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Cevrimici Oz Degerlendirme Araci

STEAM egitimine ilgi ve miikemmelligi artirmak, resmi olmayan
tabanh video oyunlariyla birlikte

Erasmus+ 2024- 1-EL01-KA220-SCH-00025095
STEAM Online Oz Degerlendirme Araci'na hos geldiniz

Bu 6z degerlendirme, projenin 6grenme faaliyetlerine, sanal hareketlilik, sinif
uygulamasi ve AB diizeyinde egitime katildiktan sonra yetkinliklerinizi, bilginizi,
becerilerinizi, ilerlemenizi ve gelisim alanlarinizi degerlendirmeyi amaclar.

Yanitlariniz, projenin etkisini 6lgmeye ve STEAM egitim ve 6gretim uygulamalarinin
surekli iyilestirilmesini desteklemeye yardimci olacaktir.

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen gorusler ve
gorusler yalnizca yazar(lar)a aittir ve mutlaka Avrupa Birligi veya Ulusal Ajans'in
goéruslerini yansitmaz. Ne Avrupa Birligi ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu
tutulamaz.

Bu ankette 15 soru var.

Katilmc Tipi

Gegerli olanlarin hepsini segin
Latfen uygun olanlarin hepsini segin:

D Ogretmen
D Arastirmaci

D Ogrenci



Country

Gegerli olanlarin hepsini segin
Latfen uygun olanlarin hepsini segin:

Okul/Organizasyon

Cevabinizi buraya yazin lGtfen:

BOLUM 1 - STEAM Yetkinligi (Sadece Ogrenciler icin)

Gegerli olanlarin hepsini segin
Latfen uygun olanlarin hepsini segin:

D Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve Matematik arasindaki baglantilari anliyorum.
STEAM bilgisini gergek hayattaki sorunlari ¢ozmek i¢in uygulayabiliyorum.

D Disiplinlerarasi 6grenme etkinliklerine guvenle katiliyorum.

D Farkli STEAM konularinin birbirini nasil tamamladigini anliyorum.

D STEAM bilgim bu proje sayesinde gelisti.

Qﬂan Segmeli (1-5)



BOLUM 2 - Dijital Yeterlilik (Sadece Ogrenciler icin)

Tum cevaplariniz farkl olmali ve sirayla siralama yapmalisiniz.
Latfen en fazla 7 cevap segin
Latfen her kutuyu tercih sirasina gore 1'den 7'ye kadar numaralandirin

Minecraft Education'i guvenle

kullanabiliyorum. Scratch'i givenle

kullanabilirim.

mBlock'u glvenle kullanabilirim.

Tinkercad'i guvenle kullanabilirim.

‘ Farkli 6grenmeler igin en uygun dijital araci segebilirim

Basit teknik sorunlari bagimsiz ¢ozebilirim. Dijital

)

teknolojileri kullanarak etkili bir sekilde is birligi



BOLUM 3 - Oyun Tabanli Ogrenme (Sadece Ogrenciler ice)

Bu alanlara yalnizca numaralar girilebilir. Lutfen
cevabinizi buraya yazin:

Oyun tabanl 6grenme motivasyonumu artirdi.

Egitici oyunlar zor kavramlari anlamama yardimci oldu.

Oyun aktiviteleri takim galismasini tesvik ederdi.

Oyun mekanikleri 6grenmemi destekledi.

Oyunlar yoluyla 6grenmek keyifliydi.

Egitici oyunlar yaraticiligimi artirdi.

Egitici oyunlar problem ¢dzme becerilerimi geligtirdi.

Egitimsel oyunlarla 6grenmeye devam etmek istiyorum.

Dusukten yuksege oran (1 dusuk - 5 yuksek)



BOLUM 4 - 21. Yiizyil Becerileri (Sadece Ogrenciler icin)

Bu alanlara yalnizca numaralar girilebilir. Lutfen
cevabinizi buraya yazin:

Elestirel dusinme becerilerim gelisti.

Yaraticiligim gelisti.

lletisim becerilerim gelisti.

Isbirligi becerilerim geligti.

Problem ¢6zme becerilerim gelisti.

Karar verme becerilerim gelisti.

Dijital okuryazarligim gelisti.

Ozgiivenim artti.

Ogrenen olarak daha bagimsiz oldum.

Gelecekteki 6grenmeye daha iyi hazirlandim.

Dusukten yuksege oran (1 dusuk - 5 yuksek)



BOLUM 5 - Sinif Uygulamasi (Sadece Ogretmenler icin)

Sadece bir cevabi segctiginizde yorum yapin.
Latfen uygun olanlarin hepsini sec¢in ve bir yorum

Dyapln: STEAM ders senaryolari tasarlayabilirim.

|

DFarkll STEAM disiplinlerini etkili bir sekilde entegre ediyorum.

DBen ogrenci odakh ogretim yontemleri kullaniyorum.

DDersIere etkili bir sekilde egitici oyunlar entegre ediyorum.

D(")grenme hedeflerim acikca STEAM sonuglariyla ortuguyor.

Di§ birligini ve sorgulamay tegvik ediyorum.

DProje tabanl 6grenmeyi etkili kullaniyorum.

D(")gretimi ogrenci ihtiyacglarina gore ayirt ediyorum.

DDijitaI araclarla sinif etkinliklerini kendinden emin bir sekilde yonetiyorum.

DGeIi@tiriIen ders senaryolarini kendi sinifimda da tekrarlayabilirim.




BOLUM 6 - Degerlendirme ve Geri Bildirim (Sadece Ogretmenler
Icin)

Bu alanlara yalnizca numaralar girilebilir. Lutfen
cevabinizi buraya yazin:

rendi degerlendirmeyi etkili kullaniyorum.

r\kran degerlendirmesini etkili bir sekilde kullaniyorum.

egerlendirme rubriklerini uygun sekilde kullaniyorum.

Fegerlendirme faaliyetleri 6grenmeyi destekler.
Feri bildirim, 6grenmeyi gelistirmeye yardimci olur.

lerlemem Uzerine duzenli olarak dagtnuyorum.

Fegerlendirme yontemleri 6grenme hedefleriyle uyumludur.

Fegerlendirme sonuglari gelecekteki iyilestirmeleri yonlendirir.

Dusukten yuksege oran (1 dusuk - 5 yuksek)



BOLUM 7 - Biitiinlesik Pedagojik Strateji (Sadece Ogretmenler Icin)

Gegerli olanlarin hepsini segin
Latfen uygun olanlarin hepsini segin:

D Deneyimsel 6grenme yaklagimlari
D kullantyorum. Sorgulama temelli
D ogrenmeyi tegvik ediyorum.
D Yapici 6grenme ilkelerini anliyorum.
[ ] Ogrenmede yaraticiligi tesvik ediyorum.
D Ogretim sirasinda farkl disiplinleri entegre
D ediyorum. is birligi icinde 6grenmeyi tesvik
[ ] ediyorum.
Yenilik¢i 6gretim yaklasimlarini guvenle uygulayorum.

BOLUM 8 - Mesleki Gelisim (Sadece Ogretmenler Igin)

Tum cevaplariniz farkl olmali ve sirayla siralama yapmalisiniz.
Latfen en fazla 6 cevap segin
Latfen her kutuyu tercih sirasina gore 1'den 6'ya kadar numaralandirin

Proje mesleki yetkinligimi geligtirdi.

J Uluslararasi ig birligi gelisimime katkida bulundu. Yeni

ogretim fikirleri kazandim.

Pratik sinif deneyimi kazandim.

Ogrendiklerimi uygulamakta kendimden emin hissediyorum.

Bu yontemleri kullanmaya devam etmeyi planliyorum.




BOLUM 9 - Dusiince (Ogretmenler ve Ogrenciler)

Cevabinizi buraya yazin latfen:

Bu proje sirasinda gelistirdiginiz en deg@erli beceri veya yetkinlik neydi?

Hangi etkinlik 6grenmenizi en ¢ok etkiledi ve neden?

Cevabinizi buraya yazin latfen:

Proje sirasinda hangi zorluklarla karsilastiniz?

Cevabinizi buraya yazin latfen:




Gelecekteki STEAM egitim faaliyetlerini gelistirmek i¢cin ek yorum veya
onerileriniz varsa latfen ilatin.

Cevabinizi buraya yazin lutfen:

STEAM Online Oz Degerlendirme Araci'ni tamamladiginiz igin tesekkdirler.

Yanitlariniz, projenin etkisini degerlendirmek ve gelecekteki STEAM egitimini, yenilikgi
ogretim uygulamalarini ve oyun tabanlh 6grenme aktivitelerini iyilestirmek icin degerlidir. Geri
bildiriminiz, gelecekteki proje uygulamalarini geligtirmeye ve hem 6gretmenler hem de
ogrenciler icin surdurulebilir, yuksek kaliteli 6grenme deneyimleri saglamaya katki
saglayacaktir.

O8]

Avrupa Birligi tarafindan ortak finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen gorisler ve gorisler yalnizca yazar(lar)a aittir ve mutlaka
Avrupa Birligi veya Ulusal Ajans'in géruslerini yansitmaz. Ne Avrupa Birligi ne de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.

Anketinizi gonderin.
Bu anketi tamamladiginiz igin tesekkurler.



