16. BOLUM

OYUNLA DESTEKLENEN
HEMSIRELIK BAKIMI

&

Dilek CILINGIR'
Esra OZKAN?

GIRIS
Yirmi birinci yiizyilda gelistirilen uygulamalar cesitlilik kazanmaya baglamis
olup, bilginin; mekan ve zamandan bagimsiz olarak her an erisilebilir oldugu go-

rilmektedir. Glintimiizde ¢agin yenilikgi yapisina uygun olarak, bu uygulamala-
rin yeniden diizenlenmesi bir gereklilik olarak goriilmektedir -2

Dijital yerliler (digital natives) veya net vatandaslari (netizens) gibi farkli
isimlerle adlandirilan nesil, teknolojik uygulamalar: giinlitk yasamin rutin igleri
igerisine dahil etmis teknolojik nesil olarak karsimiza ¢tkmaktadir. Bilisim tekno-
lojileri ile birlikte dijital oyunlarla bityiiyen ve G-nesli (Generation G) olarak ta-
nimlanan bir nesil tanimlanmakta olup; G-nesli ile birlikte giinliik yasantimizin
vazgecilmez 6gesi olan teknolojinin diger alanlarda yiikseldigi gozlemlenmistir.
Bununla birlikte teknolojinin saglik, egitim ve saglik egitimi alaninda da artis
gosteren bir yapilanmaya sahip oldugu belirtilmektedir -

Saglik egitimi ve saglik disiplinlerine yonelik bakimda sorun ¢ézme, elestirel
diistinme, iletisim becerileri gelistirebilme 6nemli kavramlardir. Yapilan ¢aligma-
larda egitim ve bakimda kullanilan eski uygulamalarin karisik, tekdiize ve yeni
entellektiiel egitim sisteminde yetersiz oldugu bildirilmektedir. Bu nedenle, egi-
tim iceriklerinin yalnizca basili kitaplarla sinirli kalmayip hareketli goriintiiler,
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ninda davranis degisikligini motive etmek icin cesitli avantajlar sagladigs; hasta

ya da 6grenen bireyin davranislarinda degisiklik olusturdugu ve sosyallesme adi-

na katki sagladig1 goriilmektedir.
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