Genel Saghk Bilimleri Dergisi
Journal of General Health Sciences (JGEHES)
DOI:https://doi.org/10.51123/jgehes.2023.105

Cilt: 5 Sayi: 3 Yil: 2023

Derleme / Review E-ISSN: 2687-5403

Afife YURTTAS!

Metaverse ve Hemsirelik Egitimi

Tugce KABAK SOLAK?

!Atatiirk Universitesi, Hemsirelik Fakiiltesi, Hemsirelik Boliimii, Erzurum, Tiirkiye, afife.yurttas@atauni.edu.tr,

(Sorumlu Yazar)

2 Agr1 Ibrahim Cecen Universitesi, Saglik Bilimleri Fakiiltesi, Hemsirelik Boliimii, Agr1, Tiirkiye,

tugcekbk22@gmail.com

Makale Bilgileri

Makale Ge¢misi

Gelis: 29.06.2022
Kabul: 10.11.2022
Yayn: 25.12.2023

Anahtar Kelimeler:
Metaverse,
Hemgsirelik,

Egitim.

Article Info

Avrticle History

Received: 29.06.2022
Accepted: 10.11.2022
Published: 25.12.2023

oz

Gelisen diinyada teknolojik ilerlemeler egitimde sanal sistemlerin kullanimma imké&n tanimaktadir.
Teknolojinin anahtar kelimelerden biri olan sanal sistemler, 1990'arda bilgisayar iletisimi, 2000'lerde
web, 2010'larda mobil ve 2020'lerde “metaverse” olarak ifade edilmektedir. Genel olarak metaverse,
insanlarin fiziksel harekete ihtiyag duymaksizin, bulunduklari yerden ayrilmadan cesitli sanal
gergeklik cihazlar1 kullanarak deneyimleyebildikleri biligsel bir evren olarak ifade edilmektedir.
Metaverse uygulamalari; sanal gerceklik, arttirilmis gerceklik ve karma gergeklik olarak ele
alinmaktadir. Hayatin her alaninda yer alan metaverse uygulamalari hemsirelik egitiminde de yogun
olarak kullanilmaktadir. Hemgirelikte metaverse teknolojisi sayesinde az maliyetli, etkin zaman
yonetimli dijital ortamda verilen dersler ile dgrencilerin karmasik vaka ¢oziimleri ve zor beceri
konularin1 anlamasini saglamaktadir. Bu uygulamalar prosediirel beceri gelistirme, egitim hizi,
kaliciligit ve Ogrenci memnuniyeti, akademik basart motivasyonu agisindan Onemli Kkatkilar
saglamaktadir. Ayrica hemsirelik 6grencilerinin ekip i¢i etkilesim, kiiltiirel duyarlilik, ahlaki cesaret
ve 0z denetim konularinda bireysel gelisimlerini de arttirmaktadir. Giincel literatiir incelendiginde
mesleki uygulamalarin 6greniminde metaverse uygulamalarinin dgrenmeyi kolaylastirma, meslegi
kabullenme ve egitim memnuniyetlerini arttiracagi icin kullanimi1 dnem arz etmektedir. Hemsirelik
egitiminde bu uygulamalarmin yayginlastirilmasi i¢in 6gretim elemanlarini ve 6grencilerini kapsayan
uygulamalarin kullanimina yonelik egitimlerin verilmesi, klinik vakalarda rehberlik ydnteminin
kullanilmast 6nerilmektedir. Bu yeni egitim tekniklerinin mesleki egitime entegre edilmesi i¢in genis
popiilasyonlarda proje ve karma arastirmalarin yapilmasi 6nerilmektedir.

Metaverse and Nursing Education

ABSTRACT

Technological advances in the developing world allow the use of virtual systems in education. Virtual
systems, one of the keywords of technology, are expressed as computer communication in the 1990s,
web in the 2000s, mobile in the 2010s and "metaverse" in the 2020s. In general, the metaverse is
expressed as a cognitive universe that people can experience using various virtual reality devices
without the need for physical movement, without leaving their place. Metaverse applications; virtual

Keywords: reality, augmented reality and mixed reality. Metaverse applications in all areas of life are also used
Metaverse, extensively in nursing education. Thanks to the metaverse technology in nursing, the lessons given in
Nursing, a low-cost, effective time-managed digital environment enable students to understand complex case
Education. solutions and difficult skill issues. These applications provide important contributions in terms of

procedural skill development, training speed, permanence and student satisfaction, and academic
success motivation. It also increases the individual development of nursing students in team
interaction, cultural sensitivity, moral courage and self-control. When the current literature is
examined, the use of metaverse applications in the learning of professional practices is important as it
will facilitate learning, accept the profession and increase education satisfaction. In order to
disseminate these practices in nursing education, it is recommended to provide training on the use of
practices involving teaching staff and students and to use the guidance method in clinical cases. To
integrate these new training techniques into vocational education, it is recommended to carry out
projects and mixed studies in large populations.
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GIRIS

Insanligin var oldugu andan itibaren diinya siirekli degisim ve gelisimini siirdiirmektedir. Bu
yenilesme siireci bilim ve teknolojinin hizli gelisimini de saglamistir (Tiirk ve Dar1, 2022). Aym
zamanda teknoloji kavramlarindaki anahtar kelimelerin 1990’larda bilgisayar ile iletisim, 2000’lerde
web, 2010’larda mobil ve 2020’lerde ise metaverse oldugu ifade edilmektedir (Lee, 2021). Metaverse
kavrami ilk kez 1990’larin basinda, Neal Stephenson tarafindan yazilan “Snow Crash” kitabinda
hayallerin Gtesinde bir evren olarak anlatilmaktadir (Stephenson, 2003). Kavram olarak “otesi”
anlamindaki “meta” kelimesi, evren anlamindaki “universe” kelimesinin Ontine eklenerek “ileri evren”
veya “evren Otesi” anlamina gelmektedir. Diger bir deyisle, metaverse “bir gergeklik Otesi evren,
fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren siirekli ve kalici ¢ok kullanicili bir ortam” olarak
tanimlanmaktadir (Damar, 2021).

Genel olarak metaverse, insanlarin fiziksel harekete ihtiya¢ duymaksizin, bulunduklar1 yerden
ayrilmadan gesitli sanal gerceklik cihazlari kullanarak deneyimleyebildikleri biligsel bir evren olarak
ele alinmaktadir. Metaverse kavraminin varlik, birlikte ¢alisabilirlik ve standardizasyon olmak {iizere
temelde {i¢ yonii bulunmaktadir. Varlik, bagka kisilerle sanal ortamda beraber olma durumudur.
Birlikte calisabilirlik, dijital varliklar aracilifiyla sanal ortamlar arasinda dolagsma durumu olarak ifade
edilebilir. Sanal platformlarin ve hizmetlerin birlikte ¢alisabilirligini saglayan kavram ise
standardizasyon olarak kabul edilmektedir (Celik, 2022). Metaverse; bilgi, sosyallesme ve dijitallesme
perspektifinde saglik sektorii agisindan essiz deneyimlerin olusmasinda 6nemli bir arag olarak kabul
edilmektedir. Ozellikle karmasik saglik bakim sisteminin ¢dziimleyici bir sekilde aktiflestirilmesini
saglamaktadir (Giindogdu ve Dikmen, 2017). Bu sayede saglik calisanlari, hastalar, tip ve saglik
endistrisindeki paydaslar metaverseden yiiksek oranda fayda saglayacaktir. Ayrica hemsirelik
egitiminde kullanilan bakim uygulamalarin1 kapsayan yenilik¢i saglik egitimi, tedavi etme, etkili
bakim verme, etik karar verme yoniinden meslek iiyelerinin gelisimine katki saglamasi agisindan
bliyiik bir 6neme sahiptir. Bu makalenin amaci hemsirelik egitiminde metaverse uygulamalarinin
kullanimi ve katkilart hakkinda bilgi verilmesidir.

Metaverse Uygulamalar1 ve Kullanim Alanlar

Metaverse, mevcut teknolojilerin genislemesi, gelismesi ve kablosuz genis bant aglari, robotik,
yapay zeka, 3D baski, bulut bilisim gibi iist teknolojilerle desteklenmesine katki saglamaktadir. Bu
gelismeler, genisletilmis gergeklik gibi uzamsal teknolojilerle dordiincii sanayi devrimine gecis olarak
ifade edilmektedir (Salmon, 2019). Genisletilmis gerceklik (XR) kavrami, var olan verilerin
kullanildigr ve yansitildigi elektronik, dijital ortamlar olarak tanimlanmaktadir. Genisletilmis
gerceklik; karma gergeklik, artirilmig gergeklik ve sanal gergeklik kavramlarini kapsamaktadir (Slater
ve Sanchez- Vives, 2016). Belirtilen alanlarin timiinde bireyler teknoloji araciligiyla olusturulan kismi
veya tiimilyle yapay dijital bir ortamda etkilesime girmektedir (Cipresso ve ark., 2018; Sekerci, 2017a)
Bu alanlardan artirllmis gerceklik; fiziksel diinyay1 sanal diinyayla mekansal olarak birlestirmek igin
bilgisayar ile olusturulan ses, video, grafik vb. ogelerle gercek diinya algist olusturan gelistirilmis bir
versiyondur (Igten ve Bal, 2017; Vyas, 2015). Artirilmis gerceklik olusturmada ekranlar, kafaya, ele
ve viicuda giyilen bircok ¢esit uyarim yaratan sistemler kullamlmaktadir (Ozdemir, 2017; Peddie,
2017). Artirilmis gergeklik tip, miihendislik, pazarlama, arkeoloji, eglence, turizm ve egitim vb.
alanlarda kullanilmaktadir (Castellanos ve Pérez, 2017; Ozdemir, 2017).

Bagka bir versiyon olan sanal gerceklik; bilgisayar teknolojisi ile uygun nitelikteki gozliigiin
kafaya takilmasi ve lens yaklastirilmasi araciligiyla kisinin ii¢ boyutlu olarak fiziksel ortamdan sanal
ortama ge¢mesi olarak ifade edilmektedir (Dionisio ve ark., 2013; Girvan, 2018). Bu yonteme
kulaklik, daldirma kasklar1 gibi ¢ok yonlii araglarin eklenmesi ile bireye istenilen igerikte (doga
yiirtiytsleri, dinlendirici ve motive edici miizik vb.) gérme, ses, dokunma, hareket ve sanal nesnelerle
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dogal etkilesim kurma imkani saglanabilir. Bu teknoloji saglik hizmetlerinde cerrahide, hastaliklarin
teshis, tedavi ve rehabilitasyonunda ayrica mesleki egitim uygulamalarinda kullanilmaktadir (Biyik
Bayram ve Caliskan, 2021; Ozer ve Yontem, 2019; Sekerci, 2017b; Won ve ark., 2017).

Karma gergeklik, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojisinin bir arada kullanildig
karmasik yapiya sahip bilgisayar teknolojisidir. Karma gergeklikte sanal ve gercek bilgilerin ayni
ortamda birlestirilmesiyle sanal verinin ger¢ekliginin artirilmasi saglanirken var olan gergek ortaminda
sanal verinin kullanilabilecegi ortamlara dontstiiriilmesi saglanmaktadir (Dogan ve ark., 2021). Bu
sanal sistemler egitim, gorsel sanatlar, mimari, eglence, gayrimenkul vb. ticari {iriin satimi, mesleki
egitim uygulamalarinda kullanilabilmektedir (Ipek, 2020). Metaverse uygulamalar1 sayesinde olusan
yeni ekonomik olanaklar ticari iriiniin siber uzayda deneyimlenmesini, daha fazla tiiketici
begenmesine sunulmasini ve tiiketici iliskilerinin gelistirilmesine katki saglayabilmektedir. Bu
dogrultuda yaratict iriinler (sanal eserler, sanal yazilar ve araziler vb.) gelistirilmesine katki
saglayacaktir. Ayn1 zamanda es zamanli kullanilabilen artirilmis gergeklik uygulamalari, yeni egitim
siireglerinin tasariminin olugsmasini ve mekan kavraminin etkisizlestirilmesi ile siber uzayda diisiinsel
ve kiiltiirel iiretim ortaminin kullanimima imkan sunmaktadir. Ayrica yaratici diislinme ortamu ile
metaverse yeni kariyer, uzmanlik alanlar1 ve kisisel gelisim olanaklarini olusturma potansiyeline sahip
oldugu ifade edilmektedir.

Metaverse Uygulamalariin Zorluklari

Metaverse, temelde kullanilan teknolojiler ile ilgili olarak ¢esitli zorluklara sahiptir. Bu
teknolojilerin bireylerin hislerini, davraniglarin1 etkilemesi ve yiiksek maliyetli ekipmanlar
gerektirmesi onemli engeller olarak degerlendirilmektedir (Slater ve ark., 2020). Uygulamalarin
tiimiinde genellikle benzer ve farkli problemler goriilebilmektedir. Kullanilan teknolojiler artirilmig
gerceklik ile ilgili riskler konum tabanli artirilmis gerceklik uygulamalarinda kullanicilarin
dikkatlerinin dagilmasi, zararh kazalara yol agmast; asir1 bilgi yiiklenmesi, onyargili goriislere yonelik
yetkisiz biiylitme ve olgu manipiilasyonunu, siber tehdit, veri toplama ve paylasma gibi gizlilik
ihlallerine sebep olmaktadir (Christopoulos ve ark., 2021). Sanal gerceklik ise, tasit tutmasi, mide
bulantisi, bas ile boyun yorgunlugu ve bas donmesi en sik bildirilen saglik sorunlari arasindadir.
Ayrica sanal gerceklik kullanimi bagimliliga, sosyal izolasyona ve gercek hayattan uzak durmaya, anti
sosyal davranislara (saldirganlik, siber zorbalik ve taciz vb.), kimlik hirsizligina ve bireyde 6zbakim
eksikliklerine neden olmaktadir (Slater ve ark., 2020). Bu mental ve fiziksel bozukluklar bireylerin
verimliliginde diismelere neden olabilir. Ayrica uzun siire sanal ortamda bulunmasi bireyin sosyal
hayattan uzaklagsmasina, yalnizlasmasina ve 6fke patlamalarina, saldirgan tavirlara yol agabilir. Ayrica
metaverse tizerinde olusturulan kimlik bilgilerine erisimin agik olmasi bireylerin mahremiyet ve kisisel
verilerin glivenligi agisindan risk olusturmasi nedeniyle etik ikilemlerin yasanmasina sebep olmaktadir
(Thomason, 2021). Bu durum karsisinda bireylerin kisisel verilerinin korunmasi i¢in egitim ve kurs
olanaklarinin saglanmasi gerekmektedir. Metaverse uygulamalar: kullanim alanina ciddi bir maliyet
olusturmaktadir (Dorri, 2017). Maliyetle birlikte bu uygulamalarin kullanilmas1 uzmanlik egitimini
gerektirmektedir. Ozellikle saglik alaminda kullanimi igin teknik olarak multidisipliner bir ekip
calismasimi zorunlu kilmaktadir. Bu durum gelecekte gerekli insan giiciiniin karsilanmasini
gerektirecektir (Yilmaz ve ark., 2022). Metaverse alaniyla ilgili uzmanlik alanlarinin olusturulmasinin
gerekli oldugu diislintilmektedir.

Metaverse Uygulamalarimin Hemsirelikte Kullanimi

Saglik hizmetleri bakimindan metaverse uygulamalari, bakim maliyetlerin disiiriilmesi ve hasta
menuniyeti agisindan pozitif sonuglar alinmasina katki saglayabilir. Saglik hizmetlerinin vazgegilmezi
olan hemsirelik, topluma ve toplumu olusturan ailelere ve bireylere, onlarin gereksinimleri
dogrultusunda verilen biitiinciil bir hizmettir. Uluslararas1 Hemsirelik Konseyi (International Council
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of Nurses- ICN) hemsireligi; hasta veya saglikli her bireyin, ailenin, grubun ve toplumun 6zerk ve is
birligine dayali bakimlarini saglayan, sagligin gelistirilmesi, hastaliklarin 6nlenmesi i¢in giivenli bir
cevrenin tesvik edilmesi, saglik politikalarinin olusturulmasi, hasta ve saglik yonetim sistemlerine
katilma, egitim, arastirma, savunuculuk ve egitim gibi rolleri olan bir meslek grubu olarak
tanimlamaktadir (ICN, 2002). Bu dogrultuda teknolojik gelismelerle bakimda yeni segeneklerin
olusmasi, klinik hemsirelik uygulamalarinin daha sistemli ve kolay hale gelmesine yardimc1 olabilir
(Barnard ve Gerber, 1999; Erdem ve Sari, 2018).

Metaverse uygulamalarinin egitimde kullanimi zamandan tasarruf etmesi, egitim maliyetlerini
azaltmas1 ve saglik profesyonellerinin becerilerinin koordinasyon uygulamasina yararlarindan dolay1
hemgirelik egitiminde de kullanimi baslamis ve artmaya devam etmektir (Butt ve ark., 2018).
Hemsirelikte metaverse uygulamalari, hemsirelik bakim girisimlerinin mekanik ve fizyolojik
etkilerinin canlandirilmas1 gibi karmasik fonksiyonlarin ogretiminde kullanilmaktadir (Cant ve
Cooper, 2010; Gilindogdu ve Dikmen, 2017). Ayrica bu uygulamalar gercek yasam olaylarini iig
boyutlu olarak (hasta, doktor, 6grenci, egitmen, diger hastane personeli, vb.) sanal ortam ve interaktif
senaryolar araciligiyla Ogrencinin aktif Ogrenmesine, Ogrendigi bilgiyi igsellestirmesine katki
saglamaktadir (Sahiner ve ark., 2017; Sarikog, 2016). Bu sistemlerde verilecek egitime yonelik jest
mimik, viicut goriiniimleri (morluk, sislik, kanama vb.) ve uygun kiyafet gibi gorsel ozelliklerde
degisim yapilabilmektedir (Wiecha ve ark., 2010). Ozellikle hemsirelik egitiminde yaygmn olarak
kullanilan sanal gergeklik teknolojisi klinik uygulama alani i¢in gerekli olan becerilerin kazanmasinda,
zamanin verimli kullanilmasinda, az maliyetli ¢esitli senaryolarin gelistirilmesi ve uygulanmasina
olanak tamimaktadir (Chang ve ark., 2022; Norman, 2012). Bu sekilde o6grencilerin klinik alana
yonelik endise ve stres diizeylerini azaltmaya, 6z gilivenini, klinik karar verme becerilerinin
gelismesine ve uygulama bitiminde geri doniis saglayarak dogru teknigi Ogrenmesine katki
saglamaktadir (Kizil ve Sendir, 2019). Bu dogrultuda ogrencinin igsel motivasyonu, mesleki
giidiilenmesi ve akademik basar1 diizeyi artmaktadir (Biyik Bayram ve Caliskan, 2019; Oztiirk ve
Ding, 2014). Literatiirde mesleki beceri kazanma ve sanal sistemlere yonelik ¢alismalar mevcuttur.
Jung ve arkadaslar1 (2012) tarafindan yapilan arastirmada birinci simif hemsirelik 6grencileri
intravendz beceri kazandirma yontemi olarak sanal gerceklik, plastik kol maketi ve iki yontemin
birlikte kullamldigi ti¢ gruba ayrilmis, sanal simiilasyon grubunda olan Ogrencilerin beceri
uygulamasinda daha basarili oldugu ifade edilmektedir. Boada ve arkadaslar1 (2015) tarafindan
kardiyopulmoner resusitasyon uygulamasina yonelik sanal oyunda ile yaptigi caligmada hemsirelik
ogrencilerinin klinik ve problem ¢6zme becerilerinin gelistigi ve motivasyonlariin arttigini ifade
edilmektedir. Tan ve arkadaslar1 (2017) sanal oyun temelli giivenli kan transfiizyon egitiminde
hemsirelik 6grencilerinin kan transfiizyon islemini anlamada 6nemli etkisi oldugu belirtilmektedir.
Giinay Ismailoglu ve Zaybak (2018) yaptigi ¢alismada sanal simiilasyon ile intravendz kateter
uygulamasi egitimi alan deney grubundaki Ogrencilerin intravendz katater uygulama beceri ve
memnuniyet puanlarinin kontrol grubundakilere gore daha yiiksek oldugunu belirtmektedir. Padilha ve
arkadaslar1 (2018) tarafindan yapilan arastirmada klinik sanal simiilasyonlar hemsirelik dgrencilerinin
bilgi saklama, klinik akil yiiriitme ve 6grenme yonteminden memnuniyet diizeylerinin yiiksek oldugu
belirtilmektedir.

Yapilan baska bir ¢alismada ise hemsirelik Ogrencileri igin kiiresel video tabanli sanal
simiilayonun, geleneksel video izleme yaklagimina gore akademik basarilari, i¢sel motivasyonlari ve
6grenme memnuniyet diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirtilmektedir (Chang ve ark., 2022). Bu
sonuglar dogrultusunda metaverse uygulamalari egitimde laboratuvar simiilasyonlari, prosediirel
beceri gelistirme, egitim hizi, kaliciligi ve Ogrenci memnuniyet, akademik 6z yeterlik, basari
motivasyon agisindan énemli katkilar saglamaktadir (Chan ve ark., 2021; Giindogdu ve Dikmen, 2017;
Logishetty ve ark., 2019). Ayrica hemsirelikte meta-egitim, 6grencilerin sanal alanlarin ortak sahipleri,
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kisisellestirilmis miifredatlarin ortak yaraticilar1 oldugu siirekli, alternatif, ¢evrimi¢i 3B sanal
kampiislerde zengin, karma Orgiin ve resmi olmayan aktif 6grenme deneyimlerine izin verecegi
diisiiniilmektedir. Hemsirelik 6grencilerinin elestirel diisiinmesi, teorik bilgi 1s18inda etkin ve yetkin
klinik karar vermesi, hizl1 koordine olmasi, mesleki biling kazanmasi, ekip ¢alismasina hazir olmasina
katki saglayacaktir. Ayrica metaverse teknolojisi az maliyetli, etkin zaman yonetimli dijital ortamda
verilen derslerle 6grencilerin teknik beceri, ekip i¢i etkilesim, kiiltiirel duyarlilik, ahlaki cesaret, etik
duyarlilik, 6z denetim konular1 kapsamindaki gelisiminde olumlu bir etki olusturacag:
distiniilmektedir.

SONUC VE ONERILER

Bu derleme metaverse uygulamalarinin hemsirelik egitimindeki yeri ve onemi ele alinmistir.
Metaverse uygulamalarinin avantajlar1 ve dezavantajlari g6z oOnilinde bulundurularak hemsirelik
egitimine entegre edilmesi gerekmektedir. Hem ¢aga uyum saglamak hem de yeni gelismeleri
yakindan takip etmek adina sanal sistemlerin kullanimi 6énem arz etmektedir. Ozellikle beceri
uygulamalarinin ve vaka analizlerinin sanal gergeklikle ogretilmesi, bilisim uygulamalarini i¢eren
miifredatlarin uygulanmasi gibi caligmalarla entegre edilmesi kolaylastirilabilir. Bu yeni 6grenme
ortamlarinin ve araglarinin kullanimi ile cografi engellerden arinmis ve yiiksek diizeyde etkilesimli bir
egitim siirecinin var olabilmektedir. Bu kapsamda hemsirelik egitimi farkl: iilkeleri zaman ve mekan
sinirlamas1  olmaksizin ziyaret edebilmesi, egitim alinabilmesi ve dil probleminin metaverse
uygulamalar1 ile asilmasi ile egitimde yeni paradigma gelistirilmesine olanak saglayacagi
diisiiniilmektedir. Bu gelismeler dogrultusunda ozellikle beceri uygulamalarinin 6greniminde
metaverse uygulamalarinin kullanilmasi1 6grenmeyi kolaylagtirma, meslegi kabullenme ve egitim
memnuniyetlerini arttiracagi icin kullanimi yoneticiler tarafindan desteklenmelidir. Ayrica egitim
siirecinde metaverse uygulamalarinin yayginlastirilmasi i¢in hemsirelik 6gretim elemanlarimi ve
Ogrencilerinin kapsayan metaverse uygulamalar1 kullanim ile ilgili egitimlerin verilmesi, ¢evrim igi
mahremiyet kaygilarinin belirlenmesini igeren projeler yapilmalidir. Metaverse uygulamalart meslegin
profesyonelligini aydinlatan ve varolusuna kanit sunan bir nitelik tasimaktadir. Dijitallesen diinyada
metaverse ve hemsirelik bulugmasi kaginilmaz sonug olarak ele alinmalidir. Yeni egitim tekniklerinin
mesleki egitime entegre edilmesi ve uyum saglanmasi igin genis popiilasyonlarda nicel, nitel ve karma
aragtirmalarin yapilmasi Onerilmektedir.

SINIRLILIKLAR

Bu derlemenin bazi 6ngoriilebilir sinirhiliklar: vardir. Derlemede Ingilizce ve Tiirkce makaleler
temel almmusir. Dolayisiyla yazarlarin degerlendirme veya ¢ikarim yaklagimlari segimlerinden
kaynaklanabilir. Mevcut kaynaklarin sinirliligi da bu ¢alismanin diger bir sinirliligi olabilir.

Finansal Destek

Finansal destek yoktur.

Cikar Catismasi

Cikar catigmasi yoktur.

Yazar Katkilar

Tasarim: A. Y., T. K. S., Literatiir tarama: A. Y., T.K. S, Yazma: A. Y., T. K. S.

446



Metaverse ve Hemsirelik Egitimi

KAYNAKLAR

Barnard, A. & Gerber, R. (1999). Understanding technology in contemporary surgical nursing: a
phenomenographic examination. Nursing Inquiry, 6(3), 157-166. https://doi.org/10.1046/j.1440-
1800.1999.00031.x

Biytk Bayram, $., & Caligkan, N. (2019). Oyun tabanli sanal gerg¢eklik uygulamasimin psikomotor beceri
ogretiminde kullanimi:  Bir deneyim paylasimi. Journal of Human Sciences, 16(1), 155-163.
https://doi.org/10.14687/jhs.v16i1.5508

Biyik Bayram, $., & Caligkan, N. (2021). An innovative approach in psychomotor skill teaching for nurses:
virtual reality applications. Journal of Education and Research in Nursing, 18(3), 356-362.
https://doi.org/10.5152/jern.2021.81542

Boada, I., Rodriguez-Benitez, A. Garcia-Gonzalez, J. M., Olivet, J., Carreras, V. & Sbert, M. (2015). Using a
serious game to complement CPR instruction in a nurse faculty. Computer Methods and Programs in
Biomedicine, 122(2), 282-291. https://doi.org/10.1016/j.cmph.2015.08.006

Butt, A. L., Kardong-Edgren, S., & Ellertson, A. (2018). Using game-based virtual reality with haptics for skill
acquisition. Clinical Simulation in Nursing, 16, 25-32. https://doi.org/10.1016/j.ecns.2017.09.010

Cant, R. P., & Cooper, S. J. (2010). Simulation-based learning in nurse education: systematic review. Journal of
Advanced Nursing, 66(1), 3- 15. https://doi.org/10.1111/].1365-2648.2009.05240.x

Castellanos, A., & Pérez, C. (2017). New challenge in education: enhancing student’s knowledge through
augmented reality. Iginde J. M. Ariso (Eds.), Augmented reality (11th ed., pp. 273).

Chan, P., Van Gerven, T., Dubois, J. L., & Bernaerts, K. (2021). Virtual chemical laboratories: A systematic
literature review of research, technologies and instructional design. Computers and Education Open, 2,
100053. https://doi.org/10.1016/j.cae0.2021.100053

Chang, C. Y., Sung, H. Y., Guo, J. L., Chang, B. Y., & Kuo, F. R. (2022). Effects of spherical video-based
virtual reality on nursing students’ learning performance in childbirth education training. Interactive
Learning Environments, 30(3), 400-416. https://doi.org/10.1080/10494820.2019.1661854

Christopoulos, A., Mystakidis, S. Pellas, N. & Laakso, M. (2021). ARLEAN: An augmented reality learning
analytics ethical framework. Computers, 10(8), 92-108. https://doi.org/10.3390/computers10080092

Cipresso, P., Giglioli, I. A. C., Raya, M. A., & Riva, G. (2018). The past, present, and future of virtual and
augmented reality research: A network and cluster analysis of the literature. Frontiers In Psychology, 9,
2086. https://doi.org/10.3389/fpsyq.2018.02086

Celik, R. (2022). Metaverse nedir? Kavramsal degerlendirme ve genel bakis. Balkan ve Yakin Dogu Sosyal
Bilimler Dergisi, 08 (01), 67-74. https://www.ibaness.org/bnejss/2022_08 01/10_Celik.pdf

Damar, M. (2021). Metaverse ve Egitim Teknolojisi. Icinde T. Talan (Eds.), Egitimde dijitallesme ve yeni
yaklagimlar (1. Baski, s. 169-193).

Dionisio, J. D. N., Burns Ill, W. G., & Gilbert, R. (2013). 3D virtual worlds and the metaverse: Current status
and future possibilities. ACM Computing Surveys, 45(3), 1-38. https://doi.org/10.1145/2480741.2480751

Dogan, D., Erol, T. & Mendi, A. F. (2021). Saglik alaninda karma gergeklik. Avrupa Bilim ve Teknoloji Dergisi,
29, 11-18. https://doi.org/10.31590/ejosat.1009810

Dorri, M. (2017). Healthcare research: VR and AR. British Dental Journal. 222, 224-225.
https://doi.org/10.1038/sj.bdj.2017.145

Erdem, H. & Sar1, D. (2018). Sanal gergeklik devrimi: hemsirelik egitiminde degisen teknoloji. Ege Universitesi
Hemsirelik Fakiiltesi Dergisi, 34 1), 109-117.
https://dergipark.org.tr/en/pub/egehemsire/issue/36787/406988

Girvan, C. (2018). What is a virtual world? Definition and classification. Educational Technology Research and
Development, 66(5), 1087-1100. https://doi.org/10.1007/s11423-018-9577-y

Giinay Ismailoglu, E., & Zaybak, A. (2018). Comparison of the effectiveness of a virtual simulator with a plastic
arm model in teaching intravenous catheter insertion skills. CIN: Computers, Informatics, Nursing, 36(2),
98-105. https://doi.org/10.1097/CIN.0000000000000405

Glindogdu, H., & Dikmen, Y. (2017). Hemsirelik egitiminde simiilasyon: sanal ger¢eklik ve haptik sistemler.
Journal of Human Rhythm, 3(4), 173-176. https://dergipark.org.tr/en/pub/johr/issue/33484/373543

ICN- International Council of Nurses (2002). International Council of Nurses (ICN) Definitions of Nursing and a
Nurse. https://www.nchi.nlm.nih.gov/books/NBK543825/box/ch12.FPar1/?report=objectonly. Erisim Tarihi:
20.06.2022

Igten, T., & Bal, G. (2017). Artirllmis gergeklik iizerine son gelismelerin ve uygulamalarin incelenmesi. Gazi
University  Journal of Science Part C: Design and Technology, 5(2), 111-136.
https://dergipark.org.tr/en/pub/gujsc/issue/49772/638527

Ipek, A. R. (2020). Artirilmis gerceklik, sanal gerceklik ve karma gergeklik kavramlarinda isimlendirme ve
tanimlandirma sorunlar1. /dil Sanat ve Dil Dergisi, 9(71), 1061-1072. https://doi.org/10.7816/idil-09-71-02

447


https://doi.org/10.1046/j.1440-1800.1999.00031.x
https://doi.org/10.1046/j.1440-1800.1999.00031.x
https://doi.org/10.14687/jhs.v16i1.5508
https://doi.org/10.5152/jern.2021.81542
https://doi.org/10.1016/j.cmpb.2015.08.006
https://doi.org/10.1016/j.ecns.2017.09.010
https://doi.org/10.1111/j.1365-2648.2009.05240.x
https://doi.org/10.1016/j.caeo.2021.100053
https://doi.org/10.1080/10494820.2019.1661854
https://doi.org/10.3390/computers10080092
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2018.02086
https://www.ibaness.org/bnejss/2022_08_01/10_Celik.pdf
https://doi.org/10.1145/2480741.2480751
https://doi.org/10.31590/ejosat.1009810
https://doi.org/10.1038/sj.bdj.2017.145
https://dergipark.org.tr/en/pub/egehemsire/issue/36787/406988
https://doi.org/10.1007/s11423-018-9577-y
https://doi.org/10.1097/CIN.0000000000000405
https://dergipark.org.tr/en/pub/johr/issue/33484/373543
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/books/NBK543825/box/ch12.FPar1/?report=objectonly
https://dergipark.org.tr/en/pub/gujsc/issue/49772/638527
https://doi.org/10.7816/idil-09-71-02

Metaverse ve Hemsirelik Egitimi

Jung, E. Y., Park, D. K., Lee, Y. H,, Jo, H. S., Lim, Y. S., & Park, R. W. (2012). Evaluation of practical
exercises using an intravenous simulator incorporating virtual reality and haptics device technologies. Nurse
Education Today, 32(4), 458-463. https://doi.org/10.1016/j.nedt.2011.05.012

Kizil, H., & Sendir, M. (2019). Innovative approaches in nursing education. Journal of Human Sciences, 16(1),
118-125. https://www.j-humansciences.com/ojs/index.php/IJHS/article/view/5437

http://doi.org/10.14687/jhs.v16i1.5437

Lee, J. Y. (2021). A study on metaverse hype for sustainable growth. International Journal of Advanced Smart
Convergence, 10(3), 72-80. https://doi.org/10.7236/1JASC.2021.10.3.72

Logishetty, K., Rudran, B., & Cobb, J. P. (2019). Virtual reality training improves trainee performance in total
hip arthroplasty: A randomized controlled trial. The Bone & Joint Journal, 101(12), 1585-1592.
https://doi.org/10.1302/0301-620X.101B12.BJJ-2019-0643.R1

Norman, J. (2012). Systematic review of the literature on simulation in nursing education. Association of Black
Nursing Faculty Journal, 23(2),24-28.
https://content.ebscohost.com/ContentServer.asp?T=P&P=AN&K=75292183&S=R&D=asn&EbscoContent
=dGJYMNHr7ESep684wtvhOLCmsEqgegL BSs6e4S7aWxWXS&ContentCustomer=dGJyMPGusVGzg7JNu
ePfgeyx43zx

Ozdemir, M. (2017). Artirllmus gergeklik teknolojisi ile 6grenmeye yonelik deneysel ¢aligmalar: Sistematik bir
inceleme. Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 13(2), 609-632.
https://doi.org/10.17860/mersinefd.336746

Ozer, 0., & Yéntem, M. K. (2019). Sosyal anksiyeteye miidahalede teknolojik bir arag: Sanal gerceklik.
Psikiyatri Hemgireligi Dergisi, 10(4), 296-301. https://doi.org/10.14744/phd.2019.75010

Oztiirk, D., & Ding, L. (2014). Effect of web-based education on nursing students' urinary catheterization
knowledge and skills. Nurse Education Today, 34(5), 802-808. https://doi.org/10.1016/j.nedt.2013.08.007

Padilha, J. M., Machado, P. P., Ribeiro, A. L., & Ramos, J. L. (2018). Clinical virtual simulation in nursing
education. Clinical Simulation in Nursing, 15, 13-18. https://doi.org/10.1016/j.ecns.2017.09.005

Peddie, J. (2017). Augmented reality: Where we will all live: Springer.

Salmon, G. (2019). May the fourth be with you: Creating Education 4.0. Journal of Learning for Development,
6(2), 95-115. https://doi.org/10.56059/j14d.v6i2.352

Sarikog, G. (2016). Saglik calisanlarinin egitiminde sanal gercekligin kullanmimi. Hemyirelikte Egitim ve
Arastirma Dergisi, 13(1), 11-15. d0i:10.5222/HEAD.2016.243 https://jer-
nursing.org/Content/files/sayilar/43/4.pdf

Slater, M., & Sanchez-Vives, M. V. (2016). Enhancing our lives with immersive virtual reality. Frontiers in
Robotics and Al, 3, 74. https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00074

Slater, M., Gonzalez-Liencres, C., Haggard, P., Vinkers, C., Gregory-Clarke, R., Jelley, S., Watson, Z., Breen,
G., Schwarz, R., Steptoe, W., Szostak, D., Halan, S., Fox, D., & Silver, J. (2020). The ethics of realism in
virtual and augmented reality. Frontiers in Virtual Reality, 1(1). https://doi.org/10.3389/frvir.2020.00001

Stephenson, N. (2003). Snow crash: A novel: Spectra.

Sahiner, N. C., Tiirkmen, A. S., & Kuguoglu, S. (2017). Ulkemizde ¢ocuk hemsireligi egitiminde simiilasyon
nerede? Turkiye Klinikleri J Pediatr Nurs-Special Topics, 3(1), 39-43.
https://www.researchgate.net/publication/322207784

Sekerci, C. (2017a). Sanal gergekligin i¢ mekan tasariminda kullanimi. The Journal of International Social
Research, 10(51), 1356-1362. http://dx.doi.org/10.17719/jisr.2017.1863

Sekerci, C. (2017b). Sanal gerceklik kavraminin tarihgesi. Journal of International Social Research, 10(54),
1126-1133. http://dx.doi.org/10.17719/jisr.2017543468

Tan, A. J. Q. Lee, C. C. S,, Lin, P. Y., Cooper, S., Lau, L. S. T., Chua, W. L., & Liaw, S. Y. (2017). Designing
and evaluating the effectiveness of a serious game for safe administration of blood transfusion: A randomized
controlled trial. Nurse Education Today, 55, 38-44. https://doi.org/10.1016/j.nedt.2017.04.027

Thomason, J. (2021). Ethics in the metaverse maximizing benefit and minimizing harm. Corporate Investment
Times, 12, 64-70. https://corporateinvestmenttimes.com/CIT18/Corporate-Investment-Times-December-
2021.pdf

Tiirk, G. D. & Dari, A. B. (2022). Metaversede bireyin toplumsallasma siireci. Stratejik ve Sosyal Arastirmalar
Dergisi, 6(1), 277-297. https://doi.org/10.30692/sisad.1074030

Vyas, D. (2015). Increasing student engagement using Augmented Reality. The Journal of Educational
Innovation, Partnership and Change, 1(2).
https://journals.studentengagement.org.uk/index.php/studentchangeagents/article/view/193

Yilmaz, F., Mete, A.H., Fidan Tiirkén, B., & Ince, O. (2022). Saghk Hizmetlerinin Geleceginde Metaverse
Ekosistemi ve Teknolojileri: Uygulamalar, Firsatlar ve Zorluklar. Eurasian Journal of Health Technology
Assessment, 6(1):12-34. https://doi.org/10.52148/ehta.1082705

448


https://doi.org/10.1016/j.nedt.2011.05.012
https://www.j-humansciences.com/ojs/index.php/IJHS/article/view/5437
http://doi.org/10.14687/jhs.v16i1.5437
https://doi.org/10.7236/IJASC.2021.10.3.72
https://doi.org/10.1302/0301-620X.101B12.BJJ-2019-0643.R1
https://content.ebscohost.com/ContentServer.asp?T=P&P=AN&K=75292183&S=R&D=asn&EbscoContent=dGJyMNHr7ESep684wtvhOLCmsEqeqLBSs6e4S7aWxWXS&ContentCustomer=dGJyMPGusVGzq7JNuePfgeyx43zx
https://content.ebscohost.com/ContentServer.asp?T=P&P=AN&K=75292183&S=R&D=asn&EbscoContent=dGJyMNHr7ESep684wtvhOLCmsEqeqLBSs6e4S7aWxWXS&ContentCustomer=dGJyMPGusVGzq7JNuePfgeyx43zx
https://content.ebscohost.com/ContentServer.asp?T=P&P=AN&K=75292183&S=R&D=asn&EbscoContent=dGJyMNHr7ESep684wtvhOLCmsEqeqLBSs6e4S7aWxWXS&ContentCustomer=dGJyMPGusVGzq7JNuePfgeyx43zx
https://doi.org/10.17860/mersinefd.336746
https://doi.org/10.14744/phd.2019.75010
https://doi.org/10.1016/j.nedt.2013.08.007
https://doi.org/10.1016/j.ecns.2017.09.005
https://doi.org/10.56059/jl4d.v6i2.352
doi:10.5222/HEAD.2016.243
https://jer-nursing.org/Content/files/sayilar/43/4.pdf
https://jer-nursing.org/Content/files/sayilar/43/4.pdf
https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00074
https://doi.org/10.3389/frvir.2020.00001
https://www.researchgate.net/publication/322207784
http://dx.doi.org/10.17719/jisr.2017.1863
http://dx.doi.org/10.17719/jisr.2017543468
https://doi.org/10.1016/j.nedt.2017.04.027
https://corporateinvestmenttimes.com/CIT18/Corporate-Investment-Times-December-2021.pdf
https://corporateinvestmenttimes.com/CIT18/Corporate-Investment-Times-December-2021.pdf
https://doi.org/10.30692/sisad.1074030
https://journals.studentengagement.org.uk/index.php/studentchangeagents/article/view/193
https://doi.org/10.52148/ehta.1082705

Metaverse ve Hemsirelik Egitimi

Wiecha, J., Heyden, R., Sternthal, E., & Merialdi, M. (2010). Learning in a virtual world: experience with using
second life for medical education. Journal of Medical Internet Research, 12(1), e1337.
https://doi.org/10.2196/jmir.1337

Won A. S., Bailey, J., Bailenson, J., Tataru, C., Yoon, I. A., & Golianu, B. (2017). Immersive virtual reality for
pediatric pain. Children, 4(7), 52. https://doi.org/10.3390/children4070052

449


https://doi.org/10.2196/jmir.1337
https://doi.org/10.3390/children4070052

Metaverse ve Hemsirelik Egitimi

EXTENDED ABSTRACT

Introduction: Since the existence of humanity, the world has been constantly changing and developing.
This emerging process has also enabled the rapid development of science and technology (Turk & Dari, 2022).
To name this process, has been using different concepts in each era as computer communication in the 1990s,
web in the 2000s, mobile in the 2010s, and metaverse in the 2020s (Lee, 2021). The concept of the metaverse
was first introduced in the early 1990s in Snow Crash novel by writer Neal Stephenson. "Snow Crash" describes
a universe beyond dreams (Stephenson, 2003). The word metaverse, which means beyond the universe as a
concept, is formed with the words "meta"” and "universe". In other words, a metaverse universe is a continuous,
persistent, and multi-user environment that combines physical reality with digital virtuality. In general, the
metaverse is considered a cognitive universe that people can experience using various virtual reality devices
without the need for physical movement, without and leaving their place (Damar, 2021).

Metaverse Applications and Usage Areas: Metaverse contributes to the expansion and development of
existing technologies and their support with top technologies such as wireless broadband networks, robotics,
artificial intelligence, 3D printing, and cloud computing (Salmon, 2019). The concept of augmented reality (XR)
is defined as electronic and digital environments where existing data is used and reflected (Slater ve Sanchez-
Vives, 2016). In augmented reality creation, screens, many kinds of stimulation systems worn on the head, hand
and body are used. Augmented reality is used in medicine, engineering, marketing, and education (Ozdemir,
2017; Peddie, 2017). Virtual reality, a version of the metaverse; It is expressed as the transition of the person
from the physical environment to the virtual environment in three dimensions by putting on the appropriate
glasses on the head with computer technology and approximating the lens (Dionisio et al., 2013; Girvan, 2018).
This technology is used in surgery in health services, diagnosis, treatment of diseases, as well as in vocational
training applications (Biytk Bayram & Caliskan, 2021). Another version is mixed reality. It is a computer
technology with a complex structure in which augmented reality and virtual reality technology are used together.
By combining virtual and real information in the same environment in mixed reality, the reality of virtual data is
increased, while transforming the existing real environment into environments where virtual data can be used. In
all of the specified virtual systems, individuals interact in a partially or completely artificial digital environment
created through technology, computer-generated audio, video, and graphics, etc. to spatially merge the physical
world with the virtual world. These virtual systems can be used in education, visual arts, architecture,
entertainment, real estate, etc. commercial product sales can be used in vocational training practices (Dogan et
al., 2021). Also, metaverse with creative thinking environment It is stated that it has the potential to create new
careers, areas of expertise and personal development opportunities (Ipek, 2020; Damar, 2021).

The Metaverse and Its Challenges: Metaverse has several challenges regarding the underlying
technologies. The fact that these technologies affect the feelings and behaviors of individuals and require high-
cost equipment is considered an important obstacle (Slater et al., 2020). Technologies used, risks related to
augmented reality, distraction of users in location-based augmented reality applications, causing harmful
accidents; information overload, unauthorized magnification and fact manipulation for biased views, cyber
threat, data collection and sharing causes privacy violations (Christopoulos et al., 2021). When using virtual
reality, motion sickness, nausea, fatigue, and dizziness are among the most frequently reported health problems.
In addition, the use of virtual reality causes addiction, social isolation and staying away from real life, anti-social
behaviors (grief, cyberbullying and harassment, etc.), identity theft and bodily neglect (Slater et al., 2020). In
addition, being in a virtual environment for a long time can lead to the individual's alienation from social life,
loneliness, outbursts of anger, and aggressive attitudes.

Use of Metaverse Applications in Nursing: Metaverse applications in nursing education has started
using due to the advantages of saving time, reducing training costs, and helping the coordination in health care
professionals. Metaverse in nursing education can be used in the teaching of complex and difficult functions in
the field. It can be used in the mechanical effect and physiological response that occurs in response to touch, or
where the interventions are perceived by the sensors in the simulation system. In addition, these applications
contribute to the active learning of students and internalize the learned information in three dimensions of real-
life events (eg: student-patient interaction, student-instructor interaction, etc.) through virtual environments and
interactive scenarios (Sahiner et al., 2017; Sarikoc, 2016). In these systems, visual features such as facial
expressions, body appearances (bruises, swelling, bleeding, etc.), and clothes suitable for the training can be
changed (Norman, 2012; Chang et al., 2022). Virtual reality technology, which is widely used especially in
nursing education, enables the development and implementation of various low-cost scenarios, in gaining the
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skills necessary for clinical practice, in the efficient use of time (Kizil & Sendir, 2019). In this way, it contributes
to reducing the anxiety and stress levels of the students in the clinical field, improving their self-confidence, and
clinical decision-making skills, and learning the right technique by providing feedback at the end of the
application. In this direction, the student's intrinsic motivation, professional motivation, and academic success
level increase. It is thought that a highly interactive educational process will be created with the use of these new
learning tools (Logishetty et al., 2019; Chan et al., 2021).

Conclusion: Metaverse applications have a quality that illuminates the professionalism of the profession
and provides evidence for its existence. In the digitalizing world, the meeting of the metaverse and nursing
should be considered as an inevitable fact. Quantitative, qualitative and mixed studies are recommended in large
populations in order to integrate and adapt new training techniques to vocational education.
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