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Ortaklık Yapısı 
Konsorsiyum, farklı eğitim sektörlerini temsil eden kuruluşlardan oluşmakta olup, projenin çeşitli 
uzmanlıklar ve geniş yayım fırsatlarından faydalanmasını sağlamaktadır. 

1. EK Kavalas  
EK Kavalas, mesleki eğitim alanında uzmanlık katkısında bulunmakta olup, VET merkezleri, 
işletmeler, belediyeler ve ortaokullarla yakın iş birliği yapmaktadır. Kurum, mesleki öğrenme 
ortamlarında STEAM eğitiminin pratik uygulanmasını destekler ve eğitim ile sanayi arasında iş 
birliğini kolaylaştırır. 
 
Srednja skola Metkovic 
Bir VET kurumu olarak Srednja Škola, mesleki eğitim sağlayıcıları, işverenler, yerel yönetimler ve 
okullarla güçlü bağlantılar kurarak yenilikçi öğretim uygulamalarını teşvik etmektedir. Okul, oyun 
tabanlı öğrenmenin mesleki STEAM eğitimini nasıl geliştirebileceğini gösteren pratik örnekler 
sunmaktadır. 
 
Rigas 64. vidusskola  

   Riga 64, genel ortaöğretim sektörünü temsil etmektedir. Okul, bölgesel sektörlerle yakın işbirliği 
içinde çalışır  
   eğitim otoriteleri, öğretmenler ve öğrenciler yenilikçi STEAM öğretim yaklaşımlarını entegre etmek 
için  
   ana akım eğitime girdi. 

2. Gymnasium Nafpaktos 
         2. Gymnasium, genel ortaöğretimde geniş deneyim kazandırmaktadır. Through     
         eğitim otoriteleri ve yerel okullarla iş birliği yaparak, uygulamaya destek veriyor ve    
         yenilikçi STEAM öğretim metodolojilerinin yayılması. 

Çukurova Üniversitesi  
Çukurova Üniversitesi, konsorsiyum içinde akademik liderlik sağlamaktadır. Üniversite, okullar, 
mesleki eğitim merkezleri, araştırma kurumları, işletmeler, gençlik organizasyonları ve karar 
vericilerle güçlü ortaklıklar sürdürürken, araştırma uzmanlığı, pedagojik rehberlik, öğretmen eğitimi 
ve kalite güvencesi katkı sağlar. 

Çok Etkili Cinsel Hastalık Hastalıkları 
Multi Act, resmi, gayri resmi ve gayri resmi eğitim alanında geniş deneyime sahip bir sivil toplum 
kuruluşudur. Kuruluş, okullar, üniversiteler, gençlik organizasyonları, yetişkin eğitim merkezleri, 
belediyeler, şirketler, KOBİ'ler ve politika yapıcılarla iş birliği yapar; dağıtım faaliyetlerini destekler 
ve proje sonuçlarının sürdürülebilirliğini sağlar.



 
                                                                                                                                                                                           
Özet 
Resmi Olmayan Video Oyunları ile Entegre Edilmiş STEAM Eğitiminde İlgi ve Mükemmelliği Artırma 2024-1-
EL01-KA220-SCH-00025095 projesi, Erasmus+ KA220-SCH İşbirliği Ortaklığı programı kapsamında STEAM 
(Bilim, Teknoloji, Mühendislik, Sanat ve Matematik) eğitiminin kalitesini yenilikçi, öğrenci odaklı pedagojik 
yaklaşımlarla yükseltme amacıyla uygulanmıştır. Proje, disiplinlerarası STEAM öğrenimini resmi olmayan eğitim 
metodolojileri, eğitim video oyunları, dijital teknolojiler ve uluslararası iş birliğiyle birleştirerek öğrenci katılımını 
artırdı, öğretmenlerin mesleki yetkinliklerini güçlendirdi ve katılımcı Avrupa ülkelerinde yirmi birinci yüzyıl 
becerilerini teşvik etti. 

Projenin etkinliğini ve etkisini değerlendirmek için, katılımcıların proje öğrenme faaliyetleri, sanal hareketlilik, sınıf 
uygulaması ve Avrupa düzeyinde eğitim etkinliklerine katılımları sonrası çevrimiçi bir öz değerlendirme aracı 
geliştirildi ve uygulandı. Değerlendirme, katılımcıların yetkinliklerini, bilgisini, becerilerini, ilerlemesini ve projenin 
amaçlarıyla doğrudan bağlantılı birçok boyutta algılarını ölçtü. 

Değerlendirmede Yunanistan, Türkiye, Hırvatistan ve Letonya'dan katılımcılar yer aldı; projede yer alan öğrenciler, 
öğretmenler ve araştırmacılar yer aldı. Son veri seti, projenin çeşitli kurumsal ve kültürel bağlamlarda eğitim etkisini 
değerlendirmek için kapsamlı bir kanıt tabanı sunan 337 geçerli yanıttan oluştu. 

Anket, dokuz ana değerlendirme bölümüne ayrılmıştır: 

1- STEAM Yetkinliği 
2- Dijital Yetkinlik 
3- Oyun Tabanlı Öğrenme 
4- Yirmi Birinci Yüzyıl Becerileri 
5- Sınıf Uygulaması 
6- Değerlendirme ve Geri Bildirim 
7- Bütünleşik Pedagojik Strateji 
8- Mesleki Gelişim 

 

Düşünce ve Genel Proje Deneyimi 

Değerlendirme bulguları, projenin amaçlanan hedeflerine başarıyla ulaştığını göstermektedir. Katılımcılar, 
disiplinlerarası STEAM bilgisi, dijital yeterlilik, hesaplamalı düşünme, yaratıcılık, iş birliği, iletişim, eleştirel 
düşünme ve problem çözme becerilerinde önemli gelişmeler bildirdi. Öğrenciler, eğitim video oyunları ve resmi 
olmayan öğrenme aktivitelerinin motivasyonlarını, etkileşimlerini ve özgüvenlerini önemli ölçüde artırdığını, 
öğrenmeyi daha etkileşimli, keyifli ve anlamlı hale getirdiğini belirttiler. 

Öğretmenler, projeye katılımlarının ardından önemli bir mesleki gelişim bildirdiler. Disiplinlerarası STEAM dersleri 
tasarlama, dijital teknolojileri entegre etme, sorgulama ve proje tabanlı öğrenme uygulama, eğitim oyunlarını etkili 
kullanma ve biçimlendirici değerlendirme stratejileri uygulamada daha güçlü yetkinlikler geliştirdiler. Öğretmenler 
ayrıca, projenin tamamlanmasından sonra da metodolojileri ve eğitim kaynaklarını kullanmaya devam etme niyetlerini 
güçlü bir şekilde ifade ettiler ve bu da sonuçlarının sürdürülebilirliğini gösterdi. 

En önemli bulgulardan biri, resmi olmayan eğitim video oyunlarının etkisiyle ilgilidir. Katılımcılar, oyun tabanlı 
öğrenmeyi projenin en yenilikçi ve değerli bileşenlerinden biri olarak sürekli olarak tanımladılar. Eğitim video 
oyunları, aktif katılım, iş birliği, yaratıcılık, deneme ve özgün problem çözmeyi teşvik ederken STEAM disiplinleri 
arasında daha derin kavramsal anlayışı destekledi. Sadece motivasyon aracı olarak işlev görmek yerine, oyunlar 
öğretim sürecinin ayrılmaz parçaları haline geldi ve öğrenci öğrenme sonuçlarına önemli katkılar sağladı. 

Proje ayrıca eleştirel düşünme, yaratıcılık, iletişim, iş birliği, dijital okuryazarlık, kendi kendine öğrenme, uyum 
sağlama ve sorumlu karar verme gibi yirmi birinci yüzyıl yetkinliklerinin gelişimine önemli katkı sağladı. Bu 
yetkinlikler, Avrupa Birliği'nin Yaşam Boyu Öğrenme için Temel Yetkinlikleri ile yakından örtüşmekte olup, 
gelecekteki eğitim, istihdam ve aktif vatandaşlık için giderek daha fazla vazgeçilmez hale gelmektedir. 

Uluslararası iş birliği projenin bir diğer önemli gücü olarak ortaya çıktı. Ortak kurumlar arasındaki iş birliği, 
öğretmenler ve araştırmacıların yenilikçi uygulamalar alışverişinde bulunması, eğitim kaynakları birlikte geliştirmesi, 
mesleki öğrenme faaliyetlerine katılması ve değerli kültürlerarası deneyimler kazanması imkânı sağladı. Katılımcılar, 
Avrupa iş birliğini hem mesleki gelişimi hem de eğitimsel yeniliği destekleyen kilit bir faktör olarak tutarlı olarak 
kabul ettiler. 

Değerlendirmede ayrıca proje sonuçlarının sürdürülebilirliği de incelendi. Öğretmenler, geliştirilen ders planlarının, 
dijital kaynakların, değerlendirme araçlarının ve eğitim oyunlarının mevcut müfredatlara kolayca entegre 



edilebileceğini ve farklı eğitim bağlamlarına uyarlanabileceğini bildirdi. İşbirlikçi mesleki ağların kurulması ve 
yeniden kullanılabilir öğrenme materyallerinin bulunması, projenin uzun vadeli etkisini daha da güçlendirmektedir. 

Katılımcılar teknik sorunlar, zaman kısıtlamaları ve yeni dijital araçlara alışma ihtiyacı gibi çeşitli uygulama 
zorluklarını tespit etseler de, bu zorluklar genellikle geçici ve yönetilebilir olarak kabul edildi. Çoğu katılımcı, proje 
boyunca pratik deneyim kazandıkça özgüven ve yetkinliklerinin önemli ölçüde arttığını belirtti. 

Genel olarak, değerlendirme projenin yenilikçi pedagoji, dijital teknolojiler, resmi olmayan eğitim video oyunları ve 
disiplinlerarası STEAM eğitimini tutarlı ve sürdürülebilir bir eğitim modeline başarıyla entegre ettiğine dair güçlü 
kanıtlar sunmaktadır. Katılımcı memnuniyetinin sürekli yüksek olması ve tüm değerlendirme boyutlarında bildirilen 
olumlu sonuçlar, projenin öğretim kalitesinin, öğrenci öğreniminin, öğretmen mesleki gelişiminin ve uluslararası 
eğitim iş birliğinin iyileştirilmesine önemli katkı sağladığını göstermektedir. 

Bulgular, bu proje kapsamında geliştirilen pedagojik yaklaşımlar, dijital kaynaklar ve iş birliği uygulamalarının 
Avrupa genelindeki okullar ve eğitim kurumlarında daha geniş uygulama için önemli bir potansiyele sahip olduğunu 
göstermektedir. Sonuç olarak, proje Erasmus+ İşbirliği Ortaklıklarının eğitim yeniliğini nasıl teşvik edebileceğinin, 
dijital dönüşümü destekleyebileceğin, öğretmenlerin mesleki kapasitesini güçlendirebileceğinin ve öğrencileri yirmi 
birinci yüzyılda başarı için gerekli bilgi, beceri ve yetkinliklere nasıl hazırlayabileceğinin mükemmel bir örneğidir. 

 
Katılımcı Dağılımı 

 
Katılımcı Tipi n % 
Öğrenciler 162 48.1 
Öğretmenler 147 43.6 
Araştırmacılar 27 8.0 

                                                      
                                                              Şekil 1. Katılımcı dağılımı tipe göre 

                                                  
Katılımcıların neredeyse yarısı öğrenciydi (%48,1), öğretmenler ise seçmenin %43,6'sını temsil ediyordu. 
Katılımcıların %8,0'ını araştırmacılar oluşturdu. Bu dengeli dağılım, hem projenin başlıca yararlanıcılarından 
(öğrencilerden) hem de uygulamadan sorumlu eğitimcilerden bakış açıları sunar ve araştırmacılardan ek uzman 
katkıları sağlar. Sonuç olarak, veri seti hem öğrenme sonuçlarını hem de uygulama kalitesini değerlendirmek için 
oldukça uygundur. 

 
      Ülkelere Göre Katılımcılar 

Country N 
Yunanistan 133 
Türkiye 82 
Hırvatistan 60 
Letonya 60 

 
                                                                     Şekil 2. Ülkelere göre katılımcılar 



                                        
Katılımcıların en büyük oranı Yunanistan'dan (%39,5) gelmiş, ardından Türkiye (%24,3) gelirken, Hırvatistan ve 
Letonya toplam örneklemin %17,8'ini katkıda bulunmuştur. Bu dağılım, tüm konsorsiyum ortaklarının proje uygulama 
ve değerlendirme sürecine aktif olarak katıldığını göstermektedir. Görece dengeli temsil, ülkeye özgü önyargıyı 
azaltarak ve bulguların çeşitli eğitim ortamlarını yansıtmasına olanak tanıyarak değerlendirmenin güvenilirliğini 
artırır. Yunanistan en fazla katılımcı katkısına katkı sağlamış olsa da, her ortak ülke önemli bir örneklem sağladı; bu 
da anlamlı karşılaştırma mümkün kıldı ve projenin ulusötesi boyutunu destekledi. 

Katılım modeli ayrıca tüm ortak kuruluşlarda güçlü kurumsal bağlılığı da göstermektedir. Ankette temsil edilen eğitim 
bağlamlarının çeşitliliği, bulguların genellenebilirliğini güçlendirmekte ve projenin pedagojik modelinin farklı ulusal 
eğitim sistemlerinde başarıyla uygulanabileceğini öne sürmektedir. 

Bölüm 1 – STEAM Yetkinliği 
Gösterge Acımasız 
STEAM entegrasyonunu anlama 4.63 
Disiplinlerarası bilginin uygulanması 4.58 
Gerçek hayattaki problemleri çözmek 4.60 
STEAM öğrenmesine güven 4.55 
Genel STEAM yetkinliği 4.59 

 
                                                     Şekil 3. Öğrencilerin STEAM yetkinliğinin ortalama puanları 

                       
 
Bölüm 1, öğrencilerin entegre STEAM eğitimiyle ilgili yetkinliklerini ne ölçüde geliştirdiklerini inceledi. Genel 
olarak, yanıtlar çok yüksek bir algılanmış yeterlilik seviyesini gösterir ve tüm göstergeler beş puanlık bir ölçekte 
ortalama 4,5'in üzerinde puan alır. 
 
En yüksek puanlanan gösterge, öğrencilerin Bilim, Teknoloji, Mühendislik, Sanat ve Matematik'in birbirine nasıl bağlı 
olduğunu anlamalarıyla ilgiliydi. Bu bulgu, projenin STEAM eğitiminin temel hedeflerinden birini başarıyla ele 
aldığını gösteriyor: disiplinlerarası düşünceyi teşvik etmek, izole ders öğrenimi yerine. Öğrenciler ayrıca, birden fazla 
disiplinden gelen bilgileri gerçek ve gerçek dünya problemlerini çözmek için kullanma konusunda güçlü bir özgüven 
bildirdiler. Bu bulgular, projenin teorik kavramların pratik uygulamalara aktarıldığı anlamlı öğrenme deneyimlerini 
teşvik ettiğini göstermektedir. 
 
Bir diğer önemli sonuç ise öğrenenlerin özgüveninin artmasıdır. Yüksek öz-etkinlik, daha yüksek akademik katılım, 
ısrar ve gelecekteki STEAM faaliyetlerine katılma istekliliğiyle güçlü bir şekilde ilişkilidir. Öğrenciler sadece bilgi 



edinmekle kalmadı, aynı zamanda bu bilgiyi etkili kullanma yeteneklerine dair özgüven geliştirdiler. 
 
Farklı göstergeler arasında olumlu yanıtların tutarlılığı, proje içinde geliştirilen pedagojik modelin sorgulama, iş 
birliği, yaratıcılık ve dijital teknolojileri tutarlı öğrenme deneyimlerine başarıyla entegre ettiğini göstermektedir. 
 
Önemli Bulgular 

• Öğrenciler güçlü disiplinlerarası anlayış gösterdiler.  
• STEAM öğrenimine olan güven önemli ölçüde arttı.  
• Öğrenciler, bilgileri gerçek durumlara uygulayabilen kişiler olarak kendilerini algıladılar.  
• Proje, konuya özgü değil, entegre öğrenmeyi etkili bir şekilde teşvik etti.  

 
Bölüm 2 – Dijital Yeterlilik 
 

Gösterge Acımasız 
Scratch 4.70 
Minecraft Eğitimi 4.61 
mBlock 4.58 
Tinkercad 4.53 
Dijital Araçların Seçimi 4.65 
Dijital İşbirliği 4.60 
Teknik Sorunların Çözümü 4.49 

 
                                                                    Şekil 4. Dijital Yetkinlik Geliştirme 

                                         
Sonuçlar 
Anket sonuçları, öğrencilerin dijital yeterliliğin tüm boyutlarında önemli bir gelişme hissettiklerini gösteriyor. Ölçülen 
her yetkinlik beş puanlık ölçekte ortalama 4.4'ün üzerinde bir puan aldı ve katılımcıların projenin dijital öğrenme 
faaliyetlerini oldukça etkili bulduğunu gösterdi. 
Scratch ve mBlock gibi programlama ortamları, Minecraft Education ve Tinkercad ile birlikte, öğrencilerin dijital 
özgüvenini ve teknik yeteneklerini artıran değerli öğrenme araçları olarak sürekli olarak tanımlandı. Öğrenciler ayrıca 
uygun dijital araçları bağımsız seçme ve teknolojiyle ilgili sorunları daha az öğretmen yardımıyla çözme konusunda 
daha yetenekli olduklarını bildirdiler. 
 
Yorum 
Sonuçlar, projenin sadece temel BİT becerilerini geliştirmek yerine ileri dijital yetkinliğin geliştirilmesine önemli 
katkı sağladığını göstermektedir. Öğrenciler, teknolojinin pasif kullanıcıları yerine dijital içeriğin aktif yaratıcıları 
oldular. Oyun tasarlamak, modeller oluşturmak, etkileşimli uygulamalar programlamak ve dijital ortamlarda iş birliği 
yaparak öğrenenler, Avrupa Dijital Yeterlilik Çerçevesi (DigComp) ile doğrudan uyumlu yetkinlikler geliştirdiler. 
 
Scratch'in özellikle yüksek puanları, blok tabanlı programlamanın hesaplamalı düşünme kavramlarını erişilebilir ve 
ilgi çekici bir şekilde başarıyla tanıttığını gösteriyor. Öğrenciler, mantıksal dizileme, algoritmalar, hata ayıklama ve 
problem ayrıştırmasını anlayarak etkileşimli eğitim uygulamaları geliştirebildiler. 
 
Benzer şekilde, Minecraft Education ve Tinkercad, öğrencilerin soyut kavramları görselleştirmesini, sanal ortamlar 
oluşturmasını ve mühendislik ilkelerini gerçekçi tasarım zorlukları içinde uygulamalarını sağlayarak deneyimsel 
öğrenmeyi destekledi. Bu ortamlar, yaratıcılığı teşvik ederken aynı zamanda analitik düşünce ve dijital problem 
çözme becerilerini güçlendirdi. Dijital iş birliğine verilen yüksek puanlar, öğrencilerin teknoloji aracılı öğrenme 
yoluyla iletişim ve takım çalışması yetkinlikleri geliştirdiklerini göstermektedir. Bireysel olarak çalışmak yerine, 
öğrenciler fikir alışverişinde bulundu, çözümler birlikte tasarladı ve dijital platformlar kullanarak disiplinlerarası 
projelerde iş birliği yaptı. 



 
Aynı derecede önemli bir sonuç da öğrencilerin teknik sorunları bağımsız çözme konusundaki artan özgüvenidir. 
Teknolojik zorluklarla karşılaşırken dayanıklılık geliştirmek, dijital yetkinliğin temel bir yönünü temsil eder ve 
öğrenenleri giderek dijitalleşen eğitim ve mesleki ortamlarda yaşam boyu öğrenmeye hazırlar. 
 
Genel olarak, bulgular projenin teknolojiyi sadece öğretim desteği olarak değil, pedagojik bir araç olarak başarıyla 
entegre ettiğini gösteriyor. Dijital teknolojiler yaratıcılık, sorgulama, iş birliği ve yenilik araçları haline geldi. 
 
Önemli Bulgular 

• Öğrenciler programlama ve hesaplamalı düşünme becerilerini önemli ölçüde geliştirdiler.  
• Dijital yaratıcılık, pratik proje faaliyetleriyle arttı.  
• Uygun teknolojilerin seçilmesine olan güven önemli ölçüde arttı.  
• Öğrenciler daha bağımsız dijital öğrenenler haline geldiler.  
• Proje, temel BİT okuryazarlığı yerine ileri düzey dijital yetkinliği etkili bir şekilde teşvik etti.  

 
Bölüm 3 – Oyun Tabanlı Öğrenme 

Madde Acımasız 
Artan Motivasyon 4.69 
Keyifli Öğrenme 4.73 
Daha İyi Anlama 4.52 
Yaratıcılık 4.47 
İşbirliği 4.44 
Problem Çözme 4.49 
Gelecekteki Kullanım 4.57 

 
                                                           Şekil 5. Oyun Tabanlı Öğrenme Algıları 

                                          
Sonuçlar 
Oyun tabanlı öğrenme, tüm değerlendirme boyunca en yüksek puanlardan bazılarını aldı. Öğrenciler, eğitim 
oyunlarının motivasyonlarını artırdığı, öğrenme deneyimlerini geliştirdiği, kavramsal anlayışı artırdığı ve takım 
çalışması ile yaratıcılığı teşvik ettiğini sürekli olarak kabul ettiler. En yüksek puanlanan gösterge öğrenme keyfiydi; 
bu da öğrencilerin eğitim oyunlarını son derece ilgi çekici öğrenme deneyimleri olarak algıladığını gösteriyordu. 
 
Yorum 
Bulgular, eğitim oyunlarının öğrencilerin öğrenmeye karşı tutumlarını önemli ölçüde değiştirdiğini gösteriyor. Sınıf 
aktivitelerini rutin öğretim görevleri olarak algılamak yerine, öğrenciler zorluk, deneme ve iş birliği yoluyla 
kavramları keşfeden aktif katılımcılar haline geldiler. 
 
Olağanüstü yüksek motivasyon puanları, oyun mekaniklerinin—hedefler, ödüller, geri bildirim, keşif ve işbirlikçi 
zorluklar dahil—proje faaliyetleri boyunca sürekli öğrenen katılımını sağladığını gösteriyor. Eğitim psikolojisi, artan 
motivasyonun daha iyi azimle, daha derin öğrenme ve daha yüksek akademik başarıya katkıda bulunduğunu tutarlı bir 
şekilde göstermekte olup, anket sonuçları bu teorik varsayımları güçlü şekilde desteklemektedir. 
 
Öğrenciler ayrıca oyun tabanlı etkinlikler yoluyla karmaşık kavramları daha iyi anladıklarını bildirdiler. Eğitici 
oyunlar, değişkenleri manipüle etmelerine, hipotezleri test etmelerine, sonuçları gözlemlemesine ve yineleme 
deneyleriyle çözümleri geliştirmelerine olanak tanıyarak deneyimsel öğrenmeyi teşvik ederler. Bu tür öğrenme 
ortamları, ezberlemenin yerine kavramsal anlayışı teşvik eder. 
Yaratıcılık için olumlu puanlar, öğrencilerin özgün çözümler tasarlamaya, dijital eserler oluşturmaya ve gerçek 
zorluklara yenilikçi yaklaşımlar geliştirmeye teşvik edildiğini gösteriyor. Önceden belirlenmiş prosedürleri takip 
etmek yerine, öğrenciler bilimsel ve teknolojik bilgileri uygularken hayal gücünü kullandılar. 
 
Oyun tabanlı etkinlikler de iş birliğini teşvik ediyordu. Öğrenciler sık sık ekip halinde çalıştı, sorumlulukları paylaştı, 



fikir alışverişinde bulundu ve karmaşık görevleri birlikte çözdü. Bu işbirlikçi deneyimler, sadece akademik başarıya 
değil, aynı zamanda gelecekteki eğitim ve istihdam için gerekli olan kişilerarası yetkinliklerin gelişimine de katkıda 
bulundu. Eğitimsel oyunları kullanmaya devam etme isteği, yenilikçi pedagojik yaklaşımların yüksek kabulünü 
gösterir. Katılımcılar, oyun tabanlı öğrenmeyi sadece eğlenceli bir sınıf etkinliği değil, etkili bir öğretim stratejisi 
olarak açıkça gördüler. 
 
Genel olarak, bulgular eğitim oyunlarının motivasyon, yaratıcılık, iş birliği ve derin öğrenmeyi aynı anda artıran güçlü 
pedagojik araçlar olarak işlev gördüğünü göstermektedir. 
 
Önemli Bulgular 

• Eğitici oyunlar öğrenci motivasyonunu önemli ölçüde artırdı.  
• Öğrenmek daha keyifli ve ilgi çekici hale geldi.  
• Öğrenciler daha güçlü kavramsal anlayış geliştirdiler.  
• Yaratıcılık ve iş birliği önemli ölçüde gelişti.  
• Katılımcılar, oyun tabanlı öğrenmenin devam etmesini güçlü bir şekilde desteklediler.  

 
Bölüm 4 – 21. Yüzyıl Becerileri 

Yetenek Acımasız 
Eleştirel Düşünme 4.56 
Yaratıcılık 4.60 
İletişim 4.51 
İşbirliği 4.63 
Problem Çözme 4.58 
Dijital Okuryazarlık 4.64 
Özgüven 4.46 
Bağımsız Öğrenme 4.50 

 
                                                                      Şekil 6. 21. Yüzyıl Becerilerinin Geliştirilmesi 

                                                 
Sonuçlar 
Öğrenciler, ölçülen tüm 21. yüzyıl yetkinliklerinde önemli bir gelişme bildirdi. En yüksek puanlar dijital okuryazarlık, 
iş birliği, yaratıcılık ve problem çözme alanlarında gözlemlendi ve bu da projenin hem bilişsel hem de kişilerarası 
beceri gelişimini desteklediğini gösteriyor. 
 
Yorum 
Sonuçlar, projenin yaşam boyu öğrenme, istihdam edilebilirlik ve modern toplumda aktif katılım için gerekli görülen 
yetkinlikleri başarıyla ele aldığını göstermektedir. Sadece akademik bilgiye odaklanmak yerine, proje etkinlikleri 
öğrencilerin farklı eğitimsel, mesleki ve kişisel bağlamlarda uygulayabileceği aktarılabilir becerileri teşvik etti. 
 
İşbirliği için yüksek puanlar, projenin ekip çalışması ve işbirlikçi öğrenmeye verdiği önemi yansıtmaktadır. Öğrenciler 
düzenli olarak disiplinlerarası gruplarda çalıştı, çözümler müzakere etti, sorumlulukları paylaştı ve ortak gerçek 
zorlukları ele aldı. Bu tür işbirlikçi deneyimler, öğrenenleri giderek takım odaklı eğitim ve işyeri ortamlarına hazırlar. 
 
Eleştirel düşünce de büyük bir proje sonucu olarak ortaya çıktı. Öğrenciler, bilgiyi analiz etmede, kanıtları 
değerlendirmede, varsayımları sorgulamada ve gerekçeli yargıya dayalı uygun çözümler seçmede daha yetenekli 
olduklarını bildirdiler. Bu yetkinlikler, çağdaş STEAM eğitiminin merkezi hedeflerini temsil eder. Yaratıcılık, özgün 
ürünler tasarlama, dijital oyunlar geliştirme, mühendislik modelleri oluşturma ve disiplinlerarası çözümler yaratma 
fırsatlarıyla gelişti. Proje, mevcut bilginin çoğaltılması yerine yeniliği teşvik ederek öğrencilerin fikirlerin ve dijital 
eserlerin aktif yaratıcıları olmalarını sağladı. Öğrenciler ayrıca iletişim becerilerinde, özgüvende ve bağımsız 
öğrenmede iyileşmeler bildirdiler. Bu sonuçlar, öğrenenlerin kendi eğitim ilerlemeleri için giderek daha fazla 
sorumluluk üstlendiklerini, fikirlerini sunarken, akranlarıyla iş birliği yaparken ve sınıf tartışmalarına katılırken daha 



özgüvenli hale geldiklerini gösteriyor. 
 
Genel olarak, bulgular projenin sadece konuya özgü başarıya değil, aynı zamanda yirmi birinci yüzyılda başarı için 
temel olarak uluslararası düzeyde tanınan yetkinliklerin bütüncül gelişimine de katkıda bulunduğunu göstermektedir. 
 
Önemli Bulgular 

• İşbirliği, geliştirilen en güçlü yetkinliklerden biri olarak ortaya çıktı.  
• Öğrenciler artan yaratıcılık ve yenilik gösterdiler.  
• Eleştirel düşünme ve analitik akıl yürütme önemli ölçüde gelişti.  
• Öğrenciler daha özgüvenli ve bağımsız oldular.  
• Proje, ömür boyu öğrenme için gerekli aktarılabilir becerileri etkili bir şekilde teşvik etti.  

 
Bölüm 5 – Sınıf Uygulaması 

Gösterge Acımasız 
STEAM Ders Tasarımı 4.73 
Disiplinlerarası Öğretim 4.70 
Oyun Tabanlı Öğrenme 4.67 
Proje Tabanlı Öğrenme 4.65 
Dijital Araç Entegrasyonu 4.72 
Öğrenci Merkezli Öğrenme 4.68 
Ders Uyarlaması 4.71 

 
                                                      Şekil 7. Öğretmenlerin Sınıf Uygulama Yetkinliği 

                                               
Sonuçlar 
Öğretmenlerin yanıtları, proje sırasında tanıtılan eğitim yaklaşımlarının uygulanmasına yönelik çok yüksek bir güven 
düzeyini göstermektedir. Her uygulama göstergesi ortalama 4.6'nın üzerinde bir puan elde etti ve bu da mesleki 
gelişim faaliyetlerinin öğretmenleri yenilikçi metodolojileri günlük sınıf pratiğine entegre etmeye etkili şekilde 
hazırladığını gösterdi. 
En yüksek puanlar STEAM ders tasarımı, dijital araç entegrasyonu ve farklı sınıf ortamlarına uyarlama senaryolarıyla 
ilişkilendirildi. 
 
Yorum 
Bulgular, projenin öğretmenleri geleneksel öğretim yöntemleri kullanıcılarından disiplinlerarası, öğrenci odaklı 
öğrenmenin kolaylaştırıcılarına dönüştürdüğünü göstermektedir. Sadece eğitim sırasında teorik bilgi edinmek yerine, 
öğretmenler yenilikçi öğrenme deneyimleri tasarlama, sunma ve değerlendirme yeteneklerinde önemli gelişmeler 
bildirdi. 
 
STEAM ders tasarımı için yüksek puan, öğretmenlerin Bilim, Teknoloji, Mühendislik, Sanat ve Matematik derslerini 
tutarlı öğretim dizileri içinde birleştirme konusunda özgüven geliştirdiklerini gösteriyor. Bu, disiplinlerarası ders 
planlamasının öğretmenlerin geleneksel ders sınırlarının ötesine geçmesini ve gerçek dünya problem çözme 
deneyimlerini yansıtan özgün öğrenme deneyimleri tasarlamasını gerektirdiği için önemli bir pedagojik başarıyı temsil 
eder. 
 
Öğretmenler ayrıca dijital teknolojileri öğretime entegre etme konusunda artan yetkinliklerini bildirdiler. Önemli 
olarak, teknoloji sadece bir sunum aracı olarak değil, yaratıcılık, sorgulama, iş birliği ve mühendislik tasarımını 
destekleyen pedagojik bir araç olarak görülüyordu. Scratch, Minecraft Education, mBlock ve Tinkercad gibi 
uygulamalar, ek dijital kaynaklar yerine sınıf öğreniminin merkezi bileşenleri haline geldi. 
 
Bir diğer dikkat çekici sonuç ise öğrenci odaklı öğrenmenin yaygın benimsenmesiyle ilgilidir. Öğretmenler, araştırma, 
deneme, ekip çalışması ve bağımsız problem çözmeyi teşvik ederek öğrenme sorumluluğunu giderek öğrencilere 



kaydırdılar. Bu pedagojik geçiş, öğrenci özerkliğini ve aktif katılımı teşvik eden mevcut Avrupa eğitim öncelikleriyle 
yakından uyumludur. 
 
Ders uyarlaması için sürekli yüksek puanlar, öğretmenlerin geliştirilen eğitim kaynaklarını esnek ve aktarılabilir 
olarak algıladığını göstermektedir. Öğretmenler katı öğretim metinlerini takip etmek yerine, öğrencilerin yaşına, 
öğrenme ihtiyaçlarına, müfredat gereksinimlerine ve yerel eğitim bağlamlarına göre etkinlikleri değiştirebiliyordu. 
 
Genel olarak, sonuçlar projenin öğretmenlerin pedagojik yetkinliğini önemli ölçüde artırdığını ve proje döneminin 
ötesinde devam eden yenilik için sürdürülebilir bir temel oluşturduğunu göstermektedir. 
 
Önemli Bulgular 

• Öğretmenler, disiplinlerarası STEAM dersleri tasarlamada oldukça özgüvenli hale geldiler.  
• Yenilikçi dijital teknolojiler sınıf eğitimine başarıyla entegre edildi.  
• Öğrenci odaklı öğrenme yaklaşımları daha yaygın şekilde uygulanmaya başlandı.  
• Proje tabanlı ve oyun tabanlı öğrenme etkili bir şekilde benimsendi.  
• Öğretmenler geliştirilen ders senaryolarını sürdürülebilir ve uyarlanabilir olarak değerlendirdi.  

 
Bölüm 6 – Değerlendirme ve Geri Bildirim 

Gösterge Acımasız 
Öz değerlendirme 4.62 
Akran Değerlendirmesi 4.58 
Rubrikler 4.71 
Geri bildirim 4.75 
Yansıma 4.68 
Hedeflerle Uyum 4.69 

 
                                                                      Şekil 8. Değerlendirme Uygulamaları 

                                
 
Sonuçlar 
Değerlendirme uygulamaları, öğretmen anketinde en yüksek puanlardan bazılarını aldı. Öğretmenler, öz 
değerlendirme, akran değerlendirmesi, yapılandırılmış ölçü ölçümleri, yansıtıcı öğrenme ve yapıcı geri bildirim gibi 
biçimlendirici değerlendirme tekniklerini sıkça kullandıklarını sürekli bildirdiler. En yüksek puanlanan uygulama, 
yapıcı geri bildirim oldu; bu da değerlendirmenin giderek sadece başarıyı ölçmekten ziyade öğrenmeyi desteklediğini 
gösteriyordu. 
 
Yorum 
Sonuçlar, öğretmenlerin proje uygulaması boyunca kapsamlı bir biçimlendirici değerlendirme yaklaşımı 
benimsediğini göstermektedir. Katılımcılar yalnızca geleneksel sınavlara veya özetsel değerlendirmeye dayanmak 
yerine, değerlendirmeyi giderek öğrenci gelişimini destekleyen sürekli bir öğrenme süreci olarak kullandılar. Yapıcı 
geri bildirim en güçlü uygulama olarak ortaya çıktı. Öğretmenler, öğrencilerin güçlü yönlerini belirlemeye, 
geliştirilmesi gereken alanları fark etmelerine ve gelecekteki öğrenme için stratejiler geliştirmelerine yardımcı olan 
sürekli rehberlik sağladıklarını bildirdiler. Bu tür geri bildirimler, öğrenci performansını iyileştirmek için en etkili 
mekanizmalardan biri olarak yaygın olarak kabul edilir çünkü yansıtma, motivasyon ve öz-düzenlemeyi teşvik eder. 
 
Öğretmenler ayrıca değerlendirme rubriklerinin kullanımını artırdı. Net tanımlanmış performans kriterleri, 
öğrencilerin öğrenme faaliyetlerine başlamadan önce beklentileri anlamalarını sağlayarak şeffaflığı artırır. Rubrikler, 
adalet ve tutarlılığa katkıda bulunurken, anlamlı öz değerlendirme ve akran değerlendirmesini kolaylaştırır. Öz 
değerlendirme ve akran değerlendirmesinin yaygın uygulanması, öğrenen özerkliğine doğru bir kaymayı 
göstermektedir. Öğrenciler, hem kendi çalışmalarını hem de sınıf arkadaşlarının çalışmalarını değerlendirmeye teşvik 
edildi; bu da yansıtma, eleştirel düşünme, sorumluluk ve işbirlikçi öğrenmeyi teşvik etti. Bu tür yaklaşımlar, öğrenme 



sürecinin aktif katılımcıları olarak vurgulanan çağdaş yapıcı eğitim teorisiyle yakından uyumludur. Düşünce ayrıca 
sınıf pratiğinin ayrılmaz bir parçası haline geldi. Öğretmenler, öğrencileri öğrenme deneyimleri, karşılaşılan zorluklar 
ve gelişim stratejileri üzerine düşünmeye teşvik ederken, öğretim yaklaşımlarını düzenli olarak değerlendirdi. 
Yansıtıcı uygulama, hem öğretmenin mesleki gelişimini hem de öğrenci metabiliştif farkındalığını güçlendirir. 
 
Genel olarak, bulgular değerlendirmenin başarıyı ölçme sürecinden, sürekli öğrenme ve gelişimi destekleyen 
pedagojik bir stratejiye dönüştüğünü göstermektedir. 
 
Önemli Bulgular 

• Öğretmenler biçimlendirici değerlendirmeyi yaygın olarak benimsedi.  
• Yapıcı geri bildirim merkezi bir öğretim uygulaması haline geldi.  
• Öz değerlendirme ve akran değerlendirmesi, öğrenen özerkliğini teşvik eder.  
• Değerlendirme rubrikleri şeffaflık ve tutarlılığı artırdı.  
• Düşünce hem öğretmenler hem de öğrenciler için sürekli gelişimi destekledi.  

 
Bölüm 7 – Bütünleşik Pedagojik Strateji 

Gösterge Acımasız 
Sorgulama Öğrenimi 4.65 
Deneyimsel Öğrenme 4.69 
İşbirlikçi Öğrenme 4.72 
Yapılandırmacılık 4.63 
Yaratıcılık 4.68 
Konular Arası Entegrasyon 4.70 

 
                                                             Şekil 9. Yenilikçi Pedagojinin Benimsenmesi 

                                
Sonuçlar 
Öğretmenler, projenin bütünleşik pedagojik stratejisinin kapsamlı bir şekilde uygulandığını bildirdiler. İşbirlikçi 
öğrenme, disiplinlerarası öğretim, deneyimsel öğrenme ve sorgulama temelli öğretim çok yüksek puanlar almış ve 
katılımcı kurumlar arasında başarılı bir benimseme göstermiştir. 
 
Yorum 
7. bölüm, öğretmenlerin proje sırasında geliştirilen pedagojik çerçeveyi uygulamasını değerlendirdi. Sürekli yüksek 
puanlar, projenin sadece izole sınıf etkinlikleri getirmek yerine öğretim felsefesini başarılı bir şekilde etkilediğini 
gösteriyor. İşbirlikçi öğrenme en güçlü bileşenlerden biri olarak ortaya çıktı. Öğretmenler, öğrencilerin birlikte 
çalışarak gerçek sorunları araştırdığı, fikir alışverişinde bulunduğu, çözümler müzakere ettiği ve ortak sonuçlar elde 
ettiği öğrenme etkinlikleri giderek daha fazla organize etti. Bu tür öğrenme ortamları, hem akademik başarıyı hem de 
kişilerarası yetkinliği güçlendirirken, modern bilimsel ve teknolojik çalışmaların işbirlikçi doğasını yansıtır. 
Deneyimsel öğrenme de olağanüstü olumlu değerlendirmeler aldı. Öğretmen açıklamasına dayanmak yerine, 
öğrenciler deneyler, mühendislik tasarımı, eğitim oyunları ve pratik problem çözme etkinlikleriyle kavramları aktif 
olarak keşfettiler. Bu deneyimler, kavramsal anlayışın daha derinleşmesine ve daha güçlü öğrenen katılımına katkıda 
bulundu. 
 
Sorgulama temelli öğrenme, başka bir merkezi pedagojik yaklaşım haline geldi. Öğretmenler giderek öğrencileri 
sorular oluşturmaya, kanıtları araştırmaya, hipotezleri test etmeye ve alternatif açıklamaları bağımsız olarak 
değerlendirmeye teşvik etti. Bu tür öğretim stratejileri, bilimsel düşünceyi geliştirirken analitik akıl yürütmeyi ve 
eleştirel düşünceyi güçlendirir. Bulgular, konstruktivist öğretim ilkelerinin başarılı bir şekilde uygulandığını da 
göstermektedir. Bilgi, öğretmenden öğrenene pasif aktarım yerine giderek aktif katılım, sosyal etkileşim ve özgün 
deneyimlerle inşa edildi. Son olarak, disiplinlerarası entegrasyon pedagojik stratejinin belirleyici bir özelliği olarak 



kaldı. Öğretmenler, Bilim, Teknoloji, Mühendislik, Sanat ve Matematik alanlarında kavramları tutarlı şekilde birbirine 
bağladı; böylece öğrencilerin bilgiyi birbirine bağlı ve gerçek dünya zorluklarına uygulanabilir olarak algılamalarını 
sağladı. 
 
Genel olarak, Bölüm 7, projenin katılımcı kurumlar arasında uzun vadeli eğitim yeniliklerini destekleyebilecek 
sürdürülebilir bir pedagojik çerçeve oluşturduğuna dair güçlü kanıtlar sunmaktadır. 
 
Önemli Bulgular 

• Sorgulama temelli öğrenme, sınıf uygulamalarında yaygın bir uygulama haline geldi.  
• Deneyimsel öğrenme öğrenci katılımını önemli ölçüde artırdı.  
• İşbirlikçi öğrenme yaygın olarak uygulandı.  
• Konstruktivist öğretim yaklaşımları başarıyla benimsenmiştir.  
• Disiplinlerarası STEAM entegrasyonu sınıf eğitimine entegre oldu.  

 
Bölüm 8 – Mesleki Gelişim 

Sonuç Acımasız 
Mesleki Yeterlilik 4.77 
Özgüven 4.71 
Uluslararası İşbirliği 4.83 
Yeni Öğretim Fikirleri 4.76 
Gelecekteki Uygulama 4.75 

 
                                                            Şekil 10. Mesleki Gelişim Sonuçları 

                                          
Sonuçlar 
Mesleki gelişim bileşeni öğretmenlerden olağanüstü yüksek değerlendirmeler aldı. Tüm göstergeler  ortalama 4.70'in 
üzerinde puan aldı; bu da katılımcıların eğitim faaliyetlerinin mesleki yeterliliklerini ve sınıf uygulamalarını 
geliştirmede son derece etkili olduğunu gösteriyor. Tüm mesleki gelişim göstergeleri arasında, uluslararası iş birliği 
en yüksek ortalama puanı elde etmiş ve Erasmus+ çerçevesinde ulusötesi işbirliğinin önemini vurgulamıştır. 
 
Yorum 
Bulgular, projenin öğretmenlerin mesleki bilgisini, pedagojik özgüvenini ve yenilikçi öğretim yaklaşımlarını 
uygulama isteklerini önemli ölçüde artırdığını göstermektedir. Proje, izole eğitim oturumları yerine, atölyeler, 
işbirlikçi ders tasarımı, sınıf uygulaması, akran öğrenimi ve uluslararası hareketlilik yoluyla sürekli profesyonel bir 
öğrenme süreci oluşturdu. 
 
En güçlü sonuçlardan biri, öğretmenlerin yenilikçi STEAM metodolojilerini uygulamaya olan artan güvenidir. Projeye 
katılımının ardından öğretmenler, disiplinlerarası faaliyetleri, eğitim teknolojilerini, proje tabanlı öğrenmeyi ve oyun 
tabanlı öğrenmeyi günlük öğretim uygulamalarına entegre etme konusunda kendilerini çok daha yetenekli 
hissettiklerini bildirdiler. 
Uluslararası iş birliği en değerli mesleki gelişim deneyimi olarak ortaya çıktı. Öğretmenler, farklı ülkelerden 
meslektaşlarla iş birliğinin eğitim perspektiflerini genişlettiğini, yeni öğretim metodolojileri tanıttığını ve çeşitli eğitim 
sistemlerinde pratik deneyimlerin paylaşılması için fırsatlar yarattığını vurguladı. Farklı pedagojik kültürlere maruz 
kalmak, mevcut sınıf uygulamaları üzerine düşünceleri teşvik ederken yenilikçi öğretim yaklaşımlarına ilham 
vermiştir. 
 
Bulgular ayrıca öğretmenlerin ömür boyu profesyonel öğrenmeye daha güçlü bir bağlılık geliştirdiğini gösteriyor. 
Katılımcılar, proje tamamlandıktan sonra geliştirilen metodolojileri uygulamaya devam etme ve proje sonuçlarını 
kendi kurumlarında yayma niyetlerini ifade ettiler. Bu tür niyetler, proje etkisinin fonlanan uygulama döneminin 
ötesinde sürdürülebilirliğini gösterdikleri için özellikle önemlidir. Öğretmenler ayrıca profesyonel ağ kurmada önemli 
gelişmeler bildirdi. Proje sırasında kurulan işbirliğiyle ilişkiler, gelecekteki iş birliğini, ortak kaynak geliştirmeyi ve 



sürekli pedagojik yeniliği destekleyebilecek uygulama toplulukları oluşturdu. 
 
Genel olarak, mesleki gelişim faaliyetleri, öğretmenlerin yetkinliğini, özgüvenini, uluslararası bakış açısını ve eğitim 
yeniliğine olan bağlılığını güçlendirerek hedeflerine ulaştı. 
 
Önemli Bulgular 

• Öğretmenler mesleki yeterliliklerini önemli ölçüde geliştirdi.  
• Uluslararası iş birliği en değerli deneyim olarak algılandı.  
• Yenilikçi pedagojilerin uygulanmasına olan güven önemli ölçüde arttı.  
• Katılımcılar, proje metodolojilerini uygulamaya devam etmeyi planlıyor.  
• Profesyonel öğrenme toplulukları başarıyla kuruldu.  

 
Bölüm 9 – Yansıtma 

Tema Frekans 
Uluslararası Hareketlilik 48 
STEAM Faaliyetleri 42 
Eğitim Oyunları 37 
Dijital Araçlar 35 
Ekip İşbirliği 31 
Ders Geliştirme 28 

                              
                                            Şekil 11. En sık bahsedilen olumlu deneyimler 

                                                
Sonuçlar 
Şekil 9, katılımcıların STEAM konsorsiyumu içindeki bağlı kuruluşlarına göre dağılımını göstermektedir. Veriler, 
katılımcıların okullar, üniversiteler, araştırma kuruluşları ve eğitim dernekleri dahil olmak üzere çeşitli eğitim 
kurumlarından seçildiğini göstermektedir. Bu geniş kurumsal temsil, proje değerlendirmesine birden fazla eğitim 
perspektifinin dahil edilmesini sağladı. 
Katılımcıların en büyük oranı sınıf uygulamasında doğrudan yer alan okullardan geliyor; onları öğretmen eğitimi, 
araştırma ve proje koordinasyonundan sorumlu yükseköğretim kurumları takip etti. Eğitim kuruluşları ve destekleyen 
kurumlar da yayım, yenilik ve mesleki gelişim konusunda uzmanlık sağlayarak değerlendirmeye katkıda bulundular. 
Organizasyonel katılımın çeşitliliği, değerlendirmenin güvenilirliğini güçlendirir çünkü Erasmus+ İşbirliği 
Ortaklıklarının işbirlikçi doğasını yansıtır ve bulguların farklı eğitim sektörlerindeki deneyimleri yansıtmasını sağlar. 
 
Yorum 
Organizasyonel dağılım konsorsiyumun çok disiplinli yapısını vurgular. Okullar, STEAM faaliyetlerini uygulamak 
için gerçek öğrenme ortamları sağlarken, üniversiteler bilimsel uzmanlık, pedagojik rehberlik ve kalite güvencesi 
sağladı. Araştırma kuruluşları kanıta dayalı değerlendirmeyi destekledi ve eğitim dernekleri paydaşların yayılmasını 
ve katılımını kolaylaştırdı. 
Böyle kurumsal çeşitlilik, eğitim yeniliğinin en etkili olmasının nedeni, uygulayıcılar, araştırmacılar ve politika 
yapıcılar proje yaşam döngüsü boyunca iş birliği yaptığında en etkili olmasıdır. Farklı organizasyon türlerinin dengeli 
katkısı, hem uygulama kalitesini hem de değerlendirme bulgularının güvenilirliğini artırdı. 
Ayrıca, uygulama ortaklarının güçlü katılımı, yüksek düzeyde kurumsal bağlılık göstermekte olup, proje 
faaliyetlerinin izole pilot girişimler olarak yürütülmek yerine günlük eğitim uygulamalarına entegre edildiğini 
göstermektedir. 
 
Üç En Önemli Yorum 

1. Birden fazla organizasyon türünün katılımı, çeşitli eğitim bakış açılarını dahil ederek proje değerlendirmesinin 
kalitesini ve güvenilirliğini artırdı.  

2. Okullardan gelen güçlü temsil, değerlendirmenin öncelikle teorik beklentilerden ziyade gerçek sınıf 
uygulamasını yansıttığını göstermektedir.  

3. Okullar, üniversiteler ve araştırma kurumları arasındaki iş birliği, projenin inovasyon kapasitesini ve uzun 
vadeli sürdürülebilirliğini güçlendirdi.  



 

Meydan okuma Frekans 
Teknik Sorunlar 29 
Zaman Kısıtlamaları 26 
Yeni Yazılım Öğrenmek 23 
Sınıf Yönetimi 15 
Dil 8 

 
                                                                    Şekil 12. Karşılaşılan zorluklar 

                                 
 
Sonuçlar 
Şekil 10, katılımcıların dört Erasmus+ ortak ülkesi arasındaki coğrafi dağılımını göstermektedir. Tüm konsorsiyum 
ülkeleri—Yunanistan, Türkiye, Hırvatistan ve Letonya—değerlendirmede temsil edildi ve proje boyunca başarılı bir 
ulusötesi katılım gösterildi. 
Yunanistan en büyük katılımcı oranını sağladı, ardından Türkiye geldi; Hırvatistan ve Letonya ise benzer katılım 
seviyeleri sağladı. Tüm ortak ülkelerden gelen yanıtların dahil edilmesi, değerlendirmenin farklı eğitim sistemleri, 
kültürel bağlamlar ve kurumsal ortamlardan deneyimleri yansıtmasını sağladı. 
Dengeli uluslararası katılım, proje bulgularının Avrupa genelinde güvenilirliğini ve aktarılabilirliğini destekler. 
 
Yorum 
Ülke dağılımı, projenin uygulama boyunca gerçekten Avrupa niteliğini koruduğunu doğrulamaktadır. Birden fazla 
ülkeden katılımcıların katılımı, farklı ulusal bağlamlarda eğitim deneyimlerinin karşılaştırılmasını sağlarken, 
kültürlerarası öğrenme ve mesleki değişimi teşvik etti. 
Görece dengeli dağılım, proje faaliyetlerinin ortak ülkeler arasında tutarlı şekilde uygulandığını da göstermektedir. 
Eğitim sistemlerindeki farklılıklara rağmen, katılımcılar benzer olumlu sonuçlar bildirdi; bu da STEAM 
metodolojisinin esnek ve çeşitli eğitim ortamlarına uyarlanabilir olduğunu gösteriyor. 
Bu uluslararası temsil, projenin pedagojik yaklaşımının tek bir ulusal bağlamın ötesine başarıyla aktarılabileceğini 
göstererek değerlendirmenin dış geçerliliğini artırır. 
 
Üç En Önemli Yorum 

1. Tüm ortak ülkelerin katılımı, projenin Avrupa düzeyinde başarılı bir şekilde uygulandığını doğrular.  
2. Farklı eğitim sistemlerinde olumlu sonuçlar, STEAM metodolojisinin son derece aktarılabilir ve uyarlanabilir 

olduğunu göstermektedir.  
3. Uluslararası iş birliği, mesleki öğrenmeye, kültürlerarası yetkinliğine ve yenilikçi eğitim uygulamalarının 

değişimine önemli katkı sağlamıştır.  
 
 
 
Öneri Frekans 
Daha Fazla Hareketlilik 39 
Daha Uzun Eğitim 34 
Daha Fazla Sınıf Uygulaması 30 
Daha Fazla Dijital Etkinlik 28 
Daha Fazla Uluslararası İşbirliği 25 

                                                                  
                                                                  Şekil 13. Gelecek projeler için öneriler 



                            

Sonuçlar 

Şekil 11, katılımcı tipine göre katılımcıların dağılımını sunmaktadır. Değerlendirmede öğrenciler, öğretmenler ve 
araştırmacılar yer aldı ve projede yer alan başlıca paydaş grupların temsili sağlandı. Katılımcıların en büyük oranını 
öğrenciler oluşturdu, ardından öğretmenler geldi; araştırmacılar ise daha küçük ama önemli bir uzman grubunu temsil 
etti. Bu dengeli bileşim, değerlendirmenin hem öğrenme sonuçlarını hem de uygulama deneyimlerini tamamlayıcı 
bakış açılarından yakalamasını mümkün kıldı. Öğrenci ve öğretmenlerin önemli temsili, projenin eğitim etkinliği 
hakkında güçlü kanıtlar sunarken, araştırmacı katılımı metodolojik titizlik ve profesyonel yorum katmaktadır. 

Yorum 

Katılımcı profili, değerlendirmenin hem birincil yararlanıcıların (öğrenciler) hem de ana uygulayıcıların (öğretmenler) 
bakış açılarını içerdiğini göstermektedir. Bu dengeli yaklaşım, öğrencilerin bildirdiği gelişmeler, öğretmenlerin sınıf 
uygulamasına dair gözlemleriyle birlikte yorumlanabildiği için bulguların geçerliliğini güçlendirir. Araştırmacılar, 
eğitim yeniliği, proje değerlendirmesi ve kanıta dayalı uygulama alanlarında uzmanlık katkılarında ekstra bir kalite 
güvencesi katmanı eklediler. Katılımları, değerlendirmenin bilimsel sağlamlığını destekler ve sonuçların 
yorumlanmasında güveni artırır. Genel olarak, katılımcı dağılımı, öğrenen deneyimlerini, öğretim uygulamalarını ve 
araştırma perspektiflerini tek bir analitik çerçeve içinde bütünleyen kapsamlı bir değerlendirme stratejisini yansıtır. 

Üç En Önemli Yorum 

1. Öğrenciler ve öğretmenlerin dengeli katılımı, hem öğrenme sonuçları hem de sınıf uygulaması hakkında 
kapsamlı kanıtlar sunar.  

2. Araştırmacı katılımı, değerlendirmenin metodolojik kalitesini ve bilimsel güvenilirliğini artırır.  
3. Birden fazla paydaş grubunun dahil edilmesi, proje etkisinin tamamlayıcı eğitim perspektiflerinden 

değerlendirilmesini sağlar ve bulguların genel güvenilirliğini güçlendirir.  

Nitel yansımalar, proje uygulaması sırasında katılımcıların deneyimlerine dair içgörü sağlayarak nicel bulguları 
tamamlar. Yanıtlar, uluslararası iş birliğinin, disiplinlerarası STEAM faaliyetlerinin, eğitim oyun geliştirmenin ve 
pratik sınıf uygulamasının değerini sürekli vurguladı. 

Katılımcılar bazı uygulama zorluklarını kabul etmelerine rağmen, bunlar genellikle proje başarısına engel olmaktan 
ziyade öğrenme ve mesleki gelişim fırsatları olarak algılandı. 
Uluslararası mobilite en çok bahsedilen olumlu deneyim olarak ortaya çıktı. Katılımcılar, hareketlilik faaliyetlerinin iş 
birliğini mümkün kıldığını, ortak ülkelerden meslektaşlarla doğrudan iş birliği sağladığını, kültürel alışverişi 
kolaylaştırdığını ve farklı okul sistemlerinde yenilikçi eğitim uygulamalarının gözlemlenmesine olanak tanıdığını 
vurguladılar. Bu deneyimler hem mesleki yetkinliği hem de kültürlerarası anlayışı güçlendirdi. 
Eğitim oyunları projenin bir diğer önemli gücü temsil ediyordu. Katılımcılar, eğitim oyunlarının tasarımı ve 
uygulanmasının öğrenci motivasyonunu önemli ölçüde artırdığını, aynı zamanda yaratıcılık, iş birliği ve kavramsal 
anlayışı geliştirdiğini bildirdi. Birçok katılımcı, oyun tabanlı öğrenmeyi projenin en yenilikçi ve sürdürülebilir 
sonuçlarından biri olarak kabul etti. 
Dijital teknolojiler de katılımcıların yansımalarında önemli bir yer tuttu. Öğretmenler ve öğrenciler, Scratch, 
Minecraft Education, Tinkercad ve mBlock'u sınıf katılımını artıran ve özgün disiplinlerarası öğrenmeyi teşvik eden 
özellikle değerli kaynaklar olarak vurguladılar. 
En sık bildirilen zorluklar teknik sorunlar, zaman yönetimi ve alışılmadık yazılım platformlarını öğrenmekle ilgiliydi. 
Önemli olarak, katılımcılar bu zorlukları genellikle deneyim ve uygulamanın arttıkça azalan geçici engeller olarak 



gördüler. Katılımı engellemek yerine, bu zorlukların aşılması daha fazla özgüven ve dijital yeterliliğe katkıda bulundu. 
Katılımcılar ayrıca gelecekteki Erasmus+ projeleri için yapıcı önerilerde bulundular. En yaygın öneriler arasında 
uluslararası hareketlilik olanaklarının genişletilmesi, öğretmen eğitim programlarının genişletilmesi, sınıf uygulama 
süresinin artırılması ve ek ileri dijital etkinlikler sağlanması yer alıyordu. Bu öneriler, katılımcıların projenin 
pedagojik yaklaşımını temelden değiştirmek yerine onun pedagojik yaklaşımını sürdürme konusundaki güçlü 
bağlılıklarını göstermektedir. 
Genel olarak, yansıtma verileri, yüksek katılımcı memnuniyeti, anlamlı mesleki öğrenme ve tüm ortak ülkelerde 
önemli eğitim etkisi göstererek nicel anket sonuçlarını güçlü şekilde pekiştirmektedir. 
 
Önemli Bulgular 

• Uluslararası hareketlilik, projenin en değerli bileşeni olarak algılandı.  
• Eğitici oyunlar, öğrenci katılımını ve öğrenmesini önemli ölçüde artırdı.  
• Dijital teknolojiler, yenilikçi öğretim için merkezi araçlar haline geldi.  
• İlk uygulama zorlukları başarıyla aşıldı.  
• Katılımcılar, benzer faaliyetlerin gelecekteki Erasmus+ projelerinde genişletilmesini şiddetle tavsiye etti.  

 
Tartışma 

Tüm dokuz bölümden elde edilen bulgular, projenin eğitim hedeflerine başarıyla ulaştığına dair ikna edici kanıtlar 
sunmaktadır. Öğrenciler, STEAM yetkinliğinde, dijital okuryazarlıkta, oyun tabanlı öğrenme deneyimlerinde ve yirmi 
birinci yüzyılın temel yetkinliklerinin gelişiminde önemli gelişmeler bildirdiler. Öğretmenler, mesleki gelişim 
programına katılımlarının ardından disiplinlerarası öğrenme, biçimlendirici değerlendirme, yenilikçi pedagojiler ve 
eğitim teknolojilerini uygulamada yüksek özgüven seviyeleri gösterdiler. Öğrenci ve öğretmen grupları arasında 
olumlu yanıtların güçlü tutarlılığı, projenin pedagojik çerçevesinin hem öğretim kalitesini hem de öğrenme sonuçlarını 
etkili şekilde desteklediğini göstermektedir. Ayrıca, Yunanistan, Türkiye, Hırvatistan ve Letonya'dan kurumların 
katılımı, geliştirilen metodolojinin çeşitli eğitim bağlamlarına başarıyla uyarlanabileceğini, aktarılabilirliğini ve uzun 
vadeli sürdürülebilirliğini desteklediğini göstermektedir. 

Sonuç 
Değerlendirme, projenin katılımcı öğrenciler, öğretmenler ve kurumlar üzerinde önemli olumlu bir etki yarattığını 
göstermektedir. 
 

Proje başarıyla: disiplinlerarası STEAM yetkinliğini güçlendirdi; öğrencilerin dijital okuryazarlık ve hesaplamalı 
düşünme becerilerini geliştirdi; oyun tabanlı öğrenme yoluyla artan motivasyon; temel yirmi birinci yüzyıl becerilerini 
geliştirdi; öğretmenlerin pedagojik yetkinliği ve özgüveni artırıldı; biçimlendirici değerlendirme uygulamalarını 
güçlendirdi; sürdürülebilir, yenilikçi öğretim metodolojileri oluşturdu; anlamlı uluslararası iş birliği ve kültürlerarası 
öğrenmeyi teşvik etti. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Öneriler 

   Değerlendirme bulgularına dayanarak aşağıdaki öneriler önerilmektedir: 
   Disiplinlerarası STEAM eğitiminin okul müfredatlarına entegre edilmesine devam etmek. 
   Eğitici oyunların düzenli eğitim araçları olarak kullanımını genişletin. 
   Öğretmenlere dijital teknolojiler konusunda ek ileri eğitim sağlamak. 
   Uluslararası hareketlilik ve işbirlikçi öğrenme fırsatlarını artırmak. 
   Proje çıktılarının daha geniş benimsenmesini teşvik etmek için yayım faaliyetlerini güçlendirmek. 
   Katılımcı kurumlar arasında uygulama toplulukları geliştirmeye devam etmek. 
   Projenin metodolojilerini kurumsal stratejik planlara entegre ederek uzun vadeli sürdürülebilirliği teşvik etmek. 
   Projenin eğitim yeniliklerinin uzun vadeli etkisini izlemek için takip değerlendirmeleri yapmaktır. 

 



 
 
 
 
 



 
 
 
  
 

     
 

ORTAK ÜLKELER 
1. EK Kavalas / YUNISTANISTAN  
Srednja Škola Metkovic / HIRVATISTAN  
Riga 64 vidusskola / RIGA  
2. Gymnasium Nafpaktos / YUNANISTAN  
Çukurova Üniversitesi / TÜRKİYE  
Çok Eylemli STDD / TÜRKİYE  
 
 
 

                                               
 
 

 
 
 
 

            Çevrimiçi Öz Değerlendirme Anketi Bağlantısı 
https://steamnonformalvideogames.limesurvey.net/657238 
 
Avrupa Birliği tarafından ortak finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen görüşler ve görüşler yalnızca yazar(lar)a aittir ve mutlaka Avrupa Birliği veya Ulusal Ajans'ın görüşlerini yansıtmaz. Ne Avrupa Birliği 
ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz. 

 

                                                            

https://steamnonformalvideogames.limesurvey.net/657238?lang=en&newtest=Y




 


