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Abstract

Advances in technology have led to novel
teaching methods enabling students to learn in
a reality-like environment with all their senses.
The new generation of students who have
individualistic learning styles one different
from the other and tend to use technology with
ease has made it necessary to use diverse
teaching methods in this respect. Virtual reality
activities based on gaming, a new method in
psychomotor skills acquisition, is a simulation
technique where a computerized skill with an
integrated game enables one to experience
being in a real-life environment sending signals
to one’s sensory organs. The subject about the
care given through tracheostomy, which is
given within the course of the Fundamentals of
Nursing that includes basic skills, is an
application with strict requirements in terms of
aseptic conditions, and for which students
hardly find a possibility to practice. For this

reason, software was developed for the
application of a virtual reality game in
accordance with the procedural steps of

tracheostomy care and installed in students’
mobile phones. With this article we aim to

share the experience we gained in the
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Oyun tabanl sanal gerceklik
uygulamasinin psikomotor
beceri 6gretiminde
kullanimz1: Bir deneyim
paylagimi

Ozet

Teknolojideki ilerlemeler Ggrencilere  gercek
ortamdaymis hissi veren ve tim duyularina hitap
eden yeni Ogretim yontemlerinin - ortaya
ckmasint  saglamistir.  Ozellikle yeni  kusak
ogrencilerin teknolojiyi kullanmaya yatkinligi ve
her bireyin birbirinden farkli 6grenme stillerine
sahip olmas;, bu konuda ¢esitli Ogretim
metotlarinin - kullanidmast  gerekliligini  aciga
ctkarmustir. Psikomotor beceri 6gretiminde yeni
bir Ogretim teknigi olan oyun tabanl sanal
gerceklik uygulamasi, herhangi bir yerde olmay:
hissettiren ve bunun i¢in duyu organlarimiza
cesitli bilgiler saglayan gercek ortamlara benzer
bir becerinin bilgisayara aktarilip oyunlastirildig
bir similasyon yontemidir. Temel beceri
uygulamalarinin - verildigi Hemsirelik Esaslart
dersi iceriginde yer alan trakeostomi bakimi
konusu 6grencilerin uygulama imkant bulmakta
zotlandiklari, asepsi kosullara uygunlugunun
onemli oldugu bir uygulamadir. Bu nedenle
trakeostomi bakimi islem basamaklarina uygun
olarak  oyun  tabanli  sanal  gerceklik
uygulamasinin yazilimi yapilmis ve Ogrencilerin
cep telefonlarina yiklenmistir. Bu makalenin
amaci oyun tabanlt sanal gerceklik uygulamasinin
hazirlanma  strecindeki  deneyimlerimizi  ve
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preparation process of the game-based virtual psikomotor — beceri — Ogretimine  katkisint
reality application and its contribution to the paylagsmaktir.
teaching of psychomotor skills.

Anahtar Kelimeler: Egitim; Hemsirelik; Klinik
Keywords: Clinical skills; Education; Nursing; beceriler; Simtlasyon.
Simulation.

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

Girig

Hemsirelik egitimi, 6grenciye profesyonel hemsirelik kimligini kazandirmak ve 6grenciyi
mesleki yasama hazirlamak amactyla yapilandiridmis, teorik ve pratik egitimin bir biitiin olarak
sunuldugu bir egitim sistemidir. Bu sistemde hemsirelik 6grencilerinden bilissel, duyussal ve
psikomotor becerileri ¢ok iyi diizeyde kazanmalari beklenmektedir. Psikomotor becerinin 6gretim
sureci; Ogrencilere 6grendikleri teorik bilgileri analiz ederek pratigini yapmayi, becerileri yaparak
gelistirmeyi, teoti ile pratik arasinda iliski kurmayi, elestirel disiinme ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmeyl, duzenli gozlem yapmayr ve giiven duygusunu kazandirmayr saglar (Eker Actkgoz &
Karaca 2014; Mete & Uysal 2009; White & Evan 2002). Psikomotor beceri 6gretimi, 6gretim
elemaninin demonstrasyon yontemi kullanarak beceriyi anlatmast ile baslar, 6grenciye uygulama
firsatlarinin verilmesi ve geri bildirimler ile 6grencinin uygulamada yeterliligi saglanana kadar devam
eder (Baillie & Curzio 2009). Bu sekilde 6grencilerin, klinik uygulamaya ¢ikmadan o6nce hasta
givenligini riske atmadan uygulama yaparak kendilerini gelistirmeleri saglanir. Ancak tlkemizde
ogrenci sayisinin fazla, 6gretim elemani sayisinin az olmasi, her 6grenciye uygulama firsatt
verilememesi, zaman kisithiligi, uygun laboratuvar ortamlarinin ve maketlerin olmayist 6gretimin
etkinligini azaltmaktadir (Atasoy & Siitiitemiz 2014; Bahar 2015; Oztiirk & Ding 2014; Terzioglu et
al. 2012). Bunun yami swra klinik alanda O6gretim elemani desteginin yetersizligi ve 6grenme
olanaklarinin azalmast nedeniyle 6grenciler psikomotor becerilerini gelistirememektedirler (Bahar
2015; Bloomfield, While & Roberts 2008). Psikomotor beceri 6gretimi yeterli yapilamadiginda
ogrenciler klinik uygulamada kendilerini yetersiz hissederek giiven eksikligi yasamakta ve tibbi hata
yapma olasiliklart artmaktadir (Terzioglu et al. 2012). Bu sorunlarn ¢ézimu igin literatiire
bakildiginda; hemsirelik Ogrencilerinin bilgi ve beceri duzeyini arttirmak, klinik uygulamaya
hazirlamak, gtivenli hasta bakimini saglamak ve teorik bilginin uygulamaya aktarilmasint saglamak
icin egitim teknolojilerinden yararlanilmas: onerilmektedir (Aleman, De Gea & Mondejar 2010;
Bahar 2015; Kelly, Lyng, Mcgrath & Cannon 2009; Korhan & Ustiin 2015; Jenson & Forsyth 2012;
Terzioglu et al. 2012).

Oyun tabanlt sanal gerceklik uygulamast teknolojik gelismelerle ortaya ¢tkan ve hemsirelik
egitiminde yeni uygulanmaya baslanan bir gesit simiilasyon yontemidir. Bu uygulamada gercek
hayattaki bir durum bilgisayar ortamina aktarilip oyunlastirdlmaktadir (Ma, Jain & Anderson 2014).
Egitimde kullanilan bu tir yontemler 6grencilerin bilgilere daha kolay ulasmasini saglamaktadir.
Ayrica 6grenme surecinde bilglyi aktif kilarak, tst duzey disinme becerisini ve 6grencilerin
motivasyonunu artirmaktadir (Ma et al. 2014; Sezgin 2016). Literatiirde oyun tabanlt sanal gerceklik
uygulamasi ile hazirlanan uygulamalarin test edildigi ¢alismalar vardir. Yapilan bu ¢alismalar da oyun
tabanlt sanal gerceklik uygulamalarinin  Ggrencilerin - motivasyonlarint — arttirdigi,  eglenerek
ogrenmesini, konuya odaklanmayr ve aktif katiimi sagladigi, 6grencilerin kendi kendilerine
kesfetmelerine ve yaraticiliklarini gelistirmelerine olanak tamdigl, bilgi ve becerini gelistirdigi,
ogrendikleri bilgilerin kaliciligint arttirdigy, teorik bilginin pratige aktarilmasini sagladigl, soyut
kavramlart somutlastirdigl, Ggrencilere sinirlt sinif ortamlarinda  kisitlh  zamanlarda deneyim
kazandirmaktan ziyade daha genis bir zamanda 6grenme imkani verdigi Ogretilecek konunun
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gercekel bir bicimde gosterilmesini sagladigl, yaparak ve yasayarak Ogrenme firsati verdigi,
etkilesimli, isbirligi, yaparak-yasayarak 6grenmesini sagladigi, yaratici, problem ¢6zmeye dayali olan
farkli 6grenme stilleri ile zengin bir 6grenme ortami sundugu, 6grencinin anksiyetesini azalttigy,
ogrencilerin uygulama siiresince ve uygulamadan sonra geri bildirim almasint  sagladig
belirtilmektedir (Blakely, Skirton, Cooper, Allum & Nelmes 2009; Boada et al. 2015; Butt 2015;
Buttussi ve ark. 2013; Chia 2013; Choi, He, Chiang & Deng 2015; Foronda et al. 2016; Jenson &
Forsyth 2012; Koivisto, Niemi, Multisilta & Eriksson 2015; Lancaster 2014; Nehring & ILashley
2009; Noyudom, Ketpichainarong & Ruenwongsa 2011; Smith et al. 2016; Tsai et al. 2015; Verkuyl,
Atack, Mastrilli & Romaniuk 2016).

Noyudom ve arkadaslarinin yaptgt calismada (2011) trakeostomi aspirasyonu beceri
uygulamasini igeren bilgisayar oyununun O6grencilerin  bilgi diizeylerini arttig, Buttussi ve
arkadaslarinin  (2013) calismasinda ise yagam destegi ile ilgili emsave adinda sanal oyunun
ogrencilerin bilgi diizeylerinin arttgi, Chia (2013) kronik obstruktif akciger hastaligin (KOAH)
yonetimi konusunda hazirladiklart bir sanal oyunun, 6grencilerin bilgi duzeylerini arttirdigini
belirtmisler ve 6grenciler oyunun ilgi cekici oldugunu ifade etmislerdir (Noyudom et al. 2011;
Buttussi et al. 2013; Chia 2013). Lancaster (2014) post-op morfin tedavisi ile ilgili oyun tabanli sanal
gerceklik uygulamasinin 6grencilerin bilgi diizeylerini arttigt, Butt (2015) yaptgt arastirmada, Griner
kateterizasyon beceri uygulamasinda kullanidlan oyun tabanli sanal gerceklik uygulamasinin ¢ok ilgi
gekici ve eglenceli oldugunu belirtmislerdir (Lancaster 2014; Butt 2015). Boada ve arkadaslari (2015)
tarafindan kardiyopulmoner resusitasyon uygulamasina yonelik Lissa adindaki bir oyun ile yaptigt
calismada 6grencilerin bilgi ve becerilerinin yant sira motivasyonlarini da arttgini ve problem ¢ézme
becerilerini gelistigi belirtilmistir (Boada ve ark. 2015). Tsai ve arkadaslari (2015) tarafindan yapilan
calismada KOAH tanilt hastanin bakimini iceren oyunu oynayan 6grencilerin bilgi ve becerilerinin
arttig1 ve anksiyetelerinin azaldigr belirtilmistir (Tsai et al. 2015). Koivisto (2015) tarafindan yapilan
calismada, hemsirelik stireci agamalarini iceren CareMe® adl sanal gerceklik oyununun 6grencilerin
konsantrasyonlarint ve tecritbelerini arttirdigt belirtilmistir (Koivisto 2015). Smith ve arkadaslar
(2016) tarafindan yapilan ¢alismada dekontaminasyon Ogretiminde oyun tabanlt sanal gerceklik
uygulamasini kullanan 6grencilerin bilgi ve becerilerinin yitksek oldugu ve oyunun akilda kaliciligs
sagladigt belirtilmistir (Smith et al. 2016).

Oyun tabanlt sanal gerceklik uygulamasinin maliyetli olmast ve uygulama Oncesi hazitlik
gerektirmesi nedeniyle tlkemizde kullanmminin st oldugu belirtilmektedir (Sartkog 2016).
Ulkemizde oyun tabanlt sanal gerceklik uygulamasinin hemsirelikte beceri égretiminde kullanildig:
bir tez ¢alismast bulunmaktadir. Bu makalede, bu tez c¢alismasinda hazirlamis oldugumuz
trakeostomi bakimi icerikli oyun tabanlt sanal gerceklik uygulamasi ile ilgili deneyimlerimiz
paylasilacaktir (Biyik Bayram 2017).

Oyun tabanli sanal gergeklik uygulamasinin hazirlik siireci

Oyun tabanli sanal gerceklik uygulamasi icin, Hemsirelik Esaslart Dersi iginde yer alan
konular arasindan, 6grencilerin uygulama imkant bulmakta zorlandiklar, cerrahi asepsi kosullarina
uygunlugun 6nemli oldugu bir uygulama olan trakeostomi bakimi segilmistir. Trakeostomi bakimi
ve uygulamasi, solunum gereksinimi konusu igerisinde yer almakta ve aspirasyon, i¢ kanil temizligi
ve peristomal cilt bakimi olmak tizere ti¢ ayrt uygulamay: icermektedir. Oyun tabanl sanal gerceklik
uygulamasi icin Oncelikle ders icerigi ve islem basamaklar literatiire uygun olarak hazirlanmistir.
Hazirlanmus olan ders igerigi ve islem basamaklart Hemsirelik Esaslart alaninda uzman ti¢ 6gretim
liyesi tarafindan degerlendirilmis ve Oneriler dogrultusunda son sekli verilmistir. Islem
basamaklarina uygun olarak maket tzerinde yapilan trakeostomi bakimi uygulamasi videoya
kaydedilmistir. Malzemeler resimlendirilmis ve boyutlarina uygun olarak ekran gérunttleri bilgisayar
Ogretimi ve teknolojileri alaninda uzmanlar tarafindan hazirlanmistir. Islem basamaklarina uygun
hedeflere ve bilgisayardaki kontroliin nasil olacagina yonelik bir senaryo hazirlanmistir. Bu senatyo,
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aspirasyon, i¢ kantl temizligi ve peristomal cilt bakimi i¢in ayri ayri islem basamaklarini icerdiginden
her bir islem basamaginin hedefi ve 6grenciden beklentileri ayrintilt olarak yazilmistir (Sekil 1).

21. Islem: Aktif el ile kateterin trakeostomi deliginden iceri ilerletilmesi, bu sirada aspirasyon
yapilmamast.

21. Hedef: Aspirasyon yapmast (Psikomotor diizey)

Beklentiler: Kateterin yaklasik 10 cm olacak sekilde, hasta Okstrene ve direngle karsilasana
kadar iletletilmesi. Ogrenci avatarin tuttugu kateteri eli ile kaniile dogru siiriikler ve kateteri
kantlden igeriye ittirir. Ne kadar ilerletmesi gerektigini belirlemek igin ekranda bir sayac¢ cikar.
Ogrenci kateteri iletlettikge saya¢ da ilerler ve 10 cm ilerlediginde sistem daha izin vermez.
Kateter kanil icindeyken 6grenci avatara parmagt portu agip kapatma talimati verir ve kateter
kendi etrafinda dondurilerek ¢ikartilir.

- -

Senaryoda yer alan islem basamaginin Islem basamagina uygun olarak hazirlanmis
video gorintiisi oyundaki ekran goriintiisi

Sekil 1. Senaryoda yer alan bir islem basamagina ait hedef ve 6grenci beklentilerinden bir 6rnek.

Oyundaki ekran goriintiisiinde gercek bir hastane ortami, trakeostomi kaniilii olan yatan bir
hasta ve hemsire olmast planlanmustir. Oyundaki avatart Demet hemsire olusturmustur (Resim 1).
Her kullanict oyuna girdiginde avatar Demet hemsire roline girmis ve hastast Melek Hanim’in
trakeostomi bakimini ger¢eklestirmistir.

Resim 1. Hasta odasint gsteren ekran goriintiisi
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Trakeostomi bakimini igeren oyun tabanli sanal gerceklik uygulamast Adobe Flash
Professional CC ve Adobe Flash CS6 programlart kullanilarak tasarlanmustir. Uygulama bilgisayar
ortaminda tasatlanmadan énce Karadeniz Teknik Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi Hemsirelik
Bolimu Hemsirelik Esaslart Beceri Laboratuvart gezilerek ortamin ve malzemelerin fotograflar
cekilmis, arastirmaci tarafindan laboratuvarda uygulama manken tizerinde gosterilmistir. Daha sonra
her agamanin nasil yapilacagina iliskin yol haritast niteliginde olan videolar izlenmis ve storyboardlar
hazirflanmistir. Nesneler birebir gercek nesnelere bakilarak Adobe Flash Professional CC
kullanilarak cizilmistir. Cizimler effekt kullanilarak yapilmis ve nesnelere boyut verilmistir. Nesnelere
boyut vermek uygulamanin daha gercekei olmasint ve hedef kitleye uygun olmasini saglamistir.
Uygulamanin sonunda bir lisans olusturulup gémulmustiir.

Trakeostomi bakimi oyun tabanl sanal gergeklik uygulamasi altt asamadan olusmakta (1, 2,
3: sirastyla aspirasyon, i¢ kaniil temizligi ve peristomal cilt bakimi i¢in malzemelerin hazirlanmast ve
4, 5, 6: strastyla bu islemlerin yapilmast) ve oyunun araliksiz toplam stiresi 10 dakikadir (Resim 2).
Ogrenci oyunu internete gereksinim duymadan her yerde kullanabilmekte ve 6grenci adt ve soyadini
kaydederek oyuna baslamaktadir. Oyunun amact; Demet Hemsire’nin Melek Hanim’in trakeostomi
bakimint ti¢ asamada, islem basamaklarina uygun olarak yapmast ve kaydetmesidir. Oyun, Demet
Hemsire’nin hastast Melek Hanim ile ilgili kisa gbzlemlerini anlatmast ile baglamaktadir (Resim 3).
Oyunda, Demet Hemsire ¢grenciyi ilk asamadan son asamaya kadar yonlendirmektedir. Ogrenci,
basla butonuna bastiginda Demet Hemsire malzeme hazirlama tnitesine geger ve trakeostomi
bakimt icin kullantlacak malzemeleri 6grenciden se¢mesini ister. Malzemeler dolaplarda karsik
olarak verilmekte ve 6grenct islem icin uygun olan malzemeleri strtkleyerek tepsiye koymaktadur.
Dogru olmayan malzemeyi sectiginde malzeme tepsiye gelmez dolaba geri gider. Malzeme se¢imi t¢
asamali olup 6grenci strastyla tg farkll tepside aspirasyon, i¢ kaniil temizligi ve peristomal cilt
temizligi icin gerekli malzemeleri hazirlar. Ug asamadan olusan malzeme secimi tamamlandiktan
sonra dordiincti asamaya gegilirt. Demet Hemsire hazirladigt malzemelerle birlikte hasta odasina
gelir, dogru hasta kontrolii yapar ve islem hakkinda Melek Hanim’ bilgilendirir. Ogrenci, Demet
Hemsire’nin yonlendirmesi ile sirastyla 4., 5. ve 6. asamalari yapar. Bir asama bitmeden digerine
gecemez, hatall bir islem yaptiginda oyunda iletleyemez ancak dogru islemi yaptiginda bir sonraki
isleme gecebilir. Ogrenci, tiim asamalari tamamladiginda islemi kayit eder ve islemin yapilis siiresini
arastirmacinin  elektronik posta adresine goénderir. Bu oyun bilgisayar ve cep telefonundan
oynanabilmektedir.

TRAKEOSTOMI BAKIMI

Resim 2. Oyunun asamalarina iligkin ekran goriinttisi
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Melek hamm. balgamimzin biriktigini ve solunum sayimz arttigini
gériiyorum. Bundan rahatsizlik duyuyorsunuz.

Resim 3. Demet Hemsire’nin hastast Melek Hanim’t islem hakkinda bilgilendirdigi ekran goriintiisi

Oyun tabanh sanal gergeklik uygulamasinin psikomotor beceri 6gretimine katkis1

CGalismamiz sonucunda 6grenciler, bu oyunu Ogretici, eglenceli ve gercekei bulduklarin,
pratik ve teorik agidan yeterli oldugunu, bilgilerini tekrar etme firsatt bularak bilginin kalic1 oldugunu
ve islem basamaklarinin akilda kalmasini sagladigini belirtmiglerdir. Ayrica 6grenciler, teknik
anlamda oyun ile ilgili ekrandaki bilgilerin net oldugunu, islem basamaklarini tamamlayabildiklerini,
oyunun 6gretici ve klinige hazitlayici oldugunu belirtmislerdir. Oyunu oynayan Ogrenciler islem
basamaklarini daha iyi ve dogru bir sekilde hatirlamuslardur. Islemi yaparken oyunu dustinerek
yapmuslar ve boylece islemi eksiksiz gerceklestirmiglerdir. Ayrica literatiirde bu tir uygulamalarin,
Ogrenci motivasyonunu arttirdigl, konuya odaklanmayr ve aktif katithmi sagladigi, yaraticiligy
gelistirdigi, giivenli bir ortamda, yanlis yapma ve hastaya zarar verme korkusu yasamadan ve bu
deneyimi diledikleri zaman tecriibe etme imkani bularak 6grenme firsatt sagladig, klinik kaygilars
azalttgl, kendine olan guveni arttirdigy, klinik karar verme becerilerini gelistirdigi, yasayarak
ogrenmeyi sagladigi belirtilmistir (Cavas, Cavas & Can 2004; Green, Wyllie & Jackson 2014; Orhan
& Karaman 2011; Sarikog¢ 2016).

Bu tiir uygulamalarin yiiksek maliyet, uzun sireli ve farkli birimlerle ¢alismay1 gerektirmesi
olumsuz yonlerindendir. Literatiirde, uzun sireli kullanimlarda bas dénmesi, bas agrist veya goz
agrist yaptgt belirtilmekte (Aslan 2017), teknik bilgi gerektirmesi nedeniyle de hemsirelik alanina
uyarlanmast uzmanlk gerektirmektedir (Tepe, Kaleci & Tuzin 2016). Calismamizdaki
deneyimlerimize gore, 6grenciler oyunu ilk defa oynadiklarinda ve derste verilen islem basamaklarint
da takip etmiyorlarsa, oyunda ne yapacagint bilememekte ya da sorun olacagini diisinerek oyun
oynamayt birakabilmektedir. Ayrica teknik anlamda cep telefonlarina oyunun yiklenebilmesi igin
yeterli donanimin olmamast, yazilimdan kaynaklt beklenmeyen sonuglarin dogmasina ve ¢éziimiin
zaman almasina neden olabilmektedir. Bu durum 6grencilerin oyunu oynama stiresini olumsuz
yonde etkileyebilmektedir. Bu sorunu ¢ozebilmek icin zamana ve teknik bir elemana ihtiyag
duyulmaktadir. Bu tir uygulamalar ile calisildiginda mutlaka bilgisayar donanimi alaninda uzman
kisiler ile stirekli irtibat halinde olunmalidir.

2. Sonug ve Oneriler
Yapilan calismalar, oyun tabanl sanal gerceklik uygulamasinin hemsirelik beceri 6gretiminde
yeni bir 6gretim yontemi olarak kullaniabilecegini gostermektedir. Oyun tabanli sanal gerceklikte
hazirflanmis beceri uygulamalart 6grencilerin klinik 6ncesinde gergek klinik ortamdaymis gibi
hissederek sanal hastalar tizerinde hasta giivenligini riske atmadan istedikleri kadar tekrar yapma
firsati vermektedir. Bu tiir oyunlarin yazilimi yapilirken akisin hizli olmasi 6grencinin oyun oynama
istegini artirabilir, yanlis bir islemde veya 6grencinin hatirlamakta zorlandigt bolimlerde ekrandan
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uyari verilmesi akist hizlandirabilir. Bu tir ¢alismalarin tlkemizde yapilmast ve hemsirelik becert
egitimlerindeki katkiarinin belirlenmesi 6nerilmektedir.
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Extended English Summary

Teaching of psychomotor skills starts with skill demonstration through the instructor, proceeding
with practical work done by students and feedbacks, until the students have achieved a certain competence
in practical work (Baillie & Curzio 2009). Such a mode of teaching enables students to develop themselves
without risking the patients’ safety before being involved in clinical work. However, several factors reduce
the effectiveness of education in this respect: First is the fact that the number of students far exceeds the
number of instructors in our country. Another factor is that a limited number of students can have
opportunity to enhance their knowledge through practical work. Further factors are shortage of time, and
lack of proper laboratory environments and models (Atasoy & Siitiitemiz 2014; Bahar 2015; Oztiirk & Ding
2014; Terzioglu et al. 2012). Apart from these, students cannot enhance their psychomotor skills due to
insufficient support through instructors and a decline of learning possibilities in clinical work (Bahar 2015;
Bloomfield, While & Roberts 2008). Receiving insufficient education in psychomotor skills, students feel
being incompetent in clinical work, a condition leading to lack of confidence and increased probability of
making medical errors (Terzioglu et al. 2012). Previous research investigating the solutions to these problems
suggests drawing on educational technologies to enhance the knowledge and skill level of nursing students,
to prepare them for clinical work, to ensure a safe care to patients and to enable students to integrate
theoretical knowledge into practical work (Aleman, De Gea & Mondejar 2010; Bahar 2015; Kelly, Lyng,
Mcgrath & Cannon 2009; Korhan & Ustiin 2015; Jenson & Forsyth 2012; Terzioglu et al. 2012). The game-
based virtual reality application is a simulation method newly used in nursing education, which is based on
the latest technology. In this technique, a real-life situation is integrated into a digital game (Ma, Jain &
Anderson 2014). Previous studies have shown that game-based virtual reality applications increase the
motivation of students, enabling them to learn in an enjoyable way, to focus on the subject and to actively
participate in the process. Previous research has also demonstrated that such applications enable students to
discover themselves and enhance their creativity, improve their knowledge and skills, internalize what they
have learnt and put theory into practical work. It is a method that transforms abstract ideas into concrete
concepts, making it possible that students learn and gain experiment on practical work in cooperation and
interaction with others in a real-life-like environment where they have more time as compared to a classroom
environment where they try to gain experience in a limited time. This method provides students a rich
learning environment with different creative learning styles based on problem-solving, thereby reducing the
anxiety of students and giving them possibility to receive feedbacks (Blakely, Skirton, Cooper, Allum &
Nelmes 2009; Boada et al. 2015; Butt 2015; Buttussi et al. 2013; Chia 2013; Choi, He, Chiang & Deng 2015;
Foronda et al. 2016; Jenson & Forsyth 2012; Koivisto, Niemi, Multisilta & Eriksson 2015; Lancaster 2014;
Nehring & Lashley 2009; Noyudom, Ketpichainarong & Ruenwongsa 2011; Smith et al. 2016; Tsai et al.
2015; Verkuyl, Atack, Mastrilli & Romaniuk 2016).

The subject about the care given through tracheostomy, which is given within the course of the
Fundamentals of Nursing, is an application with strict requirements in terms of surgical aseptic conditions,
which has to be applied strictly by order of the pre-set procedural steps. Strict rules that have to be observed
during the application make it more complex to understand. From our observations so far, we know that
tracheostomy is one of the applications characterized with the greatest difference between students in
respect of the levels of learning. Software was therefore developed for the application of a virtual reality
game in accordance with the procedural steps of tracheostomy care and installed in students’ mobile phones.
Students could repeat the application playing the game designed in accordance with procedural steps as
much as they wanted to do it. This article aims to share the experience we gained in the preparation process
of the game-based virtual reality application and its contribution to the teaching of psychomotor skills.

The students said that the game-based virtual reality application was informative, enjoyable, realistic
and sufficient in terms of providing both theory and practical work, and that it enabled them to internalize
the acquired knowledge through constant repeating. Underlining that the game was informative and suitable
for pre-training for clinical work, they further stated that the application provided clear technical information
on the screen, and that they could complete all the procedural steps. The students that learnt on the game
could better and correctly recall the procedural steps. They did the practical work bringing the game back
into mind, thus completely realizing the whole procedure. Our experience has shown that game-based virtual
reality application can be used as a novel method in teaching skills to nursing students, when provided under
the guidance of a computer specialist. It is suggested that further studies should be performed in other care
applications in our country to determine the extent of its contribution to skills training in nursing education.
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