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Bu calismada Malatya Kervansaray tarihi mekaninin ve diger bazi mekanlarin ii¢
boyutlu sanal gergeklik ortaminda gezilmesinin ardindan bu sanal ger¢eklik ortamla-
rina yonelik kullanici goriisleri alinmistir. Calismanin amact sanal gergeklik uygu-
lamalarinda ortaya ¢ikabilecek problemleri belirlemek ve bu problemlere ¢6ziim
onerileri sunabilmektir. Calismaya bir devlet tiniversitesinin farkli bdliimlerinde
okumakta olan 20 6grenci katilmistir. Caligma grubu belirlenirken kolay ulasilabilir
ornekleme yontemi kullanilmigtir. Caligmaya katilan her bir kullanici sanal gergeklik
g6zIligi kullanarak sanal gergeklik ortaminda en az 10 dakika zaman gecirerek bir
deneyim yasamistir. Calismada bigimlendirici aragtirma teknigi kullanilmistir. Ca-
lismadaki veriler arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Sanal Gergeklik Ortamlari
Degerlendirme Goriis Formu” ile elde edilmis, veriler igerik analizi yapilarak yo-
rumlanmigtir. Calisma sonunda kullanicilar sanal gerceklik ortamlarinin potansiyel
avantajlarin1 ve sanal gerceklik ortamlarinda ortaya ¢ikabilecek potansiyel problem-
leri belirtmistir. Ayrica sanal gerceklik ortamlarinin nasil daha iyi hale getirilebile-
cegi yoniinde kullanicilar tarafindan bir takim 6nerilerde bulunulmustur. Caligma
sonunda kullanict goriisleri ve oOnerileri dogrultusunda sanal gerceklik ortamlari
daha etkili hale getirebilmek i¢in arastirmacilar tarafindan bir takim ¢dziim Gnerileri
sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Sanal gergeklik, 3B 6grenme ortamlari, potansiyel kullanim
alanlar1
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USERS’ OPINIONS OF EXPERIENCES IN THREE
DIMENSIONAL VIRTUAL REALITY ENVIRONMENTS

ABSTRACT

In this study, it is aimed to apply some existing virtual reality applications to users
and to take users’ opinions on these virtual reality environments as well as to be able
to visit the historical space of Malatya Caravanserai in three dimensional virtual
reality environment. The aim of the study is to identify the problems that may arise
during virtual reality applications and to offer solutions to these problems. This
study was conducted with 20 students enrolled in different departments of a public
university in Turkey. A convenience sampling method was used when the study
group was identified. Each users participating in the study spent at least 10 minutes
in the virtual reality environment using the virtual reality goggles to experience the
virtual reality. Formative research technique was used in the study. The data in the
study were gathered by the “Virtual Reality Environments Evaluation Interview
Form” developed by the researchers. The data obtained with the data collection tool
were interpreted by making a content analysis. At the end of the study, users indica-
ted the potential advantages and the potential problems that may arise in virtual
reality environments. In addition, a number of suggestions have been made by users
about how virtual reality environments can be improved. At the end of the study, a
number of solutions were proposed by researchers in order to make virtual reality
environments more effective in terms of users’ opinions and recommendations.

Key Words: Virtual reality, 3D learning environments, potential usage area

GIRIS

Sanal gergeklik; masaiistii veya diziistii bilgisayarlar, bir kabin ortami veya
basa takili goriintiileyiciler gibi farkli goriintilleme donanimlartyla kullanici-
lara belirli bir ortamda bulunma hissi veren ii¢ boyutlu benzetim ortamlari-
dir. Sanal gergeklik teknolojisi 6zellikle eglence, turizm, iiretim, ticaret, mi-
marlik, tip ve egitim alanlarinda kullamlabilmektedir. Insanlar is yogunluk-
larindan dolayr vakit bulamamanin yam sira fiziksel engellerinden oOtiirii
yapmak istediklerini yapamayabilir. Ayrica bir isin gergeklestirilmesi sira-
sinda deneme yanilma sansina sahip olamama ve yliksek maliyet gibi sebep-
lerden 6tiirii bulunmak istedikleri ortamlarda bulunamayabilir. Veya gercek-
lestirmek istedikleri faaliyetleri yerine getiremeyebilir. Ornegin; sonuglar
onceden tahmin edilemeyen riskli ameliyatlarda hekimlerin hata sans1 yok
denecek kadar azdir veya yapimu yiiksek maliyet gerektirebilecek mimari
tasarimlarda miithendislerin neredeyse sifir hata payi ile ¢alismasi gerekmek-
tedir. Gezilip goriilmek istenen tarihi bir mekan veya turistik yerlere ulasmak
fiziki kosullardan 6tiirii zorlu olabilmekte ayrica oralara ulagim yiiksek mali-
yet gerektirebilmektedir. Fen bilgisi dersinde 0gretmenlerin sonuglarini 6g-
rencilerine gostermek isteyebilecegi bazi deneyler tehlikeli sonuglar dogura-
bilmektedir. Bunun yaninda bir alisveris magazasinda almak isteyecegi bir
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kiyafet icin bircok secenegi olan bir miisteri kiyafetlerin hepsini kolaylikla
ve hizli bir sekilde deneyip iizerinde deneme firsatina sahip olamayabilir
(Tepe, Kaleci ve Tiiziin, 2016).

Sanal gerceklik yukarida bahsedilen problem durumlari igin birgok kolaylik
saglayabilmektedir. Sanal gerceklik ortaminda hekimler riskli ameliyatlarda
yapmak istedikleri islemleri korkusuzca sanal insan bedenleri {izerinde ger-
cekei sekilde gergeklestirebilirler. Miihendisler veya mimarlar devasa yapili
projelere baslamadan Once sanal gergeklik ortaminda istedikleri malzeme
kalitesini istedikleri oranda segerek farkli denemeler ile maliyeti en diisiik ve
en saglam binalar1 insa edebilirler. Gezilip goriilmek istenen tarihi ve turistik
bir mekan ti¢ boyutlu kaliteli gorseller ile modellenerek sanal gerceklik tek-
nolojisi ile kisilerin kendilerini o ortamda hissetmeleri saglanabilir. Boylece
insanlar fiziksel olarak bulunmak istedikleri yerlerde gercekte olmadan, ge-
rek maliyet gerekse zaman smurlilif1 ortadan kaldirilarak kendilerini istedik-
leri mekandaymis gibi hissedebilir. Sonuglar1 tehlikeli olabilecek deneyler
veya riskli egitimler sanal ger¢eklik simiilasyonlari ile sinirsiz sayida tekrar
edilerek higbir risk faktorii olusturmayacaktir. Yine sanal aligveris magazala-
rinda miisteriler denemek istedikleri kiyafetleri yorulmadan ve daha kisa
siirede, kendilerini magazanin i¢indeymis gibi hissederek alma imkanina
sahip olabilecektir (Tepe, Kaleci ve Tiiziin, 2016).

Bu ¢alismada Malatya Kervansaray tarihi mekanimnin ii¢ boyutlu sanal ger-
¢eklik ortaminda gezilebilmesinin yani sira halihazirda yapilmis farkli sanal
gerceklik uygulamalarmin kullanilmasi ve bu sanal gerceklik ortamlarina
yonelik kullanici goriigleri alinmigtir. Calismanin amaci, sanal gergeklik
uygulamalar1 esnasinda ortaya c¢ikabilecek problemleri belirlemek ve bu
problemlere ¢6ziim Onerileri sunabilmektir. Bu ¢aligma ile kullanicilar tarihi
ve turistik bir mekani istedikleri zaman, herhangi bir maliyet harcamayarak,
diledikleri kadar gezebilecek ve o mekan hakkinda bilgi edinebilecektir.
Ayrica fiziksel engellerinden Otiirii veya baska sebeplerden dolayr ulasim
imkan1 olmayan kisiler bu tarz uygulamalar ile ger¢cege yakin bir deneyim
yasayabilecektir.

Literatiir

Gergek bir mekanin sanal ortamda gezilmesi ve o mekan hakkinda bilgi sa-
hibi olunmas1 veya ortamlara alisilmasina yonelik literatiirde bir takim ca-
lismalar bulunmaktadir. Tiiziin ve Ozding (2016) ii¢c boyutlu ¢ok kullanicili
sanal ortamlarin (3D Multi-User Virtual Environments, 3D MUVES) oryan-
tasyon amagli faydaliligin1 incelemek tizere deneysel bir ¢alisma yiiriitmiis-
tiir. Calisma sonuglarina gore sanal oryantasyon ortami otantik oryantasyon
ortamina gore benzer veya daha iyi sonuglar dogurmus ve sanal ortamlarin
oryantasyon amagli kullanilabilir oldugu kanisina varilmustir. Fineschi ve
Pozzebon (2015) italya’nin Siena sehrindeki Santa Maria della Scala miize-
sini sanal ger¢eklik ortaminda modelleyerek sanal bir gezi ortami olustur-
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mustur. Sanal ortam olusturulurken Oculus Rift sanal gergeklik gozliigl ve
GoPro Hero 3 kamera kullanilmistir. Bu sanal gerceklik ortaminda katilimci-
larin farkli bir sanal gezi deneyimi yasamalari amaglanmistir. Coruh (2011)
Siileymaniye Kiilliyesini kiilliyenin fotograflari, ii¢ boyutlu bilgisayar mode-
li, panoramik ve etkilesimli goriintii dosyalar1 ve bu uygulama igin hazirla-
nan ii¢ boyutlu oyun motoru ile sanal gerceklik ortaminda modellemistir. Bu
sanal ger¢eklik ortaminda sanal ger¢eklik uygulamalar1 kullaniminin 6gren-
cilerin erisi ve kalicilik puanlar iizerindeki etkisi incelenmistir. Tiiziin
(2009) Active Worlds ii¢ boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortaminda bir devlet
tiniversitesi’nin spor tesislerini, yemekhanesini, ulasim imkanlarmi, saglik
merkezini ve kiitiiphanesini tanitmaya yonelik bir ¢alisma yiiriitmistiir. Ca-
lisma sonunda bu ortamlarin oryantasyon amagh kullanilabilecegi ¢ikarimina
varilmigtir. Larmore ve digerleri (2005) Torque oyun motoru ile Nevada
Universitesi i¢in iic boyutlu bir sanal kampiis uygulamas1 gelistirmistir. Bu
ortamda binalarin isimleri ve yerleri tanitilmistir. Sanal uygulamada gergekgi
gorseller kullanilmis olup rehber turu, ¢ok kullanicili ortam, akranlarla isbir-
ligi, nesne se¢imi ve nesnelerle etkilesim gibi 6zellikler kullanilmigtir. Diger
bir ¢alismada Aoki, Ohno ve Yamaguchi (2005) sanal yer¢ekimsiz bir or-
tamda hareket ederken katilimcilarin oryantasyon becerilerini inceleyen bir
caligma ylritmiistiir. Bu ¢alismada katilimcilarin sanal ortamda ne gibi bi-
ligsel hatalar yaptiklar1 ve ne gibi gorsel bilgilerin bu hatalar azaltabilecegi
arastirilmistir. Katilimeilar sanal ortamda gezerken sanal gergeklik gozligi
kullanmis ve kendilerine dikdortgensel ve kiibik rotalar verilmistir. Parush
ve Berman (2004) ii¢ boyutlu sanal ortamlarda yonlendirme yardimcilari ve
yer isaretleri kullaniminin oryantasyon {izerine etkisini inceledikleri ¢aligma-
larinda kullanicilarin sanal ortamda uzamsal bilislerini nasil elde ettiklerinin
yani sira 0grenme ve Ogrenmenin transfer edilmesini incelemistir. Bakker,
Passenier ve Werkhoven’in (2003) gergeklestirdikleri ¢aligmada sanal ortam-
larda uzamsal oryantasyon iizerine yon bulma bigimlerinin ve 1sinlanmanin
etkisi incelenmistir. Caligmada sanal gergeklik gozliigii ile yon bulmanin
uzamsal bilgi elde etmede dogrusal olmayan yon bulma iizerinde avantajli
oldugu sonucu elde edilmistir. Literatiirdeki bu c¢alismalar g6z 6niinde bu-
lunduruldugunda 6zellikle son zamanlarda kullanim1 popiiler hale gelen basa
takili cihazlarla deneyimlenen sanal ger¢eklik ortamlarina yonelik kullanici
goriislerinin oldugu calismalarin azlig bu ¢aligmanin gergeklestirilmesi i¢in
bir gerek¢e olmustur. Ayrica yapilmis olan ¢aligmalar incelendiginde tarihi
ve turistik bir mekan1 gezerken sanal gergeklik ortamlarinin nasil etkili bir
sekilde kullanilabilecegine yonelik ¢alismalara ulagilamamistir. Calismanin
bu ac181 kapatarak literatiire katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.
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YONTEM
Arastirma Metodu

Caligmada bigimlendirici arastirma teknigi kullanilmistir. Bigimlendirici
arastirma teknigi bir tasarim kurami olmasinin yani sira 6gretimsel uygula-
malar1 tasarlamak veya iyilestirmek icin temel noktalari ortaya koymayi
amaclamaktadir. Bi¢imlendirici arastirma teknigi ayrica var olan Ogretim
tasarimi kuramlarinin gelistirilmesi i¢in de kullanilabilecek bir tekniktir (Re-
igeluth, 1999). Bigimlendirici arastirmada kullanicilara neyin ise yarayip
yaramadig1 ve tasarimda hangi iyilestirmelerin yapilmasi gerektigi yoniinde
sorular yoneltilmektedir. Bu sorular ile tasarimin giiglii ve zayif yonleri orta-
ya ¢ikmaktadir. Calismada neyin ise yarayip neyin ise yaramadigini ve sanal
gerceklik ortamlarinda hangi iyilestirmelerin yapilabilecegini ortaya koya-
bilmek i¢in bigimlendirici arastirma tekniginin iyilestirme boyutu ele alin-
mistir.

Calisma Grubu

Calismaya Orta Anadolu’da bir devlet iiniversitesi’nin farkli boliimlerinde
okumakta olan 20 6grenci katilmistir. Calisma grubu seg¢ilirken segkisiz ol-
mayan 6rnekleme yontemlerinden kolay ulagilabilir 6rnekleme yontemi kul-
lanilmigtir. Uygulamaya katilan biitiin kullanicilar istekli kisiler arasindan
secilmistir. Calismaya baslamadan dnce gelistirilen sanal ortamin pilot uygu-
lamas1 ayni {iniversitede 6grenim goren bes dgrenci ile yiriitilmiistiir. Yas-
lar1 18-22 arasinda degisen katilimcilarin 6grenim gordiikleri boliimlere ve
siif diizeylerine yonelik kisi sayilari tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin béliimlerine simif diizeylerine yonelik kisi sayilari

BOLUMLER
SINIF DUZEYi BOTE Smif Ogret- Okul Oncesi Toplam
menligi Ogretmenligi
1. Smmf 2 - - 2
2. Smmf 3 2 2 7
3. Smmf 3 3 2 8
4, Simf 1 1 1 3
Toplam 9 6 5 20

Veri Toplama Araclan

Caligmadaki veriler arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Sanal Gergeklik
Ortamlar1 Degerlendirme Goriis Formu” ile elde edilmistir. Bu form ile kul-
lanicilara sanal gergeklik deneyimi sonucu neler hissettikleri, uygulamalarda
olumlu ve olumsuz bulduklar1 6zellikler, sanal gergeklik uygulamalarinin
hangi alanlarda kullanilabilecegi, egitimde sanal ger¢eklik kullaniminin po-
tansiyeli ve uygulamalarda gelistirilmesi uygun goriilen hususlar sorulmus-
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tur. Veri toplama aracinin gegerlik ve giivenirligini saglayabilmek adina
arastirma sorular literatiirdeki ¢alismalar incelenerek hazirlanmistir. Bunun
yaninda uzman degerlendirme formu ile dort alan uzmanindan goriisler ali-
narak arastirma sorular1 bu goriisler dogrultusunda revize edilmistir. Alan
uzmanlari tarafindan uygun goriilmeyen sorular veri toplama aracindan ¢ika-
rilmis ve Oneriler dogrultusunda yerine yenileri eklenmistir. Ayrica veri top-
lama aracinda katilimcilari sikacak uzun sorulara yer verilmemis; bunun
yerine ¢alismanin amacini kapsayacak sekilde derinlemesine bilgi edinebile-
cek net sorular katilimcilara yoneltilmistir.

Uygulama

Bu galigmada Malatya’nin Kervansaray olarak bilinen tarihi mekan1 ti¢ bo-
yutlu olarak modellenerek sanal gerceklik ortamina aktarilmis ve kullanicila-
ra bu ortami gezerek deneyimleme imkani taninmistir. Ayrica kullanicilara
Oculus’un web sitesinde (https://www.oculus.com/experiences/rift/) haliha-
zirda var olan birtakim sanal gerceklik uygulamalari ek olarak uygulatilmis-
tir. Kervansaray tarihi mekani sanal gerceklik ortaminda gelistirilirken dnce-
likle Unity oyun motoru, Oculus Rift sanal gerceklik gozliigii ve hareket
kumandasinin baglantilar1 yapilmistir. Daha sonra tarihi mekanin {i¢ boyutlu
cizimleri SketchUp programi ile modellenmistir. Modellenmis nesnelerin
kaplamalar1 da SketchUp programinda eklendikten sonra modellenen ii¢
boyutlu nesneler Unity oyun motoruna aktarilmigtir. Ortam igin gerekli ses
ve gorseller de eklendikten sonra sanal gerceklik ortami gelistirilmistir. Ge-
listirilen sanal gergeklik ortami pilot uygulama olarak bes kullanici ile test
edilmistir. Test siirecinde herhangi bir teknik aksaklik yasanmadig1 goriiliin-
ce calismanin nihai uygulamasina gecilmistir. Calisma arastirmacilardan
birisinin ¢alisma ofisinde diger bir arastirmaci tarafindan yiirtitilmiistiir.
Caligmanin yapildigi uygulama ortami her bir kullanici i¢in ayni tutulmustur.
Ortamda kullanicilar rahatsiz edebilecek degiskenlere (giiriiltl, sicaklik,
151k, ortamin havasi) dikkat edilmistir. Calismanin nihai uygulamasina kati-
lan her bir kullanici sanal gerceklik gozliigli kullanarak sanal gerceklik or-
taminda en az 10 dakika zaman gegirerek sanal gerceklik deneyimi yasamis-
tir. Uygulamalara yonelik ekran goriintiileri sekil 1’de sunulmustur.

e O 3 _—
T e e I
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Sekil 1. Uygulamalara yonelik ekran goriintiileri

Kullanicilar sanal gergeklik ortaminda gegirdikleri yaklasik 10 dakikalik
siireyi yeterli gordiiklerini ifade ettikten sonra “Sanal Gergeklik Ortamlari
Degerlendirme Goriis Formu”nu doldurmustur. Daha sonra analiz siirecine
gecilmigtir.

Verilerin Analizi

Kullanicilarla yapilan goriismeler sonucu elde edilen veriler igerik analizi
yontemi ile ¢oziimlenmistir. Ham veriler analiz edilirken her bir kullanicinin
cevaplar1 kategorize edilerek tema ve kodlar olusturulmustur. Ayrica kulla-
nicilarin her bir temadaki kodlara yonelik cevap verme sikliklar1 hesaplan-
mistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Caligmada i¢ gecerligi saglamak adina (inandiricilik) verilerin elde edildigi
ortam dikkate alinarak ham veriler ve analizler uzmanlar tarafindan incelen-
mis ve geribildirimler alinmustir. Dis gecerligin saglanmasi (aktarilabilirlik)
adina bulgular dogrudan alintilarla tanimlanmig ve veriler ayrintili bir sekil-
de raporlastirilmistir. Dis gilivenirligi saglamak i¢in (teyit edilebilirlik) ortam
ve siirecler tamimlanmistir. Ham veri seti saklanip iki kere okunduktan sonra
taslak kodlar belirlenmistir. i¢ giivenirligi saglamak adima (tutarlilik) aras-
tirmacilar elde ettigi gériisme verilerini analiz ederken verilere higbir sekilde
kendi yorumlarini katmamustir.

BULGULAR ve YORUMLAR

Sanal gerceklik deneyimi sonunda kullanicilarin neler hissettikleri, sanal
ger¢ekligin hangi alanlarda kullanilabilecegi ve egitim alanindaki kullanim
durumu ayrica sanal gergeklik uygulamalarmin  hangi ydnlerden
gelistirilebilecegine yonelik kullanict goriigleri alimmigtir. Yapilan igerik
analizi sonucunda olumlu deneyim, olumsuz deneyim, kullanim alanlari,
egitimde potansiyel kullanim ve iyilestirme olmak {lizere bes ana tema elde
edilmistir. Tablo 2’de her temanin altinda yer alan kodlar ve kodlarin farkli
kullanicilar tarafindan tekrarlanma sikliklar (frekanslart) belirtilmistir.
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Tablo 2. Temalar, kodlar ve frekanslar

Temalar Kodlar f
Buradalik hissi 13
Gergeklik hissi 12
Begenme 7

Essiz deneyim

Ilgi gekici ve etkileyici
Ogrenmeye katki

Korkuyu yenme

Ortama uyum

Bas donmesi
Coziiniirliik/Gergeklik algisi
Mide bulantisi

Odaklanma (Goriintiiyli netlestirme)
Olumsuz deneyim Gozde bulaniklik

Tedirginlik

Kontrol

Terleme

Ortam seslerinin yetersizligi
Egitim

Oyun, eglence ve simiilasyon
Turizm

Saglik

Yasamin her alaninda
Oryantasyon

Sanal aligveris

Miihendislik ve mimarlik
Egitim- 6gretime katk1
Egitimde potansiyel Formal ve informal §grenme ortamlari
kullanim Oryantasyon

Ilgi ve meraki arttirma
Ergonomik tasarim

Olumlu deneyim

Kullanim alanlari

W || O [OROORININWIEARMOOERIFPIFRPINDNWIOIOIO(O|FRPIW WO

Kolay hareket imkan1/
Donanim degisikligi
Goriintii kalitesi

Tyilestirme Yas, psikolojik ve fizyolojik wv.b.
faktorlere dikkat

Bazi nesnelere hareket ozelligi
eklenmesi/avatar kullanimi
Uygulama siiresi

w

Kullanicilar olumlu deneyim temasiin altinda uygulamalarin ilgi g¢ekici,
etkileyici ve merak uyandirici oldugu, yenilik¢i diisiinmeyi sagladigi ve essiz
bir deneyim yarattig1 yoniinde diisiincelerini ifade etmistir. Kullanicilar ayri-
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ca Uygulamalar sonunda farkli bir deneyim yasadiklarini, uygulamalar1 basa-
ril1 bulduklarin1 ve begendiklerini dile getirmistir. Bu yondeki kullanict go-
rislerinden bazilar1 asagida belirtilmistir:

“Utku acan ve yenilik¢i diisiinmeyi saglayan bir uygulama. Bilin-
caltin1 etkileyen yonleri vardir.” [K1]

“Sanal gergeklik deneyimi etkileyici ve giizeldi.” [K7]

“Hayatimda ilk kez bdyle bir deneyimi yasadigim icin ¢ok etkilen-
dim. Baslangi¢ olarak alisma problemi olsa da sonrasinda iyi bir
deneyim oldu.” [KS]

“Genel olarak zaman ya da mekan kisitlamasi olmadan istenen
yerlere gidebilmek giizel bir deneyimdi.” [K13]

“Heyecan verici bir deneyimdi. Keyifliydi.” [K18]

Sanal gerceklik deneyiminin gercege cok yakin deneyimler hissettirdigi,
ortamin ve nesnelerin gergeklik hissi verdigi ve inandirict oldugu, gorsellerin
basarili oldugu ayrica sanal gerceklik deneyimi sonunda gercekci mekan
algisinin olustugu yoniindeki kullanici goriisleri su sekildedir:

“Sanal gergeklik ortami gergeklik hissi vermektedir.” [K2]

“Dinozorun oldugu kisimda gercekten cok korktum. Sanki dinozor
tizerime basip ge¢iyormus gibi hissettim.” [K5]

“Uygulamalar gerceklik ve gorsellik bakimindan basariliydi.” [K7]

“Deneyimi genel olarak olumlu buldum. Girdigim deneyim sonu-
cunda gergek yasamla birebir goriintiilerin oldugunu gordiim.” [K8]

“Sesle beraber diger goriintii destekleyicilerinin ayni anda ise ko-
sulmasi gergeklik algisini daha olumlu etkilemektedir.” [K10]

“Hareket etmemle ekranin degismesi etkileyiciydi. Uygulama ger-
cekei mekan algist yaratti. Mekanin iginde gibi hissediyoruz.” [K17]

Uygulamalar sonunda kullanicilar sanal gergeklik deneyiminin &grenmeye
yardime1 oldugunu, bilginin kaliciligimi sagladigini, ortama daha rahat uyum
sagladiklarmi, kendilerini bizzat sanal gerceklik ortamimin i¢inde bulunmus
gibi hissettiklerini ve birtakim korkularini yendiklerini dile getirmistir:

“Nesneleri yakindan incelemek 6grenmeye yardimei oluyor.” [K3]

“Sanal ortamda bilmedigim yerleri gezerek daha sonra ortamlara da-
ha rahat uyum saglayabilirim.” [K6]
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“Ogrencilerin daha kalic1 bilgiler edinmesini saglar.” [K8]

“Ortamda zarar goérme gibi bir olay asla olmuyor, normalde 6grene-
meyecegimiz materyalleri rahatlikla 6grenebilme imkéni saglar.”
[K9]

“Gergege ¢ok yakindi. Orada bulunma hissi yaratti. Beni sanal orta-
min i¢indeymisim gibi gergek hayattan bagimsizlastirdi.” [K12]

“Cok etkileyici bir deneyim oldu benim i¢in. Nesneler ve gegisler
birbiriyle ¢cok uyumluydu ve sanki gergekten ortamin i¢indeymisim
hissi verdi. Oturdugum yerden hareket ediyormusum gibi hissettim.
Gorsellerin gergekligi beni ¢ok etkiledi.” [K14]

“Uygulamalardan 6zellikle yiiksek bir yerde bulundugum platform-
dan etkilendim. Bu platform sayesinde birgok kisi yiikseklik korku-
sunu yenebilir.” [K16]

Olumsuz deneyim temasinin altinda kullanicilardan bazilar1 bas donmesi,
mide bulantisi, terleme ve tedirginlik gibi kisa siireli fizyolojik rahatsizlikla-
ra maruz kaldigini dile getirmistir. Baz1 kullanicilar daha 6nceden kendile-
rinde var olan saglik sorunlarindan otiirii sikintilar yasamis olabilecegini
belirtmistir. Bu dogrultudaki goriisler su sekildedir:

“Gozlerim[in] bozuk olmasindan 6tiirii gozliik kullaniyor olmam, ha-
reket esnasinda mide bulantis1 ve gbz agrisi yasamama neden oldu.
Gorlintiiyl netlestirmede sorunlar yasadim.” [K13]

“Gozlugii takinca bir siire sonra 1sinma oldu. Mide bulantis1 ve ter-
leme hissettim.” [K17]

“Vertigo hastalifimdan veya gorsellerden kaynakli bas donmesi ve
mide bulantis1 oldu.” [K19]

Uygulamalar sonunda bazi kullanicilar goriintiiyii netlestirmede, odaklanma-
da ve kafa hareketleri ile kontrolii saglamada sorunlar yasadigini dile getir-
mistir:

“lIk basta odaklanirken zorluk gekilebiliyor. Gozliigii ¢ikardiktan
sonra bir an boslukta hissediyorsunuz.” [K3]

“Goriintiiyill netlestirmekte biraz zorlandim ve gozligi ¢ikardigimda
bas donmesi yagadim.” [K4]

“Tam anlamiyla kontrol saglanamamakta; mesela doniislerde, durus-
larda ve hareketlerde tam bir esgiidiim yok.” [K10]

“@Gozliigi fare olarak kullanmak sikintiliydi.” [K12]
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Bazi uygulamalarda ortam seslerinin yetersizligi, diisiik ¢oziiniirliik ve nes-
nelerdeki gerceklik problemleri kullanicilar tarafindan belirtilen diger olum-
suzluklar olarak géze carpmustir:

“Kervansaray modellemesi tamamen olumsuzdu. Ortam sesleri yok-
tu. Sadece kuru bir [arka fon] miizik vardi. Dokular diisiik ¢6ziiniir-
likliydd.” [K2]

“llk gordiigiim hayvanlarin oldugu uygulama; apartman boslugu,
uzayli ve dinozor olan uygulamalara gore gergeklik bakimindan za-
yift.” [K7]

“Baz1 nesnelerin gercege tam olarak benzememesi ve gercek hayat-
taki tepkileri vermemesi iyi degildi.” [K12]

Kullanicilar uygulamalar sonunda sanal gergeklik deneyimini yasamis ve
sanal gercekligin hangi alanlarda kullanilabilecegine yonelik fikirlerini dile
getirmistir. Kullanim alanlar1 temasi altinda sanal gergekligin 6zellikle egi-
tim, saglik, miihendislik, oyun ve eglence alanlarinda faydali olabilecegi
yoniinde goriisler bildirilmistir:

“Ozellikle egitim alaninda kullanilabilir. Ortaokul seviyesindeki &g-
rencilerin fen ve teknoloji derslerinde, biyoloji, fizik, kimya, trafik
ve ilk yardim derslerinde kullanilabilir.” [K7]

“Gunliik hayatta insanlarin sikint1 yasadigi durumlarda kullanilabi-
lir.” [K8]

“Oyunlarda, filmlerde, yiiksek risk gerektiren mesleklerde ve yasanti
gerektiren durumlarda, egitimde, spor faaliyetlerinde, psikolojik va-
kalarda kullanilabilir.” [K10]

“Eglence, saglik, miithendislik ve sinema gibi alanlarda kullanilabi-
lir.” [K19]

“Ucus uygulamalarinda hem tehlikeyi o6nler hem de maliyeti ucuz-
dur. Saglik sektoriinde simiilasyon yontemi ile insanin organlari 6g-
renilebilir. Insanin viicudunda sanal olarak gezinilebilir.” [K20]

Kullanicilar ayrica sanal gergekligin bir yeri gezip 6grenme, turizm, sanal
aligveris ve oryantasyon amagcli kullanimlarinin énemine deginerek goriisle-
rini su sekilde ifade etmistir:

“Yas sinir1 olmaksizin her doneme uygun olarak gezi, turizm alanin-
da kullanilabilir. Universite tamtimlarinda, ortama adapte olmada
kullanilabilir. [Kampiis yasami hakkinda] 6grencinin fikir edinme-
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sinde yararli olabilir. Bazi ortamlarda 6n bilgi edinmede kullanilabi-
lir.” [K3]

“Istedigimiz zaman istedigimiz sehri tanima firsati sunarsa genel
kiiltiir olarak kendimizi gelistirebiliriz.” [K4]

“Sanal gerceklik Internet {izerinden aligveriste kullanilabilir. Sanal
ortamda kurulan bir market ile istedigimiz gibi, disar1 ¢ikmadan
aligverisimizi yapabiliriz.” [K5]

“Aligveris magazalarinda, okullarda, market aligveriglerinde, hasta-
nelerde, riskli ameliyatlarda sanal gerceklik kullanilabilir. Ayrica sa-
nal gerceklik 6grencilerin 6grenmede zorluk yasadigi, maliyeti yiik-
sek caligmalar igin kullanilabilir.” [K6]

“Sanal gerceklik ayrica liniversite kampiis uygulamalarinda ve sos-
yallesme alaninda, 3B sosyal alanlar olusturmada kullanilabilir.”
[K9]

Egitimde potansiyel kullanim temasi altinda kullanicilar sanal gergeklik uy-
gulamalarinin 6grenmeyi kolaylastiracagi, daha kalic1 6grenme saglayacagi,
insan1 ezbercilikten kurtaracagi, 6grenilenlerin transfer edilebilecegi, yapa-
rak yasayarak 6grenme iizerinde 6nemli olabilecegi, grenirken eglenmeyi
saglayip Ogretimi sikiciliktan kurtaracagi, bilgi eksikligini giderecegi ve
mevcut materyallere destekleyici bir yonii olabilecegi konusunda diistincele-
rini dile getirmistir:
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“Derslerde kullanilirsa daha gercekei oldugu ve 6grenci bizzat goriip
tanidig1 igin 6grenmeler daha kalici olacaktir. Gorsellik 6n plana ¢1k-
tiginda 0grencilerde daha kalic1 6grenme meydana gelir. Veya ders-
ten sonra oyunlar ile derste 6grendiklerini transfer yapip gercek ha-
yata aktarabilir[ler]” [K4]

“Sanal gerceklik egitimde yaparak yasayarak 6grenme agisindan ¢ok
onemli bir yere sahiptir. Ornegin bir cografya dersinde dgrenciye Er-
ciyes dagini anlatmak yerine sanal gergeklik uygulamasi ile 6grenci-
nin oraya gidip gezerek 6grenmesi hem daha saglikli hem de kalict
bir egitim saglar.” [K5]

“Ogrencilerin bilgi eksiklikleri kapatilarak, egitmenlerin ihtiyag
duydugu bilgiler bu ortamla saglanabilir. Su anki egitim-6gretim or-
tam1 Ogrencilerin yaparak yasayarak, sorgulayarak 6grenmesine mii-
sait bir ortam oldugundan dolay1 kolaylikla uygulanabilecek bir uy-
gulamadir.” [K8]
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“Bir dersi uzaktan egitim ile aldigimiz1 diisiiniirsek sanal gercekligin
mevcut materyalleri destekleyici bir yonii olur. Ayrica iyi entegre
edilebilirse kullanimi yayginlasabilir.” [K17]

“Egitimde kullanilmas1 insan1 ezbercilikten kurtarir. Ciinkii o am go-
rerek yasiyorsun. Akilda kalicilig1 daha iyi saglar. Ornegin ii¢ boyut-
lu cisimlerin hacimleri animasyonlarla gosterilebilir ve mantig1 kav-
ratilabilir.” [K20]

Bazi kullanicilar sanal gercekligin egitime katki saglayacagi, farkli deneyim-
ler kazandiracagi, egitimde faydali ve etkili olacagi, egitim ortamlarini daha
zengin hale getirecegi ve egitimde maliyeti diigiirecegi konusunda goriis
bildirmistir:

“Egitim alaninda yasadigimiz onca sikintidan ve yapilan yanlig e.:‘gi-
tim adimlarindan sonra egitime bir art1 katacagina inaniyorum. Og-
renmeyi kolaylastiracak ve bilingaltina inmede kullanilabilecek.”
[K1]

“Egitim alaninda gergekte kazanilamayacak olan deneyimler bu tarz
oyunlarla ve simiilasyonlarla kullanilabilir. Egitim alaninda son de-
rece faydal ve etkilidir.” [K3]

“Sanal gergekligin egitimde kullanilmasi ile egitim ortamlari daha
zengin bir hale getirilmis olur.” [K8]

“Egitimde maliyeti diistirebilir.” [K20]

Egitimde sanal gerceklik kullaniminin derse ilgiyi arttirmada, derslere hazir-
likli gelmede, merak ve arastirma giidiisli olusturup basariy1 arttirmada pe-
kistirme amaglhi kullanilabilecegi, ayrica ¢oklu ortam destegi ile daha etkili
Ogretimin yapilabilecegi yoniinde kullanicilar diigiincelerini asagidaki gibi
dile getirmistir:

“Ogzellikle dgrencilerin derse olan ilgisinin artmasinda yardimei olur.
Derse, egitime heveslendirir. Derse katilimda, hazirlikli olarak gel-
mede tesvik olarak kullanilabilir. Merak arttirarak, arastirma giidiisii
olusturarak basariy1 arttirabilir.” [K3]

“Egitim alaninda ¢ocuklarin fazlasiyla ilgisini ¢ekebilecegi icin fay-
dali olacaktir.” [K7]

“Bu uygulamalar sesle ve goriintiiyle ayn1 anda desteklenirse ders de
konu da amacina ulasmis olur.” [K10]

“Ders sirasinda pekistirme amacli kullanilabilir. Veya tarihi bir gezi
uygulamasi yapilip 6grenciler iizerinde uygulanabilir.” [K14]
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Sanal gerceklik uygulamalarinin formal ve informal 6grenme ortamlarinda
etkili olabilecegi bazi kullanicilar tarafindan su sekilde vurgulanmistir:

“Fen deneyleri ile ilgili laboratuvar c¢aligsmalar1 yapilabilir. Beden
egitimi bolimii ile ilgili bir spor dalinin c¢alismalari, nasil
davraniglarda bulunulacagi, bu spor dalm Ogrenirken yapilacak
dogru davraniglar ve yapilmayacak davranislar 6gretilebilir. Dogal
afetler aninda yasanacaklar ve yapilmasi gerekenlerle ilgili ortamlar
hazirlanabilir.” [K6]

“Eglence araci algistyla kullanilan bu ara¢ egitimdeki herhangi bir
konunun 6gretiminde etkili olur.” [K10]

“Uzaktan  egitim  platformlarinda ve ¢evrimigi egitimde
kullanilmasinin gerektigini diisiiniiyorum.” [K15]

“Okula gitmeden mekana bagli kalmadan evde, otobiiste, arabada ya
da sokakta egitim olabilir. Kiitiiphaneye gitmeden kitap okunabilir,
oraya gitmeden dnce kitap bulabilir ve daha sonra gidip oradan kitap
almabilir.” [K16]

Bazi kullanicilar egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin oryantasyon
amach kullanilabilecegi yoniinde goriis belirtmistir:

“Oryantasyon i¢in kullanilabilir. Veya tniversite tanitimlari igin
kullanilabilir. Cogu 6grenci tercih yaparken iiniversiteyi bilmeden
yapiyor. Bu sayede goriip gezerek ona gore karar verebilir.” [K4]

“Okula veya iiniversiteye yeni baglayan oOgrenciler i¢in
yasanabilecek sorunlara ¢oziim bulma ile ilgili c¢alismalar
yapilabilir.” [K6]

“Sanal gerceklik uygulamasi ile iiniversitede bulunan fakiilteler,
derslikler, kafeler, ogrenci isleri ve rektorlik gibi mekanlar
tasarlanabilir. Boylece kimseye ihtiyag duymadan bireyin
iiniversiteyi tanimasi ve zorluk ¢ekmeden iiniversite hayatina adapte
olmasi saglanabilir.” [K7]

Genel olarak kullanicilarin  biiyiik ¢ogunlugu sanal gergekligi egitim
alaninda faydali goriirken sadece bir kullanici olumsuz goriis belirtmistir:

“Egitimde etkin bir sekilde kullanilabilecegini diisiinmiiyorum. Ne
acidan bakarsam bakayim pek bir faydasi olacagim diistinmiiyorum.”
[K2]

Uygulamalar bittikten sonra kullanicilardan sanal gerceklik uygulamalarinin
daha etkili ve verimli hale getirilebilmesi adina goriisler alinmistir. Bu
goriisler dogrultusunda iyilestirme temasi altinda daha ergonomik ve daha
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kolay hareket kabiliyetine olanak tanityacak ara¢ gereglerin kullanilmast,
gorlintli kalitesinin gelistirilmesi, kisilerin yasina, psikolojik ve fizyolojik
Ozelliklerine dikkat edilmesi, ortamdaki hareketsiz bazi nesnelere hareket
0zelligi kazandirilmasi, ortamda hareket halindeyken avatar kullanilmasi ve
uygulama siirelerine dikkat edilmesi gerektigi yoOniinde Onerilerde
bulunulmustur:

“Egitim siirecinin uzun ve siirekli oldugundan hareketle bu araclarin
daha sagliga doniik olarak tasarlanmasi ve lretilmesi Onemlidir.”
[K10]

“Uygulamadaki nesneler gercek hayattaki nesnelere daha ¢ok
benzemelidir. Sanal gerceklik uygulamalarinda klavye destegi yerine
yirime ve kosma eylemlerinde ayaklar igin &zel araglar
kullanilabilir.” [K11]

“Hareketsiz nesnelere hareket oOzelligi verilebilir. Gozliikle
yonlendirmeler kafa gevirme yerine kontrol cihazi ile yapilabilir.”
[K12]

“Sanal gerceklik gozliigii kullanacak kisilerin fizigi ve psikolojik
sorunlar1 dikkate alinmalidir. G6z bozuklugu olup gozliik kullanan
kisilerde sorun yaratabilir.” [K13]

“Dersin siiresi iyi ayarlanmali. Kisiyi sikma, terleme, mide bulantisi
gibi yan etkileri gostermeden uygulama bitmeli.” [K17]

“Kablosuz bir deneyim daha etkileyici olurdu. Donanimlarin hareket
kabiliyetine etkisinin iyilestirilmesi gerekir. Ayakta olan bir izlenim
daha gercekei olurdu.” [K19]

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Calisma sonuglarina gore sanal gergeklik ortamlar ilgi ¢ekici, etkileyici ve
merak uyandirici nitelikte olup kullanicilarda essiz bir deneyim saglamakta-
dir. Sanal gergeklik ortamlar1 gergege cok yakin deneyimler yasatmakta,
ayn1 zamanda gercekei mekan algisi olusturmaktadir. Alan yazin incelendi-
ginde sanal gerceklik ortamlarinin kisilerde ger¢ek¢i mekéan algisi yaratip
farkli deneyimler yasattigina, ayrica kisileri sanal ortamin bizzat ig¢inde his-
settirdigine yonelik bulgular bulunmaktadir (Fineschi ve Pozzebon, 2015;
Suter, 2011; Tiiziin ve Ozding, 2016; Tiiziin ve digerleri, 2016). Calisma
sonuglarina gore sanal gergeklik ortamlar1 6grenmeyi ve 6grenmenin kalici-
ligin1 saglayici niteliktedir. Sanal gergeklik ortamlarinin 6grenmeye katki
sagladiginin (Bakker, Passenier ve Werkhoven, 2003; Hwang ve Hu, 2013;
Lau ve Lee, 2015; Lee ve Wong, 2014; Lim, Lee ve Ke, 2017; Parush ve
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Berman, 2004; Yildiz ve Tiizlin, 2011) ve 6grenmenin kaliciligini arttirdigi-
nin raporlandigi arastirmalar (Coruh, 2011; Kartigo, Kavakli ve Cheng,
2010) galigmanin bu bulgusunu destekler niteliktedir. Sanal gergeklik ortam-
lar1 kullanicilarda var olan yiikseklik korkusu ve kapali alan fobisi gibi bazi
olumsuz durumlar1 ortadan kaldirabilir. Yiikseklik korkusunu yenmeye yo-
nelik yapilan arastirmalar (Juan ve Pérez, 2009) incelendiginde sanal gercek-
lik ortamlarinin bu olumsuz kaygilari1 azaltabilecegi yoniinde bulgulara ula-
stlmistir. Sanal gergeklik ortamlari birtakim teknolojik siirliliklardan 6tiiri
kisilerde bag donmesi, mide bulantisi, terleme gibi kisa siireli fizyolojik ra-
hatsizliklara sebebiyet vermistir. Sanal gergeklik teknolojisi kullanicilara
goriintiiyii netlestirmede ve kafa hareketleri ile kontrolii saglamada birtakim
zorluklar yasatmustir. Yapilan c¢alismanin bazi uygulamalarindaki diistik
¢Oziiniirlikli gorinti kalitesi ortamin gergekgiliginin Oniline gegmistir. Daha
once yapilan ¢aligmalar incelendiginde saglik problemlerine yol acabilecek
baz1 arastirmalar (Coruh, 2011; Freina ve Canessa, 2015; Sharples, Cobb,
Moody ve Wilson, 2008) goze ¢arpmaktadir. Bu bulgular gbz 6niine alindi-
ginda her ne kadar sanal gerceklik teknolojisi bir¢ok olumlu 6zelligi biinye-
sinde barindirsa da bu teknolojinin yol agabilecegi saglik problemleri goz
ontinde bulundurularak gerekli 6nlemlerin alinmas1 6nem arz etmektedir.

Caligmada sanal gercekligin egitim, saglik, miihendislik, oyun ve eglence
gibi alanlarda kullanilabilecegi sonucuna varilmistir. Daha &nce yapilmis
calismalarda sanal gercekligin farkli alanlarla kullanimlarina (Tepe, Kaleci
ve Tiizlin, 2016), bir yeri gezip d6grenmeye (Fineschi ve Pozzebon, 2015;
Larmore ve digerleri, 2005) ve oryantasyon amagli kullanimlarina yonelik
(Aoki, Ohno ve Yamaguchi, 2005; Avci ve digerleri, 2010; Kalayci ve diger-
leri, 2011; Lathrop ve Kaiser, 2002; Ozding ve digerleri, 2016; Ozding ve
Tiiziin, 2010a; Ozding ve Tiiziin, 2010b; Tiiziin ve Ozding, 2010; Tiiziin ve
Ozding, 2016) bulgular elde edilmistir. Calisma bulgularina gore sanal ger-
ceklik uygulamalar1 6grenmeyi kolaylastirabilmekte, daha kalic1 6grenmeler
saglayabilmekte, insani1 ezbercilikten kurtarabilmekte, 6grenmenin transferi-
ni ve yaparak yasayarak 6grenmeyi saglayabilmekte, 6grenirken eglenmeyi
saglayip dgretimi sikiciliktan kurtarabilmekte, bilgi eksikligini giderebilmek-
te, egitim ortamlari1 daha zengin hale getirebilmekte, egitimde maliyeti
diisiirebilmekte, kullanicilara farkli deneyimler kazandirabilmekte, derslere
ilgiyi arttirabilmekte ve basartyr arttirmada pekistirme amaclh kullanilabil-
mektedir. Sanal gergekligin egitimde kullanimina yonelik bu olumlar sonug-
lar gbz 6niinde bulunduruldugunda sanal gerceklik uygulamalari ile etkili bir
Ogretimin yapilabilecegi sonucuna varilabilir. Turistik ve gezi amagli olarak
sanal gerceklik ortamlarinin nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegine yone-
lik kullanicilar ve arastirmacilar tarafindan dile getirilen Gneriler ¢aligmanin
literatiire kazandirdiklar1 olarak gosterilebilir. Boylece bu alanda g¢alisma
yapmak isteyecek arastirmacilar dile getirilen onerileri goz dniinde bulundu-
rarak daha etkili sanal gerceklik ortamlar tasarlayabilecektir.
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Calismada gelistirilen sanal gerceklik ortaminda gercekei ortam sesleri tam
manastyla uygulamaya entegre edilememistir. Uygulamanin bazi boliimle-
rinde diisiik poligonlu nesneler kullanilmig olup bu durum gorsellerin bekle-
nen etkiyi yaratamadigi izlenimini dogurmustur. Calisma sonuglar1 sadece
20 kullanic1 goriisii lizerinden degerlendirilmistir. Bundan sonraki ¢aligma-
larda daha etkili bir sanal gergeklik ortaminin olusturulabilmesi adina sanal
gerceklik ortamlarinda daha ergonomik ve daha kolay hareket kabiliyetine
olanak tanryacak ara¢ gerecler kullanilabilir. Uygulamalarin goriintii kalitesi
gelistirilebilir. Kisilerin yasina, psikolojik ve fizyolojik 6zelliklerine uygun
uygulamalar gelistirilebilir. Ortamdaki hareketsiz nesnelere hareket 6zelligi
kazandirilabilir. Uygulama siirelerinin uzunluguna dikkat edilebilir. Formal
ve informal 6grenme ortamlarina yonelik uygulamalar gelistirilebilir. Ayrica
uygulama igeriklerinde diizenlemeler yapildiktan sonra farkli kesimlerden
daha fazla kullanici ile yeni arastirmalar yapilabilir.
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Extended Abstract

People may not be able to spare time to do whatever they want to do because
of their heavy workload. In addition to this, physical disabilities may also be
another reason that hinder them. Besides, reasons such as high financial
costs may obscure them to be in the places where they want to be or to per-
form the activities they want to. In this study, it is aimed that the historical
space of Malatya Caravanserai can be visited in three dimensional virtual
reality environment, as well as the application of different virtual reality
applications to users and taking users’ opinions about these virtual reality
environments. Another aim of this study is to identify the problems that may
arise during virtual reality applications and to offer solutions to these prob-
lems. Formative research technique was used in the study. The formative
research technique aims to be the basis for designing or improving instructi-
onal practices as well as being a design theory. The pilot of the study was
conducted with five students studying at a public university in Central Ana-
tolia Region of Turkey and the final implementation was conducted with 20
students studying in different departments of the same university. When
selecting the study group, convenience sampling method was used. All users
who participated in the study were selected from volunteers. The data in the
study were obtained by the “Virtual Reality Environments Evaluation Inter-
view Form” developed by the researchers. With this form, users were asked
about: what they felt as a result of the virtual reality experience, what featu-
res they found positive and negative in practice, in which areas virtual reality
applications could be used, potential uses of virtual reality in education, and
what points must be further developed in the applications. In this study, the
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historical place known as Malatya’s Caravanserai was modelled in three
dimensions and transferred to virtual reality environment. Later, users travel-
led in this environment to gain experience. In addition, a few virtual reality
applications already available on Oculus's website
(https://www.oculus.com/experiences/rift/) were experienced by users. Whi-
le the Caravanserai historical site was developed in the virtual reality envi-
ronment, firstly the Unity game engine, then the Oculus Rift virtual reality
goggles, and the motion controller were properly connected. Then the three-
dimensional drawings of the historical site were modelled with the SketchUp
program. Texturing of modelled objects was also made in SketchUp prog-
ram. In the next stage, the modelled three-dimensional objects were transfer-
red to the Unity game engine. After the audio and visuals for the environ-
ment were added, a virtual reality environment was developed. The virtual
reality environment was tested with five students as a pilot study. The final
implementation was started when no technical problems were observed in
the pilot study. The main study was conducted by one of the researchers, in
the office of another researcher. The environment in which the work was
conducted was the same for each user. In the environment, attention has
been paid to the variables (noise, temperature, light, ambient air) that may
disturb the users. Each user who participated in the final implementation of
the study had experience using virtual reality goggles and spent at least 10
minutes in the virtual reality environment. In the name of the provision of
external validity (transferability), the findings have been described directly
and the data have been reported in detail. The environments and processes
were defined to ensure external reliability (confirmability). After the raw
data set was stored and read twice, draft codes were determined. To maintain
the internal reliability (consistency), the researchers did not add their own
interpretations to the data when analyzing the interview data. The data obtai-
ned with the data collection tool were interpreted by making a content analy-
sis. The opinions of the users about what they felt, the areas in which the
virtual reality could be used, and their use in the educational field were taken
at the end of the virtual reality experience. In addition, users were also asked
about how the virtual reality applications could be improved. As a result of
the content analysis, five main themes were obtained: positive experience,
negative experience, areas of use, potential use in education, and improve-
ment. According to the results of the study, virtual reality environments are
interesting, impressive and intriguing, and providing people with a unique
experience. Virtual reality environments bring experiences that are close to
reality and at the same time lead to realistic sense of space. That is, virtual
reality environments provide the permanence of learning. Virtual reality
environments have been criticized by users for reasons such as dizziness,
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nausea, shortness of breath such as sweating, clarity of vision, and difficul-
ties in controlling with head movements. In the study, it was deduced that
virtual reality could be used in fields such as education, health, engineering,
games, and entertainment. Virtual reality applications can facilitate learning,
provide more permanent learning, save the person from memorization, pro-
vide transference of learning, support learning by experiencing, provide le-
arning while enjoying from the learning process and save the education from
boredom, can reduce the lack of information, make the learning environment
richer, lower the cost of education, gain different experiences for the users,
increase the interest in the courses, and improve the achievement. Given
these positive results for the use of virtual reality in education, it can be
concluded that virtual reality practices can be effective in learning. In sub-
sequent works, tools and materials that allow more ergonomic and easier
mobility in virtual reality environments can be used to create a more effecti-
ve virtual reality environment. In addition, the image quality of applications
can be improved, appropriate practices can be developed in accordance with
the age, psychological and physiological characteristics of the persons, still
objects in the environment can be given motion characteristics, careful atten-
tion to the length of the application period can be shown, and practices can
be developed in the context of formal and informal learning. Also, once the
improvements are made in the application content, new research can be done
with more and representative users.
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