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Abstract

Purpose — The aim of this study is to evaluate the activity "Story-Gami Applications: Let's Fold Learning in Two with

Fun" according to the opinions of pre-service primary school teachers.

Design/methodology/approach — The present study was conducted in a fully mixed simultaneous equal-status design. OPEN () ACCESS
Thirty pre-service teachers from seven geographical regions of Turkey participated in the study. The research data were

collected with the "Program Evaluation Participant Form" prepared by the researcher. Quantitative data obtained from

the evaluation form were analyzed at item level with descriptive statistics such as percentage, frequency and mean. The @@@@
data obtained from open-ended questions were analyzed by content analysis used in qualitative research. BY NG SA

Findings —According to the opinions of the participants, "Story-Gami Applications: Let's Fold Learning in Two with

Fun" activity contributed to pre-service primary school teachers at a high level in cognitive, affective and psycho-motor

dimensions. Participants think that story-gami can be used in value teaching, Turkish teaching, mathematics teaching,

science teaching and life science teaching. The participants stated that story-gami can have positive effects on students

such as attracting attention, having fun, muscle development, communication, creative thinking, reflective thinking,

problem solving, permanent learning, establishing a relationship between courses, academic success, development of

speaking skills, curiosity, talent discovery. Participants believe that story-gami can be used within the existing

educational opportunities, especially in terms of cost, time, physical facilities, audience diversity, etc. Participants

stated that the program surprised them, opened their horizons and socialized them.

Originality/value — This study includes the evaluation of a first scientific event organized for the first time in Turkey

on how prospective primary school teachers will use story-gami practices in their professional lives.
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“Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi
Ikiye Katlayalim” Programinin Katilmci Gortisleri
Cercevesinde Degerlendirilmesi

Oz

1}{na¢ - B}liarastlrmamn amaclt, §1n}f .6gretrvneni agiaylanpm goriislerine gore “Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Gelis 30 Mayis 2023
Ogrenmeyi lkiye Katlayalim” etkinligini degerlendirmektir. Revizyon 10 Temmuz2023
Tasarim/metodoloji/yaklasim — Mevcut arastirma, tamamen karma eszamanli esit statiili desen gergevesinde Kabul 12 Temmuz 2023

yuriitiilmiistiir. Aragtirmaya Tiirkiye nin yedi cografi bolgesinden 30 6gretmen adayi katilmigtir. Arastirma verileri, Yaym 31 Temmuz 2023

arastirmaci tarafindan hazirlanan “Program Degerlendirme Katilimer Formu” ile toplanmustir. Degerlendirme
formundan elde edilen nicel veriler, yiizde, frekans ve ortalama gibi betimsel istatistikler ile madde diizeyinde analiz
edilmistir. A¢ik uglu sorulardan elde edilen veriler ise nitel arastirmalarda kullanilan igerik analizi ile analiz edilmistir.

Bulgular — Katilimeilarin goriislerine gore “Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi ikiye Katlayalim” ot QUA,
etkinligi sinif 6gretmeni adaylarina biligsel, duyussal ve psiko-motor boyutlarda, iist diizeyde katkida bulunmustur. Qi\-» STIR 1/@)\
Katilimcilar, story-gaminin deger ogretimi, Tirkge 6gretimi, matematik Ogretimi, fen 6gretimi ve hayat bilgisi § ~ 2
ogretiminde kullanilabilecegini diisinmektedir. Katilimcilar, story-gaminin 6grenciler lizerinde ilgi ¢ekme, eglenme, o- =T
kas gelisimi, iletisim kurma, yaratic1 diisiinme, yansitic1 diislinme, problem ¢dzme, kalict 6grenme, dersler arast iligki '-;/1 = f?!
kurma, akademik basari, konusma becerilerinin gelisimi, meraklanma, yetenek kesfi gibi olumlu etkilerinin “'}_J,;/, \O__gi”

olabilecegini belirtmistir. Katilimeilar, story-gaminin mevcut egitim olanaklar igerisinde 6zellikle maliyet, zaman,
fiziksel imkanlar, kitle gesitliligi vb. agilardan kullanilabilecegine inanmaktadir. Katilimeilar, programin kendilerini
sasirttigini, ufuklarini agtigini, sosyallestirdigini dile getirmistir.

Ozgiinliik/deger — Bu calisma, Tiirkiye’de sinif 6gretmeni adaylarinin, mesleki hayatlarinda stori-gami uygulamalarini
nasil kullanacaklarina yonelik ilk defa diizenlenen bir bilimsel etkinligin degerlendirilmesini igermektedir.
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Extended Abstract

"Story-gami*, as the name suggests, means storytelling using origami. While telling the
story, the narrator can encourage audience participation in the story by giving the
audience a piece of origami paper and folding it (Hoon, 2015). In the story-gami process,
folding is performed in the first stage. As a result of these folds, a shape is obtained. The
story starts with the object or character represented by this shape. Then, a new shape is
obtained each time with one or more folding and bending moves over the previous shapes;
thus, new heroes and objects are included in the story. As the narrators obtains a new
object or character as a result of folding and bending, they tell the part of the story related
to this object or character in a coordinated manner. At the end of the story, students create
a three-dimensional object as stated by Mastin (2007). Story-gami can also be done by
creating different origami shapes separately and bringing them together in the story. It is
thought that story-gami should be a technique that should be used especially in terms of
learning-teaching processes in primary schools. However, the small number of studies on
this subject suggests that many educators are not aware of this approach. Therefore, there
is a need for projects that will enable story-gami to reach more educators, researchers and
educator candidates. For these reasons, with the support of the Scientific and
Technological Research Council of Tiirkiye (TUBITAK), within the scope of the 2237
A-Grant Program for Scientific Training, "Story-Gami Applications: Let's Fold Learning
in Two with Fun " activity was organised. The aim of this study is to evaluate the "Story-
Gami Applications: Let's Fold Learning in Two with Fun " activity according to the
opinions of pre-service primary school teachers.

This research was conducted using a mixed research method and entirely carried out
within the framework of a mixed concurrent equal status design. The study involved 30
pre-service primary teachers who were part of the project. Research data were collected
through the "Program Evaluation Participant Form" prepared by the researcher. This form
consists of three sections. The first section, Personal Information, includes university,
age, and gender information of the participants. The second section includes the Activity
Evaluation Questionnaire, which comprises self-report items assessing the affective,
cognitive, and psychomotor outcomes of the program, rated on a 5-point Likert scale.
Data obtained from the second section of the evaluation form were analyzed using
descriptive statistics such as percentages, frequencies, and means, at the item level. The
data obtained from open-ended questions were analyzed using content analysis, a
qualitative research technique, by coding and categorizing participant responses into
themes and categories.

According to the participants' perspectives, the "Story-Gami Applications: Let's Fold
Learning in Two with Fun " activity has made a high-level contribution to pre-service
primary school teachers in cognitive, affective, and psychomotor dimensions. The
program's most significant impact was observed in generating interest and curiosity at the
affective level and in setting at the psychomotor level. The lowest contribution of the
program was related to participants' ability to create their own designs; however, even in
this aspect, the program's contribution was notable. Due to its features such as
concretization, appealing to multiple senses, being engaging, experiential learning,
enhancing thinking skills, peer teaching, play-basedness, and developing fine motor
skills, Story-Gami can be utilized in value education, Turkish language education,
mathematics education, science education, and life skills education. This indicates that
the Story-Gami technique can extend beyond being limited to mathematics education,
which was commonly associated with origami. Story-Gami may have positive effects on
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students, such as capturing their interest, providing enjoyment, promoting muscle
development, enhancing communication, fostering creative and reflective thinking,
improving problem-solving abilities, facilitating long-lasting learning, establishing
connections between courses, contributing to academic achievement, developing
speaking skills, stimulating curiosity, and discovering talents. However, "time" can
sometimes serve as a limiting factor for Story-Gami activities.

Based on the findings obtained from the study, the following recommendations can be
proposed:

1.

2.

3.

The activity could be extended over multiple days to allow for a more
comprehensive experience.

The program could commence at a later hour to accommodate participants'
schedules.

Combining the Story-Gami technique with music might enhance the overall
experience.

Providing more opportunities for individual work during Story-Gami activities
could be beneficial.

To avoid time constraints during Story-Gami activities, educators can come
prepared and opt for exercises suitable for the students' level.

In order to dispel educators' prejudices towards lesser-known techniques like
Story-Gami, it is suggested to involve teachers in this project as well.

To expand the impact of the project, organizing "Story-Gami Applications: Let's
Fold Learning in Two with Fun 2" could be recommended.
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1. Giris

Origami, Japon kagit katlama sanatidir (Yuzawa, Bart, Kinne, Sukemune & Kataoka,
1999). Japonca ori (katlama) ve kami (kagit) kelimelerinin birlesiminden olusan
(Duatepe-Paksu & Boz-Yaman, 2018) origami, klasik anlamda kagidi yapistirici ve
makas kullanmadan sadece katlayarak gesitli figiirler olusturma etkinligidir (Tugrul &
Kavici, 2002). Daha teknik ve spesifik bir tanimla origami, bir kagidi katlayarak, kagidin
onceden var olan ve daha sonrasinda katlama yolu ile elde edilen kenarlarini, ¢izgilerini
ve noktalarin1 kullanarak olusturulabilen sekiller olarak tanimlanabilmektedir (Sze,
2005). Origami, dogas1 geregi, 0grenciyi iki boyutlu bir kareyi ¢esitli ic boyutlu sekillere
tasimaya yonelik bir insaat siirecini takip etmeye dahil etmektedir (Boakes, 2008).
Siirecin sonunda diiz bir kagit parcasindan, ¢ogu zaman hareketli pargalari olan ve islevsel
bir amaca hizmet eden stilize edilmis nesnelere ulasilmaktadir (Meyer & Meyer, 1999).

Origami sanatsal bir etkinlik olmasinin yani sira endiistri, mimari (Fei, & Sujan, 2013),
miihendislik (Santagelo, 2020), otomotiv (Chia & Sujan, 2009) ve egitim gibi bir¢cok
farkli alanda ilham verici bir kaynak olarak kullanilabilmektedir. Origamiden egitimde,
Ozellikle matematik ve geometri alanlarinda etkili bir bi¢imde faydalanilmaktadir.
Yapilan ¢aligmalar origaminin, dgrencilerin geometrik diisiinme diizeylerini arttirdigini
(Caylan, Masal, Masal, Takunyaci, & Ergene, 2017), uzamsal diisiinme slireclerini
olumlu etkiledigini (Duatepe-Paksu & Boz-Yaman, 2018) ve matematik dillerini
gelistirip problem ¢dzme becerilerini gelistirdigini (Karadeniz, 2020) gostermektedir.
Ayrica origami, geometrik sekilleri tanimada (Polat, 2013), smiflandirmada,
karsilastirmada, tasarlamada (Cipoletti & Wilson, 2004), geometrik kavramlari anlamada
(Kemankasli, 2018) ve sekillerle dlgiiler arasindaki iliskileri kavramada (Yuzawa vd.,
1999) etkili bir ara¢ olarak ise kosulabilmektedir. Hatta origami, bu basarisint matematik
O0grenme giicliigli olan gruplarda da devam ettirebilmektedir (Krisztidn, Bernath,
Gombos, & Vereczkei, 2015).

Yukarida belirtilen faydalarindan &tiirii origami ile egitim iliskisinde matematik ve
geometri dersleri 6n plana ¢ikmaktadir. Ancak origaminin, matematik ve geometri
derslerinin de Otesine ge¢cmesini gerekli kilan bir¢ok neden bulunmaktadir. Origami,
biligsel olarak 6grencilerin yaratici, mantiksal, elestirel ve ¢cok yonlii diisiinme becerileri
ile iletisim, isbirligi, dil, dinleme ve hayal giicii becerilerini gelistirmektedir. Duyussal
olarak ogrencilerin dersi sevme, derse karsi giidiilenme, merak duyma ve eglenme gibi
tutumlar takinmasina; azim, sorumluluk, sabir ve saygi gibi degerler edinmesine, stres
atma, Ozgiliven, dostluk ve aidiyet gibi duygular deneyimlemesine ve estetik bir algi
gelistirmesine yardimci olmaktadir. Tiim bunlarin yani sira origami, psiko-motor agidan
ogrencilerin el becerilerini, el-goz koordinasyonlarini gelistirebilmektedir (Avcu & Avcu,
2019; Oz Celikbas, 2019; Unan, Aksan, & Celikler, 2017). Dersler agisindan ise origami,
somutlagtirma, gorsellestirme, ispatlama, Ogrenmeyi kalici hale getirme, kavram
yanilgilarini azaltma, o6grencileri karar verme, 6grenmeyi 6grenme ve sorumluluk alma
acilarindan aktiflestirme konularinda islevsel bir materyale doniismektedir (Avcu &
Avcu, 2019; Boz, 2015; Giines, 2012; Tugrul & Kavici, 2002). Tiim bunlardan dolay1
origami, yapilandirici ortamlarda (Andreass, 2011) ekonomiklik ve malzeme agisindan
kolay erisilebilir olma gibi avantajlariyla (Davis, Leslie, Billington, & Slater, 2010)
beraber rahatlikla kullanilma potansiyeli tasimaktadir. Bunlar, origaminin tim dersler
acisindan kullanilmasi i¢in hakli nedenler olsa da origaminin tiim derslerde kullanimini
kolaylagtiran ve kagit katlamayi, 6zellikle ¢ocuklar acisindan, pedagojik bir bicimde
doniistiirebilen bir teknige ihtiya¢ bulunmaktadir. Story-gami boyle bir teknik olarak 6n
plana ¢ikmaktadir.
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"Story-gami", adindan da anlasilacagi gibi, origami kullanilarak hikaye anlatimi anlamina
gelmektedir. Hikayeyi anlatirken, anlatic1 dinleyicilere bir parca origami kagidi vererek
ve bu kagidin katlanmasini saglayarak hikayeye izleyici katilimini tesvik edebilmektedir
(Hoon, 2015). Story-gami siirecinde ilk asamada katlamalar gergeklestirilmektedir. Bu
katlamalar sonucu bir sekil elde edilmektedir. Hikaye bu seklin temsil ettigi nesne ya da
karakter ile baslamaktadir. Ardindan, ayni sekil iizerinden yapilan bir ya da birkag
katlama ve kivirma hamlesiyle her defasinda yeni bir sekil elde edilmekte; bdylece
hikayeye yeni kahramanlar ve nesneler dahil olmaktadir. Anlatici, katlama ve kivirmalar
sonucu yeni bir nesne ya da karakter elde ettikce buna esgiidiimlii bir bigimde hikayenin
bu nesne ya da karakterle ilgili boliimilinii anlatmaktadir. Hikdyenin sonunda ise
ogrenciler Mastin’in (2007) belirttigi gibi li¢ boyutlu bir nesne olusturmaktadir. Story-
gami ayn1 zamanda farkli origami sekillerinin ayr1 ayri olusturulmasi ve hikayede bir
araya getirilmesi yoluyla da yapilabilmektedir.

Story-gaminin sagladigi gorsel-isitsel 6grenme deneyimi ve kivrimlarla sekillere karsilik
gelen kelimeler; gergekten zengin bir 6grenme deneyimi saglamaktadir. Cocuklar i¢in
oldukga eglenceli olabilecek bu yaklasim, ilkogretim 6grencileriyle yiiriitiilecek fen ve
sosyal bilimler alanindaki egitsel aktivitelerin etkili bir parcasi olma potansiyeli
tasimaktadir (Iyer & Katz, 2010; ince, Mertol ve Kaya, 2021). Buna ragmen story-gami
ile ilgili alan yazin olduk¢a dar kapsamlidir. Hem diinyada hem de Tiirkiye’de bu konuda
oldukga az sayida caligsma yapilmistir. Bu ¢aligmalardan birinde story-gami atolyelerine
katilan egitimciler, ilgili yaklasimin o6gretmenlik deneyimlerini zenginlestirdigini,
hafizalarim1  gelistirdigini, kiiglik motor-kas koordinasyonlarin1 iyilestirdigini,
yaraticiliklarini arttirdigini ve sag-sol beyin etkilesimini sagladigimi dile getirmistir
(Mastin, 2007). Tirkiye’de yapilan bir ¢alismada (Oguz, 2016) ise yine story-gami
etkinlikleriyle tanisan sinif 6gretmeni adaylari, bu etkinliklerin matematik ve geometri
disinda, Tiirkge ve hayat bilgisi gibi birgok derste de 6grencilerin dilsel, psiko-motor ve
sosyal becerilerini gelistirebilecegini, 6grenme siireclerini zenginlestirebilecegini,
biligsel gelisimleri ile 6grenme motivasyonlarina katkida bulunabilecegini aktarmislardir.
S6z konusu katkilarindan dolay1 story-gaminin 6zellikle ilkokuldaki 6grenme-6gretme
stiregleri agisindan kullanilmasi gereken bir teknik olmasi gerektigi diisiiniilmektedir.
Ancak bu konuda yapilmis az sayidaki ¢alisma, bir¢ok egitimcinin bu yaklasimdan
haberdar olmadigini diisiindiirmektedir. Dolayisiyla story-gaminin, daha ¢ok egitimciye,
aragtirmaciya ve egitimci adayina ulastirilmasini saglayacak projelere ihtiyag
duyulmustur. Bu nedenlerden &tiirli Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma
Kurumunun (TUBITAK) destegiyle 2237-A Bilimsel Egitim Etkinliklerini Destekleme
Programi kapsaminda sinif 6gretmenligi boliimlerinde lisans egitimi goren 6grencilere
yonelik “Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi Ikiye Katlayalim” etkinligi
diizenlenmistir.

1.1. “Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi Ikive Katlayalim” Etkinlik
Programi

“Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi ikiye Katlayalim” etkinliginin amaci,
sinif 6gretmeni adaylarina story-gami uygulamalarini ilkokul programlarina adapte etme
konusunda rehberlik etmektir. Ilgili programin hedeflenen ciktilari, program igerigi,
egitim durumlar1 ve stnama durumlar1 asagidaki alt basliklar ¢ergevesinde aciklanmustir.

1.1.1. Hedeflenen program ¢iktilari

-----

adaylar1 agisindan asagidaki ¢iktilar1 hedeflemistir:
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Duyussal ¢iktilar:

Story-gami etkinliklerine ilgi duyar.

Story-gami etkinliklerini merak eder.

Story-gami etkinliklerini aragtirir.

Story-gami etkinliklerini sever.

Story-gami etkinlikleri ile eglenir.

Ogretmen oldugumda Story-gami etkinliklerini uygular.

e Arkadaglarima Story-gami etkinliklerini 6§retme konusunda istekli olur..
e Story-gami etkinliklerini uygulama konusunda kendine giivenir.

Bilissel ciktilar:
e Story-gamini ve origaminin ne oldugunu anlar.
e Story-gami ve origami etkinliklerinin tarihini bilir.
e Story-gamini ile origami iligkisini ve farklarini anlar.
e Story-gami ve origami tiirlerini bilir.
e Story-gami ve origaminin avantaj ve siirliliklarini anlar.
e Story-gami ve origaminin 6gretim programlarindaki 6nemini ve potansiyelini

anlar.

Origami katlamalarini tanir.

e Ogretim programlarinda yer alan kazamimlara uygun story-gami etkinligi
tasarlar.

Psikomotor ¢iktilar:

Kagit katlamalarinin nasil yapilacagini algilar.

Kagit katlamalarini, yaparken uygun tutus ve durus pozisyonunu alir.
Egitmen ve akran kilavuzlugunda kagit katlar.

Kagit katlamalarini tek basina yapar.

Hizl ve seri katlamalar yapar.

Sonraki origami etkinliklerindeki katlamalar1 daha kolay yapar.
Kendi kagit katlama tasarimlarimi olugturur.

Hikayeyle senkronize bir bicimde kagit katlar.

1.1.2.Program igerigi

Proje kapsaminda 6gretmen adaylarina asagidaki icerikler sunulmustur:

Kuramsal Temeller: Origami ve story-gaminin tanimi, tiirleri, tarihi ve egitim
programlarindaki yeri-potansiyeli

Uygulamalar: Ornek story-gami hikayeleri anlatma, 6gretmen adaylarmin
katlamalar1, gosterip yaptirma yontemiyle 6grenmesi

Ahstirmalar: Ogretmen adaylarinin érnek story-gami uygulamalarini tekrar ve
alistirma yoluyla 6grenmeleri

Uyarlamalar: Oncelikle egitimciler tarafindan story-gami uygulamalarmin
Ogretim programlarindaki unsurlar (kazanimlar, degerler, beceriler, yetkinlikler
vb.) agisindan 6rnek uyarlamalarini sunma. Ardindan 6gretmen adaylarinin
kendilerine &gretilen story-gami uygulamasini farkli program unsurlarina
(kazanimlar, degerler, beceriler, yetkinlikler vb.) uyarlamasina rehberlik etme

1.1.3. Egitim Durumlart
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Program siiresince gergeklestirilmis uygulamalarda diiz anlatim, soru-cevap, gosteri,
gosterip-yaptirma, egitsel oyun ve isbirlikli 6grenme gibi yoOntem-tekniklerden
faydalanilmstir.

1.1.4. Program Degerlendirme

Program degerlendirmesi, program c¢iktilar1 ¢ercevesinde hazirlanan Program
Degerlendirme Katilime1 Formu ile gergeklestirilmistir. Ilgili form, veri toplama araglari
kisminda tanitilmagtur.

1.2. Amac

Bu aragtirmanin amaci, smif 6gretmeni adaylarmin goriislerine gore “Story-Gami
Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi Ikiye Katlayalim” etkinligini degerlendirmektir. Bu
amag cercevesinde asagidaki sorulara yanit aranmigtir:

e Smif 6gretmeni adaylara gore “Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi
Ikiye Katlayalim” etkinligi, bilissel, duyussal ve psiko-motor ¢iktilara ne diizeyde
ulasabilmistir?

e Siif dgretmeni adaylarinin Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi Ikiye
Katlayalim” etkinligi hakkindaki goriis ve onerileri nelerdir?

2. Yontem

Bu arastirma karma aragtirma yontemiyle gerceklestirilmistir. Karma arastirmalar, nicel
ve nitel arastirma siire¢ ve islemlerinin farkli oran ve bigimlerde bir araya getirildigi
aragtirma tlirtidiir (Johnson ve Christensen, 2014).

2.1. Arastirma Modeli

Mevcut arastirma, tamamen karma eszamanli esit statiili desen c¢ergevesinde
yiirlitiilmistlir. Bu desende, nicel ve nitel yaklagimlar esit agirlikta olup arastirmanin
siiresince birlikte kullanilmaktadir (Leech ve Onwuegbuzie, 2009).

2.2. Katilimcilar

Bu arastirmanin katilimcilari, etkinlige basvuru yoluyla belirlenmistir. Etkinlik
bagvurulari, etkinlik i¢in olusturulan web sitesinde paylasilan bagvuru formu araciligryla
alinmustir. Etkinlik duyurusu, Dicle Universitesi Rektorliigii iizerinden Tiirkiye’deki
diger {iniversitelere resmi yazi yoluyla yapilmistir. Resmi yazida etkinlik duyurusunun
sinif 6gretmeni adaylarina iletilmesi i¢in egitim fakiiltelerinin temel egitim boliimlerinin
siif egitimi anabilim dallarinda gdérev yapan akademik personellere iletilmesi istenmistir.
Boylece Akdeniz Bolgesinden 3, Dogu Anadolu Bolgesinden 6, Ege Bolgesinden 14,
Giineydogu Anadolu Bélgesinden 13, i¢ Anadolu Bélgesinden 7, Karadeniz Bolgesinden
17, Marmara Bolgesinden 23 ve Dicle Universitesinden 10 basvuru alinmustir.
Bagvurular, adaylarin Agirlikli Genel Not Ortalamalart (AGNO) dikkate alinarak
degerlendirilmistir. Bu sekilde belirlenen asil ve yedek listeler, katilimcilara basvuru
formunda belirttikleri mail adresleri yoluyla génderilmistir. Akdeniz Universitesinden
asil olarak belirlenen 3 katilimcinin 2’si ilerleyen siireclerde, katilim haklarindan
vazgecmislerdir. Projeye yakin tarihlerde gergeklesen bu vazgecislerden otiirii ilgili
kontenjanlar, farkli bolgelerdeki 6gretmen adaylari i¢in kullanilmistir. Sonug olarak,
Dicle Universitesinden 10, Afyon Kocatepe Universitesinden 4, Bartin Universitesinden
2, Inénii Universitesinden 3, Balikesir Universitesinden 3, Yozgat Bozok
Universitesinden 2, Gazi Universitesinden 2, Harran Universitesinden 2, Siileyman
Demirel Universitesinden 1 ve Trakya Universitesinden 1 6gretmen aday1 katilmistir.
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Katilimcilarin yaslar1 20 ile 27 arasinda degismektedir. Etkinlige 23 Kadin, 7 erkek
katilmistir. Dicle Universitesi katilimcilar disindan Tiirkiye nin yedi cografi bolgesinden
katilimec1 elde edilmeye calisilmistir. Akdeniz Bolgesi katilimer konusunda diger
bolgelere gore daha smirli kalmistir. Projeye, kadin Ogretmen adaylar1 daha fazla
basvurmustur. Bagvurucular arasinda da AGNO’lar1 daha yiiksek oldugu i¢in kadin
katilimcilarin orani1 daha fazla kalmastir.

2.3. Veri Toplama Araglar

Arastirma verileri, arastirmaci tarafindan hazirlanan “Program Degerlendirme Katilimci
Formu” ile toplanmistir. Bu form, {i¢ béliimden olugmaktadir. Birinci bliim olan Kisisel
Bilgiler béliimiinde, dgrencilerin iiniversite, yas ve cinsiyet bilgileri alinmaktadir. Ikinci
bolim programin duyussal, biligsel ve psiko-motor ¢iktilarinin ne kadar kazanildigina
dair self-report (6z-bildirimli) maddelerden olusan ve 5’li likert puanlama igeren Etkinlik
Degerlendirme Anketini igermektedir. Daha Oncesinde bu etkinlige katilmis baska
katilimcilara ulagilamayacagi i¢in degerlendirme aracinin psikometrik 6zellikleri (yap1
gecerligi vb.) test edilememis, anket olarak kullanilmasma karar verilmistir. Anketin
kapsam gegcerligi ise Davis (1992) teknigi ¢ercevesinde uzman goriisiine sunulmustur.
Dicle Universitesi Temel Egitim Boliimiinde gérev yapan bes uzmanin ilgili maddeleri
“tamamen 1ilgili, oldukc¢a ilgili, az ilgili ve ilgili degil “seklinde degerlendirmeleri
istenmistir. Uzmanlardan en az %80’ininin tamamen ilgili ve oldukga ilgili bulduklar
maddeler ankete dahil edilmistir. Uzman goriisii sonrasinda anketin taslak hali acisindan
herhangi bir degisiklik yapilmamistir. Son boliim ise katilimcilarin goriis ve onerilerinin
alindig tigli story-gami etkinliklerinin kullanimina y6nelik biri ise programin etkililigi ve
gelistirilmesine yonelik dort agik uclu sorudan olugsmaktadir.

2.4. Veri Analizi

Degerlendirme formunun ikinci boliimiinde elde edilen veriler, yiizde, frekans ve
ortalama gibi betimsel istatistikler ile madde diizeyinde analiz edilmistir. Ag¢ik uclu
sorulardan elde edilen veriler ise nitel arastirmalarda kullanilan igerik analizi ile analiz
edilerek, katilime1 yanitlart kodlanip kategori ve temalara ayrilmistir.

3. Bulgular

Etkinlik ¢iktilarina ne kadar ulasildigmma ve etkinlikle ilgili goriis ve Onerilere dair
bulgular asagida verilmistir:

3.1. Etkinlik Ciktilarina Dair Bulgular

Etkinlik ¢iktilarina ne diizeyde ulasildigina dair betimsel istatistik sonuglari, Tablo 1°de
verilmistir.

Tablo 1. Betimsel istatistikler

Etkinligin Katkisi N Ort.  ss.
1. Programin Story-gami etkinliklerine ilgi duymam konusunda 30 5,00 ,00
2. Story-gami etkinliklerini merak etmem konusunda 30 5,00 ,00
3. Story-gami etkinliklerini arastirmam konusunda 30 490 ,31
4. Story-gami etkinliklerini sevmem konusunda 30 497 18
5. Story-gami etkinlikleri ile eglenmem konusunda 30 4,93 37
6. Ogretmen oldugumda Story-gami etkinliklerini uygulama motivasyonum konusunda 30 4,93 ,25
7. Arkadaglarima Story-gami etkinliklerini 6gretme motivasyonum konusunda 30 490 31
8. Story-gami etkinliklerini uygulamak igin gerekli 6zgiiven konusunda 30 4,73 )52
9. Story-gamini ve origaminin ne oldugunu anlamam konusunda 30 4,97 18
10. Story-gami ve origami etkinliklerinin tarihini bilmem konusunda 30 4,80 41
11. Story-gamini ile origami iliskisini ve farklarini anlamam konusunda 30 4,97 18
12. Story-gami ve origami tiirlerini bilmem konusunda 30 4,83 ,38

13. Story-gami ve origaminin avantaj ve sinirliliklarint anlamam konusunda 30 490 31
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14. Story-gami ve origaminin Ogretim programlarindaki Onemini ve potansiyelini
30 4,87 ,35
anlamam konusunda
15. Origami katlamalarini tanimam konusunda 30 4,93 25
16. Ogretim programlarinda yer alan kazanimlara uygun story-gami etkinlikleri tasarlama
30 4,97 18
konusunda
17. Kagit katlamalarinin nasil yapilacagini algilamam konusunda 30 4,87 ,34
18. Kagit katlamalarini, yaparken uygun tutus ve durus pozisyonunu almam konusunda 30 5,00 ,00
19. Kagit katlamalarini1 yaparken egitmenden ve akranlarimdan destek alma konusunda 30 4,97 18

20. Kagit katlamalarin1 tek basima yapabilme konusunda 30 4,77 43
21. Hizl1 ve seri katlamalar yapma konusunda 30 4,77 ,43
22. Bundan sonraki origami etkinliklerindeki katlamalar1 daha kolay yapmam konusunda30 4,97 18
23. Kendi kagit katlama tasarimlarimi olusturmam konusunda 30 453 ,68
24. Kagit katlamalariyla senkronize bir bicimde hikaye anlatabilme konusunda 30 4,87 43

Etkinlige katilan 30 katilimcinin goriislerine ait ortalama degerlerden de anlasilacagi
iizere “Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi ikiye Katlayahm” etkinligi
ogrencilere DUYUSSAL boyutta Story-gami etkinliklerine ilgi duyma, bu etkinlikleri
merak etme, arastirma, sevime, 6gretmen oldugunda kullanma motivasyonu, arkadaslarina
O0gretme motivasyonu, uygulama o6zgiliveni ve bu etkinliklerde eglenme konularinda
yiiksek diizeyde katki saglamistir. Ozellikle story-gami etkinliklerine ilgi ve merak
duyma bilissel boyutta en yiiksek ortalamaya sahip olmustur. Etkinlik BILISSEL boyutta,
katilimcilara, story-gami ve origaminin ne oldugu, tarihi, fark ve iligkileri, tiirleri, avantaj
ve simirliliklar, 6gretim programlart agisindan énem ve potansiyeli, katlamalari ve
tasarimlar1 hususlarinda iist diizeyde katki saglamistir. Etkinlik, ayni zamanda,
katilimcilarin kagit katlamalarina iligskin basta kurulma olmak tizere algilama, egitmen ve
akran kilavuzluguyla yapma, tek basina yapma, seri ve pratik olma, tasarim olusturma
konularinda PSIKO-MOTOR boyutlarda yine yiiksek diizeyde katki saglamistir. Son
olarak Ogretmen adaylar1 yiliksek diizeyde, story-gami uygulamalarmin gerektirdigi
bicimde kagit katlamalariyla senkronize bir bi¢cimde hikaye anlatabilecegini dile
getirmistir. Program katilimcilarda en ¢ok story-gami etkinliklerine ilgi duyma ve bu
etkinlikleri merak etme, bu etkinlikler esnasinda uygun durus pozisyonunu alma
hususlarinda katki saglamistir. Programin etkisi yine yiiksek olsa da katilimcilarin kendi
tasarimlarini olusturma konusundaki katkisi, diger katkilarina gore daha diisiiktiir. Bu
durum, ilgili becerinin {ist diizey biligsel ve psiko-motor beceri gerektirmesiyle ilgili
olabilir.

3.2. Etkinlige Iliskin Goriis ve Oneriler

Katilimcilara asagidaki cercevelerde etkinlige iliskin goriis ve onerileri agik uclu sorularla
sorulmustur. Elde edilen bulgular alt basliklar seklinde sunulmustur:

3.2.1.5tory-gami  etkinliklerinin derslerde  kullanimi

konusundaki goriisler

ilkokul  programlarindaki

Katilimcilar, story-gaminin somutlagtirma, birden ¢ok duyuya hitap etme, ilgi ¢ekici
olma, yaparak yasayarak 0grenme, diisiinme becerilerini gelistirme, akran 6gretimi ve
oyun temellilik, ince kas becerilerini gelistirme gibi 6zellikleri nedeniyle deger 6gretimi,
Tirkge Ogretimi, matematik Ogretimi, fen Ogretimi ve hayat bilgisi 6gretiminde
kullanilabilecegini diistinmektedir. Bu konuda dile getirilen baz1 katilimer goriisleri
asagida verilmistir:
Ik okul derslerinde bazi kazammlar: direk sézel olarak ya da materyallerle anlatmak bile giic.
Ekstra bir sey gerekliydi biz heniiz meslek hayatina atnlmadiginiz i¢in deneyimimiz yok agik¢ast ben
bu konuda eksik oldugumu diisiiniiyordum. Oyle kazanmimlar oyle iiniteler var ki bunu ilkokul
cocuguna hangi kelimeleri kullanarak hangi oyunlar: etkinlikieri kullanarak hangi materyalleri

yaparak anlatacagim konusunda ¢ok tereddiitteydim. Ciinkii hem ¢ocugun ogrenebilmesi lazim hem
de benim bunu sitkilmadan ve sabiwrla anlatmam lazim anlamalarint saglamam lazim ayni zamanda
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bunu eglenceli hale getirmem lazim ki saatlerce beni dinlemek onlar igin sikici gelebilir benim iginde
zor olur. Bu nedenle Storygami diyebilirim ki isimizi kolaylastiracak. (Katilimci 1)

Ilkokul diizeyindeki ¢cocuklara istendik davramslar: ve kazamimlart kazandirma asamasinda birden
fazla duyuyu aym anda aktif etmek ogrenme kalicihgimi arttirmaktadr.  Story- gami
uygulamalarinda bir yandan hikaye anlatirken diger yandan katlamalar yaparak hikayeyi
desteklemek ¢ocuklarin hem gorsel hem de isitsel duyularmmi devreye sokmakta ve istenilen
kazamimlart kazandirma da etkili bir sonu¢ ortaya koymaktadir. Bunun yanminda story-gami
etkinlikleri yapilandirmaci yaklasimin temel felsefesi olan yaparak yasayarak ogrenmeyi de
Jfazlaswla iginde barmdwmaktadwr. Tiim bu 6geleri bir biitiin olarak iginde barindiran story-gami
etkinliklerini derslerde kullanmak igin bigilmis bir kaftan olarak ifade edebiliriz. (Katilimci 2)

Sorgulayici, elestirel, yaratici ve en 6nemlisi ¢ocuklarin kendi kendilerine yapip ve bunu hikayeye
dokerek sunmalart agisindan ¢ok iyi bir yontem oldugunu diisiiniiyorum (Katilimci 5)

Degerleri 6grencilere kazandwrmak biraz zor oluyor. Ciinkii 6grenciler somut igslemler doneminde
oldugu i¢in soyut seyleri anlama konusunda sikinti yasamaktadirlar. Bu durum matematik programi
ve hayat bilgisi programi igin de gegerli. (Katilimct 9)

Yaslar: geregi diiz anlatimdansa kdgit ile yapabilecegimiz en kiiciik sey ile dersleri renkli hale
getirebilir ayrica onlarinda origamiye ilgilisini artirip ince motor kaslarini gelistirmelerine,
yaratict diisiinmelerine ve bir¢ok konuda onlara destek olmus oluruz. (Katilimct 10)

Tiirk¢ce matematik hayat bilgisi ve fen bilgisi derslerinde kazanimlara rahatlikla uyarlanip ders ilgi
¢ekici hale getirilerek dgretim eglenerek 6grenmeye doniistiiriilebilir. (Katilumct 15).

Story-gami etkinlikleri bircok kazamima entegre edilebilir. Ozellikle kék degerlerin kazandiriimas:
konusunda en biiyiik yardimcimiz olacaktir diye diisiiniiyorum. (Katilimct 28)

3.2.2. Story-gami etkinliklerinin ogrenciler tizerindeki olasi etkilerine iliskin goriigler

Katilimcilar, story-gaminin 6grenciler lizerinde ilgi ¢ekme, eglenme, kas gelisimi,
iletisim kurma, yaratic1 diisiinme, yansitici diisiinme, problem ¢6zme, kalici 6grenme,
dersler arasi iligski kurma, akademik basari, konugma becerilerinin gelisimi, meraklanma,
yetenek kesfi gibi olumlu etkilerinin olabilecegini belirtmistir. Baz1 katilimcilar ise bu
etkinliklerde, Ogrencilerin basarisiz olmasi durumunda motivasyonlarinin olumsuz
etkilenebilecegini dile getirmistir. Asagida bazi katilimei goriislerine yer verilmistir.

Son olarak ise kiigiik grup etkinlikleri ile ¢ocuklarin iletisimsel yonlerinin hepsini dogrudan olumlu
etki yapabilir. (Katilimci 3).

Genel olarak o6grencilerin dikkatini ve ilgilerini ¢ekecegi icin o6grencilerin motivasyonunu
artiracaktir. Ve égrenciler bunun dogrultusunda kalict ogrenmeler saglanmis olacaktir. Kagit
katlamanin salt katlama seklinde degil hikaye icerinde sekronize bir bicimde yerlestirilmesi ve

seviyeye de rahatlikla indirgene bilmesi ogrencilere eglenerek ogrenme olanagi sunmaktadwr
(Katilimct 5).

Olas: etkileri soyle diyebiliriz hikaye anlatirken hem yaraticiligt hem de konusmasi gelisecektir bir
seyleri karsi taraf aktarma konusunda gelisim saglayacaktir. Diistinerek konusmayi 6grenecek
¢ocuk. Ve bunu aynit anda yapacak ayni zamanda anlatacak konusmasi ve yaptiklari ve uyum iginde
olacagi i¢in kendini ifade etme konusunda etki edecektir. (Katilimci 7)

Dolayisiyla ogrenciler ogrendikleriyle yetinmeyip acaba daha farkli neler yapabilirim? Nasil
yapsam daha giizel olur? Gibi yansitici diisiinme becerisi gelistirir. En onemlisi de dgrenci de
ogrenmek icin merak duygusu olusturmasi. (Katilimci 8)

Olumlu etkileri olabilecegi gibi olumsuz etkileri de olacaktir. Olumlu etkileri kolay 6grenme, verilen
bilgiyi unutmama ve dersler arast baglantiyr kurmayr saglama. Olumsuz etkisi ise ince motor

becerileri gelismeyen ogrencilerin bu etkinlikleri yapamadiginda dersten sogumast olabilir.
(Katilimct 12)

Dogru zamanda, dogru oranda kullanmildiginda c¢ocuklarin derse ilgisini ve ders bagarisini
artiracagin diisiiniiyorum (Katilimci 22).

Yaratici diigiinmesini,problem ¢ézmesini,hayal kurabilmesini ,el becerilerinin gelismesini saglar.
(Katilimct 28).
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3.2.3. Story-gami etkinliklerinin mevcut egitim olanaklart igerisinde kullanimi
konusundaki goriisler

Katilimeilar, story-gaminin mevcut egitim olanaklar1 igerisinde 6zellikle maliyet, zaman,
fiziksel imkanlar, kitle gesitliligi vb. agilardan kullanilabilecegine inanmaktadir. Ancak
kimlerine gdre “zaman” bir sinirlayict olabilmektedir. Onlara gore bu sorun, egitimcilerin
derse hazirlikli gelmesi, 68rencilere c¢okgca alistirma yapilmasi ve seviyeye uygun
alistirmalarin tercih edilmesi yoluyla ¢oziilebilir. Katilimcilara gore, 6grenci veya
egitimciler “Onyargilarindan” dolay1 bu teknigi goz ardi edebilirler. Bu konudaki
katilimci goriisleri asagida verilmistir:

yiik bindirmeyecegi icin arti yonde bir katkisi olacaktir. Belki zaman agisindan ve ogrencilerin
uygulama yaparken yonergeleri dogru takip etmesi konusunda stkinti yasanabilir. Bu noktada da
o6gretmenin seviyeye uygun katlama ve yonergeleri tercih etmesi her seyi ¢ozecektir. (Katilimct 4).

Alwstimadik bir durum oldugu igin diger 6gretmenler ve idareciler tarafindan 6grenciler tarafindan
bayagi saskinlikla karsilanacaktir ama icerigini ogrendikten sonra ve bir etkinlige izledikten
katildiktan sonra kesinlikle goriisler degisecektir diisiiniiyorum ogretmenler ilk basta belki biraz
onyargili gelebilirler ¢iinkii ilk bakista zor bir olay herkesin yapabilecegi bir sey gibi gériinmiiyor.
(Katilimct 14).

Story-gami etkinlikleri, bakildiginda diger egitim dgretim etkinliklerine oranla daha ekonomik ve
pratiktir. Bu nedenle Fiziksel imkanlar: sinirlt bir gérev yerinde de sinirsiz bir gorev yerinde de
rahatlikla kullanilabilecektir. Ayrica katlama ile hikayeyi anlatma arasinda olmasi gereken diizeyde
bir senkronizasyon yakalandiktan sonra Story-gami etkinliklerini, derslerde kullanmakta herhangi
bir zaman problemi olmayacaktir (Katilimct 18).

Storygami etkinlikleri ayak basilan her ortamda uygulanabilecek bir avantaja sahip. Ciinkii
malzemesi kaba olmayan kagitlardan olusuyor (Katilimci 26).

Asiri masraf gerektirmemesi, her yastan insana hitap etmesi ve her yerde kullanilabilmesi biz
ogretmenlere kolaylik saglayacaktir. (Katilimer 27).

Story-gami kagida dayali bi sanattir ve kagit da teknolojik cihazlar gibi ulasiimas: gii¢ ve maliyetli
tiriinlerden olmadigi igin koy okulunda da olunsa kolejde de olunsa uygulanmast kolay bir
etkinliktir. Zaman alici bir etkinlik ve derse énceden hazirlik gerektiriyor zaman kaybi yaganmamasi
agisindan. (Katihimer 29).

3.2.4. Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi Ikive Katlayalim programinin
etkililigi ve gelistirilmesine yonelik goriis ve oneriler

Katilimeilar, programin kendilerini sagirttigini, ufuklarini agtigini, sosyallestirdigini, bir
sehri tanimalarina yardimeir oldugunu ve dolayisiyla programi basarili bulduklarim
belirtmistir. Programin etkisini genisletmek adina kitapgik basilmasi, story-gami turneleri
diizenlenmesi, ayni etkinligin yil icerisinde farkli sehir ve tiniversitelerde tekrarlanmasi
gibi Onerilerde bulunmuslardir. Programin ilerleyen siireclerde tekrari halinde ise bazi
egitimcilerin daha ¢ok etkinlik yapmasi, etkinligin daha fazla giine yayilmasi, programin
daha ge¢ saatlerde baglamasi gibi tavsiyelerde bulunmuslardir. Story-gami teknigine
yonelik olaraksa bu teknigin miizikle birlestirilebilecegine ve bireysel caligmalarla daha
cok desteklenmesi gerektigine dair yorumlar gelmistir. Bu konudaki katilime1 goriisleri
asagida verilmistir:

Ik katildigim TUBITAK projesiydi muhtemelen bundan sonraki katilacaklarimin da en iyi olarak

hayatimda kalacak. Farkli iiniversitelerden gelen hocalardan egitim almak, farkli sehirlerdeki

ogrencilerle birlikte calismak, farkli bir sehirde birkag giin yasamak ve o sehri anlamak, Story Gami
ogrenmek ufkumuzu genisletti (Katilimct 6).
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Bu program benim igin kesinlikle tam bir ilag gibi geldi. Origami, storygami ve bu etkinliklerin
disindaki genel tanigma oyunlart benim gibi egitimi oyunlar iizerinde 6gretmek isteyenlere bir ilham
kaynagi oldu. Programin daha verimli olmasi ve etkinliklerin tam olarak anlagilabilmesi igin siire
daha genis ayarlanabilirdi. (Katilimci 8).

Bu etkinlik biz orada bulunan yedi farkli cografyadan gelen suirli sayida ogrenciyi asirt etkiledi
bunu her ayrintida fark ettim. Her noktasinda ¢ok sasirdik, sasirdim. Bana bayagi genis ve 6zgiin
diigiince ortami olusturdu. Yani aslinda story-gami u¢suz bucaksiz bir deniz ve sen istedigin her seyi
yvapabilirsin bu denizde ve bunu stkilmadan eglenerek kullanabilirsin. Gelistirilmesi igin ise egitim
siiresince bir fikir siirekli aklimdaydi. Bu etkinlik kapsamindaki orneklemin dar olmast projenin
smirl bir alanda etkili olmasint saglayarak simwrlandirmistir. Oysa tiyatro turneleri seklinde
diizenlenerek tiim tiniversiteler degilde yine biiyiik bir ¢ogunlugunda bununla ilgili bilgiler verilip
mini o6gretimler yapuabilir. Ayrica projede bulunan tiim degerli hocalarimiz birleserek mini
ogretimler icin bir kitap¢ik hazirlayabilir. (Katilimct 9).

Bu program bence gayet basarili ve olumluydu. Gerek hocalarimizin emekleri ve ugraslari, bize
kattiklari, gerek yardimct arkadaglarimiz, gerek biz katilimcilar igin bence her sey ¢cok basariliydi.
Ayrica sahsen benim iizerimde ve bence katihimci arkadagslarim icin de ¢ok giizel grenmeler ve
antlar olustu. Yasanilan tiim her sey i¢in emegi gecen herkese ¢ok tesekkiirler. Gelistirilmesi
agisindan ise bence bu etkinligin yilda 2 3 kez baska sehirlerde yapilmasi égretmen adaylari ve
origami, story-gami uygulamart igin emek veren hocalarimiz admma daha ¢ok yayilmasi ve 6gretilip
baska nesillere aktarilmasi adina olumlu olabilir. (Katilimci 19).

Degerli hocalarimin egitimi bizim i¢in ¢abalamalar: ¢ok degerliydi. Projede goérevli olan
arkadaglarimin her seyle ince ince ilgilenmesi ¢ok kiymetliydi. Ufak bir elestiri olarak belki bazi
hocalar daha ¢ok derslere girebilirdi (Katilimci 21).

Gelistirme asamasinda isin icine miizigi katarak, katlamalari notalar ile bagdastirip miizik ile
senkronize edebilecek ¢alismalar yapilabilir. Boylece kulaga hos gelen ezgiler esliginde kagit
katlama sanatint uygulamak siireci daha estetik kilacaktir. (Katilimci 23).

Degerli 6gretmenlerimizin bizleri 6gretmen olarak gériip bilgilerini bizlerle zamanin izin verdigi
kadar paylasabilmeleri programi ¢ok etkili ve verimli bir hale getirdi. Cok erken bir saatte
baglamamus olsa daha etkili olabilirdi. (Katilimci 25).

Her sey gergekten ¢ok giizeldi gelistirilmesi yoniinde sunu séyleyebilirim siirekli gruplara ayrildik
burda akran destegi giizel oluyor ama ¢ocuk kendini bireysel anlamda ifade edebilmesi icin firsat
taninamayabiliyor gruptan lider secilip ona okutuluyordu cocuga kendini ifade etme olanagi
taminirsa bence daha iyi olur siirekli bireysel olsun demiyorum ama bir bireysel bir grup seklinde
olmasi bence ¢ocugun gelisimi agisindan ¢ok iyi olur diye diisiiniiyorum. (Katilimci 30).

4. Tartisma ve Sonug¢

Etkinligin sonuglar1 asagida maddeler halinde belirtilmistir.

Katilimeilarin =~ goriislerine  gore “Story-Gami  Uygulamalari:  Eglenerek
Ogrenmeyi Ikiye Katlayalim” etkinligi siif &gretmeni adaylarina bilissel,
duyussal ve psiko-motor boyutlarda, iist diizeyde katkida bulunmustur.
Programin en iist diizey katkisi, duyussal boyutta ilgi ve merak uyandirma, psiko-
motor boyutta ise kurulma konularinda olmustur.

Programin en disiik katkisi, katilimcilarin kendi tasarimlarimi olusturma
konusunda olmustur. Ancak bu konuda bile programin katkis: yiiksektir.
Story-gami; somutlastirma, birden ¢ok duyuya hitap etme, ilgi ¢ekici olma,
yaparak yasayarak 6grenme, diisiinme becerilerini gelistirme, akran 6gretimi ve
oyun temellilik, ince kas becerilerini gelistirme gibi 6zellikleri nedeniyle deger
ogretimi, Tirk¢e Ogretimi, matematik Ogretimi, fen Ogretimi ve hayat bilgisi
ogretiminde kullanilabilir. Bu durum, story-gami tekniginin, origaminin
matematik 6gretimi ile sinirlandirilmasinin 6ntine gecebildigini gostermektedir.
Story-gaminin; 6grenciler tizerinde ilgi ¢ekme, eglenme, kas gelisimi, iletigim
kurma, yaratict diisiinme, yansitict diisiinme, problem ¢dzme, kalict 6grenme,
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dersler arasi iliski kurma, akademik bagari, konusma becerilerinin gelisimi,
meraklanma, yetenek kesfi gibi olumlu etkileri olabilir.

Bu etkinliklerde, Ogrencilerin basarisiz olmasi durumunda motivasyonlari
diisebilir.

Story-gami Ozellikle maliyet, zaman, fiziksel imkanlar, kitle cesitliligi vb.
acilardan kullanim kolaylig1 tasimaktadir. Ozellikle maliyet konusundaki
kullanim kolaylig1 Davis vd. (2010) tarafindan da vurgulanmaktadir.

“Zaman” kimi durumlarda, story-gami etkinlikleri i¢in bir sinirlayict olabilir.
Etkinlik, katilimcilar sasirtmis, onlarin ufuklarini agmais, onlar1 sosyallestirmis,
onlarin bir gsehri tanimalarina yardime1 olmustur.

Sonu¢ olarak “Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi ikiye
Katlayalim” etkinligi ile programin 6nceden planlanmis bilissel, duyussal ve
psiko-motor ¢iktilarina ulasilabildigi sdylenebilir.

Ayrica katilimcilar, ilgili etkinligi avantaj ve katkilar1 bakimindan origami ile
story-gami alan yazinma (Avcu & Avcu, 2019; Iyer & Katz, 2010; Ince, Mertol
ve Kaya, 2021; Oz Celikbas, 2019; Unan, Aksan, & Celikler, 2017) uygun bir
sekilde degerlendirmistir. Baska bir ifade ile bu program teoriyi pratikte
desteklemistir.

“Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek Ogrenmeyi Ikiye Katlayalim”
etkinligi hedeflenen ¢iktilarin yani sira 6grencilerin sosyallesmesi ve bir sehri
deneyimlemesi gibi Ortiik program ¢ergevesinde de ¢iktilar elde etmistir.

5. Oneriler

Calismadan elde edilen sonuglara dayali olarak getirilen Oneriler asagida maddeler
halinde verilmistir:

Programin etkisini genisletmek adina kitapcik basilabilir, story-gami turneleri
diizenlenebilir, ayni etkinligin yil igerisinde farkli sehir ve ftniversitelerde
tekrarlanmasi saglanabilir.

Etkinlik, daha fazla giine yayilabilir.

Program, daha ge¢ saatlerde baglayabilir.

Story-gami teknigi miizikle birlestirilebilir.

Story-gami etkinliklerinde bireysel ¢aligmalara daha ¢ok yer verilebilir.
Story-gami etkinliklerinde, zaman sorunu yasamamak adina egitimcilere derse
hazirlikli gelmeleri, 6grencilere ¢okca alistirma yaptirmalar: ve seviyeye uygun
alistirmalar tercih etmeleri onerilebilir.

Egitimcilerin  story-gami gibi ¢ok¢a bilinmeyen teknikler hakkindaki
Onyargilarini ortadan kaldirmak igin bu projenin dgretmenlerle de yapilmasi
onerilebilir.

Projenin etkisini genisletmek admna “Story-Gami Uygulamalari: Eglenerek
Ogrenmeyi Ikiye Katlayalim 2”nin diizenlenmesi dnerilebilir.

Destek ve Tesekkiir Beyani
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Sanatgist Atilla YURTKUL ve Yazar ve Oyuncu Cemal USTAOGLU’na ve tiim
ogretmen adayi1 katilimcilara tesekkiir ederiz.

Arastirmacilarin Katki Oranlar1 Beyam

Arastirmanin tiim asamalarinda yazarlar esit katkida bulunmustur.
Catisma Beyam

Yazarlarin arastirma ile ilgili bir ¢atisma beyan1 bulunmamaktadir.
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