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Bölüm 13

SANAL GERÇEKLİK UYGULAMALARI

Gamze ÜNVER1

Sema ÜSTÜNDAĞ2

GIRIŞ
Sanal gerçeklik araçları (Sanal Gerçeklik Gözlükleri, Nintendo-Wii Fit, Kinect 

Xbox Konsolu) interaktif, üç boyutlu, düşük maliyetli ve fonksiyonel performansı 
arttıran akıllı sistemler olarak tanımlanmaktadır(1).Sanal gerçeklik uygulamaları 
bilgisayar desteklisimülasyon ile oluşturulmuş bir ortam deneyimi sağlamakta-
dır. Sanal gerçeklik uygulamalarının tarihçesi 1980’li yıllara uzanmakta ve gelişen 
teknoloji ile birlikte sağlık bakım hizmetlerinden, sağlık bilimlerinde eğitim aracı 
olmalarına kadar pek çok alanda kullanılmaktadır(2).

SAĞLIK BAKIM UYGULAMALARINDA SANAL GERÇEKLIK 
UYGULAMALARININ KULLANIMI
Sanal gerçeklik uygulamalarının sağlık alanında kullanıldığı araştırmalar has-

taların aktif katılımını sağlamak, motivasyonu arttırmak ve iletişimi arttırmak 
amacıyla kullanılabildiklerini bildirmektedir(3).Tripette ve diğerlerinin sistematik 
derleme çalışmasında sanal gerçeklik uygulamalarının yorgunluk, depresyon, ya-
şam kalitesi ve fonksiyonel kapasitenin arttırılması üzerinde etkili olduğu sonu-
cuna ulaşılmıştır(4). Ayrıca sanal gerçeklik uygulamalarının Parkinson, Multiple 
Skleroz, SerebralPalsi, KistikFibrozis, kanser gibi hastalıklarınsemptomları ile 
başetmek için kullanılırken; yeme bozuklukları, yara bakımı, bandaj değişimi ve 
ağrı yönetiminde etkili oldukları bildirilmiştir(5).

Sanal gerçeklik oyunları katılımcıların eğlenceli vakit geçirmelerini sağla-
yan, sosyal iletişimlerini arttıran, rahatlamalarını sağlayan ve zorluklarla müca-
dele etme güçlerini ortaya çıkaran uygulamalardır. Bu nedenle literatürde stres, 
anksiyete, depresyon, fobiler,sosyal anksiyete bozuklukları, post travmatik stres 
bozuklukları,panik bozukluklar, obsessifkompulsif kişilik bozuklukları, şizofreni 
ve diğer psikiyatrik hastaların yönetiminde başarılı uygulamalar olabileceği bil-
dirilmektedir(5,6). Tablo 1’de yer alan araştırmalar güncel literatürde yer alan sanal 
gerçeklik uygulamaları ve sonuçlarını içermektedir.
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eğitiminde interaktif öğrenci katılımı, dikkat süresi ve öğrenmenin kalıcılığını 
arttırdığı bilinmektedir. Literatürde yer alan araştırmaların sonuçlarına göre sanal 
gerçeklik uygulaması oyunları, yaşam kalitesi, depresyon, kognitif fonksiyonellik, 
fonksiyonellik, yürüme hızı, denge, düşme korkusu, yorgunluk, ağrı, insan iliş-
kileri gibi durumlarda etkilidir. Ülkemizde hemşirelik alanında yürütülen sanal 
gerçeklik çalışmalarının arttırılması, sağlık eğitimi, sağlığın korunması ve gelişti-
rilmesinde bir yöntem olarak kullanılması önerilmektedir. Ayrıca sanal gerçeklik 
uygulamalarının yaygın olarak kullanılması ve diğer yöntemlerle birlikte hastala-
rın evde bakım ve rehabilitasyon süreçlerine katkı sağlanacağı düşünülmektedir.

Anahtar Kelimeler : sanal gerçeklik, sanal oyun, video oyun, sanal gerçeklik 
gözlüğü. 
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