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oz

Diinya genelinde yash niifus sayisi ve orani giderek
artmaktadir. Yash niifusun artisiyla birlikte yash
sagligl konusu daha fazla 6nem kazanmaktadir.
Yashlikta fiziksel, psikolojik ve sosyal saglik
sorunlarinin goriilme sikliginim artigina bagl olarak
yasli Dbireylerin saglikli bir yaslanma siireci
gecirmeleri igin yenilik¢i miidahalelerin
gelistirilmesi ve uygulanmasinin onemi
vurgulanmaktadir. Bu kapsamda doga temelli
uygulamalar, yagli bireylerin sagligint olumlu
yonde etkileyen yenilikgi aktif yaslanma
stratejilerinden biridir. Diger taraftan kentlesme,
fiziksel siurliliklar ve yasam tarzi faktorleri, yash
bireylerin doga temelli uygulamalara katilimin
zorlastirabilmektedir. Sanal gerceklik teknolojileri,
bu engellerden bagimsiz bir sekilde dogal
ortamlarin simiilasyonunu saglayarak alternatif bir
¢6ziim Onerisi sunmaktadir. Bu derleme makale,
sanal gerceklik destekli doga temelli uygulamalarin
yashh sagligma etkilerini incelemek amaciyla
yapilmustir. Sanal gerceklik uygulamalari, yash
bireylerin dogayla i¢ ice olmalarini, fiziksel
aktivitelere katilmalarint ve gercekci cevresel
uyaranlarla etkilesimde bulunmalarini
saglayabilmektedir. Halk sagligi hemsireleri, yash
bireylerde sanal gerceklik destekli doga temelli
uygulamalarin  planlanmasi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesinde nemli bir rol oynamaktadir.
Sonug olarak sanal gergeklik destekli doga temelli
uygulamalar, yash bireylerin fiziksel, psikolojik ve
sosyal sagliklarinin korunmasi, gelistirilmesi ve
iyilestirilmesi konusunda etkili bir yontem olarak 6n
¢ikmaktadir.

Anahtar Kelime: Sanal gerceklik, doga, uygulama,
yasli, saglik, hemsirelik

ABSTRACT

The number and proportion of the older adults is
steadily increasing worldwide. Older adult health is
gaining greater importance with the growth of the
older people. Due to the increasing prevalence of
physical, psychological, and social health problems
in old age, the importance of developing and
implementing innovative interventions to ensure
that older adults experience a healthy aging process
is emphasized. In this context, nature based
activities are one of the innovative active aging
strategies that positively affect the health of older
adults. On the other hand, urbanization, physical
limitations, and lifestyle factors can make it difficult
for older adults to participate in nature based
interventions. Virtual reality technologies offer an
alternative solution by providing simulations of
natural environments independently of these
barriers. This review article was conducted to
examine the effects of virtual reality supported
nature based activities on health of older adults.
Virtual reality activities can enable older adults to
be immersed in nature, participate in physical
activities and interact with realistic environmental
stimulus. Public health nurses play an important role
in the planning, implementation and evaluation of
virtual reality supported nature based activities for
older adults. As a result, virtual reality supported
nature based activities are emerging as an effective
method for protecting, developing, and improving
the physical, psychological, and social health of
older adults.

Keywords: Virtual reality, nature, activity, older
adult, health, nursing
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Giris

Yasam kosullarinin iyilesmesi ve saglik hizmetlerinde teknolojilerin gelismesi, diinya genelinde yash
niifus sayist ve oranmin artmasina yol agmaktadir (World Health Organization, 2025a). Diinya
genelinde 60 yas ve {izeri birey sayisi, 2020 yilinda 1 milyardir. Bu saymnin 2030 yilinda 1,4 milyara
ulagmasi ve 2050 yilinda 2,1 milyar olmasi dngdriilmektedir (World Health Organization, 2025b).
Tiirkiye’de ise 65 yas ve iizeri birey sayis1 2019 yilinda 7 milyon 550 bin 727 iken son bes yilda %20,7
artarak 2024 yilinda bu saymin 9 milyon 112 bin 298’e geldigi belirtilmektedir (Tiirkiye Istatistik
Kurumu, 2025). Yaslanmaya bagl olarak fiziksel, psikolojik ve sosyal bir¢ok saglik sorunu meydana
gelebilmektedir (Lee vd., 2018). Diinya genelinde yash sayisi ve oranindaki artigsa bagh olarak yasa
bagli hastaliklarin yol actig1 sorunlarda ciddi artiglar yasanmaktadir (Yun vd., 2024).

Yasl niifusun artisiyla birlikte yasli bireyler i¢in uygun maliyetli, kolay erisilebilir ve kabul edilebilir
aktif yaslanma stratejilerinin uygulanmas: giderek daha biiyiik bir dnem kazanmaktadir (Chan vd.,
2017). Yaslanmaya bagli olarak saglik sorunlari yasayan yasl bireylerde saglikli yaslanmay1
destekleyen ve yaslilik siirecine uyumu olumlu yonde etkileyen miidahaleler, yasl bireylerin giinliik
yasam aktivitelerinde bagimsiz olmalar1 ve iyi oluglarinin artirilmasi agisindan oldukc¢a 6nemlidir
(Freeman vd., 2017). Bu kapsamda doga temelli uygulamalar, fiziksel aktiviteye tesvik ederek giinliik
yasam aktivitelerinde bagimsizliga ve genel iyi olus halinin artmasina katki saglayabilen etkili miidahale
yontemleridir (Depledge vd., 2011; Irvine vd., 2013). Diger taraftan saglik sorunlar1 veya dis etkenler
nedeniyle dogal ortamlara erisimin zor oldugu durumlarda sanal gerceklik teknolojilerinin sanal doga
temelli uygulamalara katilim konusunda bir arag olarak kullanilabilmesi, yash sagliginin korunmasi ve
gelistirilmesi a¢isindan énemli bir rol oynamaktadir (Lin vd., 2020; Nguyen vd., 2025).

Doga Temelli Uygulamalar

Doga temelli uygulamalar, dogal ortamlarla etkilesim kurmaya katki saglayan, uygulanmasi kolay ve
diistik riskli yontemlerdir (Kabakei, 2023; Kabakc1 ve Ugur, 2024). Doga temelli uygulamalar, bitki ve
toprak gibi dogaya ait unsurlar araciligiyla sagligi koruma, gelistirme ve iyilestirme islevi géren gesitli
etkinlikler icermektedir (Jaskani ve Khan, 2021; Pouya, 2023; Kabakci, 2024). Bu uygulamalar, i¢ veya
dis mekanlarda gergeklestirilebilmekte ve dogal ortamlara aktif veya pasif katilim igeren bahgecilik
faaliyetlerini kapsayabilmektedir (Yeo vd., 2020). Doga yiiriiyiisleri, ekim-dikim yapma, topragi kazma,
bitkileri gdzlemleme, tohum toplama, hasat yapma ve dogada cesitli oyunlar oynama gibi doga temelli
uygulamalar mevcuttur (Borella vd., 2023; Kabakci, 2023; Pouya, 2023). Doga temelli uygulamalari
planlarken ve uygularken, birey merkezli yaklasimin benimsenmesi oldukc¢a 6nemlidir. Birey merkezli
yaklasim, yash bireylerin gereksinimlerine uygun, ilgi ¢ekici, keyifli, amach ve anlamli doga temelli
uygulamalarin belirlenmesinde dnemli bir rol oynamaktadir. Doga temelli uygulamalar, yasl bireylerin
saglik diizeyini ve genel iyi olusunu artirarak olumlu bir etki saglamaktadir. Yash bakimevlerinde
yasayan yasli bireyler i¢in doga temelli uygulamalar, yasam memnuniyetini, 6znel mutlulugu ve sosyal
etkilesimi artirmaya katki saglarken; depresyon, sosyal izolasyon ve yalmzlik duygularim
azaltabilmektedir (Aged Care Researh and Industry Innovation Australia, 2024).

Doga temelli uygulamalara erisim; kentlesme, hareket kisitliliklar1 veya yasam tarzi faktorlerine bagh
olarak zorlasabilmektedir (Nguyen vd., 2025). Doga temelli uygulamalara erisimde zorluklar meydana
geldiginde alternatif ¢oziim yollar1 ve yeni stratejiler gelistirilmesi olduk¢a 6nemlidir (O’Leary vd.,
2024). Sanal Gergeklik teknolojileri, dogal ortamlara erisimin azaldig1 durumlarda fiziksel kisitlhiliklar
veya diger etkenlerden bagimsiz ve diisiik riskli ortamlar saglayarak doga temelli deneyimler sunmak
icin etkili bir alternatif yontem olarak kullanilabilmektedir (Nguyen vd., 2025).

Sanal Gerg¢eklik Destekli Doga Temelli Uygulamalar

Sanal gerceklik, bilgi teknolojilerinin ilerlemesiyle hizla gelisen bir arastirma alanidir ve teknoloji
diinyasinda giderek daha fazla dikkat ¢ekmektedir (Schmidt vd., 2015; Huang vd., 2021). Sanal
gerceklik, donanim ve yazilim kullanilarak olusturulan, ayn1 anda birden fazla duyusal uyan
saglayabilen ve simiilasyon destegiyle bireylere gercek bir ortamda olma hissi veren etkilesimli, ii¢
boyutlu teknolojik bir ortam olarak tanimlanmaktadir (Hayre vd., 2020). Sanal ger¢eklik, basa takilan
ve hareketi takip edebilen bir ekran araciligiyla sanal ortamin goriintiilenmesini saglamaktadir. Sanal
ortami gosteren ekran, kullanicinin goriis alanimi tamamen kaplamakta ve bas hareketlerini takip
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edebilmektedir. Sanal gerceklik uygulamasi, yapay bir ¢evre sunmanin yani sira kullanicinin bagini
hareket ettirerek ¢evresine bakabilmesine ve viicut hareketleriyle sanal ortamda dolagabilmesine olanak
tanimaktadir. (Skarbez vd., 2017). Sanal gerceklik, insanlarin deneyimlemesi zor olan gergekci
durumlar veya ortamlar1 sanal ortamda deneyimlemesini saglayan teknolojilerdir (Jeong, 2016; De
Vries vd., 2020). Sanal diinyada yer alan olaylar, kullanici tarafindan gercekten oradaymis gibi ya da
olaylar gercekten yasaniyormus gibi algilanmaktadir. Kullanicinin sanal gerceklik ortaminda; nesnelere
eliyle uzanmak veya yiiriimek gibi deneyimler yasamasi, kullanic1 agisindan daha gergekei bir hal
almaktadir (Chesham vd., 2018). Ekranda olusan ortamda bulunma hissi, kullanicinin hareketlerini
algilayan ve ekrandaki goriintiiyli ayarlayan hareket sensorleri tarafindan gergeklestirilmektedir. Bu
isleyis, kullanicinin hareketiyle es zamanli olarak gerceklesmektedir. Boylece kullanici, simiile edilmis
bir ortamda gezintiye ¢ikmakta, viicudunu hareket ettirerek degisen bakis acilarimi
deneyimleyebilmektedir. Dokunma hissi saglamak amaciyla harekete gore geri bildirim saglayan
teknolojilere sahip eldivenler kullanilabilmekte ve sanal ortamda bulunan nesnelerle etkilesime
girilebilmektedir (Lowood, 2025). Sanal gerceklik teknolojileri saglik hizmetlerinde rehabilitasyon, agr1
yOnetimi, biligsel egitim ve viicut fonksiyonlarimin iyilestirilmesi gibi amaglarla yaygin olarak
kullanilmaktadir (Li vd., 2016; White ve Moussavi, 2016; Benham vd., 2019; Huang vd., 2019;
Dermody vd., 2020).

Sanal ortamlar, saglik sorunlar1 yasayan bireyler icin sagligi iyilestirme amaciyla dogay1 deneyimlemeyi
kolaylastirma konusunda giderek gelisen teknolojik bir alt yapiya sahiptir (Depledge vd., 2011).
Annerstedt vd. (2013) tarafindan sanal gergeklik tabanli doga seslerinin stres seviyesinin azalmasi ve
tyilesme iizerinde etkilerinin incelenmesi amaciyla yapilan ¢alismada doga gorselleri ve sesleri igeren
sanal gerceklik teknolojilerinin stres diizeyinin azaltilmasinda etkili oldugu bulunmustur. Sanal
gerceklik destekli doga deneyimlerinde gorsel ve isitsel uyaranlarin es zamanli bir sekilde saglanmasinin
onemli oldugu belirtilmektedir. Cesitli duyusal uyaranlara sahip dogal ortamlar1 betimleyen sanal
gerceklik uygulamalari, yataga bagimli veya hareket kisitliligi olan bireylerde stres ve anksiyetenin
Onlenmesi veya azaltilmasinda etkili olmasi1 nedeniyle psikiyatri ve palyatif bakim gibi saglik
alanlarinda kullanim potansiyeline sahiptir. Sanal gerceklik uygulamalar1 araciligiyla doganin
deneyimlenmesi, rahatlamay1 saglayarak ve kronik stresin bagisiklik sistemine zararli etkilerini
azaltarak hastanede yatan bireyler veya kronik saglik sorunlar1 olan bireylerde bagisiklik sistemini ve
fiziksel saglig1 iyilestirebilmektedir. Sanal doga ortamlarinda yiiriiyiis, ylizme veya kiirek ¢ekme gibi
aktiviteler iceren motor fonksiyon egzersizleri, motive edici bir egitim ortami olusturmakta ve dogal
ortamlar araciligiyla olumlu saglik etkileri saglayabilmektedir (White vd., 2018). Sanal doganin
deneyimlenmesi, bireylerin dogal ortamlara yonelik tutumlarini ve ilgilerini degistirebilmektedir
(Zelenski vd., 2015). Sanal gerceklik destekli doga deneyimleri, dogay1 canli olarak deneyimleme
ilgisini artirarak veya dogadaki unsurlarla ilgili fobileri azaltarak agik havada zaman gecirmeye olan
motivasyonu artirabilmektedir (Yuen vd., 2015; White vd., 2018).
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Sekil 1. Sanal Gergeklik Destekli Doga Temelli Uygulama Ornegi (Potioneer: The VR Gardening
Simulator)

Sanal Gerg¢eklik Destekli Doga Temelli Uygulamalar ve Yash Saghg

Sanal gerceklik teknolojileri, yash bireylere onemli yararlar saglayabilme potansiyeline sahiptir. Bu
teknolojiler, saglik hizmetlerinin gelistirilmesine, sosyal izolasyonun azaltilmasina ve evde yasayan
yash bireyler i¢in yasa bagl kisithliklarin kaldirilmasina katki saglayarak yash bireylerin saglig
acisindan 6nemli bir rol oynamaktadir (Cook ve Winkler, 2016; Smith, 2016). Sanal gergeklik
uygulamalari, kullanim kolaylig1 ve diisiik riskli olmasi nedeniyle yaslt bireyler i¢in oldukea etkilidir
(Dilanchian vd., 2021). Sanal gergeklik destekli uygulamalar, yasl bireylerin fiziksel ve biligsel saglik
sorunlarini iyilestirme konusunda onemli firsatlar sunmaktadir (Freeman vd., 2017). Ger¢ek doga
etkilesimi ile sanal doga etkilesiminin karsilastirilmasina yonelik aragtirmalar, simiile edilmis doganin
gercek dogayla karsilastirlldiginda benzer yararlar saglayabilecegini gostermektedir (Kjellgren ve
Buhrkall, 2010; Annerstedt vd., 2013; Browning vd., 2020). Sanal gerceklik, yasl bireylerin doga
temelli uygulamalarda bulunurken yasadiklari zorluklarin iistesinden gelmeleri konusunda onemli
katkilar saglayabilmektedir (Lin vd., 2020).

Doga temelli uygulamalarin sanal gerceklik araciligiyla uygulanmasi yasli bireylerin motivasyon
diizeylerini artirabilmekte ve doga temelli uygulamalari 6grenmelerine destek saglayarak gercek
uygulamalara katilim konusunda motivasyonlarini artirabilmektedir (Bauer ve Andringa, 2020). Syed-
Abdul vd. (2019) tarafindan yapilan ¢aligmada alt1 haftalik sanal gerceklik programina katilan 30 yash
bireyin %64.4'1 sanal gercekligin kullaniminin kolay oldugunu, %77.8'1 sanal gercekligin psikolojik
sagliklarini iyilestirmeye yardimer oldugunu ve giinliik aktiviteler i¢in motivasyon sagladigini, %80'i
sanal gergekligin ¢ok ilging oldugunu ve %71.7'si sanal gercekligi kullanmaya devam etmeyi
planladigini ifade etmistir. Brown (2019) tarafindan yapilan ¢aligmada, 10 yash birey ilk defa sanal
gerceklik uygulamalarini kullanmis ve sanal gergeklik teknolojilerinin hareket kisitliligi olan veya bir
bakim kurumunda kalan yasl bireyler tarafindan kullaniminin uygun oldugu bulunmustur. Lin vd.
(2020) tarafindan yapilan ¢caligmada, ii¢ boyutlu sanal gerceklik ve bahgecilik faaliyetlerinin birlesimini
iceren uygulamalara katilan kurum bakimindaki yasli bireylerde genel saglik durumunun iyilestigi
saptanmigtir. Yapilan iki aylik takipte bu etkilerin devam ettigi belirtilmistir. Lin vd. (2018) tarafindan
yapilan baska bir ¢alismada, iki hafta boyunca sanal gergeklik uygulamalarina katilan yagh bireylerin
0z saglik diizeyi algilarinin ve genel iyi olus diizeylerinin arttig1 saptanmistir.

Sanal gerceklik destekli doga temelli uygulamalar; hava, yer veya zamana bagli olmamasi nedeniyle
uzun siireli bakim kurumlarinda yasayan yasl bireylerin katilimi i¢in olduk¢a uygundur (Lin vd., 2020).
Yuen ve Kwok (2025) tarafindan uzun siireli bakim kurumlarinda kalan yash bireylerin sanal bahgecilik
deneyimlerini incelemek amaciyla yapilan ¢alismada {i¢ ay boyunca haftada iki kez yapilan sanal
bahgecilik faaliyetlerine katilan yash bireylerin yasam kalitelerinin arttig1 saptanmistir. Saredakis vd.
(2020) tarafindan yapilan caligmada uzun siireli bakim kurumlarinda kalan yashi bireylerin apati
semptomlarini tedavi etmek i¢in sanal gerceklik araglar1 kullanilmigtir. Yash bireyler 60 dakika siiren
iki oturumda sanal gerceklik araglarmi deneyimlemislerdir. Uygulamalar sonucunda sanal gergeklik
teknolojilerinin yash bireylerde apatiyi azaltmada potansiyel bir arag olarak kullanilabilecegi ve yash
bakim kurumlarinda bu teknolojinin kullaniminin yayginlastirilmasi gerektigi belirtilmistir.

Sanal Gergeklik Destekli Doga Temelli Uygulamalarin Yash Bireylerde Fiziksel Etkileri

Yesil alanlara erigim, dogada yiirliylis, kosu, bisiklet ve diger aktivitelerin yapilmasi, fiziksel aktivite
diizeylerinin artmasina katki saglayabilmektedir (Jimenez vd., 2021). Sanal gerceklik destekli doga
deneyimi, hareket kisithiligt veya dogal ortamlara sinirhi erisimi olan bireyler icin ger¢ek doga
deneyiminin 6nemli bir alternatifi olma potansiyeline sahiptir (White vd., 2018). Sanal gerceklik, yasl
bireyleri fiziksel aktiviteye tesvik etmek icin siklikla kullanilabilmektedir (Parmak vd., 2025). Sanal
gerceklik teknolojileri, yash bireylerde motor fonksiyonlar gelistirme ve egzersiz programlarina uyumu
artirma konusunda 6nemli bir rol oynayabilmektedir (Peek vd., 2016). Bu teknolojiler, etkilesimli ve
keyifli egzersiz deneyimleri igin firsatlar sunarak fiziksel aktiviteyi yasli bireyler i¢in daha ilgi ¢ekici
bir hale getirmektedir (Laver vd., 2025). Sanal gergeklik uygulamalarinin kullanimu, fiziksel aktivitede
artis ve yeni deneyimlerin gergekei bir ortamda simiile edilmesini saglamaktadir (Ren vd., 2023). Li vd.
(2024) tarafindan yapilan ¢alismada huzurevinde kalan yash bireyler dort hafta boyunca haftada bir kez
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sanal gerceklik tabanli uygulamalara katilmislar ve sanal gerceklik tabanli uygulamalarin yaslh
bireylerde fiziksel aktivite diizeylerini artirdig1 saptanmistir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin yaglh bireylerde fiziksel sagligi iyilestirme konusunda etkili oldugu
belirtilmektedir (Fan vd., 2021). Bu teknolojiler, yaslh bireylerde alt ekstremite kas giiclinii artirmakta
ve rehabilitasyona onemli katkilar saglayabilmektedir (Ren vd., 2023; Gao vd., 2024). Yash bireylerde
yapilan aragtirmalar, sanal gergeklik uygulamalarimin fiziksel aktivite diizeylerini artirmaya, dengeyi ve
ylirliylisii iyilestirmeye yardimci oldugunu ortaya koymustur (Cho vd., 2014; Miller vd., 2014; Hwang
ve Lee, 2017). Parmak vd. (2025) tarafindan yagh bireylerde denge, fiziksel fonksiyonlar, diisme riski,
diisme korkusu, yorgunluk ve yasam kalitesi lizerinde sanal ger¢eklik uygulamalarinin etkilerini
degerlendirmek amaciyla yapilan ¢alismada 8 hafta boyunca haftada ii¢ kez 35 dakikalik oturumlar
halinde sanal ger¢eklik uygulamalarina katilan yaslt bireylerde denge, {ist ve alt ekstremite giicii, alt
ekstremite esnekligi ve fiziksel bagimsizlik diizeylerinde artig saptanmistir. Yapilan ¢caligmalarda sanal
gerceklik destekli doga temelli uygulamalarin yash bireylerde fiziksel sagligi olumlu ydnde
etkileyebilecegi belirtilmektedir (White vd., 2018; Lin vd. 2020).

Sanal Gerg¢eklik Destekli Doga Temelli Uygulamalarin Yash Bireylerde Psikolojik Etkileri

Sanal gerceklik teknolojisi, yasl bireylerde psikolojik sagligi iyilestirme konusunda Onemli bir
potansiyele sahiptir (Kwan vd., 2023). Sanal ger¢eklik destekli doga deneyimlerinin yasl bireylerde
psikolojik iyi olusu artirmada oldukga etkili oldugu belirtilmektedir (White vd., 2018). Ayrica sanal
doga deneyimleri, olumsuz duygulanim ve stresi azaltirken dogayla baglanti duygularim
gliclendirebilmektedir (Chan vd., 2023).

Sanal gerceklik teknolojileri, olumlu duygular1 artirma ve depresyon semptomlarini azaltma amaciyla
tasarlanmis dogal manzaralar iceren sanal ortamlarin olusturulmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir
(Freeman vd. 2017). Lin vd. (2018) tarafindan yapilan c¢aligmada, iki hafta siiren sanal gergeklik
uygulamalarina katilan yaslt bireylerin depresyon diizeylerinin azaldig1 saptanmistir. Chan vd. (2020)
calismasinda, sanal gerceklik destekli biligsel uyarim etkinliklerine katilan yasl bireylerin olumlu
duygularinda anlaml bir artma ve olumsuz duygularinda anlaml bir azalma gézlemlenmistir. Lin vd.
(2020) calismasinda ii¢ boyutlu sanal gerceklik ve bahgecilik faaliyetlerinin birlesimini iceren
uygulamalara katilan kurum bakimindaki yaslh bireylerde depresyon diizeylerinin azaldig1 saptanmustir.
Li vd. (2021) tarafindan yapilan bagka bir ¢aligmada sanal doganin, simiile edilmis doga temelli
aktivitelerin ve ¢esitli sanal dogal ortamlarin rahatlatici bir etki saglayabilecegi sonucuna ulasilmistir.
Sanal gerceklik, dogal ortamlarin simiilasyonu araciligtyla stresin azaltilmasinda etkili olabilmektedir
(Cieslik vd., 2023). Ayrica sanal gerceklik destekli bitki bakimi gibi uygulamalar, bireylerin stres
diizeylerini azaltirken psikolojik sagliklarini iyilestirmektedir (Nguyen, 2025).

Sanal Gerg¢eklik Destekli Doga Temelli Uygulamalarin Yash Bireylerde Sosyal Etkileri

Sanal gerceklik uygulamalari, yash bireylerin sosyal sagliklari iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Bu
uygulamalar, sosyal etkilesimi artirma ve basari duygusu saglama konusunda onemli katkilar
saglamaktadir (Chaze vd., 2022). Sanal gerceklik teknolojilerinin erisilebilirligi, bos zaman etkinligi
olarak kullanilmasi1 ve sosyal etkilesimi artirma potansiyeli, sosyal agidan uygulanabilirligine katkida
bulunan temel faktorler olarak belirtilmektedir (Appel vd., 2020; Lin vd., 2020). Sanal gerc¢eklik
uygulamalari, duygusal durumu iyilestirmekte ve iletisim diizeylerini artirmaktadir (Sanchez vd., 2013;
Kim vd., 2019). Kalantari vd. (2023) caligmasinda sanal gergeklik kullaniminin yasli bireylerde sosyal
etkilesimi artirabilecegi sonucuna ulagilmigtir.

Sanal gerceklik destekli doga temelli uygulamalar, sosyal katilim ve kisileraras1 etkilesimleri olumlu
yonde etkilemektedir (Lin vd., 2020). Aile iiyeleri veya arkadaslarla ¢evrimigi toplantilarda sanal doga
ylriiylislerine katilim veya dogal manzaralar deneyimleme imkani1 saglayan, kullanimi kolay sanal
gerceklik uygulamalari, hareket kisitliligi olan bireylerde saglik agisindan bircok yarar
saglayabilmektedir. Yaslilarin yakinlartyla birlikte yiiriiyebilecekleri ve yiiriirken gozlemlerini ve
deneyimlerini paylasabilecekleri sanal bir diinya, yasam kalitesini artirabilmektedir (White vd., 2018).
Lin vd. (2020) ¢alismasinda sanal gergeklik ve bahgecilik faaliyetlerinin birlegsimini igeren uygulamalara
katilan kurum bakimindaki yash bireylerde yalmizlik diizeylerinin azaldigi saptanmistir. Sosyal
etkilesimlerin, sanal gerceklik dogasinin rahatlatic1 etkisiyle birlestirilmesi, yalnizlia bagli olarak
meydana gelebilecek saglik sorunlarinin 6nlenmesine katki saglayabilmektedir (White vd., 2018).
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Yash Bireylerde Sanal Gergeklik Destekli Doga Temelli Uygulamalar ve Halk Saghg
Hemsiresinin Rolii

Halk saglig1 hemsireleri, yash bireylerin sagliginin korunmasi ve gelistirilmesi konusunda 6nemli bir
rol oynamaktadir. Yagh sagligina bircok yonden olumlu etkisi bulunan doga temelli uygulamalarin yash
bireylerde uygulanmasi konusunda halk sagligi hemsireleri, ¢esitli ¢alismalar ytlirtitmektedir (Kabaker,
2023; Kabakc1 ve Ugur, 2024). Halk sagligi hemsireleri, doga temelli uygulamalarda yash bireyleri
dogayla etkilesimde bulunmaya tesvik etmekte ve bu miidahale yontemlerinin planlanmasi ve
uygulanmasinda etkin rol almaktadirlar (Soga vd., 2015; Thompson, 2018; Lee ve Lee, 2019).

Hemsirelik uygulamalarina sanal gergeklik gibi teknolojilerin dahil edilmesi, geleneksel yaklasimlarin
uygulanmasinda meydana gelen sinirlamalar1 6nleyebilmektedir (Pepito ve Locsin, 2018; Sutherland
vd., 2019). Teknoloji destekli hemsirelik uygulamalari; uygulanabilir, giivenli ve etkili saghk
hizmetlerinin sunulmasima katk1 saglamaktadir (Vasquez vd., 2023). Onemli bir teknolojik yenilik olan
sanal gerceklik teknolojileri; hemsireler tarafindan saglik hizmetlerinde saglik egitimleri, sosyal
etkilesimler ve terapdtik uygulamalar kapsaminda kullanilabilmektedir (Sutherland vd., 2019). Doga
temelli uygulamalarin sanal gerceklik teknolojileriyle desteklenmesi, hemsirelik miidahalelerinde saglik
diizeyi veya cografi konum kaynakli meydana gelen smirliliklar1 azaltarak Onemli yararlar
saglamaktadir (Sutherland vd., 2019; Nguyen vd., 2025). Sanal gerceklik destekli hemsirelik
miidahaleleri, yash bireylerde bilissel islevleri, yasam kalitesini, giinliik yagsam aktivitelerini artirma ve
olumsuz duygular1 azaltma konusunda oldukga etkilidir (Wen vd., 2024).

Sonuc ve Oneriler

Diinya genelinde yasl sayis1 ve oraninin giderek artmasina bagli olarak yasli sagligi konusu daha fazla
dikkat ¢ekmektedir. Yash sagliginin korunmasi, gelistirilmesi ve iyilestirilmesinde yenilik¢i saglik
stratejilerinin kullanimi oldukca 6nemlidir. Teknoloji destekli miidahalelerin, fiziksel sinirliliklart olan
yaslt bireyler icin erisilebilirliginin saglanmasi, saglik hizmetlerinin kalitesini artirabilmektedir.
Teknolojinin gelisimiyle birlikte giderek popiiler hale gelen yenilik¢i bir miidahale alani olan sanal
gercgeklik teknolojileri; uygun maliyetli, disiik riskli ve kolay uygulanabilir yontemler icermektedir.
Sanal gerceklik destekli doga temelli uygulamalar, yash birey sagliginin korunmasi, gelistirilmesi ve
iyilestirilmesinde etkili olabilmektedir. Saglik politikalarinin, yasl bireylerin sanal gerceklik gibi dijital
teknolojilere erisimini kolaylastiracak sekilde diizenlenmesi, uygulamalarin yayginlastirilmas: ve
stirdiiriilebilirligin saglanmasi, yash sagligi acgisindan biiyiik bir onem tagimaktadir. Hemsirelik
miidahaleleri kapsaminda sanal gergeklik destekli doga temelli uygulamalarin yasgh bireylerde
uygulanmasi, yash sagligini bircok yonden olumlu etkileyebilmektedir. Bu baglamda halk sagligi
hemsirelerinin saglik kuruluslarinda, multidisipliner ekip tiyeleriyle is birligi igerisinde yash bireylerde
sanal gergeklik destekli doga temelli uygulamalar yiiriitmesi, topluma farkindalik kazandirmasi ve
egitimler diizenlemesi oldukca dnemlidir.
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