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Yirmi birinci yüzyılda geliştirilen uygulamalar çeşitlilik kazanmaya başlamış 
olup, bilginin; mekân ve zamandan bağımsız olarak her an erişilebilir olduğu gö-
rülmektedir. Günümüzde çağın yenilikçi yapısına uygun olarak, bu uygulamala-
rın yeniden düzenlenmesi bir gereklilik olarak görülmektedir (1, 2).

Dijital yerliler (digital natives) veya net vatandaşları (netizens) gibi farklı 
isimlerle adlandırılan nesil, teknolojik uygulamaları günlük yaşamın rutin işleri 
içerisine dahil etmiş teknolojik nesil olarak karşımıza çıkmaktadır. Bilişim tekno-
lojileri ile birlikte dijital oyunlarla büyüyen ve G-nesli (Generation G) olarak ta-
nımlanan bir nesil tanımlanmakta olup; G-nesli ile birlikte günlük yaşantımızın 
vazgeçilmez öğesi olan teknolojinin diğer alanlarda yükseldiği gözlemlenmiştir. 
Bununla birlikte teknolojinin sağlık, eğitim ve sağlık eğitimi alanında da artış 
gösteren bir yapılanmaya sahip olduğu belirtilmektedir (2, 3).

Sağlık eğitimi ve sağlık disiplinlerine yönelik bakımda sorun çözme, eleştirel 
düşünme, iletişim becerileri geliştirebilme önemli kavramlardır. Yapılan çalışma-
larda eğitim ve bakımda kullanılan eski uygulamaların karışık, tekdüze ve yeni 
entellektüel eğitim sisteminde yetersiz olduğu bildirilmektedir. Bu nedenle, eği-
tim içeriklerinin yalnızca basılı kitaplarla sınırlı kalmayıp hareketli görüntüler, 
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nında davranış değişikliğini motive etmek için çeşitli avantajlar sağladığı; hasta 
ya da öğrenen bireyin davranışlarında değişiklik oluşturduğu ve sosyalleşme adı-
na katkı sağladığı görülmektedir.
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