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Dinamik Geometri Yazılımı Cabri  �le Olu�turmacı Ö�renme Ortamı 
Tasarımı: Bir Model 
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ÖZ: Bilgisayarın e�itim dünyasında hayat bulması, olu�turmacı bilgi kuramı ile  birlikte 
kullanılmaya ba�lamasıyla gerçekle�mi�tir. Bilgisayarın matematik ö�retiminde etkili bir 
�ekilde kullanılabilmesi için geli�tirilen bilgisayar destekli ö�retim program ve 
tasarımlarının güçlü ö�renme kuramlarının üzerine in�a edilmesi gerekir. Bu çalı�mada, bir 
dinamik geometri yazılımı olan Cabri Geometri kullanılarak Piaget’in adaptasyon kuramına 
uygun, ö�renci merkezli ortamların nasıl kurulabilece�inin örneklenmesi amaçlanmı�tır. Bu 
amaç do�rultusunda geli�tirilen bilgisayar destekli etkinlikler, Trabzon ili içerisinde 2 farklı 
ilkö�retim okulunda 8. sınıf ö�rencilerine uygulanmı�, ortaya çıkan ö�renme ürünleri ve 
bilgi kurma süreçleri de�erlendirilmi�tir. Çalı�manın son kısmında, geometri ö�retiminde, 
geli�tirilen  tasarımın etkili bir biçimde kullanılabilmesi için bazı önerilerde bulunulmu�tur.  
Anahtar Sözcükler: Bilgisayar Destekli Ö�retim, Dinamik Geometri, Olu�turmacı Bilgi 
Kuramı 

Design of Constructivist Learning Environment with  
Dynamic Geometry Software Cabri: A Model 

 
ABSTRACT: Computers reached their real potential in education only after educators used 
them in constructivist ways.  In order to be effective, educational software should be 
designed reflecting sound theories of human learning.  The purpose of this study is to give an 
example of the use of dynamic geometry software to construct student-centered learning 
environments based on Piaget’s adaptation theory. Students from two 8th grade classrooms 
from two schools in Trabzon were taught for this study, using computer-based activities of 
Cabri geometry.  The products and processes of student learning were analyzed and 
evaluated.  Suggestions were made for effective use of computer-based activities in 
geometry education in the latter part of the article.   
Key Words: Computer Based Instruction, Dynamic Geometry, Constructivist Learning 
Theory  

 
 
1. G�R�� 
Okul matemati�inde ne ö�retece�imiz ve bunu nasıl ö�retece�imiz yapılan bir çok ara�tırmanın 
konusunu olu�turmu�tur.  Bilgisayar teknolojindeki geli�meler ve bunun sinif ortamina 
yansimalari matematikte ne ogretecegimiz ve nasil ogretecegimiz konusunda ciddi acilimlar 
getirmistir. Ancak, bilgisayar teknolojisinin sınıflarımızda uzun süre davranı�çı yakla�ımın 
etkisinden kurtulamaması, onun, bir ö�renme aracı olarak de�il ö�retimi destekleyen sınırlı bir 
araç olarak kullanılmasına neden oldu (Baki, 2001). Bu ise teknolojinin e�itim alanında hayat 
bulamaması anlamına geliyordu. Davranı�çı yakla�ımın, bilgisayar teknolojisinin ö�renmeyi 
ilerletmeye yönelik özelliklerinin önünü tıkadı�ı yapılan çalı�malarla açıkça ortaya kondu. 
Davranı�çı yakla�ımın ürünü olan alı�tırma-tekrar ve ö�retici tipi yazılımlar kullanılarak 
geli�tirilen ara�tırma projelerinde beklenilen ba�arının sa�lanamaması iki nedene ba�landı:  

• Bu �ekildeki yazılımların sınıf ortamında kullanılması, ö�retmenlerin, i�lerinin 
kolayla�tı�ına, bilgisayar yardımıyla daha az çalı�maları gerekti�ine  inanmalarına 
neden oldu. 

• Bilgisayarın, sınıflarda açıklama sunan, alı�tırma çözen, gerekti�inde geri dönüt veren 
bir araç olarak kullanılması geleneksel ö�retimi de�i�tirmedi sadece bilgisayara 
ö�retmenin geleneksel rolünü yükledi (Smid, 1988).  
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Bu iki nedeni kısaca “bilgisayarın bu �ekilde kullanılması matematik e�itimine köklü de�i�imler 
sunamamı�tır” �eklinde özetleyebiliriz. 

Bilgisayarın e�itim dünyasında hayat bulması, olu�turmacı bilgi kuramı ile  birlikte 
kullanılmaya ba�lamasıyla gerçekle�ti. Geleneksel matematik ö�retimi; ö�retimi ‘nakil’ ve 
ö�renmeyi de ‘pasif alma’ olarak görür. Bu görü�e göre, bilgi daha yeti�kin olan bireyler (sınıf 
ortamında ö�retmen)  tarafından  ö�rencinin beynine aktarılır ve ö�renci de  kendisine  aktarılan 
bu bilgiyi pasif olarak alır. Olu�turmacı bilgi kuramı, bu görü�ün tam tersine bireye bilginin 
kurulması sürecinde aktif bir rol yükler; 
 

• Bilgi, aktif olarak birey tarafından kurulur, çevreden pasif olarak alınmaz. 
• Fikirler, ancak ö�renci yeni bilgilerini var olan bilgileriyle ili�kilendirdi�i vakit 

kurulabilir veya anlamla�tırılabilir. 
• Kesin gerçekler yoktur, bunun yerine bireylerin yorumları vardır. Bu yorumlar 

deneyimler ve sosyal etkile�imlerle de�i�ebilir. 
• Ö�renme sosyal bir süreçtir, birey zekasını bu süreç içerisinde geli�tirir(Clements 

ve Battista, 1990). 
Bu nedenle olu�turmacı kuramın hakim oldu�u sınıflarda, ö�rencilere açık uçlu sorular yoluyla 
ke�fedip bulmaya dayalı ö�renme ortamları sunulur ve ö�rencilerin bu ortamlarda bilgilerini 
kurmaları ve edinmeleri beklenir.  
 
Bilgisayarın bahsedilen bu felsefeyle birlikte kullanılmaya ba�laması, onu etkili bir ö�renme 
aracı konumuna getirmi� ve e�itim-ö�retim sürecinin bir çok elemanını da derinden etkileyerek 
ö�renme ortamlarının aktif bir yapı kazanmasını sa�lamı�tır. Bilgisayarların olu�turmacı 
felsefeyle birlikte sınıflara girmesinin olası etkileri a�a�ıdaki gibi özetlenebilir.  
 
1.1. Bilgisayar Donanımlı Ortamın Ö�retmenin Rolü Üzerine Etkileri:  

• Ö�retmen geleneksel ortamlardaki gibi bilgi verici de�il, ö�renmenin meydana 
gelebilmesi için bilgisayar destekli ortamın yöneticisi ve ö�rencilerin ö�renmelerini 
kolayla�tırmak için bir rehberdir. 

• Ö�retmen, bilgisayar destekli  ortamda, bir ara�tırmacı gibi davranmak zorundadır. 
Ö�retmen, ö�rencilerin kullandıkları bilgisayarları, onların dü�üncelerini yansıtan bir 
ayna olarak görür ve bu sayede ö�rencilerinin sahip oldukları kavram yanılgılarını 
anında belirler 

• Ö�retmen, ö�rencilerinin  ö�renmelerini kolayla�tıracak yazılımlar sa�lar.  
• Ö�retmen, ö�rencilerine açık uçlu ö�renme ortamları tasarlayarak ö�rencilerinin 

deneyimler yoluyla ortamda ke�ifler yapmasını sa�lar.  
• Ö�retmen, grup dinamiklerini harekete geçirir. Çünkü yapılan ara�tırmalar bilgisayar 

destekli grup çalı�malarını çok iyi sonuçlar verdi�ini ortaya koymu�tur (Hooper,1992).  
 Bilgisayar Donanımlı Ortamın Ö�renme Üzerindeki Etkileri: 

• Bilgisayar destekli bir ortamda, ö�renci bilgiyi pasif olarak almaz, aktif olarak ara�tırma 
türünden ya da karma�ık problemleri çözer, kendine ait yöntemler geli�tirir ve analiz 
yapar. 

• Ö�renci, ö�retmen tarafından kendisine sunulan yazılımları kullanarak kendi 
matematiksel çalı�malarını tasarlayabildi�i gibi ö�retmenin hazırladı�ı senaryoların 
içerisinde dola�arak ö�renilmesi istenen bilgi, kavram veya olguyu ke�feder. 

• Ö�renci, bilgiye kendisi ula�abilir, bilgiyi düzenleyebilir, gerekti�inde de�erlendirebilir 
ve düzenli bir �ekilde geri sunabilir. 

• Ö�renci, matematiksel sonuca veya çıkarıma ula�abilmek için deneyimin içerisine girer, 
varsayımda bulunur ve do�rulu�unu birçok  örnekle kontrol edebilir (Smid, 1988). 

 
1.2. Bilgisayar Donanımlı Ortamın Matemati�in �çeri�i  ve Ö�retimi Üzerine Etkileri: 

• Teknolojinin sa�ladı�ı yeni bakı�lar, deneme, sınama ve ara�tırma kolaylıkları 
matemati�in içeri�ini ve   u�ra� alanını de�i�tirmi�tir. Bunu en güzel örneklerini Kaos 
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Teoride, Fraktal Geometride, Fuzzy Lojik ve onun kontrol sistemlerindeki matematiksel 
modellemelerde görüyoruz (Baki, 2001).  

• Teknoloji, konuların önem sıralamalarında da önemli de�i�imler getirmi�tir. NCTM’nin 
1989 yılında yayınlanan okul matemati�inde standartlarda Dönü�üm geometrisine 
verilen önem bunu en açık örne�idir (National Council of Teachers of Mathematics, 
1989). 

• Ayrıca ka�ıt-kalemle hesaplamalarının uzun süre alması nedeniyle okul matemati�inde 
ihmal edilmeye ba�lanan istatistik te teknolojik geli�melerle birlikte yeniden okul 
matemati�inde hayat bulmu�tur.  

 
Yukarıda da bahsedildi�i gibi teknolojideki geli�melerin sınıflara yansıması bir çok de�i�imi de 
beraberinde getirmi�tir.  Matemati�in önemli bir parçasını olu�turan geometrinin bu etkinin 
dı�ında kalması beklenemez. Geometri fiziksel dünyayı tanımaya yapmı� oldu�u katkılardan 
dolayı  matematik içerisinde ayri bir konuma sahiptir.O, tarih boyunca  mikro dünyalardan, 
makro dünyalara kadar bir çok hareketlili�in açıklanmasında kullanılmı�tır. Ancak yapılan 
ara�tırmalar, matemati�in önemli bir parçasını olu�turan bu alanda, ö�rencilerin  güçlü 
kavramsal anlayı�lar geli�tiremediklerini ortaya koymu�tur (Mistretta, 2000). Çünkü 
okullarımızda okutulmakta olan Öklid geometrisi bugünkü haliyle, ö�rencilere zengin 
deneyimler sa�layamamakta, ara�tırma, ke�fetme ortamları sunamamaktadır. Kendilerini zengin 
deneyimler içerisinde bulamayan ö�renciler ise kuralları, ili�kileri, örnekleri ve gerekti�inde 
ispatları ezberlemeye yönelmektedirler.  
 
Bir çok ö�retmen, Öklid  geometrisindeki ili�kileri ke�fetmek için kalem ve ka�ıt yardımıyla 
�ekilleri olu�turma ve ölçmeden kaçınır. Çünkü bu �ekilleri olu�turmak çok zaman alır, yapılan 
ölçümler  do�ru sonuçlar vermez. Ayrıca, ö�rencilerin tümevarım yoluyla genelleme 
yapabilmeleri için  gerekli olan yeni �ekilleri olu�turmak ise geleneksel sabit ortamlarda ayrı bir 
problemdir. Geleneksel okul geometrisinin, ö�rencileri kısıtlayan yapısı ba�ta Amerika olmak 
üzere bir çok ülkede Öklid geometrisini yerine ba�ka geometrilerin okutulması fikrini  akla 
getirmi�tir. Belki de Öklid geometrisinin tarihe gömülmesini, teknolojinin e�itim alanına 
sunmu� oldu�u Cabri Geometri ve Geometer’s Sketchpad gibi dinamik geometri yazılımları 
kurtarmı�tır (Villiers, 1996).  
 

Dinamik geometri yazılımları için �u an bir tanım vermek onu bugünün içerisine hapsetmek 
anlamına gelebilir. Çünkü teknoloji dev adımlarla ilerlerken bu teknolojide de de�i�imlerin 
meydana gelmesi kaçınılmazdır. Dinamik geometri yazılımları için tanım vermekten kaçınsak 
da bugün için onları karakterize eden özellikleri �öyle siralayabiliriz:  

• Geometrik �ekiller çok rahatlıkla olu�turulabilir (Analitik geometri dersi 
kapsamındaki �ekiller dahil).  

• Olu�turulan �ekillerin özelliklerini belirlemek için ölçümler yapılabilir (Açı, 
çevre; uzunluk, alan ölçüleri gibi). 

• �ekiller ekran üzerinde sürüklenebilir (Bu DGY’nin en önemli özelli�idir), 
geni�letilebilir, daraltılabilir ve döndürülebilir. (Bu özellik sayesinde ö�renci 
�eklin bir takım özelliklerini de�i�tirirken de�i�meyen özellikleri 
gözlemleyerek ke�fedebilir) 

• Yapı hareket ettirildi�inde daha önce ölçülen nicelikler de dinamik olarak 
de�i�ir. Bu özellik yardımıyla yapının de�i�imi izlenirken yapı hakkında 
hipotezler kurulabilir, kurulan hipotezler test edilebilir, genellemelerde 
bulunulabilir. 

• Dönü�üm geometrisinin tüm konuları çalı�ılabilir. 
• Bu yazılımlar hiçbir hazır bilgi ve konu gerektirmezler.(Güven ve Karata�, 

2003).  
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Dinamik geometri yazılımlarının en önemli özelli�i olu�turulan �ekillerin sürüklenebilmesidir 
(Hoyles ve Noss, 1994). �ekilleri sürükleme yardımıyla, ö�renci �eklin bir takım  özelliklerini 
de�i�tirirken de�i�meyen ili�kileri gözleyerek ke�fedebilir. Bu ke�if ö�renciye çok güçlü bir 
varsayımda bulunma imkanı sa�lar. Ardından ö�renci bu varsayımını bir çok örnekle 
destekleyebilir yada reddedebilir. Cabri yazılımı bir araç olarak ekran üzerindeki matematiksel 
nesneleri de�i�tirerek matematiksel dü�ünceleri güçlendirmektedir. Geleneksel ortamlarda 
görülemeyen, olu�turulamayan bir çok ili�ki, özellik, genelleme rahatlıkla çalı�ılabilmektedir. 
Cabri yazılımının kendine özgü özellikleri, bizlere  geometriyi dinamik olarak inceleme fırsatı 
verir (Baki, 2001). 
 

Geometrik nesneleri  sürükleme ve hareket ettirme fikrine  tarihsel bir açıdan baktı�ımızda bu 
özelliklerin geometri dünyasında birden bire dinamik geometri yazılımları ile birlikte ortaya 
çıkmadı�ını görürüz. Laborde 1994 yılında geometride  hareket ettirme fikrinin yeni olmadı�ını, 
eski Yunan geometricilerinin bazı e�rileri tanımlamak için hareketli araçlar tasarladıklarını fakat 
harekete bakarak geometri yapılmasının bilimsel olarak geometrik dü�ünceyi engelledi�i 
gerekçesiyle  bundan vazgeçildi�ini ancak 17. yüzyılda bu Yunan gelene�inden ayrılarak 
geometrik özellikleri belirlemek için hareket ettirmenin açık bir �ekilde kullanılmaya ba�ladı�ını 
belirtmi�tir. Bununla birlikte hareket fikri, okul geometrisinde ilk kez, Öklid geometrisi yerine  
dönü�üm geometrisi konulması fikriyle ortaya atılmı�tır (�u anda bazı ülkelerde geometrinin bir 
dalı olarak okutulmaktadır). Bunu takip eden zamanda Meray 1874 yılında geometrinin hareket 
yoluyla ö�retilmesi fikrini ortaya atması süreci hızlandırmı�tır. Meray’a göre paralelli�in  
öteleme, dikli�in de dönme hareketiyle ö�retilmesi müthi� bir fikirdi.  Bu süreci takip eden 
zamanda 1945 yılında televizyonun da yaygınla�maya ba�lamasıyla Syer, geometrinin bir birini 
takip eden filmler yoluyla ö�retilmesinin öneminden bahsetmi�tir. Aradan geçen yıllar ve 
teknolojideki geli�meler bugünkü anlamıyla dinamik geometri yazılımlarını ortaya çıkartmı�tır 
(Schaer, 2000). 

Yapılan ara�tırmalar, dinamik özelli�e sahip olan geometri yazılımlarının ö�rencilere, yaygın 
olarak kullanılan ka�ıt-kalem çalı�malarına göre  çok daha fazla soyut yapılar üzerinde 
yo�unla�ma fırsatı verdi�ini göstermi�tir (Hazzan ve Goldenberg, 1997).Ö�rencinin bu yolla 
hayal etme gücü artmaktadır. Matematikte hayal etme gücünün artması sezgi yolunun 
dolayısıyla yaratma ve ke�fetme yollarının açılması demektir.  Bu yolar açıldı�ında ö�renci 
analiz yapabilecek, varsayımda bulunabilecek ve genelleme yapabilecektir. Bu ise do�rudan 
ö�rencinin problem çözme becerilerini geli�tirecektir (Baki,2001). Dinamik geometri 
yazılımlarının geometri ö�retimine sundu�u; deneyimleri destekleme ve geometriyi ö�rencilere 
ara�tırma yoluyla ö�retme özellikleri yıllardır aynı �ekilde ö�retilen geometri için yep yeni 
imkanlar sunmaktadır. Bu yeni yakla�ımla, ö�renciler ara�tırma ortamı içerisine rahatça girerek 
ke�fetme, varsayımda bulunma, test etme, reddetme, formülüze etme, açıklama olanaklarına 
sahip olurlar. 
  

Bu çalı�mada, bir dinamik geometri yazılımı olan Cabri yazılımı kullanılarak Piaget’in 
adaptasyon teorisine ve matematiksel dü�ünme sürecine uygun, ö�renci merkezli ortamların 
nasıl kurulabilece�i örneklenmi�, ortaya çıkan ö�renme ürünleri ve bilgi kurma süreçlerinin 
de�erlendirilmesi amaçlanmı�tır.  

 
2. Ö�RENME ORTAMI TASARIMININ EP�STEMOLOJ�K TEMELLER� 
Olu�turmacı yakla�ımın öncülerinden olan Piaget, bilginin bireyin çevresi ile aktif etkile�imi 
sırasında kuruldu�unu varsayar. Piaget bu varsayımını accommodation (uyma), assimilation 
(özümseme) süreçlerinden olu�an adaptasyon ile açıklamaktadır. Bu sürece  göre birey 
kar�ıla�tı�ı yeni durumu eski bilgi ve deneyimleri yardımıyla tanımaya çalı�ır ve bu tanıma 
sürecinin arkasından yeni durumu özümser. Bu süreç tamamlandı�ında birey yeni durumla ilgili 
bilgisini edinmi� olur.  
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Dinamik geometri yazılımları ile ö�rencilerin deneyimlerinden ve ön bilgilerinden yararlanıp 
yeni kar�ıla�tıkları durumlara anlam verebilecekleri bir ö�renme modeli kurabiliriz. Temellerini 
Piaget’in adaptasyon sürecinden alan bu modelin �ematik açıklaması a�a�ıdaki gibidir.   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tasarımın �ematik açıklaması incelendi�inde; tasarımın geleneksel matematik ö�renme süreci 
olarak dü�ünülen Tanım-Teorem-�spat-Uygulama yapısını tamamen de�i�tirdi�i görülmektedir. 
Bununla birlikte matematiksel dü�ünme sürecinin temel elemanları arasında yer alan 
varsayımda bulunma, genelleme gibi tümevarımla çıkarıma dayalı dü�ünme yöntemlerine 
yöneldi�i görülmektedir. 
 

Geleneksel yakla�ımın �ekillendirdi�i matematik ö�retimi tümdengelime dayalı bir yapıda 
ö�rencilere sunulmaktadır. Bu süreçte, teorem son hali ile ö�rencilere verilmekte, ö�retmen 
gerekli görürse teoremin ispatını yapmakta, formülün do�rudan uygulaması �eklinde örnekler 
çözüldükten sonra ö�rencilere alı�tırmalar yaptırılmaktadır. Matemati�in salt tümdengelime 
dayalı bir bilim olarak algılanmasından dolayı böyle bir sürecin ö�rencilere sunulması uygun 
görülmektedir. Oysa, günlük yada bilimsel dü�üncede oldu�u gibi, matematikte de indüktif 
diyebilece�imiz dü�ünme biçimleri vardır. Bu indüktif dü�ünme biçimleri daha çok özel bir 
durumdan yola çıkarak genellemeye gidebilecek ke�fetme aktivitelerini içerir. Matematik 
yalnızca teorem ispatı de�ildir. Her teorem belli bir ili�kiyi dile getiren bir genellemedir. 
Matematikçinin öncelikle ispat edece�i bir genellemeye ula�ması gerekir. Bir ili�kiyi 
gözlemleme ya da gözlenen ili�kiyi genelleme, bir çözüme ula�ma, bir formül olu�turma, hatta 
bir ispat için bir ipucu yakalama tümdengelimsel nitelikte bir dü�ünme de�il, tümevarım biçime 
dayanır (Yıldırım, 1996).  Geli�tirilen tasarım geleneksel geometri ö�retimini tümdengelimsel 
nitelikten çıkararak tümevarımsal bir nitelik kazandıracaktır. Dinamik geometri yazılımları 
aracılı�ı ile olu�turulan bu ö�renme sürecinin açıklaması a�a�ıdaki gibidir:  

Deneyime Girme:  Dersin hemen ba�ında ö�rencilere etkile�ime girebilecekleri, boyutlarını 
büyültüp küçültebilecekleri, yerlerini de�i�tirebilecekleri geometrik nesneler sunulur. 
Ö�renciler bilgisayar ekranında �eklin bazı özelliklerini de�i�tirirken de�i�meyen, sabit kalan 
özellikleri gözlemlerler (örne�in, ö�renci ekranda üçgeni hareket ettirerek iç açılarının 

Çeli�ki 

Deneyime Girme 
(Mevcut Bilgiler Göz Önüne Alınır) 

Varsayımda Bulunma 

Test Etme 

Özümseme 

Genelleme 
Vazgeçme 

Yeniden Düzenleme 
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ölçülerini de�i�tirebilir. Bu esnada ö�renciden beklenen üçgenin açıları de�i�se bile iç açıların 
ölçüleri toplamının 1800 olarak kaldı�ını gözlemlemesidir). Ö�renciler gözlemledikleri 
matematiksel ili�kiler aracılı�ı ile kendi matematiksel yapılarını kurmaya ba�larlar.  

Varsayımda Bulunma: Deneyim a�amasında, geometrik nesne ile aktif etkile�ime giren 
ö�renci bu etkile�im sonucunda gözlemledi�i ili�kiyi varsayım olarak ortaya koyar. Varsayımda 
bulunma sürecinde ö�rencilerin iki a�amadan geçmeleri sa�lanmalıdır:  

• Gözlemlenen ili�kiyi informal olarak dile getirme 
• Gözlemlenen ili�kiyi formal olarak (matematiksel semboller aracılı�ı ile) 

gösterme.  
 

Test Etme: Gözlemledi�i ili�kiyi matematiksel olarak ortaya koyan ö�renci, �eklin farklı 
konumları için varsayımının do�ru olup olmadı�ını kontrol etmelidir. Bu a�amada ö�rencinin 
özellikle �eklin ilgili uzunluklarını ölçüp bu uzunlukların varsayımı sa�layıp sa�lamadı�ını 
görmesi amaçlanır. E�er ö�renci �eklin farklı konumları için, varsayımının do�ru oldu�unu 
belirlerse, elde etti�i ili�kiyi özümser. Ancak, ö�rencinin gözlemledi�i ili�ki test sonuçları ile 
uyu�muyorsa bu durumda ö�renci için iki olasılık vardır:  

• Bunlardan biri verilen ödevi veya problemi çok zor bulup bırakmak 
(Ö�rencinin ön bilgileri iyi tespit edilip etkinlik ö�rencinin yakla�ık bili�sel 
geli�me alanı içerisine dü�ecek �ekilde seçilirse bu çok dü�ük bir ihtimaldir)  

• �kinci olasılık ise ödevi bırakmak yerine kar�ıla�tı�ı problemin üzerine giderek 
mevcut deneyimleri ile yeni durumu uzla�tırmaya çalı�maktır. Bu süreç 
ö�rencinin yeniden deneyimin ba�ına dönerek de�i�ik ili�kileri görmeye ve 
dü�ünmeye ba�laması ile ba�lar.  

 
Özümseme: Varsayımını test eden ve herhangi bir çeli�ki ile kar�ıla�mayan ö�renci, ili�kiyi 
kendine mal eder (özümser). Yani ö�rencinin ortaya koydu�u ili�kinin do�rulu�unu 
kabullenmesi ve dü�ük anlamda bir genelleme yapmasıdır.  
 
Genelleme: Ö�renci ke�fetti�i ili�kinin  �eklin bazı özelliklerini de�i�tirerek elde etti�i yeni 
�ekillerde de geçerli olup olmadı�ını, farklı �ekillere uygulanabilirli�ini inceler.  Genelleme 
a�aması ço�u kez yeni deneyimlere girme ile ba�lar. Yani benzer süreçler yeni �ekiller için 
tekrarlanır. Bu açıdan bakıldı�ında tasarımın döngüsel bir yapısının oldu�u söylenebilir.  
 
3. YÖNTEM  
Geli�tirilen tasarımın gerçek sınıf ortamında kullanılabilirli�ini ve ö�rencilerin bu süreçte 
ya�adıkları deneyimleri ortaya koyabilmek için, geli�tirilen bilgisayar destekli etkinlikler, 
Trabzon ili içerisinde 2 farklı ilkö�retim okulunda 8. sınıf ö�rencilerine uygulanmı�tır. Bu iki 
okulun her birinden seçilen 20’�er ki�ilik gruplarla 2 ay süre ile geli�tirilen 6 farklı etkinlik 
okulların bilgisayar laboratuarlarında gerçekle�tirilmi�tir. Okulların seçimi sırasında yeterli 
bilgisayar donanımına sahip olmaları göz önüne alınırken, ö�rencilerin seçimi ise matematik ve 
bilgisayar ö�retmenlerinin i�birli�i ile gerçekle�tirilmi�tir. Ara�tırma sürecinde, ara�tırmacılar 
aynı zamanda sınıfın ö�retmeni rolünü üstlenmi�lerdir. Geli�tirilen tasarımın uygun bir �ekilde 
gerçekle�tirilerek ö�rencilerin kendi matematiksel bilgilerini kurabilmelerini sa�lamak için 
çalı�ma yaprakları tasarlanmı�tır. Veriler, ö�rencilerin tamamladıkları çalı�ma yaprakları ve 
yapılan sınıf içi gözlemler yoluyla elde edilmi�tir. 
 
4. BULGULAR 
Çalı�manın bu bölümünde, tasarımda kullanılmak üzere geli�tirilen etkinliklerin ortaya çıkardı�ı 
ö�renme ürünleri tartı�ılarak dinamik geometri yazılımları ile tasarlanan ö�renme ortamlarının 
de�erlendirilmesi yapılmı�tır. Sunulan, bilgisayar destekli ortamda geometri ö�renme sürecinin 
ortak amacı, ba�kaları tarafından daha önce bulunan veya formüle edilen kavram ve ili�kilerin  
ö�renci tarafından yeniden tanımlanması, kurulması ve bulunması yanında, ö�rencinin özgün 
varsayımlarda ve genellemelerde bulunabilmesidir (Baki, 2002). 
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Piaget’in ö�renme teorisine uygun olarak hazırlanan tasarımın sınıf ortamında nasıl 
gerçekle�ti�ini Pisagor Teoremi’ni ke�fetmeye çalı�an ö�rencilerin ya�adıkları deneyimlerle 
açıklayalım:  

Deneyime Girme: Ö�renciler hazırlanan bilgisayar destekli materyallerle etkile�ime girerek, 
dik kenarlar üzerine kurulu olan kareleri çalı�ma yapraklarındaki yönergeler do�rultusunda 
hipotenüs üzerine kurulu olan karenin içerisine ta�ıdılar. Ö�rencilerden bir yandan bu etkile�imi 
gerçekle�tirmeleri,  bir yandan da dik kenarlar üzerine kurulu olan karelerin alanlarının 
hipotenüs üzerine kurulu olan karenin alanını tam olarak doldurdu�unu gözlemlemeleri 
beklenmektedir. Ö�rencilerin geometrik �ekil ile girdikleri etkile�imin ekran görüntüleri 
a�a�ıdaki gibidir:  

  

Varsayımda Bulunma: Geometrik  �ekil ile etkile�imlerini tamamlayan ö�rencilerden çalı�ma 
yaprakları aracılı�ı ile gözlem sonuçlarını matematiksel sembolleri kullanmadan yazmaları 
istendi. Ö�rencilerin büyük bir ço�unlu�u çalı�ma yapra�ının bu kısmını uygun bir �ekilde 
doldururken  bir kısmı ise bu kısmı bo� bırakıp ili�kiyi do�rudan matematiksel sembollerle 
göstermi� 3 ö�renci ise ili�kiyi belirleyememi�tir. Ö�rencilerden biri gözlemledi�i bu ili�kiyi 
matematiksel semboller kullanmadan çalı�ma yapra�ında 

 
 

�eklinde belirtmi�tir. Ö�rencilerden elde ettikleri ili�kiyi matematiksel semboller aracılı�ı ile 
belirtmeleri istendi�inde 37 ö�renci bu ili�kiyi (varsayım) uygun bir �ekilde ifade 
edebilmi�lerdir. Ö�rencilerden biri bu ili�kiyi a�a�ıdaki gibi belirtmi�tir.  

 

 

 

 

Test Etme: Çalı�manın bu a�amasında ö�rencilerden çalı�ma yaprakları aracılı�ı ile ekranın 
sa�ındaki kenar uzunluklarını �eklin farklı konumları için , elde ettikleri matematiksel ili�kide 
yerine yazarak, ili�kiyi test etmeleri istenmi�tir. Ö�renciler, Cabri Geometri yazılımının hesap 
makinesi  özelli�ini kullanarak elde ettikleri ili�kiyi �eklin farklı konumları için test etmi� ve 
do�rulu�unu görerek bunu çalı�ma yapra�ının uygun bölümüne yazmı�lardır.  
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Özümseme:  Ö�renciler varsayımlarını test ettikten sonra kendilerinden çalı�ma yaprakları 
aracılı�ı ile ula�tıkları sonucu  �ekil çizerek özetlemeleri istenmi�tir. 37 ö�renci bu kısmı uygun 
bir biçimde doldurarak Pisagor Teoremini, bilgisayar donanımlı bir ortamda ö�retmen 
rehberli�inde  ke�fetmi�lerdir.  
 

 

 

 

 

Ö�renciler, Pisagor teoremini ke�fettikten sonra bir ders sonra kendilerine “Elde etti�iniz bu 
sonuç dar ve geni� açılı üçgenler içinde geçerli midir?” sorusu yöneltildi. Yapılan sınıf içi 
tartı�ma sonucunda ö�renciler farklı nedenler göstererek olmaması gerekti�ini belirttiler. Bu 
noktada ö�rencilere ara�tırma problemi olarak, “Elde etti�iniz ba�ıntı dar ve geni� açılı 
üçgenlerde nasıl bir hal alır?” sorusu yöneltilerek genelleme sürecinin ba�laması sa�landı. 
Ö�rencilerden ilgili dosyayı açmaları ve kendilerine da�ıtılan çalı�ma yapraklarını yönergeler 
do�rultusunda doldurmaları istendi. Ö�renciler yeniden geni� açılı üçgen için geometrik nesne 
ile etkile�ime girdiler.  Bu süreç a�a�ıdaki �ekilde görüldü�ü  gibi gerçekle�ti.  

 

�ncelenen çalı�ma yapraklarından 37 ö�rencinin Pisagor teoreminin geni� açılı üçgenlerde 
geçerli olmadı�ını belirledikleri tespit edilmi�tir. Ancak ö�renciler bu durumu matematiksel 
olarak ifade etmekte sorunlar ya�adılar. Bir kısmı geni� açılı üçgenler için 222 acb ≠+  
yazılabilece�ini belirtmi�tir. Ö�renciler, do�ru bir sonuca ula�mı�lardı ancak bu ili�kiyi daha net 
�ekilde belirleyebilmeleri için ö�retmenin rehberli�ine e�it oldu�u da açıktı. Bu nokta da 
ö�retmenle ö�rencilerden biri arasında a�a�ıdaki konu�ma gerçekle�ti:  

  
Ö�retmen: E�it de�ilse ne olabilir?  

 Ö�renci: Ya büyük ya da küçük. 
 Ö�retmen: Hipotenüse kurulu kareye tam doldurabildiniz mi? 
 Ö�renci: Hayır.  
 Ö�retmen: Hipotenüsteki karenin alanı di�erlerinin alanları toplamından büyük müdür, 
küçük mü? 
 Ö�renci: Büyük.... 
 
Ö�rencilerden biri ile  ya�anan bu konu�ma ö�renciler için beklenen yardımdı. ??? Bu yardımın 
ardından ö�renciler yeniden çalı�ma yapraklarını doldurmaya devam ettiler. Çalı�ma sonucunda 
incelenen çalı�ma yapraklarında ö�rencilerin 35’inin geni� açılı üçgenler için (geni� açı 
karısındaki kenar a olmak üzere) b2+c2<a2 ili�kisini belirledikleri tespit edilmi� ve ö�rencilerden 
biri bunu çalı�ma yapra�ına a�a�ıdaki �ekilde ifade etmi�tir. 
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Böylece ö�renciler Pisagor Teoreminin geni� açılı üçgenlerde olmadı�ını, geni� açılı üçgenlerde 
bu ili�kinin b2+c2<a2 halini aldı�ını belirlediler.  
 
Genelleme a�amasında dar açılı üçgenler için de aynı etkinli�i tekrarlayan ö�rencilerden 35’i 
istenen ba�ıntıları uygun �ekilde belirlemi�lerdir.  
 

 

 

 

 

 

 

Çalı�ma boyunca ö�rencilerden 3’ü  çalı�ma yapraklarını doldurmamı�lardır. Yapılan 
gözlemlerde bu ö�rencilerin daha çok yazılımın kullanımı ile ilgilendikleri, Cabri Geometri 
yazılımını yeterli düzeyde kullanamadıkları için etkinliklerde çalı�ma yapraklarını 
doldurmadıkları belirlenmi�tir.  

 

Her bir çalı�ma sonucunda ö�rencilerden çalı�ma yaprakları toplanmı� ve ardından sınıf 
tartı�maları gerçekle�tirilmi�tir. Bu sınıf tartı�maları sonucunda elde edilen ba�ıntılar son halleri 
ile tahtaya ö�renciler tarafından yazılmı�tır.  

 
5. SONUÇ VE ÖNER�LER 
Bilgi kurma sürecinde, ö�rencinin ödevi veya problemi çözmekten zor veya cok kolay bularak 
vazgeçmesini önlemek için, ö�retmenler ö�rencilerinin ZPD’lerini (yakla�ık ö�renme alanı) iyi 
tespit etmelidirler. Bu alan, iyi tespit edilir ve etkinlikler bu alanın içerisine dü�ecek �ekilde 
seçilirse ö�rencilerin bilgi kurma sürecinden vazgeçmeleri önlenecektir. Ayrıca, ö�rencilerin ön 
bilgileri  ve bu bilgilerin içerisindeki yanlı� veya matematiksel gerçeklere ters dü�en fikirler tanı 
koyucu yakla�ımlarla ortaya çıkartılmalıdır. Ö�renci bilgi kurma sürecini tamamladıktan sonra, 
elde etti�i bilgiyi peki�tirmelidir. Bunun için kazanılan bilginin ba�ka durumlara uygulanması 
gerekir. Örne�in, Pisagor teoremini ö�rendikten sonra ö�rencilere �u sorunun sorulması gibi: Üç 
e�kenar üçgenden birinin alanı di�er ikisinin alanları toplamına e�ittir. Bu üçgenin kenar 
uzunlu�unu di�er üçgenlerin kenar uzunlukları cinsinden bulunuz ve geometrik olarak ifade 
ediniz (Baki ve Bell, 1997).    
 

Bu çalı�mada ortaya konan tasarım, sınıflarını ö�rencilerin ara�tırma, ke�fetme aktivitelerine 
yöneldi�i,  ö�renme sürecine aktif olarak katıldı�ı bir ortama çevirmek isteyen ö�retmenler 
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tarafından kullanılabilir.   Cabri ve benzeri yazılımların olu�turdu�u dinamik ortamlarda yeterli 
problem çözme ve ara�tırma deneyimine sahip olan bir ö�renci geometriye ve kendi için yeni 
olan  matematiksel sorunlara cesaretle yakla�abilir. Bu teknolojiyi kullanarak ö�retmenlerimiz 
sınıflarını kaliteli geometri problemleri ile uyandırabilirler (Baki, 2001). Bu tasarım ile birlikte 
bugüne kadar tümdengelimci bir yapı içerisinde çalı�ılan ve yapılan bir çok ara�tırma ile 
ö�rencilerin ba�arısız oldu�u tespit edilen geometri e�itimine tümevarımcı yeni bir bakı� açısı 
getirilebilir. Bu bakı� açısını yakalayabilen ö�retmenlerin sınıflarına devrim niteli�inde 
yenilikler getirece�i söylenebilir. 
 

Tasarım kullanılırken ö�rencilerden bir kısmı çalı�ma yaprakları aracılı�ı ile istenen ili�kileri 
ke�fedemeyebilir. Bunun için derslerin sonunda sınıf tartı�maları yapılarak ili�kileri 
ke�fedemeyen ö�rencilerin bu bilgileri kazanmaları sa�lanmalıdır.   
 

Ö�retmenler,geli�tirilen tasarımı uygularken, rollerinin aktarıcıdan çok rehber ve düzenleyici 
oldu�unu unutmamalıdırlar. Ö�rencileri derse motive edecek  yakla�ımlar kullanılmalı, 
i�birli�ine dayalı  çalı�malar ve sorulan açık uçlu sorularla  ö�renciler dü�ünmeye ve 
yorumlamaya yöneltilmelidirler. Normal olarak ö�retmenlerden geometri müfredatının bütün 
konularını içeren etkinlikleri hazırlaması hem zaman hem de çevre etkenlerinden dolayi 
beklenilemez. Derslerinde hazırlanan tasarım çerçevesinde  bilgisayar destekli aktivitelerinden 
yararlanmak isteyen ö�retmenler kendi yaptıkları projeleri okul içerisindeki yada yakınlarındaki 
meslekta�ları ile de�i� toku� yaparak bu alandaki repertuarını zenginle�tirebilirler. 
Ö�retmenlerimizin bunu internet ortamında kolayca yapmaları mümkündür. Bunun yanında 
ö�retmenlerin, bu alanda düzenlenen konferans, kitap ve makaleleri takip etmeleri de yararlı 
olacaktır (Baki, 1996).  
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