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STEAM Online Öz Değerlendirme Aracı'na hoş geldiniz 

 
Bu öz değerlendirme, projenin öğrenme faaliyetlerine, sanal hareketlilik, sınıf 
uygulaması ve AB düzeyinde eğitime katıldıktan sonra yetkinliklerinizi, bilginizi, 
becerilerinizi, ilerlemenizi ve gelişim alanlarınızı değerlendirmeyi amaçlar. 

 
Yanıtlarınız, projenin etkisini ölçmeye ve STEAM eğitim ve öğretim uygulamalarının 
sürekli iyileştirilmesini desteklemeye yardımcı olacaktır. 

 
Avrupa Birliği tarafından 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. 

Bu ankette 15 soru var. 
 
 
 

 
 

 
Katılımcı Tipi 

Geçerli olanların hepsini seçin 
Lütfen uygun olanların hepsini seçin: 

 
Öğretmen 

Araştırmacı 

Öğrenci 



 
 

 

 

 
Country 

Geçerli olanların hepsini seçin 
Lütfen uygun olanların hepsini seçin: 

 
Yunani

stan 

Türkiye 

Hırvati

stan 

Letony
 

 
Okul/Organizasyon 

Cevabınızı buraya yazın lütfen: 

 
 

BÖLÜM 1 – STEAM Yetkinliği (Sadece Öğrenciler İçin) 

 
Geçerli olanların hepsini seçin 
Lütfen uygun olanların hepsini seçin: 

 
Bilim, Teknoloji, Mühendislik, Sanat ve Matematik arasındaki bağlantıları anlıyorum. 

STEAM bilgisini gerçek hayattaki sorunları çözmek için uygulayabiliyorum. 

Disiplinlerarası öğrenme etkinliklerine güvenle katılıyorum. 

Farklı STEAM konularının birbirini nasıl tamamladığını anlıyorum. 

STEAM bilgim bu proje sayesinde gelişti. 

Çoktan Seçmeli (1–5) 



 

 
 

BÖLÜM 2 – Dijital Yeterlilik (Sadece Öğrenciler İçin) 

 
Tüm cevaplarınız farklı olmalı ve sırayla sıralama yapmalısınız. 
Lütfen en fazla 7 cevap seçin 
Lütfen her kutuyu tercih sırasına göre 1'den 7'ye kadar numaralandırın 

 

 
Minecraft Education'ı güvenle 

kullanabiliyorum. Scratch'i güvenle 

kullanabilirim. 

mBlock'u güvenle kullanabilirim. 

 
Tinkercad'ı güvenle kullanabilirim. 

 
Farklı öğrenmeler için en uygun dijital aracı seçebilirim 

görevler. 

Basit teknik sorunları bağımsız çözebilirim. Dijital 

teknolojileri kullanarak etkili bir şekilde iş birliği 



 
 

BÖLÜM 3 – Oyun Tabanlı Öğrenme (Sadece Öğrenciler İçe) 

Bu alanlara yalnızca numaralar girilebilir. Lütfen 
cevabınızı buraya yazın: 

Oyun tabanlı öğrenme motivasyonumu artırdı. 
 

 
Eğitici oyunlar zor kavramları anlamama yardımcı oldu. 

 

 
Oyun aktiviteleri takım çalışmasını teşvik ederdi. 

 

 
Oyun mekanikleri öğrenmemi destekledi. 

 

 
Oyunlar yoluyla öğrenmek keyifliydi. 

 

 
Eğitici oyunlar yaratıcılığımı artırdı. 

 

 
Eğitici oyunlar problem çözme becerilerimi geliştirdi. 

 

 
Eğitimsel oyunlarla öğrenmeye devam etmek istiyorum. 

 
 

 
Düşükten yükseğe oran (1 düşük - 5 yüksek) 



 
 

BÖLÜM 4 – 21. Yüzyıl Becerileri (Sadece Öğrenciler İçin) 

Bu alanlara yalnızca numaralar girilebilir. Lütfen 
cevabınızı buraya yazın: 

Eleştirel düşünme becerilerim gelişti. 
 

 
Yaratıcılığım gelişti. 

 

 
İletişim becerilerim gelişti. 

 

 
İşbirliği becerilerim gelişti. 

 

 
Problem çözme becerilerim gelişti. 

 

 
Karar verme becerilerim gelişti. 

 

 
Dijital okuryazarlığım gelişti. 

 

 
Özgüvenim arttı. 

 

 
Öğrenen olarak daha bağımsız oldum. 

 

 
Gelecekteki öğrenmeye daha iyi hazırlandım. 

 
 

 
Düşükten yükseğe oran (1 düşük - 5 yüksek) 



 
 

BÖLÜM 5 – Sınıf Uygulaması (Sadece Öğretmenler İçin) 

Sadece bir cevabı seçtiğinizde yorum yapın. 
Lütfen uygun olanların hepsini seçin ve bir yorum 

yapın: STEAM ders senaryoları tasarlayabilirim. 

 
Farklı STEAM disiplinlerini etkili bir şekilde entegre ediyorum. 

 
 
 

Ben öğrenci odaklı öğretim yöntemleri kullanıyorum. 
 
 
 

Derslere etkili bir şekilde eğitici oyunlar entegre ediyorum. 
 
 
 

Öğrenme hedeflerim açıkça STEAM sonuçlarıyla örtüşüyor. 
 
 
 

İş birliğini ve sorgulamayı teşvik ediyorum. 
 
 
 

Proje tabanlı öğrenmeyi etkili kullanıyorum. 
 
 
 

Öğretimi öğrenci ihtiyaçlarına göre ayırt ediyorum. 
 
 
 

Dijital araçlarla sınıf etkinliklerini kendinden emin bir şekilde yönetiyorum. 
 
 
 

Geliştirilen ders senaryolarını kendi sınıfımda da tekrarlayabilirim. 



 
 

BÖLÜM 6 – Değerlendirme ve Geri Bildirim (Sadece Öğretmenler 
İçin) 

Bu alanlara yalnızca numaralar girilebilir. Lütfen 
cevabınızı buraya yazın: 

Kendi değerlendirmeyi etkili kullanıyorum. 
 

 
Akran değerlendirmesini etkili bir şekilde kullanıyorum. 

 

 
Değerlendirme rubriklerini uygun şekilde kullanıyorum. 

 

 
Değerlendirme faaliyetleri öğrenmeyi destekler. 

 

 
Geri bildirim, öğrenmeyi geliştirmeye yardımcı olur. 

 

 
İlerlemem üzerine düzenli olarak düşünüyorum. 

 

 
Değerlendirme yöntemleri öğrenme hedefleriyle uyumludur. 

 

 
Değerlendirme sonuçları gelecekteki iyileştirmeleri yönlendirir. 

 
 

 
Düşükten yükseğe oran (1 düşük - 5 yüksek) 



 
 

 

 
BÖLÜM 7 – Bütünleşik Pedagojik Strateji (Sadece Öğretmenler İçin) 

Geçerli olanların hepsini seçin 
Lütfen uygun olanların hepsini seçin: 

 
Deneyimsel öğrenme yaklaşımları 

kullanıyorum. Sorgulama temelli 

öğrenmeyi teşvik ediyorum. 

Yapıcı öğrenme ilkelerini anlıyorum. 

Öğrenmede yaratıcılığı teşvik ediyorum. 

Öğretim sırasında farklı disiplinleri entegre 

ediyorum. İş birliği içinde öğrenmeyi teşvik 

ediyorum. 

Yenilikçi öğretim yaklaşımlarını güvenle uygulayorum. 

Geliştirilen pedagojik stratejiyi kendi bağlamıma uyarlayabilirim.  

 
BÖLÜM 8 – Mesleki Gelişim (Sadece Öğretmenler İçin) 

Tüm cevaplarınız farklı olmalı ve sırayla sıralama yapmalısınız. 
Lütfen en fazla 6 cevap seçin 
Lütfen her kutuyu tercih sırasına göre 1'den 6'ya kadar numaralandırın 

 

 
Proje mesleki yetkinliğimi geliştirdi. 

 
Uluslararası iş birliği gelişimime katkıda bulundu. Yeni 

öğretim fikirleri kazandım. 

Pratik sınıf deneyimi kazandım. 

 
Öğrendiklerimi uygulamakta kendimden emin hissediyorum. 

 
Bu yöntemleri kullanmaya devam etmeyi planlıyorum. 



 
 

 

 

 
BÖLÜM 9 – Düşünce (Öğretmenler ve Öğrenciler) 

Cevabınızı buraya yazın lütfen: 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Bu proje sırasında geliştirdiğiniz en değerli beceri veya yetkinlik neydi? 

 
 

Hangi etkinlik öğrenmenizi en çok etkiledi ve neden? 

Cevabınızı buraya yazın lütfen: 

 

 
Proje sırasında hangi zorluklarla karşılaştınız? 

Cevabınızı buraya yazın lütfen: 



 

STEAM Online Öz Değerlendirme Aracı'nı tamamladığınız için teşekkürler. 
 
 
 
Yanıtlarınız, projenin etkisini değerlendirmek ve gelecekteki STEAM eğitimini, yenilikçi 
öğretim uygulamalarını ve oyun tabanlı öğrenme aktivitelerini iyileştirmek için değerlidir. Geri 
bildiriminiz, gelecekteki proje uygulamalarını geliştirmeye ve hem öğretmenler hem de 
öğrenciler için sürdürülebilir, yüksek kaliteli öğrenme deneyimleri sağlamaya katkı 
sağlayacaktır. 
 
 

 
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. 

 
 
 
Anketinizi gönderin. 
Bu anketi tamamladığınız için teşekkürler. 

 

 
Gelecekteki STEAM eğitim faaliyetlerini geliştirmek için ek yorum veya 
önerileriniz varsa lütfen ilatın. 

Cevabınızı buraya yazın lütfen: 


