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5. Hangisi sağlık alanında metaverse konusuna ilişkin olarak yanlış bir bilgidir?

A)Metaverse, kullanıcıların etkileşimde bulunduğu sanal ortam içinde gerçek 
deneyim hissetmelerini sağlayan yeni nesil internet dünyasıdır.

B)Metaverse teknolojileri sağlık hizmetlerinde yoğun şekilde kullanılmaktadır

C)Sağlık hizmetlerinde metaverse teknolojilerinin kullanımı birçok fayda sağ-
lamaktadır.

D)Metaverse teknolojileri sağlık hizmetlerinde neredeyse hiç kullanılmamak-
tadır

E)Sağlık hizmetlerinde metaverse teknolojilerinin kullanımının olumsuz yön-
leri mevcuttur.

Doğru: D. Açıklama: Metaverse teknolojileri sağlık hizmetlerinde yoğun şe-
kilde kullanılmaktadır.
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