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Proje Sonuç Raporu Özeti 
Proje amacı, yöntemi, faaliyetleri, bulguları, çıktıları kısaca özetlenmelidir. (Özet 12 punto, Times New Roman yazı tipi, 1.5 satır aralığı ve en fazla 400 kelime ile yazılmalıdır.)
	Özet:
Bu projede, sanal gerçeklik (Virtual Reality) ortamlarında geliştirilecek uzaktan tasarım eğitimi uygulamalarının öğrenme verimliliği, öğrenen-öğreten iletişimi, müfredat ve uygulama örneği çıkartılması, mekansal gereklilikler ve sürecin iç dinamikleri açısından incelenmesi amaçlanmıştır.  
Bu amaçla aşağıdaki çalışmalar yapılmış ve özetlenen sonuçlara ulaşılmıştır.
Sistematize Alanyazın Taraması
Bu çalışmada mimarlık okullarında VR ortamı kullanılarak mekan tasarımına yönelik çalışmalarla ilgili alan yazın sitematik yöntemle taranmış ve aşağıdaki sonuçlara ulaşılmıştır.
· SCOPUS ve WoS indekslerinde taranan dergilerde yayınlanmış çok az sayıda çalışma bulunmaktadır.
· Çalışmaların büyük çoğunluğu araştırma yöntemi tasarımı açısından düşük kalitelidir.
· Çalışmalarda elde edilmiş veriler kısıtlı, yorumlar ise çoğunlukla subjektiftir.
· Çalışmalarda kullanılan öğretim yöntemleri, eğitim bilimi ve bilişsel bilim alanının insanın nasıl öğrendiğini açıklayan kanıt destekli bilgilerini temel almamaktadır.
Anket Çalışmaları
Öğrenci ve öğretim üyelerinden oluşan katılımcılara, beklenmedik şekilde ortaya çıkan COVID-19 kısıtlamaları sonucu zorunlu olarak uzaktan sürdürülen tasarım eğitimi süreçlerinde karşılaşılan sorunların hangi temalar altında toplandığını anlamak amacıyla anketler uygulanmıştır. Temalar  “derslerin internetten verilmesi,” “motivasyon,” “öğrenme kazanımları,” “okula gitmek,” “derse konsantrasyon,” ve “stres” başlıkları altında yoğunlaşmıştır. Gelecekteki araştırmaların bu temaların aralarındaki çapraz ilişkilere odaklanmasının, öğrenciler üzerinde etkili olacak sonuçlar elde etmek için iyi bir strateji olacağı sonucuna varılmıştır.
Deney Çalışması 1
Saha Gezileri, VR Deneyimleri ve Video Temsillerin Binaların Mekânsal Düzenlerinin Akılda Kalıcılığı Yönünden Karşılaştırılması
Bu çalışma, karmaşık bir binanın gerçek dünya (saha gezileri), sanal gerçeklik (IVR) ve video temsillerinin binanın planının akılda kalıcılığı üzerindeki etkinliğini karşılaştırmayı ve araştırmayı amaçlamıştır. MSGSÜ Fındıklı Kampüsü, kontrol grubu tarafından canlı olarak gezilmiş, ilk deney grubuna aynı binanın gezi rotası bir videodan izletilmiş, ikinci deney grubu aynı rotayı VR uygulaması ile deneyimlemiştir. Sonuçlar, VR grubunun gerçek dünya ve video temsil gruplarına kıyasla çok daha fazla uzamsal anı hatırladığını göstermiştir. Saha gezilerinin dikkat dağıtıcı unsurlar içerebildiği (akranlarıyla konuşmak ve mekandan bağımsız deyatlar) ve bir rehber eşliğinde gezmenin aktif yön bulmayı engellediği için mekanı hatırlamayı zorlaştırdığı sonucuna varılmıştır. Özellikle başlıca mimari eserlerin VR ortamında gezilmesinin, yerinde görmeye kıyasla daha fazla mekansal hatırlama ile sonuçlanabileceği sonucuna varılmıştır. 
Deney Çalışması 2
Doğrudan Öğretim veya Yapılandırmacı Yaklaşım: Mekân Tasarımı Stüdyosunda Hangisi Daha Verimli? 
Bu araştırmanın amacı mimarlık eğitiminde 1 ve 2. Sınıflarda verilen proje odaklı ve problem çözmeye dayalı derslerde öğretim yöntemi olarak yapılandırmacı (constructivist) yaklaşımlar veya doğrudan öğretim (explicit instruction) yöntemleri kullanmanın öğrencilerin öğrenme kazanımlarına etkilerinin kıyaslanmasıdır. Deney çalışmasının yöntemi son test, kontrol gruplu, eşleştirilmiş, seçkisiz, deneysel desendir.Tek değişken (mekanın üç boyutlu artikülasyonu) üzerinden yapılmış olan bu çalışmada çok kısa süreli bir eğitim almış olmalarına rağmen deney grubu, kontrol grubuna kıyasla, doğrudan öğretimle aldıkları bilgiyi proje uygulaması alanına transfer etmekte kontrol grubuna kıyasla daha başarılı olmuştur. Genel kanının aksine mekan tasarımı stüdyosunda doğrudan öğretim yöntemleri özellikle acemi öğrencilerde (Novice learner – 1 ve 2. sınıflar), öğrencilerin temel bilgileri öğrenmesini ve bilginin kalıcılığını artırabilir.

Geliştirilen VR Uygulaması:
Mekan tasarımına yeni başlayan öğrencilerin sanal ortamda kullanabilmesi için bir modelleme programı geliştirilmişitir.


