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Özet 
Gelişen teknolojiyle birlikte sanal kavramlar insan yaşamında daha fazla yer almaktadır. Sanal sistemler ilk olarak film 

ve roman gibi eğlence sektöründe ve daha sonra turizm, eğitim ve sağlık alanında kullanılmaya başlanmıştır. 

Günümüzde kullanılan sanal kavramlar; sanal gerçeklik, artırılmış gerçeklik ve karma gerçeklik olarak üç şekilde 

sınıflandırılmaktadır. Ayrıca sanal hissin oluşturulmasında birçok yardımcı ekipmanlar vardır. Bu ekipmanlar; kinect 

sensör, VR cardboard, sanal gerçeklik gözlüğü, hololens ve magiç leap gözlükleri, metaversa VR gözlükler, VR eldiven 

ve VR koşu bandıdır. Sağlık alanında sanal kavramlar 2025 yılına kadar önemli trendler arasında olacağı bilinmektedir. 

Bu alanda ülkemizde yapılmış, 2022 yılı tez çalışmalarının %30’u sanal gerçeklikle ilgilidir. Ayrıca devlet ve vakıf 

üniversitelerinde VR laboratuvarlar bu hedefte kurulmuştur. Bu laboratuvarlar yeni bilgilerin öğrenilmesini, öğrenme 

becerilerinin geliştirilmesini, ucuz maliyetle hasta güvenliğinin arttırmasını ve tedavi risklerini azaltılmasını 

sağlamaktadır. Ayrıca sağlığı korumak ve geliştirmek için sanal gerçeklik ile ilgili ağrı yönetimi, egzersiz, korku terapisi 

ve hafızayı güçlendirme ve öğrenmeyi desteklemek alanlarında araştırmalar yapılmıştır. Derlememizde sağlık alanında 

sanal gerçeklik uygulamalarının önemi ve kullanım durumu ile gelecekte istendik düzeyin tartışılması amaçlanmıştır.  

Bu derlemenin amacı; sanal gerçeklik ve uygulamaları hakkında bilgi vermek ve son yıllarda yapılmış olan sağlık 

alanındaki sanal gerçeklik çalışmalarını incelemektir. 

 

Anahtar Kelimeler: Sanal gerçeklik, Artırılmış gerçeklik, Karma gerçeklik, Sağlık, Teknoloji 

 

Abstract 

With developing technology, virtual concepts are becoming more prevalent in human life. Virtual systems were first 

used in the entertainment industry such as movies and novels, and then in the fields of tourism, education and health. 

Virtual concepts used today; It is classified in three ways: virtual reality, augmented reality and mixed reality. There are 

also many auxiliary equipment in creating the virtual feeling. These equipment; Kinect sensor, VR cardboard, virtual 

reality glasses, Hololens and Magic Leap glasses, Metaversa VR glasses, VR gloves and VR treadmill. It is known that 

virtual concepts in the field of healthcare will be among the important trends until 2025. 30% of the thesis studies 

conducted in this field in our country in 2022 are related to virtual reality. In addition, VR laboratories have been 

established in state and foundation universities for this purpose. These laboratories enable learning new information, 

improving learning skills, increasing patient safety at a low cost and reducing treatment risks. In addition, research has 

been conducted on virtual reality in the fields of pain management, exercise, fear therapy, and memory strengthening 

and learning support to protect and improve health. In our review, it is aimed to discuss the importance and usage status 

of virtual reality applications in the field of health and the desired level in the future. 
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GİRİŞ 

Sanal gerçeklik ingilizce “virtual ve 

realitiy” (VR) kelimelerinin bir araya 

gelmesiyle oluşan bir terimdir. Ayrıca 

teknolojinin insanın hayal gücü ve kurgularını 

gerçek yaşamla birleştirdiği uygulamalar 

olarak da bilinmektedir. Sanal gerçeklik 

kavramına kısaca gerçek yaşam içerisinde 

uyanık olarak görülen rüyalar diyebiliriz (1). 

Sanal gerçeklik düşüncesi ile insanların 

ilk defa tanıştığı yazar Amerikalı Ray 

Bradbury’ın (2) 1950 yılında yayınladığı The 

World the Children Made kitabındaki The 

Veldt öyküsüdür. Bu öyküde zengin bir ailenin 

çocuklarına aldığı oyuncağın içerisindeki sanal 

gerçeklik sistemi konu alınmıştır. Öyküde 

oyuncağın içerisindeki sanal gerçeklik sistemi 

olarak okuyucuya aktarılan; Afrika ülkesinin 3 

boyutlu görüntüleri, tabiat sesleri ve çevredeki 

kokuları verebilen bir yapı hayal edilmiş ve 

sunulmuştur. 1957 yılında ise; film yapımcısı 

Monton Heilig tarafından 3D streoskopik 

görüntü veren ve vücudu sallayan bir plartfom 

ile koku düzeneği olan sensoroma adlı bir 

cihaz geliştirmiştir.  Sensoroma cihazı sanal 

gerçeklik terimini somutlaştırmasını 

sağlamıştır (3). Ayrıca 1980 yıllında Ulusal 

Havacılık ve Uzay Dairesi olan NASA uzay 

araçlarını uzaktan tamir edebilen sistemi 

kurmuştur. Böylece dünyadaki bu gelişmelere 

paralel olarak sanal gerçeklik kavramı günlük 

yaşam içerisinde daha fazla duyulmaya ve 

kullanılmaya başlamıştır (1-3). 

Günümüzde sanal gerçeklik 

uygulamaları hem eğitim hem de sağlık 

alanında sıklıkla kullanılmaktadır. Bu alanda 

yapılan çalışmalara örnek verecek olursak; 

Peıxoto ve ark. (4). sürükleyici sanal gerçeklik 

sisteminin yabancı dil öğrenimi üzerine 

etkilerini incelemişler ve sanal gerçeklik 

sistemi dil öğrenimini kolaylaştırmanın yanı 

sıra dil öğrenme motivasyonunu da artırdığını 

bulmuşlardır. Lvov ve ark. (5) yaptığı 

çalışmada denizcilik mesleğini yapan 

öğrencilere verilen sanal gerçeklik 

uygulamasıyla eğitimin öğrencilerin 

profesyonel düşünme ve mesleki yeterlilik 

kalitesini geliştirdiğini saptamışlardır. Ayrıca 

dil öğrenme üzerine sanal gerçeklik 

sistemlerinin etkisinin incelendiği 23 nicel 

araştırmanın değerlendirildiği meta analiz 

araştırmasının sonucunda; sanal gerçeklik 

sistemlerinin dil öğrenimini geliştirmek için 

büyük bir potansiyel ve öneriler sunduğunu 

belirlemişlerdir (6). Böylece eğitimde alanında 

kullanımı test edilen sanal gerçeklik sistemi 

sağlık öğrencilerinin eğitimine de farklı 

kazanımlar sunmaktadır. Sanal gerçeklik 

öğrenciler üzerinde sağlık eğitimi ve 

farkındalık sağlaması, öğrenmeyi 

güçlendirilmesi, klinik deneyim gerektiren 

durumlarda becerilerin daha hızlı ve 

pratikleşmeye katkı sunması, öğrenme ve 

gelişme motivasyonunu yükseltmesi 

kazanımlara örnek olarak verilebilir. İkinci 

olarak sanal gerçeklik hastalar için endişe ve 

korkularla baş etme, ağrıyı azaltma ve sağlıklı 

yaşam davranışlarının kazandırılmasını 

sağlayabilir (7-11). 

Literatür incelendiğinde farklı sağlık 

problemlerinin tedavisinde sanal gerçeklik 

başlığı altında yapılan birçok çalışma 

bulunmaktadır. Ancak sanal gerçekliğin 

uygulandığı çalışmalar ise sınırlıdır.  

Bu derlemenin amacı; sanal gerçeklik ve 

uygulamalarının neler olduğu hakkında bilgi 

vermek, son yıllarda yapılmış olan sağlık 

alanındaki sanal gerçeklik çalışmalarını 

incelemek ve sanal gerçeklik kullanımının 

önemini açıklamaktır. 

 

1. SANAL GERÇEKLİK İLE 

KARIŞTIRILAN KAVRAMLAR 

1.1. Artırılmış Gerçeklik (AR); Gerçek 

dünyadaki çevreye bilgisayar tarafından 

üretilen; ses, görüntü, grafik ve GPS verileriyle 

objelerin eklenmesi ve gerçek dünyada fiziksel 

görünüm elde edilmesi olayıdır. Artırılmış 

gerçeklik kavramını gerçek dünya içerisine 

hayali karekter ekleme olarak da düşünebiliriz. 

Eğlence alanında kullanılan Pokemon GO 

oyunu artırılmış gerçeklik uygulamasına 

örnektir. Artırılmış gerçeklik son yıllarda bazı 

alışveriş sitelerinde de kullanılmaya 

başlamıştır. Örneğin; karaca, ikea, amazon bu 

alış veriş siteleridir (12-15). 
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1.2. Karma Gerçeklik (MR); sanal 

gerçeklik ile artırılmış gerçekliğin bir arada 

kullanıldığı gerçeklik kavramıdır. Bu model 

hem sanal alem hem de artırılmış gerçeklik 

aleminden unsurlar içermektedir. Karma 

gerçeklik yapısı ve oluşumu itibariyle en pahalı 

teknolojidir (16). 

2. SANAL GERÇEKLİĞİN UYGULAMA 

ORTAMLARI 

2.1. Kısmi katılımlı ortamlar; gerçek 

dünyadan kopmadan sanal imgelerinde 

içerisinde olduğu ortamlardır. Kişiler gerçek 

dünya içerisindedir ancak sanal sistemde de 

varlıklarından bahsedilebilir. Kişiler sanal 

sistem içerisine sensörler vasıtasıyla girer. 

Kişinin vücuduna takılan sensörler onun 

hareketlerini algılayarak bilgisayar ekranına 

yansıtır. Bu hareketler bilgisayarda çizgi 

karakter olarak sunulur. Sağlık alanında fizik 

tedavi hastalarına yaptırılan egzersizde 

kullanılan kinect uygulaması kısmı katılım 

ortamlarına örnek olarak verilebilir (17-19). 

2.2. Tam katılımlı ortamlar 

(Daldırma, sürükleyici ortamlar); kişilerin 

tüm duygularıyla sanal âlem içeresinde 

olmasını sağlayan ortamlardır. Bu ortama 

katılan kişiler ortamın onlara sunduğu tüm 

deneyimleri gerçek dünyadan bağımsız olarak 

yaşayabilir. Tam katılımlı ortamlara girmede 

sanal gerçeklik gözlükleri ve giyilebilir 

teknolojiler kullanılır. Bu ortamın kullanıldığı 

araştırma 2016 yılında Güney Kore de 

yapılmış ve sosyal medya aracılığıyla insanlara 

tanıtılmıştır. Araştırma, 7 yaşında ölen kızıyla 

annesinin sanal bir park ortamında buluşmasını 

ve diyaloglarını içermektedir. Anne kızına 

sanal eldivenlerle dokunmuş ve hissetmiştir.  

Bu çalışma, tam katılımlı ortamlara örnek 

gösterilebilir (17, 18, 20). 

 

3. SANAL ORTAMLARA GİRMEYE 

YARDIMCI EKİPMANLAR 

3.1. Kinect sensör; kişinin gerçek ortam 

içerisinde yaptığı hareketlerin vücuda takılan 

sensörler ile bilgisayar ekranında yer alan çizgi 

film karekterlerine (oyuncak bebek yarda çöp 

adam) yansımasıyla oluşan sistemdir. Sağlık 

sektöründe fizik tedavi hastalarına denge 

sistemlerini korumak için evde yapılan 

egzersiz tedavisinde bu yöntemin kullanması 

önerilmektedir (19, 21). 

3.2. VR car boardlar; sanal gerçeklik 

gözlüğünün şekilsel görüntüsüne sahip içerisi 

boş ve ham maddesi karton olan bir yapıdır. 

Bu kartonun içerisine akıllı telefon yerleştirilir. 

Akıllı telefondan açılan VR görüntülü videolar 

VR car boardlarla izlenir. Car boardlar 

maliyeti ucuz sanal sistemlerdir (22). 

3.3. Sanal gerçeklik gözlüğü; tam 

katılımlı ortamlara girişi sağlamada 

kullanılmaktadır. Bu sanal gözlüklerin iki 

modeli mevcuttur. Birincisi haznesi dışardan 

eklenen model yani hazneli sanal gözlüklerdir. 

Buna plastik VR car boardlar da denilebilir. Bu 

model, akıllı telefonu içerisinde tutma görevi 

yapar. İkincisi ise hanesiz sanal gerçeklik 

gözlükleridir. Bu model gözlükler dışarıdan 

akıllı telefon gibi herhangi bir ekipmana 

ihtiyaç duymadan kendi içerisindeki hafıza 

sistemiyle çalışır. Haznesiz sanal gözlükler 

içerisinde bir telefon ekranı ve hafızası 

bulunur. Bu nedenle bu gözlüklere 

çalıştırılırken akıllı telefona gereksinim 

duymaz. Haznesiz sanal gerçeklik gözlükleri 

sadece kendisiyle uyumlu akıllı telefonlara 

kurulan program vasıtasıyla açılıp çalışabilir. 

Sanal gözlük içerisindeki programlara geçiş 

yapmayı sağlayan küçük bir kumandası vardır. 

Ayrıca bu gözlüğün etrafında gözü yormamak 

için yumuşak petler ve gözlüğün arka kısmında 

herkesin kendine göre gözlüğü ayarlayacağı 

lastikten bantlar mevcuttur. Gözlüğün üzerinde 

ses kontrol düğmeleri bulunur. Bu alanda 

kullanılan sanal gözlüklerin birkaçı şunlardır; 

Occulus go, samsung, htc, goldmaster, pimax 

ve vuzic (vb.) (23). Bu sanal gözlükler son 

yıllarda sağlık çalışmalarında tam katılımlı 

ortamların hasta üzerindeki etkisini ölçmek 

için kullanılır. Sağlık çalışmalarında bu 

gözlüklerden faydalanılmaktadır (24). 

3.4. Hololens ve Magiç leap gözlükleri; 

bu akıllı sanal gerçeklik gözlükleri gerçek 

dünyayla ilişkiyi kesmeden karma gerçeklik 

sistemi üzerinden çalışırlar. Gerçek ortam yarı 

saydam gözlükle görünüyorken gerçek ortama 

sanal objeler eklenebilir. Bu özellikleri 

bulundurması nedeniyle diğer sanal 
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gözlüklerden maliyeti yüksektir. Ülkemizde 

hololens ve magiç leap gözlükleri olarak satışa 

sunulan gözlük markası Varjo XR’dır (25, 26). 

 

3.5. Metaversa VR gözlükler; 

içerisinde karmaşık sanal evren alanına 

sahiptir. Bu evren sanal gerçeklik 

gözlüklerinden farklı olarak kullanan kişinin 

evren içerisinde sanal elleriyle işlem 

yapmasına olanak sağlamaktadır. Sanal eller 

sayesinde bazı işlemler yardımcı aparatlara 

ihtiyaç duyulmadan yapılabilir. Aparatlar sanal 

âlemde çokça el ile yapılan kısıtlı işlemleri 

hızlandırmak ve yerine getirmek için 

tasarlanmıştır. Bu ellerin her biri için farklı 

yönlendirme aparatı mevcuttur. Sağ el için 

tanımlanmış aparatla sol elde işlem yapılamaz. 

Sağlık alanında beyin ameliyatı planlaması ve 

hasta güvenliğinin sağlanmasında meteverse 

gözlükleri kullanılmaktadır (27-29). 

3.6. VR eldiven; sanal dünya 

içerisindeki sanal objeleri hissetmeyi sağlamak 

için üretilmiştir. Eldiven sanal dünya içerisine 

hissetme kavramını da eklemiştir (28). 

3.7. VR koşu bandı; klasik koşu 

bandına benzeyen modelde tasarlanmıştır. 

Buna ilaveten koşu bandı üzerinde kişinin 

banttan uzaklaşmasını engelleyen kayışlar da 

mevcuttur. VR koşu bandında sanal âleme 

girmek için sanal gerçeklik gözlüğü kullanılır 

(30). Gelecekte kullanımının yaygınlaşmasıyla 

birlikte sanal koşu bantları obezite tedavisi gibi 

farklı alanlarda da kullanılabilir (30, 31). 

 

4. SAĞLIK VE SANAL GERÇEKLİK 

İnsan sağlığının korunup geliştirilmesi 

veya sağlığın geri kazandırılmasında teknoloji 

artık gerekli ve önemli bir unsurdur. Tarih 

boyunca teknolojik yenilikler insan sağlık 

ihtiyaçlarıyla paralel oluşmuştur.  Sağlık, 

teknolojik yeniliklere yüksek ihtiyacın olduğu 

elzem alanlardandır. Sanal gerçeklik eğlence 

dünyasından sağlık alanına geçiş yapan 

teknolojik yeniliktir. Ayrıca araştırmalara göre 

sanal gerçeklik 2025 yılına kadarda sağlık 

trendleri arasında yer alacağı bilinmektedir 

(32). 

Sağlık alanında Ulusal Yükseköğretim 

Kurulu Tez Tarama Merkezinde sanal 

gerçeklik anahtar kelimesi girilerek yapılan 

taramada ilk sanal gerçeklik çalışmasının 2010 

yılında yapıldığı görülmüştür. Tarama 

sonucunda fiziksel tıp ve rehabilitasyonda 21, 

fizyoterapi ve rehabilitasyonda 23, 

hemşirelikte 31, ebelikte 5 ve diş hekimliğinde 

1 çalışma yapılmıştır. Tüm sanal gerçeklik 

çalışmalarının yaklaşık %30’unu 2022 yılında 

yapılan çalışmalar oluşturmaktadır. Bu verilere 

dayanarak son yıllarda bu alanda yapılan 

araştırma sayısının arttığını söyleyebiliriz (33). 

4.1. Sanal Gerçekliğin Sağlık 

Alanındaki Avantajları 

Sanal gerçeklik hemen hemen çoğu 

sağlık alanında kullanılmakta veya 

kullanılmaya başlanmaktadır. Şimdiye kadar 

yapılan çalışmalar sonucunda sanal gerçekliğin 

sağlık alanında kullanımının avantajlı yönleri 

olarak; 

• Sağlık eğitimin de yeni bilgilerin 

öğrenmesini kolaylaştırdığı, 

•  Sağlık eğitiminde uygulama becerisini 

artırdığı ve birçok kez tekrarlanabildiği, 

• Gerçeğe çok yakın senaryolarla ucuz 

maliyetle sağlık eğitimini desteklediği, 

• Hasta güvenliğini artırdığı, 

• Tehlikeli alanlarda tehlikesiz bir 

şekilde sağlık eğitiminin yapılmasını 

sağladığı,  

(örneğin, radyoaktif dozun yüksek olduğu 

alanlar).  

• Hastaların fobileriyle daha kolay baş 

ettiği, 

• Hastaların ağrılarını yönetebildiği, 

• Hastaların sağlıklarını geliştirmesine 

yardımcı olduğu bilinmektedir (7, 8). 

4.2. Sanal Sağlık Laboratuvarları 

Sağlık alanında temel ve klinik 

becerilerin kazandırılması amacıyla kurulan 

VR-lablar giderek birçok üniversitenin 

bünyesinde yer almaya başlamıştır. Ülkemizde 

TOBB ETÜ, Koç, İstinye, Acıbadem ve 

Bahçeşehir üniversitesi sanal laboratuvarlara 

sahiptir (9-11). 

Sanal laboratuvarlar tıp alanında temel 

amaçları arasında kadavra üzerindeki olumsuz 

öğrenim çıktılarını sınırlamak ve az maliyetle 

etkili eğitim olanağı sunmaktadır. Tıp alanında 

robotik cerrahiyle cerrah yetiştirilmesine de 
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imkan sağlamaktadır. Sanal laboratuvarlar 

ayrıca kullanıcıların dijital yeterliliklerini de 

artırmaktadır. Sanal tıp laboratuvarları 

içerisinde biyosensörler, fiziksel ürünün sanal 

kopyası olan dijital ikiz, 3B ortamlar, 

fotogrametriler bulunmaktadır. Yine sanal 

laboratuvarlar farklı deneylerin aynı anda 

birçok kişi tarafından kullanabilmesine imkan 

sunmaktadır (9-11). 

Son yıllarda pandemi nedeniyle geçilen 

uzaktan eğitim sanal laboratuvarlar sağlık 

becerilerinin kazanılmasını kolaylaştırmıştır. 

Ayrıca gelecekte tüm üniversite ve lise 

öğreniminde sanal laboratuvarların öğretimin 

vaz geçilmez parçası olacağı ön görülmektedir. 

4.3. Sanal Gerçeklik Sistemlerinin 

Sağlıkta Kullanım Alanları 

Ağrı yönetimi; sanal uygulamalarla ilgili 

araştırmaların birçoğuna konu olmuştur. 

Örneğin; Wong ve ark.(34) kronik ağrıyı 

yönetmeye yönelik sanal gerçekliğe dayalı 

müdahalelerin ağrıyı azaltma üzerindeki 

etkinliğini incelediği sistematik araştırmada; 

sürükleyici sanal gerçeklik uygulamalarının 

ağrıyı iyileştirdiği bulunmuştur. Garrett ve ark. 

(35) kanser ağrısının tedavisinde günde 30 

dakika ve 6 seans sanal gerçeklik uygulamasını 

hastalarla sürdürmüşlerdir. Araştırma 

sonucunda müdahale grubunun ağrı 

değerlerinin önemli ölçüde azaldığı 

saptanmıştır. Gerçeker ve ark.(36) 7-12 yaş 

grubu ile yaptığı araştırmada, flebotomi 

ameliyatı esnasında sanal gerçeklik 

uygulamalarının çocukların ağrı düzeyini 

azalttığı belirlenmiştir. Spiegel ve ark. (37) 

sanal gerçeklik ile ağrı yönetimini incelendiği 

çalışmada hastaların hissettiği ağrı önemli 

ölçüde düşmüştür. Başka bir araştırmada orak 

hücre hastalığı olan hastalara uygulanan sanal 

gerçeklik uygulamasıyla vazo–tıkayıcı ağrı 

atak tedavisinin, ağrıyı azalttığı belirlenmiştir 

(38). Hipertansiyonlu 96 bireye sanal gerçeklik 

uygulamasıyla diş tedavisinin yapıldığı 

randomize kontrollü bir çalışmada, uygulama 

grubunun işlem boyunca hissettiği ağrının 

uygulama yapılmayan gruba göre daha az 

olduğu bulunmuştur (39). Yapılan diğer bir 

çalışma da; 5-12 yaş grubu çocuklarda pulta 

yapımı, flor uygulaması ve diş çekimi gibi 

farklı diş tedavilerinde sürükleyici sanal 

gerçeklik uygulamasıyla ağrının önemli ölçüde 

azaldığı belirlenmiştir (40). Hayalet uzuv yani 

fantom ağrılara yönelik yapılan başka bir 

araştırmada da uygulanan sanal gerçeklik 

nöroterapisinin uzuv ağrılarını hafiflettiği 

saptanmıştır (41). 

Egzersiz; sağlıklı yaşam davranışları 

arasında yer almaktadır. Egzersize devamın 

sağlanması için son yıllarda yeni teknikler 

denenmektedir. Bu teknikler arasında sanal 

gerçeklikte yer almaktadır. Bu alanda yapılan 

çalışmaların bazıları şunlardır. Zeng ve ark. 

(42) sanal gerçeklikle yapılan bisiklet oyunu 

egzersizinin öğrencilerin fiziksel ve ruhsal 

durumu üzerine etkisini araştırmışlardır. 

Öğrencilerin sanal sistem aracılığıyla yaptığı 

bisiklet oyununda harcadığı efor oranının 

düşükken, aldıkları zevk ve motivasyonun 

daha yüksek olduğu saptanmıştır. Groenveld 

ve ark. (43) yaptığı çalışmada 41 kişiye 6 hafta 

boyunca evlerinde sanal gerçeklik sistemiyle 

egzersiz uygulatmışlardır. Araştırma 

sonucunda egzersizin kişilerin fiziksel ve 

zihinsel işlevlerini olumlu yönde etkilediğini 

ve yaşam kalitesini yükselttiğini bulmuşlardır. 

Sağlık alanında sanal egzersiz 

uygulamalarından faydalanılmaktadır. Örneğin 

Lee ve ark. (44) inmeli hastalar üzerinde 

yaptığı çalışmada sanal gerçeklikle yapılan 

egzersizin yürüyüş ve dengeyi olumlu 

etkilediğini bulmuşlardır. Kronik böbrek 

hastalığına sahip bir grup hastanın çapraz 

randomizasyon yöntemiyle sürükleyici 

olmayan sanal gerçeklik sistemiyle yaptırılan 

egzersiz programında fiziksel işlev ve 

egzersize bağlılıkları araştırılmıştır. Yaklaşık 3 

aylık gözlem sonucunda hastaların fiziksel 

fonksiyonlarının iyileştiği belirlenmiştir (45). 

Parkinson hastalığında üst ekstremite (UL) 

duyusal-motor fonksiyon bozukluklarının 

denetimli ve denetimsiz olarak sanal gerçeklik 

egzersizleri kullanılarak motor fonksiyonların 

gelişimi üzerine etkisi incelenmiştir. Araştırma 

sonucunda sanal gerçekliğin uygulandığı 

denetimli ve denetimsiz gruptaki hastaların 

ellerinin becerisi ve kavrama kuvvetinde ve 
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ayrıca daha fazla etkilenen elin ince manuel el 

becerisinde anlamlı iyileşme gözlenmiştir (46). 

Korku terapisi; içinde bulunulan 

durumla ilgili olumsuz düşüncelere verilen 

tepkilerin tedavisidir (47). Bu düşüncelerle ile 

kontrollü yüzleşme korku terapisinin temel 

amaçlarındandır. Sanal gerçeklik sistemiyle 

uygulanan bazı korku terapisi çalışmaları 

vardır. Örn; Donker ve ark. (48) yaptığı 

çalışmada yükseklik korkusu yani akrofobisi 

olan 94 bireye 3 hafta boyunca sanal gerçeklik 

gözlüğüyle 6 videoyu istenilen sıklıkta 

izletilmiştir. Araştırma sonucunda kişilerin 

akrofobiye bağlı bilişsel davranışlarında 

iyileşme olduğu gözlenmiştir. Çocuklarda 

topluluk önünde konuşma kaygılarıyla baş 

edebilmelerinde sanal gerçeklik uygulaması 

kullanılmıştır. Konuşma kaygılarını yenmek 

için 9-12 yaş aralığında 40 çocuk 3 farklı 

oturumla sanal terapi almıştır. Araştırma 

bulguları sonucunda çocukların konuşma 

korkuları ve kaygıları azalmıştır (49). 

Klostrofobi veya kapalı alan korkusunu tedavi 

etmek amacıyla 33 katılımcıyla gerçekleşen 

sanal gerçeklik oyununun etkinliği 

araştırılmıştır. Bu oyunun klostrofobi 

tedavisine yardımcı olduğu bulunmuştur (50). 

Hafızayı güçlendirme ve öğrenmeyi 

destekleme; sanal gerçeklik uygulamalarının 

etkinliğinin ölçüldüğü farklı alandır. Bu alan 

kapsamında hafıza gücünün araştırıldığı 

çalışmada; demans hastası olan 10 kişi günlük 

yaşam aktivitelerini yerine getirirken sanal 

gerçeklik uygulamasını kullanmıştır. Bu sanal 

uygulama günlük yaşam içerisinde yapılan çay 

demleme aktivitesidir. Sanal uygulamayı 

kullanan demans hastaları çay demleme 

aşamalarını takip etmekte zorlanmış ve 

sıralamayı karışmıştır. Bu araştırma 

doğrultusunda sanal uygulama kabul edilebilir 

ama günlük aktiviteler için daha geliştirilmiş 

bir ara yüz programının olması gerektiği 

bulunmuştur. Yaşlı insanlar için sanal 

gerçeklik ve artırılmış gerçekliğin birlikte 

kullanımıyla yapılan hatıra terapi çalışmasında, 

terapinin yaşlılarda yeterli hafıza, hatırlama ve 

biliş sağladığı doğrulandı. Uygulamanın 

yaşlılığa bağlı gelişen mental ve bilişsel sağlık 

tedavisine katkı sağladığı belirtilmiştir (51). 

SONUÇ VE ÖNERİLER 

Bu çalışma sanal gerçeklik ve 

uygulamaları hakkında bilgi vermek ve son 

yıllarda yapılmış olan sağlık alanındaki sanal 

gerçeklik çalışmalarını incelemek amacıyla 

derlenmiştir. Derlemede sanal sisteme girmeyi 

sağlayan ekipmanlar tanıtılarak sanal gerçeklik 

ile karıştırılan ifadelerin açıklanmasına 

yardımcı olunmuştur. Ayrıca sağlık alanındaki 

araştırmalarda kullanılan sanal gerçeklik 

uygulamaları sınıflandırılarak özet şekilde 

sunulmaya çalışılmıştır. Yine çalışma 

içerisinde kısmı ve tam katılımlı sanal ortamlar 

ve bunların uygulama örnekleri mevcuttur. 

Sağlıkta sanal laboratuvarlar ve ülkemizde 

hangi üniversitelerde bulunduğu da 

açıklanmıştır. 

Literatürde sanal sistemin kullanıldığı 

çalışmalar sonucunda; hastaların ağrısının 

azaldığı, kişilerin fiziksel ve zihinsel işlevlerini 

olumlu yönde etkilediği, yaşam kalitesini 

yükselttiği ve klostrofobi tedavisine yardımcı 

olduğu bulunmuştur. Bu bilgiler doğrultusunda 

sağlık alanında sanal gerçeklik teknolojilerinin 

kullanımının önemli olduğu ve dünyada 

giderek yaygınlaştığı ancak ülkemizde bu 

alanda yapılan araştırmaların son yıllarda 

görüldüğünü söyleyebiliriz. Yapılan 

çalışmaların bazılarında; sadece sanal ortama 

girmeye yardımcı ekipmanın kullanıldığı fakat 

içerisindeki sanal uygulama tekniklerinin 

kullanılmadığı belirlenmiştir. Bu sebeple, 

sağlığın tüm alanlarında teknolojik yaklaşımlar 

ve sanal içeriğe sahip çalışmaların 

yapılmasının yaygınlaştırılması tavsiye 

edilebilir. Sağlık ve hemşirelik 

uygulamalarında hem sanal gerçeklik başlığı 

altında hem de içerik olarak sanal 

uygulamaların yapıldığı araştırmaların 

yaygınlaştırılması önerilebilir. 

 

Finansal destek  

Çalışmayı destekleyen fon 

bulunmamaktadır. 
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Çıkar Çatışması 

Yazarlar arasında çıkar çatışması 

bulunmamaktadır. 
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