gerceklesen 6grenme ve eylemlerinin farkina varmasi, eylemlerinin sonuglarmi
analiz etmesi beklenmektedir?2. Ogrencilerin iki kolonlu 6grenme yazilarindan (two-
column writings) olusturulan temalar dahilinde en fazla yansitmanin eksik bilgi, beceri
va da yanhs ogremmelerin farkina varma temasina kodlanmasi (f=118, %15.3) bu
bulguyu desteklemektedir. Buna gore K> disindaki biitiin 6grenciler, simiilasyon
oyunlar1 esnasinda hemsirelik egitimleriyle ilgili edinmeleri gereken bazi bilgi ve

becerileri hi¢ 6grenmediklerini ya da yanlis veya eksik 6grendiklerini ifade etmislerdir.
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Bu tema kapsamindaki yansitmalar kritik yansitma kategorisi kapsaminda
degerlendirilmektedir, ¢iinkii 6grenciler yansitmalarinda daha dnceden dogru olduguna
inandiklar seylerde hata oldugunu kesfettiklerini ya da mevcut bazi fikir ve bilgilerinin

sarsildigini ya da sorgulanir hale geldigini belirtmislerdir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerden “Klinik” isimli simiilasyon oyununu O6grenme
etkinligi olarak 0 ile 10 arasinda degerlendirmeleri istendiginde biiyiik ¢ogunlugunun
(n=17, %73.9) oyuna 9 ve 10 puan verdigi goriilmektedir. Ayrica iki kolonlu 6grenme
yazilarinda (two-column writings) Ogrenciler oyun aracilifiyla eksik bilgilerini
tamamladiklarin1 ve gercek hayatta karsilasabilecekleri durumlara hazirlikli hale
geldiklerini ifade etmislerdir. Stanley ve Latimer’in ¢alismasinda da 6grencilerin ¢ogu
(%68.7) “Klinik” isimli oyunu 10 iizerinden 7 ve {lizeri olarak degerlendirmis ve
gercekei senaryolar dogrultusunda oyunun karar verme ve uygulama becerilerine yarar
sagladigin1 belirtmislerdir. Yapilan diger arastirmalarda da hemsirelik 6grencilerinin
oyunlar aracilifiyla daha kolay o6grendigi, bilgilerini gézden gegirdikleri, oyunlarin
bilginin akilda tutulmasini sagladigi ve 6grenmenin gerceklesmesinde oyunlarin 6nemli
bir yol olarak tammlandig1 bulunmusturt3b192157.162 ° Avrica §grencilerin tiimii “Klinik”
simiilasyon oyununun eglenceli oldugunu belirtmistir. Yapilan ¢éziimleme (debriefing)
oturumlarinda da duygu ve diisiinceler asamasinda en fazla eglenerek ogrenme (=22,
%13.3) alt temasmmin kodlanmasi bu bulguyu desteklemektedir. Oyunu gelistiren
Stanley ve ark.’nmin ¢alismasinda da benzer sekilde Ogrencilerin biiylik cogunlugu
(%93.4) oyunu eglenceli olarak tanimlamislardir!3. Wildman ve Reeves’in ¢alismasinda
senaryo temelli simiilasyon oyunu 6grencilerin %99.5’1 tarafindan eglenceli bulunmus,
simiilasyon oyunu eglenerek Ogrenmeyi kolaylastiran bir Ogretim araci olarak

tanimlanmistir®>, Yapilan diger calismalarda da benzer olarak hemsirelik 8grencilerinin

egitim siirecinde oyun kullanimini eglenceli olarak tanimladig1 goriilmektedir$>152:162,
Buradan hareketle bu sonuglar tiim egitim siire¢lerinde ve ozellikle insana odaklanan
hemsirelik egitiminde Ogrencilerin eglenerek Ogrenmesini destekleyerek, yenilik¢i
yaklagimlara gereksinimin bir sonucu olarak degerlendirilmistir. Hemgirelik egitim
stireci igerisinde mesleki bilgi ve beceri eksikligi, not kaygisi, egitim programi ve klinik
uygulamalara yonelik kaygilarin ogrencilerde stres yarattig1
belirtilmektedir!8-18818.190.91 By dogrultuda hemsirelik egitim siireci igerisinde
eglenceli ortamlarin olusturulmasinin ve mizah kullanilmasinin yararli olacagi

diistiniilmektedir!®2-193:194,
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Ogrencilerin tiimii klinik yonetimi, karar verme becerisi, hemsirelik uygulamalari, ekip
caligmast alanlarii; %95.7°si elestirel diisinme ve %82.6’s1 liderlik alanlarim
simiilasyon oyunu siirecinde gozlemlediklerini ifade etmislerdir. Stanley ve Latimer’in
calismasinda da 6grencilerin oyun igerisinde en fazla karar verme becerisi (%94.75) ve
liderlik alanlarin1 (%88.10) gozlemledikleri bulunmustur’®. Ogrenciler oyunun klinigin
yonetimi ve ekip calismasi alanlarinda onemli etkileri oldugunu ifade etmistir. Bu
sonuglar hemsirelik beceri egitiminde siklikla kullanilan simiilasyon uygulamalarinda
daha ¢ok oOgrencilerin bireysel performanslarina odaklanilmasina, diger Ogrencilerle
birlikte caligma firsati olusturan simiilasyon oyunlarinin ise ekip c¢alismasi ve isbirligi

gerektiren bir ortam olusturmasina baglanabilir.

Ogrencilerin ¢ogu oyun kapsaminda ekip duygusunu hissetmeyi ve farkli bakis agilar:
kazanmayr oyunun olumlu o6zelligi olarak belirtmistir. Coziimleme (debriefing)
oturumlarinda ve iki kolonlu 6grenme yazilarindan (two-column writings) olusturulan
ekip calismasi ve igbirligi, farkl bakis acilarinin gelismesi, bakis agisinin genislemesi
alt temalar1 6grencilerin oyuna yonelik olumlu goriislerini desteklemektedir. Arastirma
sonuglar1 ile benzer sekilde Stanley ve Latimer’in calismasinda da simiilasyon
oyununun O6grenciler arasinda etkilesimi arttirdigi ve ekip ¢alismasina odaklandigini
belirtilmistir>. Hemsirelik klinik ortamda doktorlar, diger hemsireler ve saglik
profesyonelleri ile isbirligi icerisinde giivenli ve uyumlu bir ¢alisma ortaminda ekip

olarak calismayr gerektiren bir disiplindir2>1%

. Ekip calismasi ile bireylerin rol,
sorumluluk ve beklentilerinin daha kolay anlasilarak catismalarin  Onlendigi
belirtilmektedir'®>. Bu dogrultuda mezun olduktan sonra klinikte giivenli ve isbirligine
dayali ortamda diger ekip iiyeleri ile uyum igerisinde ¢alismasi beklenen hemsirelik

ogrencilerine bu 6zelliklerin oyunlar araciligi ile kazandirilabilecegi diisiiniilmektedir.

Ogrencilerin ¢ogu oyunun olumsuz yonii olmadigini belirtirken; grup cevaplarinm
duyulmasi, zaman sikintisi, oyunun herkesin 6grenme stiline uygun olmamasi ve puan
verilmesinin kaygi olusturmasi diger 6grenciler tarafindan oyunun olumsuz &zellikleri
olarak belirtilmistir. Coziimleme (debriefing) oturumlarindan elde edilen nitel bulgular
da bu sonuglar1 desteklemektedir. Ogrenciler ¢dziimleme (debriefing) oturumlarinda
oyunla ilgili yolunda gitmeyenler temasinda puanlamayla ilgili belirsizlik oldugunu ve
gruplarin birbirinden etkilendiklerini belirtmislerdir. Ogrenciler tarafindan belirtilen bu
ozellikler literatiirde oyunlarin olumsuz ozellikleri ile benzerlik

gostermektedir!>110132.160
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Genel olarak simiilasyon oyunlar1 katilimcilarin dikkatini ¢gekmek ve kazanmaya motive
etmek icin katilimcilar zorlayict bir ¢atisma ortami ve puanlama sistemi igermektedir.
Bu c¢atisma ortami1 igerisinde birey dogru ve yanhs kararlar1 dogrultusunda
degerlendirilmekte ve sonunda kazanan ya da kaybeden olarak tanimlanmaktadir. Bu
ortam bireyi daha iyisini yapmak i¢in motive etmeye odakli olmasina ragmen bu
rekabet¢i ortamin bazi bireylerde stres ve utanma gibi duygulara neden olabilecegi
belirtilmektedir. Bunun yaninda egitim siirecinde bireylerin 6grenme stillerinin farklilik
gostermesi ve Ogrencinin yalnizca kazanmaya odaklanmasi oyunun egitim siirecinde

110,132,147

kullanilma amacina engel olusturmaktadir Ayrica oyunlarin olusturma,

kurulum ve uygulama asamalari ek zaman ayrilmasim gerekmektedir!>152,

Ogrenciler oyun kapsaminda iistlendikleri klinik amir, sorumlu hemsire, hemsire
rollerinin Ozellikleri olarak ¢ogunlukla liderlik-yoneticilik vasfi tagimalar1 gerektigini
belirtmislerdir. Stanley ve Latimer’in ¢alismasinda “Klinik” oyunu sonrasinda yapilan
odak goriismelerde 6grenciler oyun siirecinde yonetim ve liderlik becerilerinin temel
alindigin1  bildirmistir®>. Duygulu ve Kublay’in ¢alismasinda servis sorumlu
hemsgirelerinin %80.0’1in ve servis hemsirelerinin %58.8’inin kendilerini lider olarak
gordiikleri saptanmistir. Calismaya katilan sorumlu hemsirelerin mesleki 6zelliklerine
yonelik 6zdegerlendirmeleri incelendiginde sorumluluk sahibi olma, giivenilir olma,
bilgili olma, iyi iletisim kurabilme, dogruluk, sabirli olma, 6zgiiven sahibi olma, kararl
olma, ekip caligmasina 6nem verme, kontrol edebilme gii¢lii yonler olarak belirtilirken;
duygusal olma ve fazla iyi niyetli olma en fazla gii¢siiz oOzellikler olarak
belirlenmistir®®Z, Bu sonuglar ile benzer olarak arastirmada &grenciler iistlendikleri
klinik amir, sorumlu hemsire ve hemsire rollerinin adil olma, iyi iletisim becerileri,
otoriter-disiplinli olma, sogukkanli, gercekci-mantikli, bilgili, gorev-sorumluluk
bilincine sahip olmay1 ve ekibi iyi tanimay1 gerektirdigini belirtmistir. Hemsirelerin
kisilik 6zellikleri ve niteliklerinin, hastalar ile etkilesimlerinde ve mesleki kimliklerinin
olusmasinda énemli oldugu bilinmektedir'*1%2, Meslekleri ile ilgili yeterli bilgi, anlay1s
ve beklenti ile mezun olan hemsirelerin profesyonel olarak gelisme kaydedebilecekleri
ongoriilmektedir'®. Buradan hareketle sorumluluk ve rollerinin farkina varan,

profesyonel kimlikleri olusan 6grencilerin hemsirelik imajinin iyilestirilmesine katk1

saglayacagi ve mesleki baglilig arttiracagina inanilmaktadir.
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Ogrencilerin oyun ile ilgili yolunda gitmeyenlere iliskin yansitmalarinda en fazla
puanlama olciitlerinin  bilinmemesi (=26, %12.6) ve gercek hastane ortamini
yvansitmamasi (=20, %9.7) 6n plana ¢ikmustir. Katilimcilar oyun kapsaminda farkli
uygulamalar yaparak daha fazla puan almaya c¢alistiklarini, ancak puanlama o6l¢iitlerini
bilmedikleri i¢in daha fazla ne yapmalar1 gerektigini diisiindiiklerini dile getirmislerdir.
Ogrencilerin ifadeleri dogrultusunda bu durumun baz1 6grencileri eksiklerini belirlemek
icin arastirmaya yoneltirken, bazi1 0Ogrencileri ise hayal kirikligima wugrattig
anlasilmaktadir. Oyunlarin egitimde kullanimi sirasinda bazi 6grencilerin kazanmaya
odakli olup, 6grenmeyi goz ard1 edebildikleri belirtilmektedir'*Z. Arastirma kapsaminda
simiilasyon oyunu yedi (7) hafta boyunca uygulanacagi icin senaryolara dayali
Ogrencilerin  henliz vermedikleri yanitlar O6grencilerle son haftaya kadar
paylasilamamistir. Oyun siirecinde bazi igerik ve uygulamalarin ger¢ek hastane ortamini
yansitmadig1 belirtilmis ve oyun kapsaminda yer alan uygulamalarin klinik ortamda
daha farkli yapildig1 dile getirilmistir. Bu dogrultuda 6grenciler egitimleri siirecinde
edindikleri bilgileri sadece oyun kapsaminda degil klinik uygulamada da daha farkl
yapmalart ve dogrusunu bilmelerine ragmen klinikte hemsireleri o6rnek alarak
uygulamada bulunduklar1 yoniinde kendilerini elestirmislerdir. Hemsirelik teorik bilgi
ve uygulama becerilerinin biitiinlestirilmesini gerektiren, sadece teorik bilgi ya da
sadece uygulama becerisinin dgrenilmesi ile yetkinligin saglanamadigi bir meslektir2®,

Literatiir incelendiginde hemsirelik egitiminde teorik egitim ve uygulama arasinda

bosluk oldugu ve bu boslugun yeni mezun 6grencilerin meslege uyum saglamalarinda
14,15,16,159,201,202,203

zorluk yasamalarina neden oldugu vurgulanmaktadir . Sercekus ve
Baskale’nin hemsgirelik 6grencilerinin  klinik 6grenme ortamin1  degerlendirdikleri
caligmasinda da benzer sonuglara ulasilmistir. Hemsirelik 6grencileri sinifta anlatilanlar
ile klinikte uygulananlar arasinda tutarsizlik oldugunu, uygulama ortaminda teorik
egitimde 0grendiklerinin tersinin yapildigini ve kimi takip edeceklerini bilmediklerini
belirtmiglerdir’®. Ulkemizde farkli egitim seviyelerinde hemsirelerin klinikte yer
almalart ve 6grencilerin bu hemsireleri rol model almalarinin bu farklilia neden
olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu sonug¢ yetkin egitimcilerin kontroliinde simiilasyon
uygulamalar1 ve simiilasyon oyunlarinin kullanilarak, gergek hastane ortaminin

saglanmasmin hemsirelik egitiminde teori ve uygulama arasindaki bosluk ve

tutarsizligin giderilmesine katki saglayacagina isaret etmektedir.
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Katilimcilarin kendilerinin ve grubun olumsuz yonlerine yonelik yansitmalarinda en
fazla bilgi eksikligi (=25, %12.1) ve hazirliksiz-bilgisiz olma (f=13, %7.1) alt temalar1
on plana ¢ikmustir. Ogrenciler oyun sirasinda daha nce 6grendikleri bilgileri unutmus
olduklarin1 ve mezun olmalarina az bir siire kala hala eksiklerinin olmasini endise verici
olarak ifade etmislerdir. Mezun olmaya yakinlastikca hemsirelik 6grencilerinin yetersiz
hissetme ve yetkin olmama korkusu yasayabilecekleri, gelecekteki meslektaslar
tarafindan eksiklerinin gdzlenmesinin endiseye neden olabilecegi belirtilmektedir:l. Bu
durumun hemsirelik meslegini secmeden 6nce meslegin gereklilikleri ve sorumluluklari

204,205

ile ilgili yeterli bilgiye sahip olunmamasi ve egitim siirecinde Ogrencilerin

edindikleri bilgileri igsellestirmedikleri ve uygun ortamlar bulamadiklar igin203-206-207
ihtiyac  duyduklarinda  bu  bilgileri  kullanamamalarindan  kaynaklandigi

diistiniilmektedir.

Ogrenciler ¢oziimleme (debriefing)oturumlarinda sonu¢ asamasinda deneyimin
kendilerine kazanimlarina yonelik en fazla mesleki gelisim (=54, %32.7) ve somut
ogrenme yasantist (f=34, %?20.6) alanlarinda yansitma yapmuislardir. Bu alt temalar
dogrultusunda Ogrenciler teorik bilgilerini uygulamaya nasil aktaracaklarini
sorguladiklari, klinikte yaptiklart uygulamalar ile oyun kapsamindaki uygulamalari
karsilagtirdiklar1 ve okulda 6grendikleri ile klinik alanindaki uygulamalarin farkl
oldugunu ifade ettikleri belirlenmistir. Ogrencilerin kendi deneyimleri iizerine yansitma
yaparak teorik bilgi ve uygulama becerileri arasinda iliski kurabilecegi ve teorik ve
klinik bilginin birlestirilmesi ile mesleki yeterliliklerinin artacagi belirtilmektedir!®31-140,
Mesleki yeterliligin artmast i¢in hemsirelik egitiminde farkli ve yaratici stratejilerin
kullanilmas1 gerektigi siklikla vurgulanmaktadir!l-12132231 By sonug yansitict diisiinme
becerisinin farkli yontemler kullanilarak gelistirilmesi ve ayni zamanda teorik ve
uygulama arasindaki belirsizliklerin giderilmesinde etkin rol alacak bireylerin

yetistirilmesine vurgu yapmasi bakimindan oldukg¢a énemlidir.
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Ogrencilerin yedi (7) hafta boyunca iki kolonlu &grenme yazisi (two-column
writings)ndan elde edilen veriler dogrultusunda en fazla eksik bilgi, beceri ya da yanls
ogrenmelerin farkina varma, ekip calismasi ve isbirligi, motivasyon artisi, bakis
agisimin - genislemesi, yeni bilgiler edinme-eksikleri giderme, uygulama deneyimi
kazanma, etkili karar verme becerisi, oz giiven kazanma temalarmin 6n plana ¢iktigi
goriilmektedir. Ogrencilerin yaptiklar1 yansitmalardan hareketle bazi temalar arasinda
iliskilerin de oldugu belirlenmistir. Simiilasyon oyununun yarattigi ekip ¢alismasi ve
igbirligi ortamimnin 6grencilerin 6grenme siirecinde 6zgliven kazanmalarina; bakis
acilarmin genislemesine; etkili karar verme becerilerinin gelismesine; motivasyonlarinin
artmasina ve eksik bilgi, beceri ya da yanlis 6grenmelerinin farkina varmalarina neden
oldugu saptanmistir. Ogrenciler simiilasyon oyunu esnasinda hemsirelik egitimleri ile
ilgili edinmeleri gereken bazi bilgi ve becerileri hi¢ 6grenmediklerini ya da yanlis ve
eksik 0grendiklerini, daha dnceden dogru olduguna inandiklar seylerde hata oldugunu
kesfettiklerini ya da mevcut baz1 fikir ve bilgilerinin sorgulanir hale geldigini ifade
etmistir. Simiilasyon oyununun en énemli 6zelliginin yarattig1 ekip ¢calismasi ve isbirligi
atmosferi oldugunu belirten 6grenciler, ekip iiyeleri arasindaki igbirligi sayesinde farkl
goriislerin rahatlikla ifade edildigini, bu goriislerin miizakere edilmesi ile ortak kararlar
alindigini ve grup dayanismasinin 6grenme siireglerini destekledigini dile getirmislerdir.
Farkli gortslerin dikkate alinmasi ve farkli bakis agilarinin tartisilmasi etkili karar
verme ve sorunlara ¢Oziim bulma konusunda gereklilik olarak tanimlanmis ve
Ogrenciler oyun siirecinde olaylara farkli bakis acilar1 ile yaklasmayr 6grendiklerini
ifade etmistir. Katilimcilar simiilasyon oyunu kapsaminda hemsirelik egitimleri ile ilgili
edinmeleri gereken ancak hi¢ Ogrenmedikleri, yanlis ya da eksik 6grendikleri ya da
unuttuklar1 bazi bilgi ve becerileri oyun araciligr ile 6grendiklerini ve eksik bilgilerini
giderdiklerini dile getirmislerdir. Ogrencilerin daha ©6nceki eksik ya da hatal
O0grenmelerini  kesfederek diizeltmelerine, meslekleri ile ilgili bakis acilarinin
gelismesine, bakis acilarinda ve mevcut goriislerinde degisiklik yapmaya yonelik
ifadeler igeren bu yansitmalar kritik yansitma boyutu altinda degerlendirilmektedir.
Elde edilen nicel bulgular bu sonuglar1 desteklemektedir. Ogrencilerin YDDBO nin
kritik yansitma alt boyutundan aldiklar1 puanlar yedi haftalik uygulama siireci sonunda
X +SD = 8.26 + 1.39’dan X £SD= 16.91 £ 2.50’ye ylikselmistir. Bu sonu¢ 6grencilerin

kritik yansitma diizeyinin yiiksek oldugunu gostermektedir.
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Ogrencilerin yansitic1 diisiinme becerilerinin gelismesinde aktif dgrenme ortamlarmin
kullanim1 ile kendi 6grenmeleri iizerinde kontrol sahibi olmalari ve motivasyon ve
ozgiivenlerinin artmas1 desteklenmektedir?®®. Ayrica egitim ortamlarinda dgrencilerin
birlikte grup olarak g¢alistiklart oyun ve etkinliklerin birbirlerinden 6grenmelerini ve
ekip caligmasim arttirdig1 belirtilmektedir??®. Ortak bir amag icin birlikte ¢alisiimasim
gerektiren bu etkinlikler paylasilan deneyimler dogrultusunda 6grencilerin var olan bilgi
diizeylerini  degerlendirmelerine ve yeni bilgilerin igsellestirilmesine imkan
saglamaktadir22Z,  Ogrencilerin gruplara ayrilarak ¢alismalarinin  desteklenmesi,
birbirlerine fikirlerini ag¢iklamalarmi zorunlu kilmaktadir. Ogrenci bu durumda kendi
diisiincelerininin yaninda karsisindakinin ne sdyledigini de anlamaya c¢alisma ve kendi
fikirleri ile birlikte calistigi bireylerin diisiince ve kararlarin1 analiz etme imkani
bulmaktadir. Temel olarak bu siire¢ yansitmayr gerektirmektedir®2. Yansitic1 diisiinme
becerisi, bireylerin olaylar1 algilama ve sorun ¢ézme yeteneklerini gelistirmekte ve
mesleki gelisimin yaninda gelisim siirecleri iizerinde kontrol sahibi olmalarini
saglamaktadir®®. Bu siirec¢ icerisinde birey deneyimlerinden edindigi bilgileri sonraki
deneyimleri dogrultusunda diizenlemekte ve bilgilerin ger¢ek yasama yansitilmasi ile
etkili ve derinlemesine dgrenme gerceklesmektedir!Z221%2L Byradan hareketle kritik
yansitma alaninda yansitict diistinme becerileri gelistirilerek degisik kosullara uyum
saglayabilen, degisimi benimseyen ve uygulayan, mesleki bilgi ve becerilerini alana
aktarabilen hemsireler yetistirilmesinin saglikli/hasta birey, aile ve gruplara verilen
hemsgirelik bakiminin kalitesine katki saglayacagma inanilmaktadir. Ote yandan klinik
ogrenme ortamlariin hemsirelik 6grencilerinin 6grenmelerine yonelik yararlarinin yani
sira uygulama ortamlarinin sayica yetersiz olmasi, teori ve uygulamalar arasinda
yasanan tutarsizlik, hemsireler, hastalar ve diger hastane calisanlar1 ile iletisimin
olumsuz olmasi, hastane ortaminin uygunsuzlugu, diger 6grenciler ile uygun iletisimin
saglanamamasinin hemsirelik 6grencileri tarafindan O6grenmeyi olumsuz yonde
etkiledigi de belirtilmektedir>2%212 Mert ve ark.” nin yansitma ydntemi kullanilarak
hemsirelik 6grencilerinin 6grenme deneyimlerinin incelendigi ¢alismasinda 6grenciler

yontemin diisiince ve duygularini ifade etme, sorunlarin ¢oziimiinde farkli bakis agilari

kazanma ve elestirel diisiinmeyi sagladigini belirtmislerdir>2.
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Tanrikulu ve ark.’nin ¢alismasinda hemsirelik 6grencilerinin yansitma yonteminin
kullanisliligma yonelik geribildirimleri degerlendirilmistir. Ogrenciler en fazla yansitma
yonteminin klinik ortamda olumlu ve olumsuz deneyimlerini gézden gecirmelerini,
elestirel  dislinmelerini, uygulama alanlarinda  durumlart  farkli  agilardan
degerlendirmelerini sagladigini dile getirmistir®. Sarigdl Ordin ve ark.’nin hemsirelik
ogrencilerinin  klinik G68renme ortaminda yansitma raporlarindan  §grenme
deneyimlerinin ele alindigi g¢alismasinda hemsirelik 6grencilerinin klinik &grenme
ortamlarinda hasta bakimi uygulamalarinda yer aldik¢a meslegine olan sevgisinin
arttig1, basaril hissettikleri, mesleki gelisim gosterdikleri ve motivasyonlarinin arttigi
saptanmistir’>, Bu dogrultuda ogrencilerin giivenli, kontrol edilebilir bir ortamda,
geribildirimlerin saglandig1 ve yansitici diisiinme becerilerinin gelistirildigi simiilasyon
oyunlar1 ve diger simiilasyon uygulamalarimin etkili 6grenmenin gerceklesmesinde
gercek klinik Ogrenme ortamlarini yaratacak bicimde diizenlenmesi gerektigi

distiniilmektedir.
6. SONUC ve ONERILER

Arastirma, hemsirelik son sinif dgrencilerinin yansitici diisiinme becerilerine “Klinik”
isimli simiilasyon oyununun etkisini incelemek amaciyla karma yontem kullanilarak
yapilmustir.
Arastirma kapsaminda 23 hemsirelik son simif 6grencisinin yedi (7) hafta boyunca
“Klinik” isimli simiilasyon oyununa katilimi ile elde edilen veriler ve &grencilerin
simiilasyon oyununa iligkin goriisleri dogrultusunda agagidaki sonuglara ulasilmistir:
» Yedi (7) hafta boyunca uygulanan “Klinik” isimli simiilasyon oyununun
Ogrencilerin yansitici diisiinme diizeylerini anlaml diizeyde arttirdigi,
> Ogrencilerin yansitict diisinme becerilerinin en fazla kritik yansitma alaninda
arttigi,

» Yansitici diisiinme diizeylerinin 6grenme stillerine gore farklilik géstermedigi,

A\

Ogrencilerin tiimiiniin simiilasyon oyununu eglenceli buldugu,

> Ogrencilerin cogu tarafindan ekip duygusu hissettirme ve farkli bakis acilari
kazandirmanin oyunun olumlu, grup cevaplarinin duyulmasinin oyununun
olumsuz bir 6zelligi oldugu,

» Coziimleme (debriefing)oturumlarinda en fazla yansitict cevabin verildigi

4.haftadan sonra yansitici cevaplarin haftalara gore azaldigi,
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Oyun icindeki rollerin ¢ogunlukla géniilliiliik esasina gore belirlendigi,

Oyun igerisinde istlenilen rollerin liderlik-yoneticilik vasfi, adil olma, iletisim
becerisi, otorite-disiplinli olma, sogukkanli olma gibi 6zellikleri gerektirdigi,
Ogrencilerin oyun araciligiyla eglenerek o6grendigi, dzgiiven kazandiklari ve
sorumluluk duygusu hissettikleri,

Oyuna katildiklar1 grup igerisinde bilgi eksikliklerini fark ettikleri,

Ekip calismasi ve igbirligi, bilgi birikimi ve uygulama becerisi alanlarinda
gelisme gosterdikleri ve oyunun mesleki gelisimlerine katki sagladig,
Simiilasyon oyununun yarattig1 ekip ¢aligmasi ve igbirligi ortaminin 6grencilerin
Ozgliven kazanmalarina, bakis agilarmin genislemesine, etkili karar verme
becerilerinin gelismesine, motivasyonlarinin artmasina, eksik bilgi, beceri ya da

yanlig 6grenmelerin farkina varmalarina neden oldugu belirlenmistir.

Arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda;

Egitimcilerin, Ogrencilerin diisiincelerini ve duygularin1 paylasabilecekleri,
kendilerini ve eylemlerini degerlendirdikleri, sorguladiklari, soru sorabildikleri
giivenli bir ortam saglayarak yansitict diisiinme becerilerinin gelismesi i¢in
farkli diizeylerde ve ortamlarda simiilasyon oyunlarmin etkin olarak
kullanilmasi,

“Klinik” isimli simiilasyon oyununun yeni mezun hemsirelerin oryantasyon
siireglerinde kullanilmasi,

Gergek klinik ortamin yansitilabilmesi amaciyla simiilasyon oyununun farkli
ortamlara (hastane ortaminda ya da bilgisayar temelli olarak) aktarilmasi,
Simiilasyon oyunun uygulanmasi sirasinda 6grenci cevaplarmin diger gruplar
tarafindan duyulmasini 6nlemek amaciyla uygulamanin tek grupla yapilmasi ya
da gruplarin birbirini duymasini engelleyecek ortamlarin yaratilmasi,

Hemsirelik 6grencilerinin lisans egitimi siirecinde yansitict diisiinme diizeylerini
degerlendirmeye ve gelistirmeye yonelik ileri arastirmalar yapilmast,
Simiilasyon oyunlarinin hemsirelik egitiminde kullanimina yonelik farkli
caligmalar gergeklestirilmesi,

Yansitict diisiinme becerisinin yani sira “Klinik” isimli simiilasyon oyununun
elestirel diisiinme, yaratic1 diisiinme, bilisiistii diistinme gibi diger iist diizey

diisiinme becerilerine etkisi ve iligkilerinin de degerlendirilmesi 6nerilmektedir.
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EK.1 Kurum izin Formu

Evrak Tarih ve Sayisi: 14/08/201 7-E.44380

o“l’cE 04'/‘, T.C.
% DUZCE UNIVERSITESI REKTORLUGD
N S Saghk Bilimleri Fakiiltesi
2006 % Hemsirelik Boliimii
Ulsel Kalite Hareketi
Say1  :49614562/605.01/44380 14/08/2017
Konu :Arastirma izni-Ars.Gér. Aysegil
ACIL
SAYIN AR.GOR. AYSEGUL ACIL

Tlgi :11/08/2017 tarihli, - say1li ve Arastirma izni-Ars.Gér.Ayscgﬁl ACIL konulu yazi

) Tlgide kayutly dilekgeniz incelenmig olup, "Bir Simiilasyon
Ogrencilerinin ~ Yansiticy Diisinme  Becerilerine  Etkisi" adh
Bagkanligimizca uygun bulunmugtur.

Bilgilerinize rica ederim.

/-/}7

Oyununun Hemsirelik
calismayr  yapmaniz

( =
Yrd.Dog.Dr. Meral YILDIRIM CETINKAYA
Hemgirelik Béliim Baskani V.,

http://ebys.duzce.edu.tr/envision-Do,
BARKOD NO: *BD2659695813*

Konuralp Yerleskesi 81620 Merkez DUZCE Ayrintilt bilgi icin irtibat: Burak islek
Tel:: 0380542 11 41 Faks: 0380 542 11 40
E-Posta: : syo@duzce.edu.tr Elektronik ag:www.syo.duzce.edu.tr
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EK.2 Etik Kurul Karar Raporu ve izin Formu

DUZCE UNIVERSITESI

TIP FAKULTESI
GIRISIMSEL OLMAYAN SAGLIK ARASTIRMALARI ETIK KURULU KARAR FORMU

ARASTIRMANIN ACIK ADI

Bir Simiilasyon Oyununun Hemgirelik Osrencilerinin Yansitict Diisiinme

Becerilerine Etkisi

VARSA ARASTIRMANIN PROTOKOL KODU

- ETIK KURULUN ADI Diizce Universitesi Girisimsel Olmayan Saglik Arastirmalar1 Etik Kurulu
4 : =
4 g ﬁ ACIK ADRESI: Diizce Universitesi Tip Fak. Morfoloji Binasi 4. Kat Konuralp-Diizce
—
EED TELEFON 0380 542 14 16
~ -E FAKS 0380 542 13 02
E-POSTA duzceetik@duzce.edu.tr
KOORDINATOR/SORUMLU .
ARASTIRMACI Doc.Dr.Ayla KECECI
UNVANI/ADI/SOYADI
YARDIMCI ARASTIRMACILAR ’
UNVANI/ADISOYAD] | Aras-GorAysegll ACIL
KOORDINATOR/SORUMLU
ARASTIRMACININ UZMANLIK | Hemsirelik B&liimii
ALANI
KOORDINATOR/SORUMLU .
ARASTIRMACININ Diizce Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi
BULUNDUGU MERKEZ
VARSA IDARI SORUMLU
UNVANI/ADI/SOYADI
E DESTEKLEYICI
= PROJE YORUTOCUSU
- | UNVANI/ADI/SOYADI
6 (TUBITAK vb. gibi kaynaklardan
s destek alanlar igin)
= DESTEKLEYICININ YASAL
=) TEMSILCISI
= FAZ 1 O
a). FAZ 2 O
<
~® FAZ 3 O
FAZ 4 [
Gozlemsel ilag galismasi O
ARASTIRMANIN FAZI VE — :
TURL Tibbi cihaz klinik aragtirmas: m]
In vitro ubbi tam cihazlari ile
yapilan performans |
degerlendirme galismalar:
llag dig1 klinik aragtirma (m]
Diger ise belirtiniz
dekokok
» TEK RKF,?__ COK Mlg__lIzKEZLI Ul.lll:SlAL ULUSLARARASI (]
 — G Versiyon o
Se2SZn ' Belge Adi Tarihi | Nittiaras: Dili

Etik Kurul Bagkaninmin

ani/Adi/Soyadi: Do¢.Dr.Giilbin SEZEN

Not: Etik kurul bagk i

Imacdhigi her sayfaya imza atmalidir.

yer
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EK.2 Etik Kurul Karar Raporu ve izin Formu

DUZCE UNIVERSITESI
_ TIPFAKULTESI
GIRISIMSEL OLMAYAN SAGLIK ARASTIRMALARI ETiK KURULU KARAR FORMU

ARASTIRMANIN ACIK ADL Bir Simiilasyon Oyununun Hemsirelik Ogrencilerinin Yansitici Diisiinme
Becerilerine Etkisi

VARSA ARASTIRMANIN PROTOKOL KODU
ARASTIRMA PROTOKOLU Tirkee [ ] Ingilizee [J Diger []

BILGILENDIRILMIi$ GONULLU OLUR ]
FORMU Tirkee [ ] Ingilizee [J Diger []

OLGU RAPOR FORMU Tarkge []  ingilizee [] Diger []

ARASTIRMA BROSURU

Tirkee [ Ingilizee [] Diger []
Belge Adi Aciklama

SIGORTA

ARASTIRMA BUTCESI

BIYOLOJIK MATERYEL TRANSFER
FORMU

ILAN

YILLIK BILDIRIM

SONUC RAPORU

GUVENLILIK BILDIRIMLERI
DIGER:

Karar No:2017/134 Tarih: 09.10.2017

DEGERLENDIRILEN

DIGER BELGELER

O0OO0Oc O g0

Yukarida bilgileri verilen bagvuru dosyasi ile 1lﬂ|h belgeier aragtirmamin/galismanin gerekge, amag, yaklagim ve yontemieri dikkate alinarak
incelenmis ve uygun bulunmus olup bagvuru do da belirtilen merkezlerde oerz;eklesnnlmesmde etik ve bilimsel
sakinca bulunmadigina toplantiya katilan etik kurul uye tam sayisinin salt ¢ogunlugu ile karar verilmistir.

KARAR
BILGILERI

KLINIK ARASTIRMALAR ETIK KURULU

ETiK KURULUN CALISMA ESASI g?fazﬁixyolcjlk Uriinlerin Klinik Arastirmalari Hakkinda Yonetmelik, lyi Klinik Uygulamalari

BASKANIN UNVANI / ADI/ SOYADI: | Do¢.Dr.Giilbin SEZEN

Arastirma ile

Unvan/Adv/Soyadi Uzmanhk Alam Kurumu Cinsiyet iliski Katihm * imza
i R : . Diizce Universitesi Tip - =
Prof. Dr. Hiiseyin YUCE Tibbi Genetik Fakuitesi ER |kO |EO |H E H[O CC}‘?—!
Prof. Dr. Handan ANKARALI | Biyoistatistik Ditan | Sornliesl Ly E0 (kR® [EO |HE |ER |[HO | —
Prof. Dr.Seyit ANKARALI Fizyoloji Daze Vaivemsitce T E0 |k® |EO |HKE |E ng | 7
Fakiiltesi yal
Dog.DrEge GOLEC BALBAY | Gogis Hastaliklan | Dy Universitesi Tip EO |k EO |HR |ER |HO A
Dog.Dr- Muhammet Ali KAYIKCI | Uroloji i ER [kO |EOD |HE |ER |HO /‘#Z{
i : Diizce Universitesi Tip — \v
Yrd.Dog.Dr. Birgall ONEC ¢ Hastaliklar el E0 |kX® |eO |H E RO |y wA
Yrd.Dog.Dr.Nuri Cenk COSKUN | Farmakoloji E:If:;efl“""s"“‘ L E kO [EO |H ER |HO Qy;&w
s ¥, ) Diizee Universitesi Saglik
Yrd.Dog.Dr. Aysel KARACA Hemsirclik Bolumu | ptiect JIie €9 EOQ |kH |EO |HKE |ER |HO @L‘L[)—)
Uzm.Dr.Abdullah BELADA KBB Diizee Devlet Hastanesi EX KO |EO | H ER |HO /l&
Uzm.Dr.Seda ERISEN KARACA | Cocuk Hastaliklari Diizce Devlet Hastanesi EO K EQO |H E HO —_—
- Sivil Uye Varollar Demir Celik - —
Kenan VAROL Uriinleri San.ve Tic.Ltd.Sti. EX kO [e0 |H ER |#O %—\J\bu\'
- Diizce Universitesi Hukuk I o
Serife SULEK Avukat Masavirligi EO K EO H E H D/

*:Toplantida Bulunma

Etik Kurul Bagkaninin
1/Ad/Soyadi: Dog.Dr.Giilbin SEZEN

Not: Etik kurul baskani, imzastnin yer almadige her sayfaya imza atmaledir.
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EK.3 “The Ward” Simiilasyon Oyunu Kullanim Izni

Kimden : David Stanley <dstanleS@une.edu.aus 25 Haz 2017 Paz 03:25
Konu :RE: The Ward: A simulation game for nursing students
Kime : Aysequl ACIL <aysequlaci@duzce.edufr>

Dear Al
Iis with great pleasure fhat | provide pemnission for you fo use the ‘Ward Simulation game” for you to use in your thess.

{wish you well wih your sty and f | can be of any other help please et me know.
Kind ragards, Davia

From: Ayseul ACIL [malt:aysequiaci @duzce.edutr
Sent: sunday, 5 June 1017 5:45 AN

T0: David Stanley <cetanleS@une.cduaue

Subject: the Ward: A smulation game forrursing stutets

To Stanley,

| am working a5 a research assistantat Duzce Universiy in Turkey. | have read your research il “The Ward: A smulation game for nursing students” . T would Ike fo conduct
this study of yours as my post graduate thesis in Turkey. I think it il be great benefitto our students, On this matter, Twould Ik to use the simulation game "The Ward" you
Used in your stucy.l am asking for your permission on this matter. With your permission, | requestto use ‘The Ward" in my thesis.
Thank you far your work that bridge the an between theary and clical practics in nursing education.
Ayseqil Acl Research Assistant
Diizce Univarsiy Health Sciences Faculty
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EK.4 Yansitic1 Diisiinme Diizeyi Belirleme Ol¢egi Kullanim izni

* EPostaSens

Posta  Kigler  Tekvim  Gorevler  Eviak Cantasi  Tercihler LR Re vansitio D B

1 Gonder H Kapat ‘ ‘ Taslady Kaydet ‘ M_ﬂ ‘ Segenelder v | L@_\

| Kme | ‘f ikegencel *|

—_

Konu:

Re: Yansttict Diigiinme Dizeyini Belireme Olgeﬁw

Bilgi: Bu mesaja ekleri istirmek icin dosyalan masaistintizden sirikieyip buakin,

| He |

ISans‘Sﬂif v it v Poagaf ¥ |B IVUSKL ﬂ'g' =

B400-Brhebo

Kimden: "llkegencel" <ilkegencel@comu edu ir

Kime: "Aysequl ACIL" <aysequiacil@duzce edu.fr=
Gonderilenler: 26 Nisan Persembe 2018 17:43:40
Konu: Re: Yansitici Diistinme Dizeyini Belirleme Olcedi

Merhaba Ayseqil,
Tabi ki kullanabilirsin. Ekte 6lcek maddeleri ve ait olduklar boyutlar var.
Sevgiler

2018-04-26 11:24 GMT+03.00 Aysequl ACIL <aysequlaci@duzce.edur>:
Sayin llke Hocam,
Sizi tekrar rahatsiz ediyorum. Yiksek lisans tezim dodrultusunda ogrencilere yapacadim bir uygulama sonras yansitict distinme diizeylerini belilemek amaciyla sizin tarafinizdan
uyaramast yapilan " Yansitici Ddsdnme Belirleme Olcedi"ni zniniz olursa kullanmak istiyorum Hocam izin verdiginiz takdirde olcekis bulunan ders ifadeleri dogrultusunda benim uygulams
sonras! olcedi kullanmam uygun olur mu? Saygilarimia.

Aras Gor Ayseql ACIL
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EK.5 Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri Kullanim izni

 EPostaSens

Posa  Kigler Tabim Goeder EakCatas  Techler A X EERRGIINNIX]

G | o || Tl ||, S+ it
| e el

1

Konu: ‘Re: Kol Odrenme Stler Envanter

Bilgi: B mesajo ekier listrmek icn dosyelon masadstindzoen striieyin bakn

AR

| B 7|

SEZ-EUWEIZENSON-B

M\E

BIUSE

ISansSeeif v g ¥ Paagt 7

liniz iin cok tasekkir ederim hocam. Iyt ginler dierim..

Kimden: "lkegencel" <Ikegencel@comu edu frs

Kime: "Aysequl ACIL" <aysequlaci@duzce edufr
(nderilenler; 25 Nisan Carsamba 2018 14:15:17

Konu; Re: Kolb Odrenme Stlleri Envantei

prhaba Ayseqdl

Envanteri kullanmandan muthluk duyarm.

Ekts sine yarahilecek belgelen ganderiyorum. Vierleri SPSS va da Excelde girsbilisin.
Sevler.

2018-04-2513:37 GMT+03.00 Aysequl ACIL <aysequlacil@duzce edufrs
- Sayin Hocam,

Diizce Universitsi Saghk Biimleri Fakitiesi Hemsirelk Baliminde arastima gorevisi olarak calismaklaym. Sizin tarafinizdan Torkce'ye yarlanan Kolbun Ogrenme Stlleri
Envanteri-I| lcediniizin verdiginiz takdirde yiksek isans tezim dodruttusunda hemeireiik balimi Gdrencilerine uygulamek: istiyorum. Saygilanmia...

] Aras Giir. Ayseql ACIL
Diizee Universitesi Saglik Bilimlen Fakittesi Hemsielk Bolimi -

. ______________________________________________________________[
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EK.6 Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu

Bu katilacaginiz ¢aligma bilimsel bir arastirma olup, arastirmanin adi Bir Simiilasyon Oyununun
Hemsirelik Ogrencilerinin Yansitict Diisinme Becerilerine Etkisi’dir. Bu arastirmanin amaci “Klinik”
isimli simiilasyon oyununun hemsirelik Ogrencilerinin yansitict diisiinme becerilerine etkisini
degerlendirmektir. Arastirmada sizlerden “Klinik” isimli oyuna katilmaniz ve anket formunu doldurmaniz
beklenmektedir. Bu arastirmada yer almaniz dngoriilen siire haftada bir giin olmak {izere toplam 7 giin
olup, arastirmada yer alacak goniilliilerin sayis1 23 kisi’dir.

Aragtirma ile ilgili olarak uygulanan oyun etkinliklerine katilmamz ve anket ve gerekli formlar1
doldurmaniz sizin sorumluluklarmizdir.

Aragtirma sirasinda arastirma konusuyla sizi ilgilendirebilecek ve sizin arastirmaya katilmaya
devam etme isteginizi etkileyebilecek yeni bilgiler/gelismeler oldugunda, bu durum size derhal
bildirilecektir. Arastirma hakkinda ek bilgiler almak i¢in ya da g¢alisma ile ilgili herhangi bir sorun
oldugunda 05303279923 no.lu Arag. Gor. Aysegiil Acil’a bagvurabilirsiniz.

Arastirmada yer almaniz nedeniyle size hi¢bir ddeme yapilmayacaktir.

Bu arastirmada yer almak tamamen sizin isteginize baghdir. Arastirmada yer almayi
reddedebilirsiniz ya da herhangi bir asamada arastirmadan ayrilabilirsiniz; bu durum herhangi
bir cezaya va da sizin yararlarimiza engel duruma yol acmayacaktir. Arastirmanin sonuglari bilimsel
amagcla kullanilacaktir; ¢aligmadan ¢gekilmeniz ya da arastirmaci tarafindan ¢ikarilmaniz durumunda, sizle
ilgili tiim bilgiler de gerekirse bilimsel amagla kullanilabilecektir.

Size ait tiim kimlik bilgileriniz gizli tutulacaktir ve arastirma yayinlansa bile kimlik bilgileriniz
verilmeyecektir, ancak aragtirmanin izleyicileri, etik kurullar ve resmi makamlar gerektiginde verdiginiz
bilgilere ulasabilir. Siz de istediginizde kendinize ait verdiginiz bilgilere ulasabilirsiniz.

Calismaya Katilma Onay:

Yukarida yer alan ve arastirmaya baglanmadan Once bana verilmesi gereken tim bilgileri
okudum ve sozlii olarak dinledim. Aklima gelen tiim sorular1 arastirmaciya sordum, yazili ve sozlii olarak
bana, asagida adi belirtilen arastirmaci tarafindan yapilan tiim aciklamalari ayrintilariyla anlamig
bulunmaktayim. Caligmaya katilmayi isteyip istemedigime karar vermem i¢in bana yeterli zaman tanindi.
Bu arastirmaya goniillii olarak katildigimi, istedigim zaman gerekgeli veya gerekcesiz olarak
arastirmadan ayrilabilecegimi biliyorum. Bu kosullar altinda, bana bu arastirma kapsaminda yapilacak
uygulamalar ile sahsima ait bilgilerin gdzden gecirilmesi, transfer edilmesi ve islenmesi konusunda
arastirma yiriitiicistine yetki veriyor ve sdz konusu arastirmaya hicbir zorlama ve baski altinda
olmaksizin kendi rizamla katilmay1 kabul ediyorum.

Bu formun imzal bir kopyasi bana verilecektir.

Bir Simiilasyon Oyununun Hemsirelik Ogrencilerinin Yansitict Diisiinme Becerilerine Etkisi isimli
arastirma kapsaminda alinan kisisel bilgilerimin;

] Sadece yukarida bahsi gegen arastirmada kullanilmasina izin veriyorum
[ ileride yapilmasi planlanan tiim arastirmalarda kullanmilmasina izin veriyorum
[] Higbir kosulda kullanilmasia izin vermiyorum

Goniilliiniin, Aciklamalari yapan arastirmacinin,
Adi-Soyadi: Adi-Soyadi: Aysegiil Agil
Adresi: Gorevi: Arastirma gorevlisi
Tel.-Faks: Adresi: Diizce Universitesi Saglik Bilimleri
Fakiiltesi
Tarih ve Imza: Tel.-Faks:05303279923
Tarih ve Imza:
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EK.7 Kisisel Bilgi Formu

Degerli Ogrenciler;

Asagida sunulan anket, Diizce Universitesi Saghik Bilimleri Fakiiltesi Hemsirelik
Boliimii Do¢.Dr. Ayla KECECI danismanhginda Aras. Gor. Aysegiill ACIL tarafindan
yapilmaktadir. Bu anket hemsirelik 4. Simf 6grencilerinin 6grenme stillerini belirlemek
amaciyla yiiksek lisans tez caligmasi kapsaminda yiiriitilmektedir. Birinci bdliimde
kendinizle ilgili kisisel sorular, ikinci bdliimde baskin 6grenme stilinizi 6lgmek igin
gelistirilmis Kolb Ogrenme Stili Envanteri yer almaktadir. Anketlerden elde edilecek veriler
sadece bilimsel amacla kullanilacaktir ve arastirmamiz haricinde bagka bir yerde
aciklanmayacaktir. Anketi doldurmaniz ¢alismaya katilmaya onam verdiginizi gosterecektir
ancak calismanin herhangi bir yerinde ¢alismadan ayrilma hakkiniz bulunmaktadir. Caligma
tamamlandiginda elde edilecek sonuclar1 aysegulacil@duzce.edu.tr adresinden iletigime
gecerek elde edebilirsiniz. Calismamizin dogru sonuglar vermesi igin sorulari dikkatli ve
ictenlikle cevaplamaniz ¢ok 6nemlidir.

Katiliminiz ve katkilarinizdan dolay1 tesekkiir ederiz.

1. AdINIZ- SOVAAINIZ :© ...oeiiiiiieiii ettt et e et eetae e steeetbeesebeessbaeessaessseessseeenssennes

3.Cinsiyetiniz: 1)Kadin 2)Erkek
4. Annenizin egitim durumu nedir?

[0 Okur-yazar degil [Okur-yazar [ilkokul [Ortaokul [Lise Universite
5. Babanizin egitim durumu nedir?

[0 Okur-yazar degil [Okur-yazar [ilkokul [Ortaokul [Lise Universite

6. Mezun oldugunuz lise:
[ Diiz lise OSiiper lise [JAnadolu/Fen lisesi [Saglik meslek lisesi
7. Yasadigimmiz yer: OYurt [Ailem ile evde [ Arkadaglanim ile evde [Kendim

8. Ogrenme stili kavrammi daha 6nce duydunuz mu? 1) Evet 2) Hayir

Cevabiniz evet ise nerede duydunuz?

9. Ogrenme stilinizin ne oldugunu biliyor musunuz? 1) Evet 2) Hayir

CevabINIZ EVEL 1S€ DEIITTINIZ. ... .uvvviieeiiiieeceiieeee et ettt e e e e e e e e e e e eeseaaaeeeesseraaseeeeessessnnns
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EK.8 Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri (KOSE III)

Ogrenme Stilleri Envanteri

Degerli Ogrenciler,

Asagida her birinde dorder ciimle bulunan on iki tane durum verilmektedir. Her
durum i¢in size en uygun climleyi 4, ikinci uygun olan1 3, {i¢iincii uygun olani 2, en
az uygun olani ise 1 olarak ilgili climlenin basinda birakilan bosluga yaziniz.
Tesekkdirler

Ornek
Ogrenirken

~4 mutluyum.

_ 1 hizliyim.

_ 2 mantikliyim.
3 dikkatliyim.

Hatirlamaniz i¢in 4 en uygun olan__3 ikinci uygun olan_2 ii¢lincii uygun olan_1 en az uygun
olan

1. Ogrenirken

__duygularimi g6z 6niine almaktan hoslanirim.
____izlemekten ve dinlemekten hoslanirim.
____fikirler tizerine diisiinmekten hoslanirim.
___ bir seyler yapmaktan hoslanirim.

2. En iyi

_duygularima ve onsezilerime giivendigimde

_ dikkatlice dinlendigim ve izledigimde

____mantiksal diisiinmeyi temel aldigimda

____bir seyler elde etmek i¢in ¢ok ¢alistigimda dgrenirim.

3. Ogrenirken

___ giiclii duygu ve tepkilerle dolu olurum.
___ sessiz ve ¢ekingen olurum.
___sonuglar1 bulmaya yonelirim.
____yapilanlardan sorumlu olurum.

4. Duygularimla
_ lIzleyerek
___ Diislinerek
_ Yaparak 6grenirim.

5. Yeni deneyimlere agik olurum.
_ Konunun her yoniine bakarim.
____Analiz etmekten ve onlar1 pargalara ayirmaktan hoslanirim.
____ Denemekten hoslanirim.
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6. Ogrenirken

_ sezgisel

___ gozleyen
____mantikh

_ hareketli biriyim.

7. En iyi

___ kigisel iliskilerden

_ gozlemlerden

____akile1 kuramlardan

____uygulama ve denemelerden dgrenirim.

8. Ogrenirken

___ kisisel olarak o igin bir pargasi olurum.
__1igleri yapmak i¢in acele etmem.
____kuram ve fikirlerden hoslanirim.

___calismamdaki sonuglar1 gérmekten hoglanirim.

9. En iyi

____duygularima dayandigim zaman

____ gbzlemlerime dayandigim zaman

_ fikirlerime dayandigim zaman

__ Ogrendiklerimi uyguladigim zaman 6grenirim.

10. Ogrenirken

_ kabul eden
____cekingen
___akila
__sorumlu biriyim.

11. Ogrenirken

_ katilirim.

__ gozlemekten hoslanirim.
____degerlendiririm.

____aktif olmaktan hoslanirim.

12. En iyi

____akile1 ve agik fikirli oldugum zaman
__ dikkatli oldugum zaman
_fikirleri analiz ettigim zaman

____ pratik oldugum zaman &grenirim.
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EK.9 Yansitic1 Diisiinme Diizeyi Belirleme Olcegi

Yansitic1 Diisiinme Diizeyini Belirleme Olgegi

KESINLIKLE
KATILMIYORUM

KATILMIYORUM

KARARSIZIM

KATILIYORUM

KESINLIKLE
KATILIYORUM

Bazi etkinlikler tizerinde ¢alisirken onlari ne
yaptigimi diisiinmeden yapabilirim.

Bu ders, 6gretim elemani tarafindan 6gretilen
kavramlar1 anlamamizi gerektirir.

Bazen digerlerinin bir seyi yapis yontemini
sorgular ve daha iyi bir yol diistinmeye ¢aligirim.

Bu dersin sonucu olarak kendime bakis tarzimi
degistirdim.

Bu derste bazi seyleri o kadar ¢ok tekrar ediyoruz
ki artik onlar1 diistinmeden yapmaya basladim.

Bu dersten gecebilmeniz i¢in dersin igerigini
anlamaniz gerekir.

Yaptigim seyi diistinmekten ve onu yapmanin
alternatif yollarini goz 6niinde bulundurmaktan
hoslanirim.

Bu ders, sikica baglandigim bazi fikirlerimi
sarsti/sorgulatti.

Sinav i¢in derste islenen konular1 hatirladigim ve
notlarima ¢alistigim siirece fazla diisinmeme
gerek yok.

10.

Uygulamal1 gérevleri yapabilmek i¢in dgretim
elemaninin 6grettigi materyalleri anlamak
zorundayim.

11.

Yaptiklarim daha iyi hale getirip
getiremeyecegimi gormek i¢in kendi eylemlerim
tizerine sik sik diisliniip tagmirim.

12.

Bu dersin sonucunda baz1 seyleri normalde
yaptigimdan farkli yapmaya basladim.

13.

Ogretim elemanimin sdylediklerini takip edersem
bu ders tizerinde pek de fazla diisinmeme gerek
kalmaz.

14.

Bu derste 6gretilen konular1 anlamak i¢in siirekli
olarak tizerinde diisiinmek zorundasiniz.

15.

Deneyimlerimden bir seyler 6grenebilmek ve
sonraki uygulamalarim daha iyiye gotiirebilmek
i¢in kazanimlarimi sik sik gézden gegiririm.

16.

Bu ders esnasinda, daha énceden dogru olduguna
inandigim seylerde hatalar oldugunu kesfettim.
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EK.10 Coziimleme Asamasi Goriisme Formu

Gibbs’in modeli kaynak alinarak c¢oziimleme (debriefing) asamasi i¢in su sorular
olusturulmustur:

1. Tammlama:
¢ Oyun igerisinde hangi rolii iistlendin?
e Burolii istlenmeye nasil karar verdin?
e Hangi 6zelliklerinin bu rol i¢in uygun oldugunu diisiiniiyorsun?

2. Duygu ve Diisiinceler:
¢ Oyun sana ne hissettirdi?
e QGrupta yer alan diger arkadaglarin sana ne hissettirdi?
e Su anda oyun hakkinda ne diisliniiyorsun?

3. Degerlendirme :

e Oyun sirasinda roliinii tistlendiginde yolunda giden seyler nelerdi?

e Oyun sirasinda roliinii iistlendiginde yolunda gitmeyen seyler nelerdi?

e Oyun sirasinda lizerine diisen gorevleri yerine getirirken yolunda giden seyler
nelerdi?

e Oyun sirasinda iizerine diigen gorevleri yerine getirirken yolunda gitmeyen
seyler nelerdi?

e Bu deneyim senin i¢in nasil sonuglandi?

4. Analiz:
¢ Oyun esnasinda iyi yaptigin seyler nelerdi?
e Oyun esnasinda grup arkadaglarinin iyi yaptigin seyler nelerdi?
e Oyun esnasinda diger gruplarin iyi yaptigin seyler nelerdi?
e Ne yanlis gitti ya da umdugundan farkli oldu?
e Sen ya da diger grup arkadaslarin bu duruma nasil katki sagladi?

5. Sonuc:
e Oyun esnasinda farkli sekilde yapmaniz gereken bir sey var miydi?
e Seni durduran sey neydi?
e Bu oyun/ deneyim esnasinda kendinizle ilgili olumlu/ olumsuz neler 6grendiniz?

6. Eylem plani:

e Oyunu tekrar oynayacak olsan ne tiir bir plan yapardin?
e Oyun esnasinda aldigin rol dogrultusunda farkli sekilde mi yoksa aym sekilde
mi davranirdin?
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EK.11 iki Kolonlu Ogrenme Yazsi

iki Kolonlu Ogrenme Yazisi

Tarih: 05.02 201§

Ad- Soyad:

Ogrendiklerim: Bu oyun siiresince
dgrendiklerinizi yaziniz.

Yansitmalarim: Oyun esnasinda

6grendikleriniz hakkinda diisiincelerinizi ve
hissettiklerinizi yazimz.
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EK.12 Ogrenci Goriis Anketi

Degerli Ogrenciler;

Asagida sunulan anket, Diizce Universitesi Saghk Bilimleri Fakiiltesi
Hemsirelik Boliimii Do¢.Dr. Ayla KECECI danismanliginda Aras.Gor.Aysegiil
ACIL tarafindan yapilmaktadir. Bu anket hemsirelik 4. Simif Ogrencilerine
uygulanan “Klinik” isimli simiilasyon oyununa yonelik goriislerinizi belirlemek
amaciyla yiiksek lisans tez c¢aligmasi kapsaminda yiiriitiilmektedir. Anketlerden
elde edilecek veriler sadece bilimsel amagla kullanilacaktir ve arastirmamiz
haricinde baska bir yerde aciklanmayacaktir. Anketi doldurmaniz g¢aligmaya
katilmaya onam verdiginizi gosterecektir ancak calismanin herhangi bir yerinde
calisgmadan ayrilma hakkiniz bulunmaktadir. Calisma tamamlandiginda elde
edilecek sonuclar aysegulacil@duzce.edu.tr adresinden iletisime gegerek elde
edebilirsiniz. Calismamizin dogru sonuglar vermesi icin sorulari dikkatli ve
ictenlikle cevaplamaniz ¢ok 6nemlidir.

1. “Klinik” isimli simiilasyon oyunu uygulanmadan 6nce oyunun nasil uygulanacagi size agikca
anlatild1 m1?
O Evet [ Haywr [ Kismen

2. “Klinik” isimli oyunu en diisiik O (sifir) puan ile en yiiksek 10 (on) puan olmak iizere
Ogrenme aktivitesi olarak nasil degerlendirirsiniz?

3. “Klinik” isimli simiilasyon oyununun eglenceli oldugunu diisiiniiyor musunuz?

O Evet 0O Haywr 0O Kararsizim

4. Klinik” isimli simiilasyon oyununda asagida belirtilen uygulama alanlarindan hangilerini
gozlemleyebildiniz?

Evet Hayir Kararsizim

Klinik Yonetimi

Karar verme Becerisi

Hemsirelik
uygulamalari

Liderlik

Elestirel diigiinme

Ekip ¢alismasi

Iletisim becerileri

5. Sizce “Klinik” isimli simiilasyon oyununun olumlu yonleri nelerdir?
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6. Sizce “Klinik” isimli simiilasyon oyununun olumsuz yonleri nelerdir?
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EK.13 David Stanley ile Yapilan Yazismalar

Kimden : David Stanley <dstanleS@une.edu.au> 16 Tem 2017 Paz 10:1¢
Konu : RE: The Ward
Kime : Aysequl ACIL <aysequlacl@duzce.du.tr>

Dear, Aysegil Acil,

There are no priorities as such, But the game is played in the prescribed order.

We did a pre-briefing and a brief debriefing.

We have used the Game in a number of ways. Mostly it has been used a s summary activity for third year students.

It acts to get them to focus on the things they have learnt and the great deal they do not still know. It is a great grounding activity just
before students complete the course.

The debrief 1s informal and as student are often very excited at the end of the game this can be a lot to do with a large groups of students in
one place, But we have managed it well in the past.

Hope this helps. No problem is you have other questions.

Kind regards, David

From: Aysegul ACIL [aysegulacilfduzce.edu.tr]
Sent: Thursday, 13 July 2817 7:66 AN

To: David Stanley

Subject: The Ward

Dear Professor Stanley,

I am very grateful for your help up to now. I have one last question for you after I read the game instructions.Are there any pricrities in the
order of the scenarios? And did you do debriefing after the scenarios played ?

Thank you very nuch again for your help.

Kind Regards, Aysegil A1l
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EK.14 Oyun Yonergesi

Simulasyon Oyunu: “KLINIK”

Amag: "Klinik" isimli oyunu c¢esitli simiile edilmis etkinlikler yoluyla hayali bir
klinigin ilerleyebilmesi ve giivenli, verimli, mutlu ve yetkili bir sekilde islev
gorebilmesi ic¢in ekip calismasini igermektedir. Klinigin isleyisi c¢esitli uygulama
alanlar1 i¢in puan verilmesi ya da puanlarin geri alinmasiyla ¢izelgelendirilecektir.
Oyun kapsaminda degerlendirilen alanlar sunlardir:

1. Hasta bakiminin kalitesi.
Klinik yeterlilik
Klinigin etkin yonetimi.

Personel motivasyonu.

A

Liderlik ve ekip ¢aligmast

Matron (Denetleyici) sunu sdyler: “Hepiniz birlikte calistiginiz grup igerisinde
klinigin bir liyesisiniz. Kliniginizin basarist klinik yeterlilik ve hasta bakim standardi
konusunda sizin ve ekibinizin verdikleri kararlar ve biraz da sansa baghdir.”
Aciklamalar:
Oyunun Kurulumu
1. Ogrencilerden gruplara boliinmesi istenir. (Her grupta esit sayida dgrenci olmak
zorunda degil)
2. Biitiin 6grenciler gruplara ayrildiktan sonra puan tablosu, klinik listesi, rol listesi,
isim etiketleri ve gerekli ekipmanlar dagitilir. (Bunlar oyun 6ncesi hazirlanir ve zarfa
koyulur).
3. Her ekibe kendisi icin bir klinik adi belirmesi ve puan tablosuna sectikleri ismi
yazmalar1 sOylenir.
4. Her grup oyun hakemine ekip ismini bildirir.
5. Gruplar, kendi klinik ekibinin her bir {iyesi i¢in uygun roller belirler.
Grup olarak alinan kararlar1 kim belirleyecek?
Gorevleri ve kararlar1 kim verecek?
Hakemle kim goriisecek?
Skor ¢izelgesini kim tutacak?

Gorev dagilimini kim yapacak?
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Grup lyeleri uygun rollere dagitilarak (bkz. Rol sayfasi) hangi rolde kimin oldugunu

tanimlamak i¢in isim etiketleri kullanilir.

6. Ekiplere isim etiketlerini uygun sekilde takmalar1 sdylenir.

7. Her takimin baska bir klinigin puanini takip edebilmesi i¢in "Takim skor tutucu"

se¢meleri istenir.
8. Oyun yoneticisinin talimati ile oyuna baglanir.

Oyun Siireci :

Etkinlik 1: Pazartesi sabahi 07: 30

Klinik Sorun: insiilin Hazirlama

Tim ekiplerin sorumlu hemsirelerinden insiilin hazirlamak i¢in
bir klinik hemsiresi belirlemeleri istenir.
Bu etkinlik bir yarig gibi gerceklestirilir.
Gorevi dogru teknikle (ve igne batmast olmaksizin) ilk
tamamlayan ve malzemeleri uygun sekilde imha eden (enjektor
ignesinin kapagim1 kapatmadan atik kutusunda imha eden)

kazanir. Herhangi bir igne batmas1 aninda oyundis1 birakir.

Sonuc:

Ilk bitiren takim 10 puan,
Ikinci bitiren takim 8 puan,
Ucgiincii bitiren takim 4 puan,
Dordiincii bitiren takim 2 puan,

Digerleri 0 puan alir.

Gereksinimler:
Insiilin flakonlart
Insiilin
enjektorleri
Temizleme bezi
Ilag gizelgesi
Delici- kesici

atik kutusu
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EK.15 Ozgecmis

26 Subat 1986 tarihinde Zonguldak’ta dogdu. ilkdgrenimi Yayla Ilkokulu, orta ve lise
O0grenimini Zonguldak Atatiirk Anadolu Lisesi’nde tamamladi. 2004 yilinda Marmara
Universitesi Hemsirelik Yiiksekokulu’nda 6grenimine basladi ve 2008 yilinda lisans
egitimini tamamladi. 2009 yilinda Biilent Ecevit Universitesi Saglik Uygulama ve
Arastirma Merkezi’nde hemsire olarak goreve basladi. Nisan 2016’ ya kadar bu
gdrevini devam ettirdi. 2016 yilinda Ogretim Uyesi Yetistirme Programi (OYP) ile
Diizce Universitesi Saghk Bilimleri Fakiiltesi’nde Hemsirelik Esaslari Anabilim
Dalin’nda lisansiistii egitimine ve arastirma gorevlisi olarak goreve baslayan aragtirmaci

halen gorevine devam etmektedir.

Aras. Gor. Aysegiil ACIL
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