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Ortakhk Yapisi
Konsorsiyum, farkli egitim sektorlerini temsil eden kuruluslardan olusmakta olup, projenin cesitli
uzmanliklar ve genis yayim firsatlarindan faydalanmasini saglamaktadir.

1. EK Kavalas

EK Kavalas, mesleki egitim alaninda uzmanlik katkisinda bulunmakta olup, VET merkezleri,
isletmeler, belediyeler ve ortaokullarla yakin is birligi yapmaktadir. Kurum, mesleki 6grenme
ortamlarinda STEAM egitiminin pratik uygulanmasini destekler ve egitim ile sanayi arasinda is
birligini kolaylastirir.

Srednja skola Metkovic

Bir VET kurumu olarak Srednja Skola, mesleki egitim saglayicilari, isverenler, yerel yonetimler ve
okullarla giiglii baglantilar kurarak yenilik¢i 6gretim uygulamalarini tegvik etmektedir. Okul, oyun
tabanli 6grenmenin mesleki STEAM egitimini nasil gelistirebilecegini gdsteren pratik drnekler
sunmaktadir.

Rigas 64. vidusskola

Riga 64, genel ortadgretim sektoriinii temsil etmektedir. Okul, bolgesel sektorlerle yakin igbirligi
icinde calisir

egitim otoriteleri, 6gretmenler ve dgrenciler yenilik¢i STEAM 6gretim yaklagimlarini entegre etmek
igin

ana akim egitime girdi.

2. Gymnasium Nafpaktos

2. Gymnasium, genel ortaggretimde genis deneyim kazandirmaktadir. Through
egitim otoriteleri ve yerel okullarla is birligi yaparak, uygulamaya destek veriyor ve
yenilik¢i STEAM 6gretim metodolojilerinin yayilmast.

Cukurova Universitesi

Cukurova Universitesi, konsorsiyum iginde akademik liderlik saglamaktadir. Universite, okullar,
mesleki egitim merkezleri, aragtirma kurumlari, isletmeler, genglik organizasyonlar: ve karar
vericilerle giiclii ortakliklar siirdiiriirken, arastirma uzmanlhgi, pedagojik rehberlik, 6gretmen egitimi
ve kalite giivencesi katki saglar.

Cok Etkili Cinsel Hastahik Hastahklar

Multi Act, resmi, gayri resmi ve gayri resmi egitim alaninda genis deneyime sahip bir sivil toplum
kurulusudur. Kurulus, okullar, iiniversiteler, genglik organizasyonlari, yetiskin egitim merkezleri,
belediyeler, sirketler, KOBI'ler ve politika yapicilarla is birligi yapar; dagitim faaliyetlerini destekler
ve proje sonuclarmin siirdiiriilebilirligini saglar.

IR
4 with $

"Epm—drnmm
[ viveo samEs

©8&6

PR




Ozet

Resmi Olmayan Video Oyunlari ile Entegre Edilmis STEAM Egitiminde Ilgi ve Miikkemmelligi Artirma 2024-1-
EL01-KA220-SCH-00025095 projesi, Erasmus+ KA220-SCH Isbirligi Ortaklig1 programi kapsaminda STEAM
(Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik) egitiminin kalitesini yenilik¢i, 6grenci odakli pedagojik
yaklagimlarla yiikseltme amaciyla uygulanmistir. Proje, disiplinlerarast STEAM 6grenimini resmi olmayan egitim
metodolojileri, egitim video oyunlari, dijital teknolojiler ve uluslararasi is birligiyle birlestirerek 6grenci katilimim
artirdi, 6gretmenlerin mesleki yetkinliklerini giiclendirdi ve katilime1 Avrupa tilkelerinde yirmi birinci yiizyil
becerilerini tegvik etti.

Projenin etkinligini ve etkisini degerlendirmek i¢in, katilimcilarin proje 6grenme faaliyetleri, sanal hareketlilik, sinif
uygulamasi ve Avrupa diizeyinde egitim etkinliklerine katilimlar1 sonrasi ¢evrimigi bir 6z degerlendirme araci
gelistirildi ve uygulandi. Degerlendirme, katilimcilarin yetkinliklerini, bilgisini, becerilerini, ilerlemesini ve projenin
amaglartyla dogrudan baglantili bircok boyutta algilarini 6lgtii.

Degerlendirmede Yunanistan, Tiirkiye, Hirvatistan ve Letonya'dan katilimcilar yer aldi; projede yer alan 6grenciler,
Ogretmenler ve arastirmacilar yer aldi. Son veri seti, projenin ¢esitli kurumsal ve kiiltiirel baglamlarda egitim etkisini
degerlendirmek i¢in kapsamli bir kanit tabani sunan 337 gecerli yanittan olustu.

Anket, dokuz ana degerlendirme boliimiine ayrilmistir:

1- STEAM Yetkinligi

2- Dijital Yetkinlik

3- Oyun Tabanli Ogrenme

4- Yirmi Birinci Yiizyil Becerileri
5- Simif Uygulamasi

6- Degerlendirme ve Geri Bildirim
7- Biitiinlesik Pedagojik Strateji

8- Mesleki Geligim

Diisiince ve Genel Proje Deneyimi

Degerlendirme bulgulari, projenin amaglanan hedeflerine basariyla ulastigim1 géstermektedir. Katilimcilar,
disiplinleraras1 STEAM bilgisi, dijital yeterlilik, hesaplamali diistinme, yaraticilik, is birligi, iletisim, elestirel
diisiinme ve problem ¢6zme becerilerinde nemli gelismeler bildirdi. Ogrenciler, egitim video oyunlar1 ve resmi
olmayan 6grenme aktivitelerinin motivasyonlarini, etkilesimlerini ve 6zgilivenlerini 6nemli dl¢iide artirdigini,
Ogrenmeyi daha etkilesimli, keyifli ve anlaml1 hale getirdigini belirttiler.

Ogretmenler, projeye katilimlarinin ardindan énemli bir mesleki gelisim bildirdiler. Disiplinleraras1 STEAM dersleri
tasarlama, dijital teknolojileri entegre etme, sorgulama ve proje tabanl 6grenme uygulama, egitim oyunlarini etkili
kullanma ve bigimlendirici degerlendirme stratejileri uygulamada daha giiglii yetkinlikler gelistirdiler. Ogretmenler
ayrica, projenin tamamlanmasindan sonra da metodolojileri ve egitim kaynaklarini kullanmaya devam etme niyetlerini
giiclii bir sekilde ifade ettiler ve bu da sonuglarinin siirdiiriilebilirligini gdosterdi.

En 6nemli bulgulardan biri, resmi olmayan egitim video oyunlarinin etkisiyle ilgilidir. Katilimcilar, oyun tabanli
O0grenmeyi projenin en yenilik¢i ve degerli bilesenlerinden biri olarak siirekli olarak tanimladilar. Egitim video
oyunlari, aktif katilim, is birligi, yaraticilik, deneme ve 6zgiin problem ¢6zmeyi tesvik ederken STEAM disiplinleri
arasinda daha derin kavramsal anlayis1 destekledi. Sadece motivasyon araci olarak islev gérmek yerine, oyunlar
Ogretim siirecinin ayrilmaz parcalar1 haline geldi ve dgrenci 6grenme sonuglarina énemli katkilar sagladi.

Proje ayrica elestirel diisiinme, yaraticilik, iletisim, is birligi, dijital okuryazarlik, kendi kendine 6grenme, uyum
saglama ve sorumlu karar verme gibi yirmi birinci ylizy1l yetkinliklerinin gelisimine 6nemli katki sagladi. Bu
yetkinlikler, Avrupa Birligi'nin Yasam Boyu Ogrenme i¢in Temel Yetkinlikleri ile yakindan &rtiismekte olup,
gelecekteki egitim, istihdam ve aktif vatandaslik icin giderek daha fazla vazgecilmez hale gelmektedir.

Uluslararast is birligi projenin bir diger onemli giicii olarak ortaya ¢ikt1. Ortak kurumlar arasindaki is birligi,
Ogretmenler ve arastirmacilarin yenilik¢i uygulamalar aligverisinde bulunmasi, egitim kaynaklar birlikte gelistirmesi,
mesleki 6grenme faaliyetlerine katilmasi ve degerli kiiltiirleraras1 deneyimler kazanmasi imkani sagladi. Katilimeilar,
Avrupa is birligini hem mesleki gelisimi hem de egitimsel yeniligi destekleyen kilit bir faktor olarak tutarli olarak
kabul ettiler.

Degerlendirmede ayrica proje sonuclarmin siirdiiriilebilirligi de incelendi. Ogretmenler, gelistirilen ders planlarinim,
dijital kaynaklarin, degerlendirme araglarinin ve egitim oyunlarinin mevcut miifredatlara kolayca entegre



edilebilecegini ve farkl1 egitim baglamlarina uyarlanabilecegini bildirdi. Isbirlik¢i mesleki aglarin kurulmas: ve
yeniden kullanilabilir grenme materyallerinin bulunmasi, projenin uzun vadeli etkisini daha da gii¢clendirmektedir.

Katilimcilar teknik sorunlar, zaman kisitlamalar1 ve yeni dijital araglara aligsma ihtiyaci gibi ¢esitli uygulama
zorluklarim tespit etseler de, bu zorluklar genellikle gecici ve yonetilebilir olarak kabul edildi. Cogu katilime1, proje
boyunca pratik deneyim kazandikga 6zgiiven ve yetkinliklerinin 6nemli dl¢lide arttigini belirtti.

Genel olarak, degerlendirme projenin yenilik¢i pedagoji, dijital teknolojiler, resmi olmayan egitim video oyunlari ve
disiplinlerarast STEAM egitimini tutarl ve siirdiiriilebilir bir egitim modeline basariyla entegre ettigine dair giiglii
kanitlar sunmaktadir. Katilime1 memnuniyetinin siirekli yiiksek olmasi ve tiim degerlendirme boyutlarinda bildirilen
olumlu sonuglar, projenin 6gretim kalitesinin, 6grenci 6greniminin, dgretmen mesleki gelisiminin ve uluslararasi
egitim is birliginin iyilestirilmesine 6énemli katki sagladigini gostermektedir.

Bulgular, bu proje kapsaminda gelistirilen pedagojik yaklasimlar, dijital kaynaklar ve is birligi uygulamalarinin
Avrupa genelindeki okullar ve egitim kurumlarinda daha genis uygulama i¢in 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu
gdstermektedir. Sonug olarak, proje Erasmus+ Isbirligi Ortakliklarmin egitim yeniligini nasil tesvik edebileceginin,
dijital doniistimii destekleyebilecegin, 6gretmenlerin mesleki kapasitesini giiclendirebileceginin ve 6grencileri yirmi
birinci yiizyilda bagar igin gerekli bilgi, beceri ve yetkinliklere nasil hazirlayabileceginin miikemmel bir 6rnegidir.

Katilimer Dagilimi

Katiimer Tipi %

Ogrenciler 162 48.1
Ogretmenler 147 43.6
Aragtirmacilar 27 8.0

Sekil 1. Katihhmci dagilim tipe gore
Participant Distribution by Type

Researchers

Students

Teachers

Katilimeilarin neredeyse yaris1 6grenciydi (%48,1), 6gretmenler ise segcmenin %43,6's1n1 temsil ediyordu.
Katilimcilarin %8,0"1n1 arastirmacilar olusturdu. Bu dengeli dagilim, hem projenin baslica yararlanicilarindan
(6grencilerden) hem de uygulamadan sorumlu egitimcilerden bakis agilar1 sunar ve arastirmacilardan ek uzman
katkilar1 saglar. Sonug olarak, veri seti hem 6grenme sonuglarin1 hem de uygulama kalitesini degerlendirmek i¢in
olduk¢a uygundur.

Ulkelere Gore Katilimcilar

Yunanistan 133
Tiirkiye 82
Hirvatistan 60
Letonya 60

Sekil 2. Ulkelere gore katthmeilar



Participants by Country

Number of participants
= =
B [=)} @ o N
o o o o o

N
=]
L

W\
\?C‘\

@ @ @
1 o «

Katilimeilarin en biiyiik oran1 Yunanistan'dan (%39,5) gelmis, ardindan Tiirkiye (%24,3) gelirken, Hirvatistan ve
Letonya toplam 6rneklemin %17,8'ini katkida bulunmustur. Bu dagilim, tiim konsorsiyum ortaklarinin proje uygulama
ve degerlendirme siirecine aktif olarak katildigini géstermektedir. Gorece dengeli temsil, lilkeye 6zgili 6nyargiy1
azaltarak ve bulgularin ¢esitli egitim ortamlarini yansitmasina olanak taniyarak degerlendirmenin giivenilirligini
artirir. Yunanistan en fazla katilimci katkisina katki saglamis olsa da, her ortak iilke 6nemli bir 6rneklem sagladi; bu
da anlamli karsilastirma miimkiin kild1 ve projenin ulusdtesi boyutunu destekledi.

Katilim modeli ayrica tiim ortak kuruluglarda giiglii kurumsal bagliligi da gostermektedir. Ankette temsil edilen egitim
baglamlarinin cesitliligi, bulgularin genellenebilirligini gliclendirmekte ve projenin pedagojik modelinin farkli ulusal
egitim sistemlerinde basariyla uygulanabilecegini 6ne siirmektedir.

Boliim 1 — STEAM Yetkinligi

Gosterge Acimasiz

STEAM entegrasyonunu anlama 4.63
Disiplinlerarasi bilginin uygulanmasi 4.58
Gergek hayattaki problemleri ¢6zmek 4.60
STEAM o6grenmesine giliven 4.55
Genel STEAM yetkinligi 4.59

Sekil 3. Ogrencilerin STEAM yetkinliginin ortalama puanlari
Mean Scores of Students' STEAM Competence

Overall STEAM competence

Confidence in STEAM learning

Solving real-life problems

Applying interdisciplinary knowledge

Understanding STEAM integration

1 2 3 4
Mean score

Boliim 1, 6grencilerin entegre STEAM egitimiyle ilgili yetkinliklerini ne 6l¢iide gelistirdiklerini inceledi. Genel
olarak, yanitlar ¢ok yiiksek bir algilanmig yeterlilik seviyesini gosterir ve tiim gostergeler bes puanlik bir 6l¢ekte
ortalama 4,5'in lizerinde puan alir.

En yiiksek puanlanan gdsterge, 6grencilerin Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik'in birbirine nasil bagl
oldugunu anlamalartyla ilgiliydi. Bu bulgu, projenin STEAM egitiminin temel hedeflerinden birini basariyla ele
aldigim gosteriyor: disiplinleraras1 diisiinceyi tesvik etmek, izole ders 6grenimi yerine. Ogrenciler ayrica, birden fazla
disiplinden gelen bilgileri ger¢ek ve gercek diinya problemlerini ¢6zmek i¢in kullanma konusunda gii¢lii bir 6zgiiven
bildirdiler. Bu bulgular, projenin teorik kavramlarin pratik uygulamalara aktarildigi anlamli 6grenme deneyimlerini
tesvik ettigini gostermektedir.

Bir diger onemli sonug ise dgrenenlerin 6zgiiveninin artmasidir. Yiiksek 6z-etkinlik, daha yiiksek akademik katilim,
1srar ve gelecekteki STEAM faaliyetlerine katilma istekliligiyle giiclii bir sekilde iliskilidir. Ogrenciler sadece bilgi



edinmekle kalmadi, ayn1 zamanda bu bilgiyi etkili kullanma yeteneklerine dair 6zgiiven gelistirdiler.

Farkl1 gostergeler arasinda olumlu yanitlarin tutarliligi, proje i¢inde gelistirilen pedagojik modelin sorgulama, is
birligi, yaraticilik ve dijital teknolojileri tutarli 6grenme deneyimlerine basariyla entegre ettigini gostermektedir.

Onemli Bulgular
e Ogrenciler giiglii disiplinlerarasi anlayis gosterdiler.

e STEAM G&grenimine olan giiven 6nemli dlciide artti.
o Ogrenciler, bilgileri gergek durumlara uygulayabilen kisiler olarak kendilerini algiladilar.
¢ Proje, konuya 6zgii degil, entegre 6grenmeyi etkili bir sekilde tesvik etti.

Boliim 2 — Dijital Yeterlilik

Gosterge Acimasiz

Scratch 4.70
Minecraft Egitimi 4.61
mBlock 4.58
Tinkercad 4.53
Dijital Araglarin Segimi 4.65
Dijital Isbirligi 4.60
Teknik Sorunlarin Cozimii 4.49

Sekil 4. Dijital Yetkinlik Gelistirme

Digital Competence Development
Digital Collaboration

Choosing Digital Tools

Tinkercad

mBlock

Minecraft Education

Scratch
1 2 3 4

Mean score

Sonuglar

Anket sonuglari, dgrencilerin dijital yeterliligin tiim boyutlarinda énemli bir gelisme hissettiklerini gosteriyor. Olgiilen
her yetkinlik bes puanlik 6l¢ekte ortalama 4.4'in iizerinde bir puan ald1 ve katilimcilarin projenin dijital grenme
faaliyetlerini oldukga etkili buldugunu gosterdi.

Scratch ve mBlock gibi programlama ortamlari, Minecraft Education ve Tinkercad ile birlikte, 6grencilerin dijital
ozgiivenini ve teknik yeteneklerini artiran degerli 6grenme araglari olarak siirekli olarak tamimlandi. Ogrenciler ayrica
uygun dijital araglar1 bagimsiz se¢me ve teknolojiyle ilgili sorunlar1 daha az 6gretmen yardimiyla ¢6zme konusunda
daha yetenekli olduklarini bildirdiler.

Yorum

Sonuglar, projenin sadece temel BIT becerilerini gelistirmek yerine ileri dijital yetkinligin gelistirilmesine énemli
katki sagladigim gostermektedir. Ogrenciler, teknolojinin pasif kullanicilari yerine dijital igerigin aktif yaraticilari
oldular. Oyun tasarlamak, modeller olusturmak, etkilesimli uygulamalar programlamak ve dijital ortamlarda is birligi
yaparak 6grenenler, Avrupa Dijital Yeterlilik Cercevesi (DigComp) ile dogrudan uyumlu yetkinlikler gelistirdiler.

Scratch'in 6zellikle yiiksek puanlari, blok tabanli programlamanin hesaplamali diistinme kavramlarim erisilebilir ve
ilgi gekici bir sekilde basartyla tanitigimi gésteriyor. Ogrenciler, mantiksal dizileme, algoritmalar, hata ayiklama ve
problem ayristirmasini anlayarak etkilesimli egitim uygulamalar1 gelistirebildiler.

Benzer sekilde, Minecraft Education ve Tinkercad, 6grencilerin soyut kavramlar gorsellestirmesini, sanal ortamlar
olusturmasini ve mithendislik ilkelerini gercekei tasarim zorluklari iginde uygulamalarim saglayarak deneyimsel
ogrenmeyi destekledi. Bu ortamlar, yaraticiligi tesvik ederken ayn1 zamanda analitik diisiince ve dijital problem
¢dzme becerilerini gili¢lendirdi. Dijital is birligine verilen yiiksek puanlar, 6grencilerin teknoloji aracili 6grenme
yoluyla iletisim ve takim ¢alismasi yetkinlikleri gelistirdiklerini gostermektedir. Bireysel olarak ¢aligmak yerine,
ogrenciler fikir aligverisinde bulundu, ¢oztimler birlikte tasarladi ve dijital platformlar kullanarak disiplinlerarasi
projelerde is birligi yapti.



Ayni derecede dnemli bir sonug da dgrencilerin teknik sorunlari bagimsiz ¢6zme konusundaki artan 6zgiivenidir.
Teknolojik zorluklarla karsilagirken dayaniklilik gelistirmek, dijital yetkinligin temel bir yoniinii temsil eder ve
Ogrenenleri giderek dijitallesen egitim ve mesleki ortamlarda yasam boyu 6grenmeye hazirlar.

Genel olarak, bulgular projenin teknolojiyi sadece 6gretim destegi olarak degil, pedagojik bir arag¢ olarak basariyla
entegre ettigini gosteriyor. Dijital teknolojiler yaraticilik, sorgulama, is birligi ve yenilik araglar haline geldi.

Onemli Bulgular
o Ogrenciler programlama ve hesaplamal diisiinme becerilerini nemli dlgiide gelistirdiler.

o Dijital yaraticilik, pratik proje faaliyetleriyle artt1.

¢ Uygun teknolojilerin secilmesine olan giiven 6nemli dl¢iide artt1.

e Ogrenciler daha bagimsiz dijital 6grenenler haline geldiler.

e Proje, temel BIT okuryazarlig1 yerine ileri diizey dijital yetkinligi etkili bir sekilde tesvik etti.

Boliim 3 — Oyun Tabanh Ogrenme

Artan Motivasyon 4.69
Keyifli Ogrenme 4.73
Daha Iyi Anlama 4.52
Yaraticilik 4.47
Isbirligi 4.44
Problem Cézme 4.49
Gelecekteki Kullanim 4.57

Sekil 5. Oyun Tabanh Ogrenme Algilari

Perceptions of Game-Based Learning

Problem Solving

Creativity

Better Understanding

Enjoyable Learning

Increased Motivation

1 2 3 4
Mean score

Sonuglar

Oyun tabanli §grenme, tiim degerlendirme boyunca en yiiksek puanlardan bazilarini aldi. Ogrenciler, egitim
oyunlarmin motivasyonlarini artirdig1, 6grenme deneyimlerini gelistirdigi, kavramsal anlayis1 artirdigi ve takim
calismasi ile yaraticiligi tesvik ettigini siirekli olarak kabul ettiler. En yiiksek puanlanan gosterge 6grenme keyfiydi;
bu da 6grencilerin egitim oyunlarini son derece ilgi ¢ekici 6grenme deneyimleri olarak algiladigini gosteriyordu.

Yorum

Bulgular, egitim oyunlarinin 6grencilerin 6grenmeye karsi tutumlarini 6nemli 6l¢iide degistirdigini gosteriyor. Siif
aktivitelerini rutin 6gretim gorevleri olarak algilamak yerine, 6grenciler zorluk, deneme ve is birligi yoluyla
kavramlar1 kesfeden aktif katilimcilar haline geldiler.

Olagantistii yiiksek motivasyon puanlari, oyun mekaniklerinin—hedefler, ddiiller, geri bildirim, kesif ve igbirlik¢i
zorluklar dahil—proje faaliyetleri boyunca siirekli 6grenen katilimini sagladigini gosteriyor. Egitim psikolojisi, artan
motivasyonun daha iyi azimle, daha derin 6grenme ve daha yiiksek akademik basariya katkida bulundugunu tutarl bir
sekilde gostermekte olup, anket sonuglart bu teorik varsayimlari giiclii sekilde desteklemektedir.

Ogrenciler ayrica oyun tabanl etkinlikler yoluyla karmasik kavramlari daha iyi anladiklarmm bildirdiler. Egitici
oyunlar, degiskenleri manipiile etmelerine, hipotezleri test etmelerine, sonuglar1 gézlemlemesine ve yineleme
deneyleriyle ¢oziimleri gelistirmelerine olanak taniyarak deneyimsel 6grenmeyi tesvik ederler. Bu tiir 6grenme
ortamlari, ezberlemenin yerine kavramsal anlayis tesvik eder.

Yaraticilik i¢in olumlu puanlar, 6grencilerin 6zgiin ¢oziimler tasarlamaya, dijital eserler olusturmaya ve gercek
zorluklara yenilikgi yaklagimlar gelistirmeye tesvik edildigini gsteriyor. Onceden belirlenmis prosediirleri takip
etmek yerine, 6grenciler bilimsel ve teknolojik bilgileri uygularken hayal giiciinii kullandilar.

Oyun tabanli etkinlikler de is birligini tesvik ediyordu. Ogrenciler sik sik ekip halinde calisti, sorumluluklari paylasti,



fikir ahigverisinde bulundu ve karmasik gorevleri birlikte ¢ozdii. Bu igbirlik¢i deneyimler, sadece akademik basariya
degil, ayn1 zamanda gelecekteki egitim ve istihdam igin gerekli olan kisileraras: yetkinliklerin gelisimine de katkida
bulundu. Egitimsel oyunlar1 kullanmaya devam etme istegi, yenilik¢i pedagojik yaklasimlarin yiiksek kabuliinii
gosterir. Katilimeilar, oyun tabanli 6grenmeyi sadece eglenceli bir sinif etkinligi degil, etkili bir 6gretim stratejisi
olarak agikca gordiiler.

Genel olarak, bulgular egitim oyunlarinin motivasyon, yaraticilik, ig birligi ve derin 6grenmeyi ayn1 anda artiran giiclii
pedagojik araglar olarak islev gordiiglinii gostermektedir.

Onemli Bulgular
e Egitici oyunlar 6grenci motivasyonunu énemli dlciide artirdi.

e Ogrenmek daha keyifli ve ilgi ¢gekici hale geldi.

o Ogrenciler daha giiclii kavramsal anlayis gelistirdiler.

e Yaraticilik ve is birligi 6nemli 6l¢iide gelisti.

¢ Katilimeilar, oyun tabanli 6grenmenin devam etmesini gii¢lii bir sekilde desteklediler.

Boliim 4 — 21. Yiizy1l Becerileri

Elestirel Diisiinme 4.56
Yaraticilik 4.60
[letisim 4.51
Isbirligi 4.63
Problem Cézme 4.58
Dijital Okuryazarlik 4.64
Ozgiiven 4.46
Bagimsiz Ogrenme 4.50

Sekil 6. 21. Yiizy1l Becerilerinin Gelistirilmesi

Improvement of 21st Century Skills
Digital Literacy

Problem Solving
Collaboration
Communication

Creativity

Critical Thinking

1 2 3 4
Mean score

Sonuglar

Ogrenciler, dlgiilen tiim 21. yiizy1l yetkinliklerinde dnemli bir gelisme bildirdi. En yiiksek puanlar dijital okuryazarlik,
is birligi, yaraticilik ve problem ¢6zme alanlarinda gézlemlendi ve bu da projenin hem biligsel hem de kisilerarasi
beceri gelisimini destekledigini gosteriyor.

Yorum

Sonuglar, projenin yasam boyu 6grenme, istihdam edilebilirlik ve modern toplumda aktif katilim i¢in gerekli goriilen
yetkinlikleri basariyla ele aldigim gostermektedir. Sadece akademik bilgiye odaklanmak yerine, proje etkinlikleri
ogrencilerin farkli egitimsel, mesleki ve kisisel baglamlarda uygulayabilecegi aktarilabilir becerileri tesvik etti.

Isbirligi igin yiiksek puanlar, projenin ekip ¢aligmasi ve isbirlik¢i dgrenmeye verdigi dnemi yansitmaktadir. Ogrenciler
diizenli olarak disiplinlerarasi gruplarda ¢alisti, ¢ozlimler miizakere etti, sorumluluklar1 paylasti ve ortak gergek
zorluklar ele aldi. Bu tiir isbirlik¢i deneyimler, 6grenenleri giderek takim odakli egitim ve igyeri ortamlarina hazirlar.

Elestirel diisiince de biiyiik bir proje sonucu olarak ortaya ¢iktr. Ogrenciler, bilgiyi analiz etmede, kanitlari
degerlendirmede, varsayimlar sorgulamada ve gerekgeli yargiya dayali uygun ¢oziimler segmede daha yetenekli
olduklarim bildirdiler. Bu yetkinlikler, cagdas STEAM egitiminin merkezi hedeflerini temsil eder. Yaraticilik, 6zgiin
iiriinler tasarlama, dijital oyunlar gelistirme, miihendislik modelleri olusturma ve disiplinlerarasi ¢oziimler yaratma
firsatlariyla gelisti. Proje, mevcut bilginin ¢ogaltilmasi yerine yeniligi tesvik ederek dgrencilerin fikirlerin ve dijital
eserlerin aktif yaraticilar1 olmalarm sagladi. Ogrenciler ayrica iletisim becerilerinde, 6zgiivende ve bagimsiz
ogrenmede iyilesmeler bildirdiler. Bu sonuglar, 6grenenlerin kendi egitim ilerlemeleri igin giderek daha fazla
sorumluluk iistlendiklerini, fikirlerini sunarken, akranlariyla is birligi yaparken ve sinif tartismalarina katilirken daha



ozgiivenli hale geldiklerini gosteriyor.

Genel olarak, bulgular projenin sadece konuya 6zgii basariya degil, ayn1 zamanda yirmi birinci ylizyilda basar i¢in
temel olarak uluslararasi diizeyde taninan yetkinliklerin biitiinciil gelisimine de katkida bulundugunu gostermektedir.

Onemli Bulgular
o Isbirligi, gelistirilen en giiglii yetkinliklerden biri olarak ortaya ¢ikt.
o Ogrenciler artan yaraticilik ve yenilik gosterdiler.
e Elestirel diisiinme ve analitik akil yiiriitme 6nemli dl¢lide gelisti.
o Ogrenciler daha dzgiivenli ve bagimsiz oldular.
¢ Proje, dmiir boyu 6grenme icin gerekli aktarilabilir becerileri etkili bir sekilde tesvik etti.

Boliim 5 — Sinif Uygulamasi

Gosterge Acimasiz

STEAM Ders Tasarimi 4.73
Disiplinleraras1 Ogretim 4.70
Oyun Tabanli Ogrenme 4.67
Proje Tabanli Ogrenme 4.65
Dijital Ara¢ Entegrasyonu 4.72
Ogrenci Merkezli Ogrenme 4.68
Ders Uyarlamasi 4.71

Sekil 7. Ogretmenlerin Simif Uygulama Yetkinligi

Teachers' Classroom Implementation Competence

Student-centred Learning
Digital Tool Integration
Project-based Learning
Game-based Learning

Interdisciplinary Teaching

STEAM Lesson Design

1 2 3 4
Mean score

Sonuglar

Ogretmenlerin yanitlari, proje sirasinda tanitilan egitim yaklagimlarinin uygulanmasina yonelik gok yiiksek bir giiven
diizeyini gostermektedir. Her uygulama gostergesi ortalama 4.6'nin {izerinde bir puan elde etti ve bu da mesleki
gelisim faaliyetlerinin 6gretmenleri yenilik¢i metodolojileri glinliik sinif pratigine entegre etmeye etkili sekilde
hazirladigim gosterdi.

En yiiksek puanlar STEAM ders tasarimi, dijital ara¢ entegrasyonu ve farkli sinif ortamlarina uyarlama senaryolariyla
iliskilendirildi.

Yorum

Bulgular, projenin 6gretmenleri geleneksel 6gretim yontemleri kullanicilarindan disiplinlerarasi, 6grenci odakli
ogrenmenin kolaylastiricilaria doniistiirdiiglinii géstermektedir. Sadece egitim sirasinda teorik bilgi edinmek yerine,
ogretmenler yenilik¢i 6grenme deneyimleri tasarlama, sunma ve degerlendirme yeteneklerinde 6nemli gelismeler
bildirdi.

STEAM ders tasarimi i¢in yiiksek puan, 6gretmenlerin Bilim, Teknoloji, Miithendislik, Sanat ve Matematik derslerini
tutarli 6gretim dizileri iginde birlestirme konusunda 6zgiiven gelistirdiklerini gdsteriyor. Bu, disiplinlerarasi ders
planlamasinin 6gretmenlerin geleneksel ders sinirlarmin dtesine gegmesini ve gercek diinya problem ¢ozme
deneyimlerini yansitan 6zglin 6grenme deneyimleri tasarlamasini gerektirdigi i¢cin dnemli bir pedagojik basariy1 temsil
eder.

Ogretmenler ayrica dijital teknolojileri gretime entegre etme konusunda artan yetkinliklerini bildirdiler. Onemli
olarak, teknoloji sadece bir sunum araci olarak degil, yaraticilik, sorgulama, is birligi ve miihendislik tasarimini
destekleyen pedagojik bir arag olarak goriiliiyordu. Scratch, Minecraft Education, mBlock ve Tinkercad gibi
uygulamalar, ek dijital kaynaklar yerine sinif 6greniminin merkezi bilesenleri haline geldi.

Bir diger dikkat gekici sonug ise 6grenci odakli dgrenmenin yaygin benimsenmesiyle ilgilidir. Ogretmenler, arastirma,
deneme, ekip ¢alismasi ve bagimsiz problem ¢6zmeyi tesvik ederek 6grenme sorumlulugunu giderek dgrencilere



kaydirdilar. Bu pedagojik gecis, 6grenci 6zerkligini ve aktif katilimi tesvik eden mevecut Avrupa egitim dncelikleriyle
yakindan uyumludur.

Ders uyarlamast i¢in stirekli yiiksek puanlar, 6gretmenlerin gelistirilen egitim kaynaklarmni esnek ve aktarlabilir
olarak algiladigim gostermektedir. Ogretmenler kat1 6gretim metinlerini takip etmek yerine, 6grencilerin yasina,
Ogrenme ihtiyaclarina, miifredat gereksinimlerine ve yerel egitim baglamlara gore etkinlikleri degistirebiliyordu.

Genel olarak, sonuglar projenin 6gretmenlerin pedagojik yetkinligini 6nemli dl¢iide artirdigini ve proje déneminin
Otesinde devam eden yenilik i¢in siirdiiriilebilir bir temel olusturdugunu gostermektedir.

Onemli Bulgular
e Ogretmenler, disiplinlerarasi STEAM dersleri tasarlamada oldukga 6zgiivenli hale geldiler.
e Yenilikgi dijital teknolojiler sinif egitimine basariyla entegre edildi.
o Ogrenci odakli 8grenme yaklagimlar1 daha yaygin sekilde uygulanmaya basland.
¢ Proje tabanli ve oyun tabanli 6grenme etkili bir sekilde benimsendi.

e Ogretmenler gelistirilen ders senaryolarim siirdiiriilebilir ve uyarlanabilir olarak degerlendirdi.

Boliim 6 — Degerlendirme ve Geri Bildirim

Gosterge Acimasiz

Oz degerlendirme 4.62
Akran Degerlendirmesi 4.58
Rubrikler 4.71
Geri bildirim 4.75
Yansima 4.68
Hedeflerle Uyum 4.69

Sekil 8. Degerlendirme Uygulamalari

Assessment Practices

Alignment with Objectives
Reflection

Feedback

Rubrics

Peer Assessment

Self-assessment

1 2 3 4
Mean score

Sonuglar

Degerlendirme uygulamalari, dgretmen anketinde en yiiksek puanlardan bazilarini aldi. Ogretmenler, 6z
degerlendirme, akran degerlendirmesi, yapilandirilmis 6l¢ii Slgtimleri, yansitici 6grenme ve yapici geri bildirim gibi
bicimlendirici degerlendirme tekniklerini sik¢a kullandiklarim siirekli bildirdiler. En yiiksek puanlanan uygulama,
yapici geri bildirim oldu; bu da degerlendirmenin giderek sadece basariy1 6lgmekten ziyade 6grenmeyi destekledigini
gosteriyordu.

Yorum

Sonuglar, 6gretmenlerin proje uygulamasi boyunca kapsamli bir bi¢imlendirici degerlendirme yaklasimi
benimsedigini gdstermektedir. Katilimcilar yalnizca geleneksel simavlara veya 6zetsel degerlendirmeye dayanmak
yerine, degerlendirmeyi giderek 6grenci gelisimini destekleyen siirekli bir 6grenme siireci olarak kullandilar. Yapici
geri bildirim en gii¢lii uygulama olarak ortaya ¢iktr. Ogretmenler, 6grencilerin giiglii yonlerini belirlemeye,
gelistirilmesi gereken alanlar fark etmelerine ve gelecekteki 6grenme igin stratejiler gelistirmelerine yardimei olan
stirekli rehberlik sagladiklarini bildirdiler. Bu tiir geri bildirimler, 6grenci performansini iyilestirmek i¢in en etkili
mekanizmalardan biri olarak yaygin olarak kabul edilir ¢iinkii yansitma, motivasyon ve 6z-diizenlemeyi tesvik eder.

Ogretmenler ayrica degerlendirme rubriklerinin kullanimini artirdi. Net tammlanmis performans kriterleri,
Ogrencilerin 6grenme faaliyetlerine baglamadan dnce beklentileri anlamalarini saglayarak seffafligi artirir. Rubrikler,
adalet ve tutarlilia katkida bulunurken, anlamli 6z degerlendirme ve akran degerlendirmesini kolaylastirir. Oz
degerlendirme ve akran degerlendirmesinin yaygin uygulanmasi, 6grenen 6zerkligine dogru bir kaymay1
gostermektedir. Ogrenciler, hem kendi ¢alismalarini hem de sinif arkadaslarinin ¢alismalarini degerlendirmeye tesvik
edildi; bu da yansitma, elestirel diisiinme, sorumluluk ve isbirlik¢i 6grenmeyi tesvik etti. Bu tiir yaklagimlar, 6grenme



strecinin aktif katilmerlar: olarak vurgulanan ¢agdas yapici egitim teorisiyle yakindan uyumludur. Diisiince ayrica

sinif pratiginin ayrilmaz bir pargasi haline geldi. Ogretmenler, 6grencileri 6grenme deneyimleri, karsilasilan zorluklar
ve gelisim stratejileri lizerine diigiinmeye tesvik ederken, 6gretim yaklagimlarini diizenli olarak degerlendirdi.
Yansitict uygulama, hem 6gretmenin mesleki gelisimini hem de 6grenci metabilistif farkindaligini giiglendirir.

Genel olarak, bulgular degerlendirmenin basariy1 6lgme siirecinden, siirekli 6grenme ve gelisimi destekleyen
pedagojik bir stratejiye doniistliiglinii gdstermektedir.

Onemli Bulgular
o Ogretmenler bigimlendirici degerlendirmeyi yaygin olarak benimsedi.

e Yapici geri bildirim merkezi bir 6gretim uygulamasi haline geldi.

e Oz degerlendirme ve akran degerlendirmesi, dgrenen dzerkligini tesvik eder.
e Degerlendirme rubrikleri seffaflik ve tutarlilig: artirdu.

e Diigiince hem 6gretmenler hem de 6grenciler igin siirekli gelisimi destekledi.

Boliim 7 — Biitiinlesik Pedagojik Strateji

Gosterge Acimasiz

Sorgulama Ogrenimi 4.65
Deneyimsel Ogrenme 4.69
Isbirlikci Ogrenme 4.72
Yapilandirmacilik 4.63
Yaraticilik 4.68
Konular Aras1 Entegrasyon 4.70

Sekil 9. Yenilik¢i Pedagojinin Benimsenmesi
Adoption of Innovative Pedagogy

Integration Across Subjects

Creativity

Constructivism

Collaborative Learning

Experiential Learning

Inquiry Learning
1 2 3 4
Mean score

Sonuglar

Ogretmenler, projenin biitiinlesik pedagojik stratejisinin kapsamli bir sekilde uygulandigm bildirdiler. Isbirlikgi
Ogrenme, disiplinleraras1 6gretim, deneyimsel 6grenme ve sorgulama temelli 6gretim ¢ok yiiksek puanlar almig ve
katilime1 kurumlar arasinda basarili bir benimseme gostermistir.

Yorum

7. boliim, 6gretmenlerin proje sirasinda gelistirilen pedagojik cerceveyi uygulamasini degerlendirdi. Siirekli yiiksek
puanlar, projenin sadece izole sinif etkinlikleri getirmek yerine 6gretim felsefesini bagarili bir sekilde etkiledigini
gosteriyor. Isbirlik¢i 6grenme en giiclii bilesenlerden biri olarak ortaya ¢iktr. Ogretmenler, dgrencilerin birlikte
calisarak gercek sorunlart aragtirdigy, fikir aligverisinde bulundugu, ¢ézlimler miizakere ettigi ve ortak sonuglar elde
ettigi 6grenme etkinlikleri giderek daha fazla organize etti. Bu tiir 6grenme ortamlar1, hem akademik basariy1 hem de
kisilerarasi yetkinligi giiglendirirken, modern bilimsel ve teknolojik ¢aligmalarin igbirlik¢i dogasini yansitir.
Deneyimsel 6grenme de olaganiistii olumlu degerlendirmeler aldi. Ogretmen agiklamasina dayanmak yerine,
ogrenciler deneyler, mithendislik tasarimi, egitim oyunlar1 ve pratik problem ¢6zme etkinlikleriyle kavramlar aktif
olarak kesfettiler. Bu deneyimler, kavramsal anlayigin daha derinlesmesine ve daha giiclii 6grenen katilimina katkida
bulundu.

Sorgulama temelli 6grenme, baska bir merkezi pedagojik yaklasim haline geldi. Ogretmenler giderek dgrencileri
sorular olusturmaya, kanitlar1 arastirmaya, hipotezleri test etmeye ve alternatif agiklamalar1 bagimsiz olarak
degerlendirmeye tesvik etti. Bu tiir 6gretim stratejileri, bilimsel diisiinceyi gelistirirken analitik akil yiiriitmeyi ve
elestirel diislinceyi gliclendirir. Bulgular, konstruktivist 6gretim ilkelerinin basarili bir sekilde uygulandigini da
gostermektedir. Bilgi, 6gretmenden 6grenene pasif aktarim yerine giderek aktif katilim, sosyal etkilesim ve 6zgiin
deneyimlerle insa edildi. Son olarak, disiplinlerarasi entegrasyon pedagojik stratejinin belirleyici bir 6zelligi olarak



kaldi. Ogretmenler, Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik alanlarinda kavramlar: tutarl sekilde birbirine
bagladi; boylece 6grencilerin bilgiyi birbirine bagli ve gergek diinya zorluklarma uygulanabilir olarak algilamalarini
sagladi.

Genel olarak, Bo6liim 7, projenin katilimci kurumlar arasinda uzun vadeli egitim yeniliklerini destekleyebilecek
stirdiirtilebilir bir pedagojik ¢erceve olusturduguna dair giiglii kanitlar sunmaktadir.

Onemli Bulgular
e Sorgulama temelli 6grenme, sinif uygulamalarinda yaygin bir uygulama haline geldi.

e Deneyimsel 6grenme 6grenci katilimini 6nemli 6l¢iide artirdi.

o Isbirlik¢i 6grenme yaygin olarak uygulandi.

o Konstruktivist 6gretim yaklasimlari bagartyla benimsenmistir.

¢ Disiplinleraras1 STEAM entegrasyonu smif egitimine entegre oldu.

Boliim 8 — Mesleki Gelisim

Sonug¢ Acimasiz

Mesleki Yeterlilik 4.77
Ozgiiven 4.71
Uluslararast Isbirligi 4.83
Yeni Ogretim Fikirleri 4.76
Gelecekteki Uygulama 4.75

Sekil 10. Mesleki Gelisim Sonuglari

Professional Development Outcomes

Future Implementation

New Teaching Ideas

International Collaboration

Confidence

Professional Competence
1 2 3 4 5
Mean score

Sonuglar

Mesleki gelisim bileseni 6gretmenlerden olaganiistii yiiksek degerlendirmeler aldi. Tiim gostergeler ortalama 4.70'in
izerinde puan aldi; bu da katilimeilarin egitim faaliyetlerinin mesleki yeterliliklerini ve sinif uygulamalarini
gelistirmede son derece etkili oldugunu gosteriyor. Tiim mesleki gelisim gdstergeleri arasinda, uluslararasi is birligi
en yiiksek ortalama puani elde etmis ve Erasmus+ ¢ercevesinde ulusétesi igbirliginin 6nemini vurgulamistir.

Yorum

Bulgular, projenin 6gretmenlerin mesleki bilgisini, pedagojik 6zgilivenini ve yenilik¢i dgretim yaklagimlarimi
uygulama isteklerini 6nemli 6l¢iide artirdigini gostermektedir. Proje, izole egitim oturumlar1 yerine, atolyeler,
isbirlik¢i ders tasarimi, sinif uygulamasi, akran 6grenimi ve uluslararasi hareketlilik yoluyla siirekli profesyonel bir
Ogrenme siireci olusturdu.

En giiclii sonucglardan biri, 6gretmenlerin yenilik¢i STEAM metodolojilerini uygulamaya olan artan giivenidir. Projeye
katiliminin ardindan 6gretmenler, disiplinlerarasi faaliyetleri, egitim teknolojilerini, proje tabanli 6grenmeyi ve oyun
tabanli 6grenmeyi giinliik 6gretim uygulamalarina entegre etme konusunda kendilerini ¢ok daha yetenekli
hissettiklerini bildirdiler.

Uluslararast is birligi en degerli mesleki gelisim deneyimi olarak ortaya ¢ikt1. Ogretmenler, farkli iilkelerden
meslektaslarla is birliginin egitim perspektiflerini genislettigini, yeni 6gretim metodolojileri tanittigini ve ¢esitli egitim
sistemlerinde pratik deneyimlerin paylasilmast i¢in firsatlar yarattigim1 vurguladi. Farkli pedagojik kiiltiirlere maruz
kalmak, mevcut sinif uygulamalar iizerine diislinceleri tesvik ederken yenilik¢i 6gretim yaklagimlarina ilham
vermistir.

Bulgular ayrica 6gretmenlerin 6miir boyu profesyonel 6grenmeye daha giiclii bir baglilik gelistirdigini gdsteriyor.
Katilimeilar, proje tamamlandiktan sonra gelistirilen metodolojileri uygulamaya devam etme ve proje sonuglarini
kendi kurumlarinda yayma niyetlerini ifade ettiler. Bu tiir niyetler, proje etkisinin fonlanan uygulama déneminin
otesinde siirdiiriilebilirligini gosterdikleri i¢in dzellikle 5nemlidir. Ogretmenler ayrica profesyonel ag kurmada énemli
gelismeler bildirdi. Proje sirasinda kurulan igbirligiyle iligkiler, gelecekteki is birligini, ortak kaynak gelistirmeyi ve



stirekli pedagojik yeniligi destekleyebilecek uygulama topluluklar olusturdu.

Genel olarak, mesleki gelisim faaliyetleri, 6gretmenlerin yetkinligini, 6zgiivenini, uluslararasi bakis agisin1 ve egitim
yeniligine olan bagliligim giiglendirerek hedeflerine ulast.

Onemli Bulgular
o Ogretmenler mesleki yeterliliklerini dnemli dlciide gelistirdi.

e  Uluslararasi is birligi en degerli deneyim olarak algilandi.

¢ Yenilik¢i pedagojilerin uygulanmasina olan giiven énemli 6lgiide artt1.

¢ Katilimeilar, proje metodolojilerini uygulamaya devam etmeyi planlyor.
e Profesyonel 6grenme topluluklar1 bagariyla kuruldu.

Boliim 9 — Yansitma

Uluslararas1 Hareketlilik 48
STEAM Faaliyetleri 42
Egitim Oyunlan 37
Dijital Araglar 35
Ekip Isbirligi 31
Ders Gelistirme 28

Sekil 11. En sik bahsedilen olumlu deneyimler

Most Frequently Mentioned Positive Experiences

International Mobility

STEAM Activities

Educational Games.

Digital Tools

Team Collaboration

Lesson Development

0 10 20 30 40 50
Frequency
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Sekil 9, katilimcilarin STEAM konsorsiyumu igindeki bagl kuruluslarina gére dagilimim gostermektedir. Veriler,
katilimcilarin okullar, iniversiteler, arastirma kuruluslar1 ve egitim dernekleri dahil olmak tizere ¢esitli egitim
kurumlarindan se¢ildigini gostermektedir. Bu genis kurumsal temsil, proje degerlendirmesine birden fazla egitim
perspektifinin dahil edilmesini sagladi.

Katilimeilarin en biiyiik orani sinif uygulamasinda dogrudan yer alan okullardan geliyor; onlar1 6gretmen egitimi,
aragtirma ve proje koordinasyonundan sorumlu yiiksekdgretim kurumlar takip etti. Egitim kuruluslar ve destekleyen
kurumlar da yayim, yenilik ve mesleki gelisim konusunda uzmanlik saglayarak degerlendirmeye katkida bulundular.
Organizasyonel katilimin cesitliligi, degerlendirmenin giivenilirligini gii¢lendirir ¢iinkii Erasmus+ Isbirligi
Ortakliklarinin igbirlik¢i dogasimi yansitir ve bulgularin farkl egitim sektorlerindeki deneyimleri yansitmasini saglar.

Yorum

Organizasyonel dagilim konsorsiyumun ¢ok disiplinli yapisin1 vurgular. Okullar, STEAM faaliyetlerini uygulamak
icin gercek 0grenme ortamlar1 saglarken, tiniversiteler bilimsel uzmanlik, pedagojik rehberlik ve kalite glivencesi
sagladi. Arastirma kuruluslar1 kanita dayali degerlendirmeyi destekledi ve egitim dernekleri paydaslarin yayilmasim
ve katilimini kolaylagtirdi.

Boyle kurumsal gesitlilik, egitim yeniliginin en etkili olmasinin nedeni, uygulayicilar, aragtirmacilar ve politika
yapicilar proje yasam dongiisii boyunca is birligi yaptiginda en etkili olmasidir. Farkli organizasyon tiirlerinin dengeli
katkis1, hem uygulama kalitesini hem de degerlendirme bulgularinin giivenilirligini artirdi.

Ayrica, uygulama ortaklarinin giiclii katilimi, yiiksek diizeyde kurumsal baglilik géstermekte olup, proje
faaliyetlerinin izole pilot girisimler olarak ytiriitiilmek yerine giinliik egitim uygulamalarina entegre edildigini
gostermektedir.

Uc¢ En Onemli Yorum
1. Birden fazla organizasyon tiirliniin katilimi, ¢esitli egitim bakis agilarini dahil ederek proje degerlendirmesinin

kalitesini ve gilivenilirligini artird.

2. Okullardan gelen giiclii temsil, degerlendirmenin 6ncelikle teorik beklentilerden ziyade gergek simif
uygulamasim yansittigini gostermektedir.

3. Okullar, tiniversiteler ve arastirma kurumlar arasindaki is birligi, projenin inovasyon kapasitesini ve uzun
vadeli stirdiiriilebilirligini gliclendirdi.
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Sekil 10, katilimcilarin dort Erasmus+ ortak iilkesi arasindaki cografi dagilimim gostermektedir. Tiim konsorsiyum
iilkeleri—Yunanistan, Tiirkiye, Hirvatistan ve Letonya—degerlendirmede temsil edildi ve proje boyunca basaril1 bir
ulusotesi katilim gosterildi.

Yunanistan en biiyiik katilime1 oranimi sagladi, ardindan Tiirkiye geldi; Hirvatistan ve Letonya ise benzer katilim
seviyeleri sagladi. Tiim ortak iilkelerden gelen yanitlarin dahil edilmesi, degerlendirmenin farkl egitim sistemleri,
kiiltiirel baglamlar ve kurumsal ortamlardan deneyimleri yansitmasini sagladi.

Dengeli uluslararasi katilim, proje bulgularinin Avrupa genelinde giivenilirligini ve aktarilabilirligini destekler.

Yorum
Ulke dagilimi, projenin uygulama boyunca gercekten Avrupa niteligini korudugunu dogrulamaktadir. Birden fazla
iilkeden katilimcilarin katilimi, farkli ulusal baglamlarda egitim deneyimlerinin karsilastirilmasini saglarken,
kiiltiirleraras1 6grenme ve mesleki degisimi tesvik etti.
Gorece dengeli dagilim, proje faaliyetlerinin ortak iilkeler arasinda tutarh sekilde uygulandigini da gostermektedir.
Egitim sistemlerindeki farkliliklara ragmen, katilimcilar benzer olumlu sonuglar bildirdi; bu da STEAM
metodolojisinin esnek ve ¢esitli egitim ortamlaria uyarlanabilir oldugunu gdsteriyor.
Bu uluslararasi temsil, projenin pedagojik yaklasiminin tek bir ulusal baglamin 6tesine basariyla aktarilabilecegini
gostererek degerlendirmenin dis gegerliligini artirir.
fJg: En Onemli Yorum

1. Tiim ortak iilkelerin katilimi, projenin Avrupa diizeyinde basarili bir sekilde uygulandigini dogrular.

2. Farkli egitim sistemlerinde olumlu sonuglar, STEAM metodolojisinin son derece aktarilabilir ve uyarlanabilir
oldugunu gostermektedir.

3. Uluslararasi is birligi, mesleki 6grenmeye, kiiltiirlerarasi yetkinligine ve yenilik¢i egitim uygulamalarinin
degisimine onemli katki saglamistir.

Frekans

Daha Fazla Hareketlilik 39
Daha Uzun Egitim 34
Daha Fazla Sinif Uygulamasi 30
Daha Fazla Dijital Etkinlik 28
Daha Fazla Uluslararasi Isbirligi 25

Sekil 13. Gelecek projeler i¢in oneriler
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Sekil 11, katilimer tipine gore katilimeilarin dagilimini sunmaktadir. Degerlendirmede 6grenciler, 6gretmenler ve
aragtirmacilar yer aldi ve projede yer alan baslica paydas gruplarin temsili saglandi. Katilimeilarin en biiyiik oranini
ogrenciler olusturdu, ardindan 6gretmenler geldi; arastirmacilar ise daha kiiglik ama énemli bir uzman grubunu temsil
etti. Bu dengeli bilesim, degerlendirmenin hem 6grenme sonuglarini hem de uygulama deneyimlerini tamamlayici
bakis agilarmdan yakalamasini miimkiin kildi. Ogrenci ve 6gretmenlerin énemli temsili, projenin egitim etkinligi
hakkinda giiglii kanitlar sunarken, aragtirmaci katilimi1 metodolojik titizlik ve profesyonel yorum katmaktadir.

Yorum

Katilimer profili, degerlendirmenin hem birincil yararlanicilarin (6grenciler) hem de ana uygulayicilarin (6gretmenler)
bakis acilarini icerdigini gostermektedir. Bu dengeli yaklagim, 6grencilerin bildirdigi gelismeler, 6gretmenlerin sinif
uygulamasina dair gozlemleriyle birlikte yorumlanabildigi i¢in bulgularin gecerliligini gili¢lendirir. Arastirmacilar,
egitim yeniligi, proje degerlendirmesi ve kanita dayali uygulama alanlarinda uzmanlik katkilarinda ekstra bir kalite
giivencesi katmani eklediler. Katilimlari, degerlendirmenin bilimsel saglamligini destekler ve sonuglarin
yorumlanmasinda giiveni artirir. Genel olarak, katilime1 dagilimi, 6grenen deneyimlerini, 6gretim uygulamalarini ve
arastirma perspektiflerini tek bir analitik ¢ergeve iginde biitiinleyen kapsamli bir degerlendirme stratejisini yansitir.

Uc¢ En Onemli Yorum

1. Ogrenciler ve dgretmenlerin dengeli katilimi, hem égrenme sonuglart hem de sinif uygulamasi hakkinda
kapsamli kanitlar sunar.
Arastirmaci katilimi, degerlendirmenin metodolojik kalitesini ve bilimsel giivenilirligini artirir.

3. Birden fazla paydas grubunun dahil edilmesi, proje etkisinin tamamlayic1 egitim perspektiflerinden
degerlendirilmesini saglar ve bulgularin genel giivenilirligini gili¢lendirir.

Nitel yansimalar, proje uygulamasi sirasinda katilimeilarin deneyimlerine dair i¢gorii saglayarak nicel bulgular
tamamlar. Yanitlar, uluslararasi is birliginin, disiplinleraras1 STEAM faaliyetlerinin, egitim oyun gelistirmenin ve
pratik sinif uygulamasinin degerini siirekli vurguladi.

Katilimeilar bazi uygulama zorluklarimi kabul etmelerine ragmen, bunlar genellikle proje basarisina engel olmaktan
ziyade 6grenme ve mesleki gelisim firsatlar olarak algilandi.

Uluslararas1 mobilite en ¢ok bahsedilen olumlu deneyim olarak ortaya ¢ikti. Katilimcilar, hareketlilik faaliyetlerinin ig
birligini miimkiin kildigini, ortak iilkelerden meslektaslarla dogrudan is birligi sagladigini, kiiltiirel aligverisi
kolaylastirdigini ve farkli okul sistemlerinde yenilik¢i egitim uygulamalarimin gozlemlenmesine olanak tanidigin
vurguladilar. Bu deneyimler hem mesleki yetkinligi hem de kiiltiirleraras anlayis1 giiclendirdi.

Egitim oyunlar1 projenin bir diger 6nemli giicii temsil ediyordu. Katilimcilar, egitim oyunlarinin tasarimi ve
uygulanmasinin 6grenci motivasyonunu 6nemli 6l¢iide artirdigini, aym1 zamanda yaraticilik, is birligi ve kavramsal
anlayis1 gelistirdigini bildirdi. Birgok katilimci, oyun tabanli 6grenmeyi projenin en yenilik¢i ve siirdiiriilebilir
sonuclarindan biri olarak kabul etti.

Dijital teknolojiler de katilimcilarin yansimalarinda énemli bir yer tuttu. Ogretmenler ve dgrenciler, Scratch,
Minecraft Education, Tinkercad ve mBlock'u siif katilimin1 artiran ve 6zgiin disiplinlerarasi 6grenmeyi tesvik eden
ozellikle degerli kaynaklar olarak vurguladilar.

En sik bildirilen zorluklar teknik sorunlar, zaman yonetimi ve alisilmadik yazilim platformlarini 6grenmekle ilgiliydi.
Onemli olarak, katilimeilar bu zorluklar1 genellikle deneyim ve uygulamanin arttik¢a azalan gegici engeller olarak



gordiiler. Katilimi engellemek yerine, bu zorluklarin agilmasi daha fazla 6zgiiven ve dijital yeterlilige katkida bulundu.
Katilimeilar ayrica gelecekteki Erasmus+ projeleri i¢in yapici 6nerilerde bulundular. En yaygin 6neriler arasinda
uluslararast hareketlilik olanaklarinin genisletilmesi, 6gretmen egitim programlarinin genisletilmesi, sinif uygulama
stiresinin artirilmasi ve ek ileri dijital etkinlikler saglanmasi yer altyordu. Bu oneriler, katilimeilarin projenin
pedagojik yaklagimini temelden degistirmek yerine onun pedagojik yaklagimini siirdiirme konusundaki giiclii
bagliliklarin1 gostermektedir.

Genel olarak, yansitma verileri, yiiksek katilimci memnuniyeti, anlamli mesleki 6grenme ve tiim ortak iilkelerde
onemli egitim etkisi gdstererek nicel anket sonuglarini giiclii sekilde pekistirmektedir.

Onemli Bulgular
o Uluslararasi hareketlilik, projenin en degerli bileseni olarak algilandi.
o Egitici oyunlar, 6grenci katilimim ve 6grenmesini 6nemli dl¢lide artirdi.
o Dijital teknolojiler, yenilik¢i 6gretim i¢in merkezi araglar haline geldi.
e Ilk uygulama zorluklar1 basariyla agildi.
o Katilimeilar, benzer faaliyetlerin gelecekteki Erasmus+ projelerinde genisletilmesini siddetle tavsiye etti.

Tartisma
Tiim dokuz boliimden elde edilen bulgular, projenin egitim hedeflerine basartyla ulagtigina dair ikna edici kanitlar
sunmaktadir. Ogrenciler, STEAM yetkinliginde, dijital okuryazarlikta, oyun tabanl 6grenme deneyimlerinde ve yirmi
birinci yiizy1lin temel yetkinliklerinin gelisiminde énemli gelismeler bildirdiler. Ogretmenler, mesleki gelisim
programina katilimlarinin ardindan disiplinleraras1 6grenme, bicimlendirici degerlendirme, yenilik¢i pedagojiler ve
egitim teknolojilerini uygulamada yiiksek 6zgiiven seviyeleri gosterdiler. Ogrenci ve 6gretmen gruplari arasinda
olumlu yanitlarin gii¢lii tutarliligi, projenin pedagojik ¢ercevesinin hem 6gretim kalitesini hem de 6grenme sonuglarim
etkili sekilde destekledigini gostermektedir. Ayrica, Yunanistan, Tiirkiye, Hirvatistan ve Letonya'dan kurumlarin
katilimi, gelistirilen metodolojinin gesitli egitim baglamlarina bagariyla uyarlanabilecegini, aktarilabilirliini ve uzun
vadeli siirdiirtilebilirligini destekledigini gostermektedir.

Sonu¢
Degerlendirme, projenin katilimer 6grenciler, 6gretmenler ve kurumlar {izerinde 6nemli olumlu bir etki yarattigini
gostermektedir.

Proje basariyla: disiplinleraras1i STEAM yetkinligini giiclendirdi; 6grencilerin dijital okuryazarlik ve hesaplamali
diistinme becerilerini gelistirdi; oyun tabanli 6grenme yoluyla artan motivasyon; temel yirmi birinci yiizyil becerilerini
gelistirdi; 6gretmenlerin pedagojik yetkinligi ve 6zgiiveni artirildi; bigimlendirici degerlendirme uygulamalarini
giiclendirdi; siirdiiriilebilir, yenilik¢i 6gretim metodolojileri olusturdu; anlamli uluslararasi is birligi ve kiiltiirlerarasi
O0grenmeyi tesvik etti.

Oneriler

hulgularina dayanarak asagidaki oneriler onerilmektedir:
7 AM egitiminin okul miifredatlarina entegre edilmesine devam etmelks
i egitim araglar1 olarak kullanimini genisletin.
‘lojiler konusunda ek ileri egitim saglams®™
isbirlik¢i 6grenme firsaslal®
1 Henimseniis
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Avrupa Birligi tarafindan ortak finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriisler ve gérusler yalnizca yazar(lar)a aittir ve mutlaka Avrupa Birligi veya Ulusal Ajans'in gérislerini yansitmaz. Ne Avrupa Birligi
ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.
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