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STEAM EGITIM MODELI’NiN MUZIK EGITIMI
BAKIMINDAN DEGERLENDIRILMESI

Hacer MOHAN KOMURCU!

STEM VE STEAM EGIiTiM MODELI

21. yiizyilda ortaya ¢ikan mesleklerde yasanan degisim ve doniisiim, egitim ile
istihdam arasindaki iliskiyi giin gectikge azaltmis ve geleneksel egitim modelinin
glincel mesleki ihtiyaglara cevap veremedigi goriilmeye baslanmistir. Endiistri
devrimlerinin ardindan ortaya ¢ikan yeni teknoloji ¢aginin meslekleri, farkl di-
siplinler arasinda baglanti kurabilen, yenilik¢i ve yaratic1 diisiinebilen bireylere
ihtiya¢ duymaya baslamistir. Geleneksel egitim modelinin bireye bakis agisi ile
endiistriyel gelismelerin ihtiya¢ duydugu insan modeli arasinda ortaya ¢ikan bu
farklilik egitimde yenilik arayislarini da beraberinde getirmistir. Bu yenilik arays-
larindan biri de STEAM egitim modelinin temelini tegkil eden STEMdir.

STEM modeli 21. yiizyil egitim paradigmasindaki degisim ve doniisiimiin bir
temsilcisi niteligindedir. Uzmanlik alanlar1 yaratmak adina pargalanmis olan egi-
tim modelinin yeniden biitiinciil bir yaklasimla ele alinmasidir.

20. yiizyilin sonlarindan itibaren Amerikada faaliyet gosteren Ulusal Bilim
Vakf1 bilim, teknoloji, mithendislik ve matematik alanlarinin bir araya geldigi
kapsamli bir egitim modeli {izerinde ¢alismislardir. Bu egitim modeline STEM
(Science, Technology, Engineering, Mathematics) adini vermislerdir. Angier
(2010) STEM sisteminin bu disiplinlerin ortak noktalar1 olan problem ¢6zme,
kanitlara dayanarak tartisma ve ¢atigan goriisleri uzlastirma konularina odaklan-
digini belirtmektedir.

Bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarin1 kapsayan biitiinlesik
bir egitim modeli modern diinyanin ihtiyag duydugu egitimsel yenilikler agisin-
dan etkili bir girisim olmasina karsin modelde eksik olan unsur kolaylikla goze
carpmaktadir. 21. Yiizyll diinyasinin ihtiya¢ duydugu insan modelinde olmazsa
olmaz olan temel niteliklerden biri yaraticilik, duyarlilik ve yeniliktir. STEM egi-
timi bilim ve teknik temelli bir egitim modeli sunarken teknoloji ¢aginin ihtiyag
duydugu yaratici ve duyarli zihinlerin gelisimini model dig1 birakmigtir. STEM
egitimcileri olan James W. Bequette ve Marjorie Bullitt Bequette 2012 yilinda ka-
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leme aldiklar1 A Place for Art and Design Education in the STEM Conversation
adli makaleleri ile STEM egitiminin i¢inde sanat alanin da bulunmas: gerektigini,
bunun 6grencilerin mithendislik becerilerine olumlu katkilar1 olabilecegini be-
lirtmisler ve STE(A)M modelini 6nermislerdir.

Sanat egitiminin modele eklenmesi ile bilim, teknoloji, mithendislik ve mate-
matik alanlarinin yani sira sanat alaninda yeterli donanima sahip, diinyay: sanat
egitiminin verdigi duyarlilikla géren, anlamaya ¢alisan ve teknolojik yeniliklere
sanatsal bir duyarlilikla yaklasan, ayrintilar1 sanatsal gozle goriip degerlendirebi-
len bireylerin yetistirilmesi amaglanmigtir.

STEAM modeli bilim, teknoloji, mithendislik, matematik ve sanat alanin-
da entegre bir egitim modelini 6ngérmektedir. Boylelikle 21. yiizyil diinyasinin
¢ok boyutlu yapisina uygun olarak, gercek diinya ile giiclii ve 6zgiin bir baglant1
yaratma hedeflenmektedir. Entegre egitim modeli, bu alanlara iligkin derslerin
ayr1 ayri degil, i¢ ice ge¢mis bir sekilde biitiinlesik olarak verilmesi prensibine
dayanmaktadir. STEAM derslerinde alanlarin tiimi birlesik bir sekilde birbirle-
ri ile iligkili olarak ele alinmaktadir. Sanat alanina 6zellikle elestiri ve sorgulama
becerisini gelistirmesi bakimindan 6nem atfedilmektedir. Brouillette ve Graham
(2016), STEM ve STEAM modeli ile egitim alan iki farkli grup tizerinde fen bi-
limleri basaris1 agisindan yaptiklar: calismada STEAM egitimi alan 6grencilerin
STEM egitimi alanlara gore fen bilimleri alaninda daha basarili olduklar1 sonu-
cuna ulagmislardir. Cunnington ve digerlerinin (2014) yaptig1 calismalar STEAM
sisteminin 6grencilerin matematik ve edebiyat basarilarini artirdigini ortaya koy-
maktadir. Inoa ve digerleri (2014) de yapmis olduklar: arastirmada tiyatro egiti-
minin 6grencilerin edebiyat ve matematik basarilarini yiikselttigi goriilmektedir.
STEAM modeli igerik alanlarini birbirini tamamlayan bir yapbozun pargas: gibi
gormektedir. Herhangi bir icerik alanini ¢ikarmak yapbozun tamamlanmamasina
sebep olacak yani modern insanin bir yoniiniin eksik kalmasina neden olacaktir.
STEAM modeli gerek igerik olarak gerekse pedagojik olarak geleneksel egitim
anlayisindan koklii bir sekilde ayrilmaktadir.

STEAM modelli egitim siireci i¢inde farkli derslerle ilgili kazanimlar, yeterli-
likler, 6gretim yontemleri, ders tasarimi gibi konular arasinda entegre bir model
onermektedir. Bu nedenle STEAM 6grenme ortamy, tiim bu unsurlarin bir biitiin
icinde degerlendirilmesi yoluyla bilingli ve kasitli bir sekilde baglantilar kurula-
rak tasarlanmalidir. Bu ¢aligmada STEAM egitiminin cesitli yonleri miizik egitimi
agisindan ele alinmis ve degerlendirilmeye calisiimigtir.

STEAM MUZIK EGiTiMi MODELININ PEDAGOJiK YONLERI

STEAM modeli 6grenci merkezli egitim modelini temel alarak egitim siirecinde
ogrenciye 6nemli bir sorumluluk alani tanimaktadir. Ogrenci 6gretmenin giivenli
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sularina ylizmek yerine, gerekirse problem i¢inde kaybolmali, ¢6ziim yollar: gelis-
tirmeli, yaraticiligini kullanmalidir. Geleneksel egitim ve 6gretim modelinin miif-
redatlar ve yontemlerle kesin ve keskin sinirlar1 yerine bilinmeyen bir alanda ken-
di yeteneklerini kullanmay1 kegfetmelidir. Ogrenci merkezli egitimin bir geregi
olarak 6gretmen sadece bir rehber niteligindedir. STEAM modelinde 6gretmen,
diistinmeyi ve yaraticiligi cesaretlendirici, yeni ¢dziim yolarini aramayzi tesvik edi-
ci bir rol oynamalidir. STEAM egitiminin odak noktalarindan biri 6grencinin 6g-
renme sirasinda stirekli aktif ve yapilandirmaci bir tutum i¢inde olmasidir.

Miizik egitiminin STEAM modeli ¢ercevesinde ele alinmasi ders igerikleri, 6g-
retme-O0grenme stratejileri ile ilgilidir. Miizigin ¢esitli boyutlar1 zaten STEAM’in
alanlarini igermesi bakimindan STEAM egitimi ile uyumludur. Bunlar arasinda
sesin fiziksel ilkeleri, miizik dizilerinin ve armonin matematiksel temelleri, miizik
teknolojileri sayilabilir. STEAM modelinin uygulanmasi noktasinda 6gretmen tu-
tumu 6nem kazanmaktadir.

STEAM egitiminin gerceklesebilmesi i¢in en az iki STEAM alaninin biitiinle-
sik bir sekilde ele alinmasi gereklidir. Tkiden daha fazla alan da entegre edilebilir.
Miizik egitimi agisindan bir degerlendirme yapildiginda miizik dersinin bilim,
teknoloji, mithendislik ve matematik alanlar1 ile entegre bir sekilde islenmesi ge-
rekliligi goriinmektedir. Bunun i¢in STEAM alanlarinin dogal baglantilar: tize-
rinde durup ortak noktalara odaklanmak gereklidir. Miizik egitimi ile matematik,
teknoloji gibi STEAM’in diger alanlar1 arasinda miizik teknolojisi, ses fizigi, mii-
zik dizilerinin matematiksel temelleri gibi dogrudan ortak alanlar bulunmaktadir.
Bununla birlikte miizik egitimi, STEAM egitiminin 6grencilere kazandirmay1 he-
defledigi sosyal ve kisisel beceriler tizerinden de ele alinabilir. Bu sosyal ve kisisel
beceriler asagidaki basliklarda ele alinabilir.

Yaraticilik: STEM modeline “A” harfi yani sanatin eklenmesinde en 6nemli
unsur, 21. ylizy1l insaninin mesleki yeterlilik bakimindan yaraticilik ve elestirel
diisiinme becerileri kazanmasi zorunlulugudur. STEAM egitiminin tizerinde dur-
dugu temel unsurlardan biri yaraticilik ve yeniliktir. STEAM modeli i¢inde yer
alan miizik egitiminde 6grencilerin yaraticiliklarini gelistirecek ve yeni girisimler
yapma cesaretlerini tesvik edecek etkinliklere yer verilmesi 6nem tagimaktadir.
Bloom'un 2001 yilinda yeniden diizenlenmis olan taksonomisinde de yaraticilik
en Ust basamaktadir (Schultz, 2005). Yaraticilik ve elestirel diisiinme birbiri ile i¢
ice gecen becerilerdir. Ornegin, Keating (1980) yaraticihig1 elestirel analiz yetenegi
olarak tanimlar. Small'a (1987) gore de elestirel diisiinme yaraticilikla dogrudan
baglantilidir. Miizik derslerindeki bazi yaraticiliga yonelik uygulamalar arasinda
seslerle deneysel ¢aligmalar yapmak, 6grencilerin i¢lerinden gelen miizikal his-
seleri ozgiirce seslendirebilecekleri dogaglama calismalar1 yapmak, 6grencilerin
yeni miizik climleleri kesfetmesini saglamak ve bunlar1 genisleterek yeni par-
calar bestelemelerine olanak saglamak, beden perkiisyonu, vurmal galgilar vb.
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yontemlerle sarkilar: eslikle yeniden diizenlemelerini istemek sayilabilir. Byrne
(2005) bu tip yaratic1 uygulamalarin geleneksel miizik egitiminde yeterince kulla-
nilmadigini belirtmektedir.

Elestirel Diisiinme: STEAM egitiminin tizerinde durdugu becerilerden ikincisi
elestirel disiinmedir. Elestirel diisiinme, sorgulama, analiz etme, akil yiiriitme,
degerlendirme, ¢ikarim yapma, etkin diisiinme, deger bi¢me, hiikiim verme gibi
biligsel siireglere isaret etmektedir (Komiircii, 2019). Webster’a (1996) gore miizik
egitiminde elestirel diisiinme becerilerinin gelistirilmesi, miizik eserleri tizerinde
¢oziimleme teknikleri, kargilastirma, siniflandirma, yansitici siiregler ve etkinlik-
lerin degerlendirilmesini igermektedir. Bamberger (1982) de miizigi anlamanin
ve 6grenmenin dinleme yoluyla problem ¢6zme islevi oldugunu vurgular.

Miiziksel Iletisim ve Isbirligi: STEAM egitiminin iizerinde durdugu beceri-
lerden iigiinciisii iletisimdir. Iletisim, toplumsal bir paylagim ve etkilesimi igerir
(Zillioglu, 2007, s. 22; Glingor, 2011, s. 37). Tutar (2003, s. 34) da iletisimi, duygu,
diisiince, bilgi gibi kiiltiirel anlamlarin semboller yardimiyla aktarildig: bir siireg
olarak tanimlamaktadir. Genel tanimlardan hareketle iletisimin tek yonlii degil
kargilikli bir edim oldugu sdylenebilir. Miizik egitiminde iletisim; duygu, diistin-
ce, bilgi, tutum gibi kiiltiirel anlamlarin miizik aracihigryla paylagimi, degisimi ve
aktarilmas: stirecidir. Hartmanna (2010) gore de miiziksel anlatim iletisimin bir
bi¢cimidir. Sarki sdylemek, dans etmek, ¢algi ¢almak, ritim tutmak 6grencilerin
miizik dersinde birbirleri ile iletisime ge¢mesini saglayan miizikal unsurlardir.
Miiziksel iletisim oncelikle 6grencilerin kendi potansiyellerini, 6z yeterliliklerini
tanimasina ve farkina varmasina olanak saglar. Miiziksel iletisim i¢inde olan 6g-
renciler, ortak bir duygu durumunu paylasabilir, ortak tutumlar gelistirebilir ve
birlikte is yapma becerilerine iliskin olumlu bakis a¢ilar1 kazanabilirler.

STEAM MUZIK EGITIMINDE KARIYER VE YASAM BECERILERININ
GELISTIRILMESI

STEAM miizik egitimi kariyer ve yasam becerileri bakimindan ele alindiginda
ogrencilerin is yasaminda edinmeleri gereken sosyal beceriler ile uyumlu olma-
lidir. STEAM miizik egitim programi, disiplinlerarasi bir yaklagimla genel olarak
kariyer ve yasam becerileri bakimindan 6grenciye kazandirilmak istenen yeterli-
liklerin edinilmesine katkida bulunacak sekilde planlanmalidir. Bu nedenle STE-
AM miizik egitimi programinda asagidaki hususlara dikkat edilmelidir.

Esneklik ve Uyarlanabilirlik: STEAM egitiminin 6nemli bir yoni esneklik ve
uyarlanabilirliktir. Esneklik ve uyarlanabilirlik egitim siirecinde 6grenciye ge-
nis bir ozgirliik alan1 sunmaktadir. Bu yaklasimin temeli 6grenme siirecini ge-
sitlendirmek, 6grenciye segenekler sunmak ve her 6grencinin esit sekilde kendi
Ogrenme siirecini segebilecegi ortamlar yaratmaktir. Bu nedenle STEAM miizik
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egitiminde, miizik egitiminin genel olarak 6grencileri zorlayici ve sinirlayict un-
surlarini tespit ederek bu unsurlardan arindirmak, 6grencileri sinirlayan ya da
zorlayan uygulamalara iliskin alternatifler gelistirmek ve 6grencinin yetenegi
dogrultusunda bu alternatife ydnelmesini saglamak gerekmektedir. Ornegin, ses
materyali iyi olmadig) i¢in sarki sylemek istemeyen bir 6grenci sarki sdylemeye
zorlanmamali ya da blok fliit ¢almay1 sevmeyen bir 6grenci i¢cin mutlaka o ¢al-
giy1 ¢almasi istenmemeli, 6grencinin yetenegi ve ilgisi dogrultusunda 6grenme
ortaminin yelpazesi olabildigince genis olmalidir. Bir sinifin i¢inde mizik yete-
negi birbirinden ¢ok farkli olan tiim 6grencileri ayniymis gibi diisiinerek belli bir
programa zorlamak yerine her 6grenci igin bireysel ¢alisma programi tasarlanma-
st gerekmektedir. Ogrencilerin belli bir konuda basarisiz olmalar: halinde onlar1
miizikle ilgili farkli alanlara yoneltebilecek segenekleler sunabilmek gereklidir.

Girisim ve Oz Yonelim: STEAM egitimi agisindan girisim ve 6z yonelim kendi
kendine 6grenmeyi tanimlamaktadir. Bu agidan STEAM miizik egitimi, 6gren-
cilerin kendi kendine 6grenebilmeleri, hedef belirleyebilmeleri, zamani yonete-
bilmeleri gibi becerilere odaklanmalidir. STEAM miizik egitiminde dgrencilerin
basarabilecegi kisa ve uzun vadeli hedefler belirlenmelidir. Ogrencilerden bu he-
deflere ulasabilmeleri i¢in kendi zaman ve is yiiklerini planlamalari istenmelidir.
Ornegin calg: egitimi tizerinde somut bir hedef olarak belirli bir parcay: calabil-
mek i¢in 6grencinin kendi 6grenme siirecini planlamasi beklenmelidir. Bu siireg-
ler kisa ve uzun vadeli her hedef bakimindan 6grenci tarafindan planlanmalidur.
Miizik 6gretmeni bu hedeflerin ve siireglerin gercekei sekilde planlanmasinda
ogrenciye yardimci olur. Ogrencinin bu 6grenme plani gercevesinde gergeklestir-
digi faaliyetler miizik 6gretmeni tarafindan gézlenmelidir. Bu yolla 6grenci kendi
6grenme yeteneklerini ve potansiyelini kesfedecek, hayat boyu 6grenme yolunda
onemli bir ilerleme saglayacaktir. Miizik 6gretmeni ve 6grenci 6grenme siireci
tizerinde degerlendirmeler yapmali ve kendi kendine 6grenme siireci elestirel
gozle incelenerek bir {ist seviyeye taginmalidir.

Sosyal ve Kiiltiirlerarasi Beceriler: Bennette (1998, s. 121) gore kiiltiirlerara-
s1 egitim, farkll bir toplum ve birbirine bagiml bir diinya baglaminda kiiltiirel
cogulculugu tesvik etmeye calisan demokratik degerlere ve inanglara dayanan
Ogretme 6grenme sisteminin bir yaklagimidir. Kiiresellesen diinyada modern bi-
reyin dil, din, 1rk, gelenek gibi kiiltiirel unsurlar bakimindan farkliliklar gésteren
toplumlarla etkilesiminde biligsel, duyusgsal ve davranigsal acidan zorluklar ortaya
¢ikabilir. Farkl kiiltiirlerle iletisim kurma, fakls kiiltiirlerin degerlerini ve inangla-
rin1 anlamada en etkili yollardan biri o kiiltiirlerin miizigini tanimaktir. STEAM
miizik egitimi, bireyin sosyal ve kiiltiirleraras: becerilerini gelistirmek i¢in miizik
egitimine ¢ok yonlii bir bakis agisiyla yaklasmali, miizik egitimi siirecinde farkl
kiiltiirlerin miizik kiiltiirlerine yer vermeli ve bu yolla bireyin o kiiltiirlerle et-
kilesime gegmesini kolaylastirict bir rol oynamalidir. Bu nedenle miizik egitimi
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repertuarina farkli kiiltiirlerin sarkilarini eklemenin yani sira sarkilarda ele alinan
inang ve degerlerin de incelenmesi bireyin sosyal becerilerinin gelisimini destek-
lemek acisindan 6nem tagimaktadir.

Liderlik ve Sorumluluk: STEAM egitiminin 6nemli bir boyutu da liderlik ve so-
rumluluktur. Liderlik ve sorumluluga iliskin bazi yetenekler kisilikten kaynaklansa
bile bu yetenekler 6grenilebilir ve gelistirilebilir (Denhart ve Denhart, 2006; Will-
son, 2010). STEAM egitiminin odaklandig liderlik modeli otoriter degil demok-
ratik bir liderliktir. Ciinkii Burton ve Dimbleby’nin (1995) belirttigi gibi saglikh
sosyal iliskiler, dostluk ve isbirligi gibi STEAM a¢isindan 6nemli beceriler ancak
demokratik bir liderlik anlayis1 icinde gelistirilebilir. Ogrencilerin liderlik beceri-
lerini gelistirme esnek bir 6grenme ortami yaratmak anlamina gelmektedir. Bu es-
nek ortam i¢inde 6grencileri karar ya da kararlar almaya yonlendirecek aktivitelere
yer vermek, karar vermeleri i¢in zaman tanimak, karar almaya yonelik yeterlilik-
lerini belirlemek i¢in 6nceki bilgileri ile baglant1 kurdurmak ve geri bildirim igin
zaman vermek gerekmektedir. STEAM miizik egitimi, 6grencilerin kendi kararla-
rin1 ve sorumluluklarini almasina olanak taniyan aktivitelerle ¢esitlendirilmelidir.
Petre’nin (2020, s. 152) vurguladigi gibi 6grenciler sinif yonetimlinde gorev almal,
ders i¢inde ise gruplar halinde ¢alisarak grup i¢inde roller iistlenmelidirler.

STEAM MUZIK EGITiMININ YORUTULMESi SURECINDE TEMEL
YAKLASIMLAR

Vasquez (2015) STEAM modelini meta-disipliner bir yontem olarak tanimla-
maktadir. Bu yeni tanimlama disiplinler arasindaki sinir ve sinirlamalarin kal-
dirilmasina ve 6grenme siirecindeki anlamin biitiinciil bir sekilde ingasina isaret
etmektedir. Bu biitiinciil yaklasimin uygulanabilmesi i¢in miizik egitiminin yi-
riitiilmesi siirecinde de STEAM’in bazi temel yontemlerini kullanma gerekliligi
bulunmaktadir.

STEAM yonteminin geleneksel egitimden en belirgin farklilarindan biri bil-
ginin 6grenciye dogrudan aktarilmamasinin yani sira, 6grencinin 0gretmenin
rehberliginde kendi 6grenme siirecini yapilandirmasidir. Nasera (2019) da STE-
AM egitiminin, kendi kendine 6grenmeye ve yaratici kisisel gelisimi saglayan dii-
stince siirecine daha fazla 6nem verdigini belirtmektedir. Bu yapilandirma siireci
soru sorma ve problemi anlama ile baglamaktadir. Miizik 6gretmeni aktarmak
istegi bilgiyi dogrudan vermek yerine 6grencileri o bilgiyi iceren bir uygulamaya
yonlendirmeli ve 6grenciler o bilgiyi uygulama sirasinda karsilastiklar: bir sorun
olarak tanimlamalidir. Ogrenciler, uygulama sirasinda sorunla kendileri yiizles-
meli ve sorunu ¢6zmek i¢in sorumluluk almalidir. Bureekhampun ve Mungmee
(2020, s. 1210) STEAM modelinin uygulama ya da oyun iizerinden gelisecegini
belirtmektedir. Bu etkinliklerin grup ¢alismalar1 seklinde yapilmasi her 6grenci-

-156-



Giincel Egitim Bilimleri Arastirmalart V

nin sorumluluk almasini saglayacak ve ayni zamanda 6grenciler arasindaki etki-
lesim, iletisim, baglilik, dayanigma gibi isbirlik¢i 6grenme tekniklerinin icerdigi
yeteneklerin gelismesine olanak taniyacaktir. Yorumlama, analiz, grup ¢alismasi
ve degerlendirme olusturma siirecinin 6nemli pargalaridir (MoNE, 2020).

Problemi anlayan ve tanimlayan 6grencilere varsayimda bulunma ve boylece
olasi ¢oziim yollarini gorebilme olanagi sunulmalidir. Ogrencilerin bu agamaya
gecebilmeleri i¢in 6gretmenin 6grencilerin dnceki bilgilerine ulagmalarini sagla-
mas1 gerekmektedir. Jantakun ve digerleri (2020) STEAM modeli iginde sorunu
tanimlamaya, sorun parametrelerini belirlemeye ve ardindan prototip haline geti-
rilen ve kontrol edilen ¢6ziimler bulmaya odaklanan ilk kesif etkinliklerini Design
Thinking (DT) olarak tanimlamigtir. Ogretmen 6grencilere ¢oziim yolunu verme-
meli, onlarin kendi ¢6ziim yolu segeneklerini olusturmalarina rehberlik etmedir.
Bu noktada 6gretmen, 6grencilere sahip olduklari bilgiler, kullanabilecekleri arag-
lar, yararlanabilecekleri kaynaklar gibi unsurlar: hatirlatarak onlari tegvik edebilir
ancak miimkiin oldugunca ek miidahalelerden kagcinmalidir. STEAM y6nteminin
en 6nemli unsurlarindan biri 6grencilere biitiin bu siiregler i¢in yeterince zaman
tanimaktir. Geleneksel yontemde bilgiyi dogrudan aktarmanin 6gretmenin za-
man kullanimi agisindan ¢ok daha verimli gibi goriintiyor olmasi, STEAM yon-
teminin uygulanmasini en zorlastiran unsurlardan biridir. Ancak 6grenciler bu
noktada hem kendi yetenek ve bilgi birikimlerinin farkina varmakta hem de yeni
tikirlere, kavramlara veya temalara odaklanmaktadur.

STEAM yonteminin en énemli yanlarindan biri disiplinler arasindaki baglan-
tilara odaklanmaktir. STEAM sinirsiz olarak tamamen birlestirilmis disiplinleri
igerir (Quigley vd., 2017). STEAM egitiminde, tespit edilen problem ve ¢oziim
Onerisi sadece miizik dersinin problemi olarak diisiiniilmemeli diger doért alanla
iliskisi icinde biitiinlesik olarak ele alinmalidir. Bu nedenle problemin ¢6ziimiine
iliskin igerik, bilim, teknoloji, mithendislik ve matematik alanlari ile iliskisi i¢in-
de ortaya konmalidir. Ogretmen, hem bu alanlarin ortak noktasi olan yagam ve
kariyer becerilerine iliskin davranislara hem de 6gretilmek istenen kavramlarin
meta-disipliner yonlerine odaklanmalidir. Bu odaklanma ancak disiplinler ara-
sindaki baglantilarin tespit edilmesi ile miimkiin olabilir. Thuneberg ve digerleri-
nin (2017) de belirttigi gibi farkl: disiplinler ortak temalarda bir araya gelir.

Shatunova ve digerlerinin (2019) de belirttigi gibi 6grencilerin, problemin ¢6-
ziimiinde edinmis olduklar1 deneyimi biiyiik fikirlerle ve kavramlarla iliskilendi-
rerek bu fikirleri ya da kavramlari teknoloji ile biitiinlestirme ve gercek diinyada
kullanabilme yolunda yenilik¢i yaklasimlar gelistirmeleri beklenmelidir.

Yukaridaki bilgiler 1s181nda STEAM siniflarinda dikkat edilmesi gereken bazi
hususlar asagidaki tabloda sunulmustur (Hong, 2017, 5.99).
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Tablo 1. STEAM sinifi kontrol listesi

Kategori
STEAM Egitiminin
Amaci

STEAM Egitimi Kavrami
Gergek Diinyayla Bag-

lant1

Entegre Diisinme Yete-
neklerinin Gelistirilmesi

Baglam
Sunumu

STEAM
Siniflarinin
Ogrenme
Standartlar1
Cergevesi

Duygusal
Dokunus

Yaratici
Tasarim

Faktor

Entegrasyon i¢gin
Yetenek Gelistirmek
Ogrencilerin Ilgisini
Arttirmak

Tema gercek diinya-
daki bilimsel tekno-
loji ile ilgili mi?
Program, 6gren-
cilerin biittinlegik
distinme yetenekle-
rini gelistirmek i¢in
tasarlanmig mi?
Gergek Diinyayla
Baglantilar

flgi ve Odaklanma

Yaraticilik

Ogrencilere Odak-
lanma

Sonuglar (Fikirler)

Arag Kullanimi

Sorunlar1 Cézme

Isbirligi Yoluyla
Ogrenme

Cesaretlendirme
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Detay

Ders, entegrasyon icin yeteneklerin
gelistirilmesi amacina uygun mu?
Ders, 6grencilerin bilimsel tekno-
lojiye olan ilgisini artirmak icin
tasarlanmig mi1?

Ders, 6grencinin ¢6zmesi igin ger-
¢ek diinyaya iliskin sorunlu durum-
lar sunuyor mu?

Ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek ve
seviyelerine uygun 6zel bir durum
mudur?

Ogrencilerin problemi nasil ¢oze-
ceklerini diisiinmeleri i¢in yaratici
tasarim siireci agik¢a ortaya konmus
mu?

Ders, oyun ve deneyimlere odak-
lanan etkinliklerden olusuyor mu?
Ogrencilerin eldeki konular hak-
kinda kisisel olarak tasarlamalar1 ve
distinmeleri i¢in bir stire¢ var mi?
Ders, yaratici tasarimin bir sonu-

cu olarak her 6grenci (veya grup)
tarafindan sunulacak gesitli sonuglar
(veya fikirler) i¢in tasarlandi m1?
Ders, 6grencilerin gergek diinyadan
arag-gerecleri kullanarak problemle-
ri ¢dzmeleri i¢in tasarlandi mi?
Ogrencilerin sorunu ¢ézmede bagar1
sevincini hissetmeleri i¢in igerikler
sunuldu mu?

Ders, 6grencilerin sonuglarini ortaya
¢ikarirken igbirligi yoluyla sorunlari
¢ozmeleri i¢in tasarlanmis mi?

Ders, 6grencilerin problem ¢ozme
stirecinde yeni gorevlere meydan
okumalari i¢in yonlendiriliyor mu?
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Detayli Bakis A¢is1  Problemi ¢ozen 6grencilerin bagari
Ogrencilerin deger-  deneyimlerini degerlendirmek i¢in
lendirilmesinde ¢esit- mi yapiliyor?

li sonuglar (fikirler)

analiz ediliyor mu?

Sadece sonug odakli

bir degerlendirme

degil, stire¢ ve adim-

larina odaklanan

bir degerlendirme

yapiliyor mu?

STEAM Egitiminin De-
gerlendirilmesi

SONUC VE ONERILER

Tarihsel siirecte degisen diinya kosullar1 egitim modeli {izerinde de yeniden de-
gerlendirmelerin yapilmasini gerekli kilmistir. Gelismekte olan diinya diizenin
ozellikle sanayi devrimleriyle koklii degisim ve doniisiimlere ugradigini gérmek
miimkiindir. Endiistri devriminin ardindan ortaya ¢ikan dijital devrimin yeni
agsamas!t Endiistri 4.0 olarak tanimlanmakta ve gelecegin yasam modeli pek ¢ok
yenilikte kendini gostermektedir. Gelecekte ihtiya¢ duyulacak isgiictiniin kaynag:
ise bugiiniin egitim sistemi ile saglanacagindan egitim modeli iizerinde gelecek
projeksiyonu ile yeni yaklagimlarin gelistirilmesi gereklidir. OECD (2019) hizla
gelisen dijitallesmeyle beraber yapay zeka, robotlar, siber fiziksel teknoloji gibi 21.
yiizyilla damgasini vuran gelismeler ile geleneksel egitim modeli arasindaki ma-
kasin agildigini vurgulamaktadir. Gelecegin egitim vizyonuna yonelik yaklagim-
lardan biri olan STEAM’in ortaya koydugu egitim modeli, Endiistri 4.0’1n yarat-
makta oldugu yeni diinya diizeninde ihtiya¢ duyulan ve duyulacak olan isgticiinii
saglamay1 hedeflemektedir.

STEAM egitim modeli, farkli disiplinleri biitiinlestirmesi bakimindan ¢ok
yonlii 6gretmenlere ihtiya¢ duymaktadir. Farkli disiplinlerin yonelimi, kékeni,
kazanimlari, yeterlilikleri farkli olmasina karsin STEAM baglaminda tesvik ettik-
leri amaglar, beceriler, tutumlar ve degerler ortaktir. Bu nedenle STEAM miizik
ogretmeni, miizikle ilgili bilgileri 6grencilere aktarirken bu amag, beceri, tutum
ve degerlere odaklanan ydntem ve tekniklere yer vermelidir. Ogretmenlerin do-
nanimlari artirilmaly, altyap: ve kaynaklar STEAM egitimi dogrultusunda diizen-
lenerek gelistirilmelidir. Geleneksel egitim sistemi ve okul miifredatlar1 Endiistri
4.0’1n ihtiyag duydugu insan modelini yetistirebilmek i¢in tekrar gézden gegiril-
meli, STEAM modelinin gelistirilebilmesi i¢in yeni fikirlerin tartigilmasina ola-
nak saglanmalidir.

-159-



Giincel Egitim Bilimleri Arastirmalart V

KAYNAKLAR

Angier, N. (2010). STEM education has little to do with flowers. The New York Times. (24/11/2021
tarihinde https://www.nytimes.com /2010/10/05/science/05angier.html adresinden ulagilmis-
tir.)

Bamberger, J. (1982). Revisiting children’s drawings of simple rhythms: A function for reflecti-
on-in-action. S. Strauss (Ed.), U-shaped behavioral growth iginde (s. 191-226). New York: Aca-
demic Press.

Bennett, M. (1998). Basic concepts in intercultural communication. Yarmouth: Intercultural Press.

Bequette, J. W, & Bequette, M. B. (2012). A place for art and design education in the STEM conver-
sation. Art Education, 65(2), 40-47.

Bureekhampun, S., & Mungmee, T. (2020). STEAM education for preschool students: Patterns, ac-
tivity designs and effects. Journal for the Education of Gifted Young Scientists, 8(3), 1201-1212.

Burton, G., & Dimbleby, R. (1995). Between ourselves: An introduction to interpersonal communica-
tion. New York: Oxford University Press.

Byrne, C. (2005). Pedagogical communication in the music classroom. D. E. Miell, R. A. R. Mac-
Donald, & D. J. Hargreaves (Ed.), Musical communication iginde (301-321). New York: Oxford
University Press.

Cunnington, M., Kantrowitz, A., Harnett, S., & Hill-Ries, A. (2014). Cultivating common ground:
Integrating standards-based visual arts, math and literacy in high-poverty urban classrooms.
Journal for Learning through the Arts: A Research Journal on Arts Integration in Schools and
Communities, 10(1). https://doi.org/10.21977/D910119294

Denhardt, R. B., & Denhardst, J. V. (2006). The Dance of Leadership; The Art of Leading in Business,
Government, and Society. London: Routledge.

Graham, N. J., & Brouillette L. (2016). Using arts integration to make science memorable in the
upper elementary grades: A quasi experimental study. Journal for Learning through the Arts
12(1), 1-17.

Giingor, N. (2011). letisime giris. Ankara: Siyasal Kitabevi.

Hartmann, W. (2010). Improvisation in der Schule. Barbara, H. (Ed.), Orff-Schulwerk Informazionen
No:83 i¢inde (7-12). Salzburg: Universitat Mozarteum.

Hong, O. (2017). STEAM education in Korea: Current policies and future directions. Policy Trajec-
tories and Initiatives in STEM Education, 8(2), 92-102.

Inoa, R., Weltsek, G., & Tabone, C. (2014). A study on the relationship between theater arts and stu-
dent literacy and mathematics achievement. Journal for Learning through the Arts: A Research
Journal on Arts Integration in Schools and Communities, 10(1), 1-21.

Jantakun, T., Jantakun, K., & Jantakoon, T. (2020). STEAM education using design thinking process
through virtual communities of practice (STEAM-DT-VCoPs). Journal of Educational Issu-
es,7(1), 249-259.

Keating, D. P. (1980). Thinking processes in adolescence. J. Adelson (Ed.), Handbook of adolescent
psychology iginde (211-246). New York: John Wiley.

Kémiirciy, I. (2019). Yaraticilik baglaminda sanatgi adaylarinin elestirel diisiinme becerileri. Manas
Sosyal Arastirmalar Dergisi, 8(2), 1659-1676.

Ministry of National Education [MoNE]. (2020). STEAM education in flexible learning zones.
Ministry of National Education — General Directorate of Innovation and Educational Tech-
nologies, Ankara, Turkey. (24/12/2021 tarihinde http://yegitek.meb.gov.tr/ meb_iys_dos-
yalar/2020_10/15171214_STEAM_Education_in_Flexible_Learning Zones_-_Article_-_
EN.pdf adresinden ulasilmigtir.)

Nasera, F. A. (2019). Contemplative thinking skills and their effects on preparatory students’ drawing
performances. International Journal of Innovation, Creativity and Change, 8(10), 127-140.
OECD (2019). OECD Future of Education and Skills 2030. (23/11/2021 tarihinde https://www.oecd.

org/education/2030-project/ adresinden ulagilmistir.)

Petre, G. (2020). Developing students’ leadership skills through cooperative learning: an action re-

-160 -



Giincel Egitim Bilimleri Arastirmalart V

search case study. International Forum, 23(2), 143-162.

Quigley, C. E, Herro, D., & Jamil, F. M. (2017). Developing a conceptual model of STEAM teaching
practices. School Science and Mathematics, 117(1-2), 1-12. https://doi.org/ 10.1111/ssm.12201

Schultz, L. (2005). Bloon’s taxonomy. Old Dominion University. (23/10/2021 tarihinde http://ww2.
odu.edu/educ/roverbau/Bloom /blooms_taxonomy adresinden ulagilmistir.)

Shatunova, O., Anisimova, T., Sabirova, F. & Kalimullina, O. (2019). STEAM as an innovative educa-
tional technology. Journal of Social Studies Education Research, 10 (2), 131-144.

Small, A. (1987). Music teaching and critical thinking: What do we need to know? Music Educators
Journal, 74(1), 46-49.

Thuneberg, H., Salmi, H., & Fenyvesi, K. (2017). Hands-on math and art exhibition promoting
science attitudes and educational plans. Education Research International, 2017(1), 1-13. htt-
ps://doi.org/10.1155/2017/9132791

Tutar, H. (2003). Orgiitsel iletisim. Ankara: Seckin Yayincilik.

Vasquez, J. A. (2015). STEM beyond the acronym. Educational Leadership, 72(4), 10-15.

Webster, P. (1996). Creativity as crative thinking. G. Spruce (Ed.), Teaching Music iginde (81-91).
London: Routledge.

Wilson, M. S. (2010). Developing tomorrow’s leaders today. New York: John Wiley.

Zillioglu, M. (2007). Iletisim Bilgisi ve Tanimz. Eskisehir: Aqikdgretim Yayinlart.

-161 -



