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Oz

Bu calismanin amaci, didaktiksel durum teorisi kapsaminda olusturulan kategoriler araciligiyla
matematik 6gretmenlerinin sinif i¢i ders isleme siirecindeki davranig ve eylemlerini tasvir ederek anlamaya
calismaktir. Siif igindeki faaliyetleri daha detayl agiklayabilmek i¢in 6gretmenlerden 6gretme siireglerine
“20’yi sdyleyen kazanir” oyununu dahil etmeleri istenmistir. Ogretmenlerin karar alma ve bu siirecte
yasadiklarmi normal derslerinden daha detayli bir sekilde anlatabilmelerine olanak saglayacagi
distintildiigiinden daha 6nceden karsilagsmadiklar1 ve alistk olmadiklari bdyle bir 6gretim senaryosu
kullanilmustir. Arastirmada 6gretmen-6grenci arasindaki karsilikli etkilesimin, 6gretme siirecinin zorlugu
ve karmasiklig1 da g6z ardi edilmeden, daha detayli resmedilebilmesi amaglanmistir. Arastirmaya iki farkl
ilkdgretim okulunda gorev yapan ve 7. sif Ogrencilerini okutan iki goniilli Sgretmen katilmistir.
Ogretmenlerden kendi sekillendirdikleri ders planlarina gére “20’yi sdyleyen kazamr” oyunu iizerinden
ders anlatmalari istenmistir. Uygulama sonrasinda ise 6gretmenlerle sinif i¢indeki durumlarla ilgili olarak
miilakat yapilmistir. Bu caligma dgretmenin sinif i¢indeki davranislarinin ne kadar karmasik oldugunu ve
dolayisiyla tasvirinin ne kadar zor oldugunu; ayrica didaktik ortami olusturma, 6gretmenin pozisyon
belirleme ve didaktiksel zaman siiregleri ile didaktik antlagsmasiyla ilgili durumlar, siniftaki &gretmen
davraniginin tizerindeki kisitlamalarin etkilerini belirleme imkant vermistir.

Anahtar kelimeler: Matematik Ogretmeni, Didaktiksel Durum Teorisi, Didaktik Antlasmasi, Sinif igi
Faaliyetler

Abstract

The purpose of this study is to understand by describing the attitudes and the actions in the class of
mathematics teachers by means of a model based on some theoretical categories in the context of the theory
of didactical situations. In order to explain more detailed the in-class practices, teachers are asked to
include the game “A race to 20” to their teaching processes. In this study, without ignoring difficulty and
complexity of teaching processes, to describe deeply the mutual interaction between teacher and student is
aimed. Two 7" grade voluntary mathematics teachers that work in two different elementary schools
participated to the study. They included the game “A race to 20” in their lectures. After the lecture hours,
the interviews with teachers about in-class situation were made. This study reveals that the in-class
practices of a teacher are very complex and thus it is very difficult to describe. Furthermore, formation of
didactical situations, the determination of its role and the didactical timing with the situations about the
didactic contract gave an opportunity to determine the effect of restrictions on the teacher behavior.

Key words: Mathematics Teacher, Theory of Didactical Situations, Didactic Contract, In-class Practices.
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MATEMATIK OGRETMENLERININ SINIF iCI FAALIYETLERININ DIDAKTIKSEL
DURUM TEORISI KAPSAMINDA INCELENMESI

1. Giris

Ulkemizde &gretmenler iizerine son yillarda yapilan galigmalar, genel olarak dgretmenlerin bir
konu hakkindaki goriislerinin belirlenmesi ile ilgilidir. Bu duruma &rnek olarak Milli Egitim
tarafindan yayimlanan ders kitaplar ile ilgili (Bakar, Keles ve Kogakoglu, 2009; Nakiboglu,
2009), probleme dayali matematik dgretimi (Yenilmez ve Isgiiden, 2007), 6gretme-6grenme
yontemleri ile ilgili (Bozkurt ve Yenilmez, 2008) vb. ¢alismalar verilebilir. Bu ¢alismalarda, veri
toplama araci olarak formlar, anketler ve dlgekler kullanilmig ve 6gretmenlerin verdigi cevaplar
analiz edilerek arastirilan konu hakkindaki goriisleri ortaya konulmustur.

Bu calismalarmn higbirisinde gercek bir smif ortami kullanilmamustir. Ogretmenlerin sinifta
uygulamak i¢cin 6ngordiikleri 6gretim senaryosu ile sinif i¢i pratiklerinin genellikle farkli oldugu
bilinen bir gercektir; ¢iinkii smif icinde bircok degisken vardir ve bu degiskenlerin her zaman
kontrol altina alinmas1 miimkiin olmayabilir. Ulkemizde dgretmenlerin gergek bir simf ortaminda
pratiklerini ve dolayisiyla 6grencilerle etkilesimlerini dogrudan ya da dolayli olarak izleyip bu
etkilesimleri matematiksel bilgi baglaminda inceleyen ¢alismalara rastlanmamaktadir.

Bu ¢aligmanin amaci ise matematik dersinde 6gretmenin siif i¢indeki eylemlerinin didaktik
yaklasimi ¢ercevesinde anlasiimasi ve aciklanmasidir. Ogretme ve oOgrenme siireglerinin
matematiksel igerikten ayri olarak ele alinamayacagi ve o an varolan s6z konusu bilginin
Ogretmen-0grenci etkilesimiyle sekillenecegi asikardir. Buna bagl olarak, bu ¢aligmada siif
gbzlemi sirasinda ortaya ¢ikan etkilesim 6rneklerine bakilarak dgretilen bilginin ne oldugu ve bu
bilginin nasil Ogretildigi konularinda agiklayict bilgiler elde edilmek istenmektedir. Ayni
zamanda, bu etkilesimler didaktiksel durum teorisinden ortaya ¢ikan kategoriler yardimiyla
simiflandirilip analiz edilecektir. Ogretmenin eyleminin 6gretme ve 6grenme teorilerine dayanan
daha genelleyici tabanlarda da degerlendirilebilecegi géz oniinde bulundurularak, 6gretmenin
kendisiyle sinif i¢i eylemleri hakkinda yapilan miilakattaki diisiinceleri de hesaba katilmistir.

Bu c¢alismada, Brousseau (1998)’nun arastirmalarinda kullandigi “20’yi sdyleyen kazanir”
oyunu ele alinarak hazirlanan ders anlatimlari incelenmistir. “20’yi sOyleyen kazanir” oyununun
yapisi, hem Ogrenci hem de Ogretmen acgisindan farkli eylemlerin ortaya ¢ikmasinda rol
oynayacagl igin tercih edilmistir. Ayrica, arastirmaya katilan 6gretmenler bu oyunla ilk defa
karsilasmaktadirlar ve bu sayede sinif igindeki dogal akis belirlenmeye ¢alisilmistir.

“20°yi soyleyen kazanmr” oyunu:

Iki oyuncunun karsilikl1 olarak oynadigi bir oyundur. ilk oyuncu 1 veya 2 sdyleyerek oyuna
baslar. Ikinci oyuncu ilk oyuncunun sdyledigi sayrya 1 veya 2 sayisi ekleyerek yeni bir sayi
olusturur ve rakibine sOyler. Aym1 kurala uyarak ilk oyuncu yeni bir say1 sdyler ve oyun bu
sekilde devam eder. Oyunun amaci 20 sayisina ulagmaktir. 20 sayisimi sdyleyen oyunu kazanir.

Oyunu kazanmak i¢in baz1 sayilart soylemek yeterlidir: 2, 5, 8, 11, 14, 17, 20. Cogu 6grenci
kazanmak i¢in bu sayilar1 sdylemenin yeterli oldugunu kendiliginden anlayamaz. Kazanmak icin
17 sayisim1 sdylemenin 6nemli oldugunu g¢abuk bir sekilde anlayabilirler; ancak 14 sayisini
sOylemenin kazanmak i¢in dnemini kavrayabilmeleri i¢in birgok tur oyun oynamalar1 gerekebilir.
Buna bagli olarak, Ogrencilerin oyunun iginde bu sayilarin Onemini anlayabilmeleri igin
Ogretmenin maksadi ve niyeti onemli yer tutmaktadir. Brousseau (1998), “20’yi sdyleyen
kazanir” oyunu ile ilgili yapmis oldugu calismalarinda, bu oyunun didaktiksel durumlarin
kesfedilmesinde nasil yol gdsterdigini belirtmektedir: Oyunu kazanma kurali olan 20’yi séylemek
ile 17’yi sOylemenin esdeger oldugu ve bir anlamda oyunun 17’yi sOylemek olarak
degerlendirilebilecegi; 17’yi sOylemenin de 14’ sdylemek ile esdeger oldugu ve oyunun 14’1
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sOylemek olarak degerlendirilebilecegi gibi “kazanma stratejileri” ve “oyun esdegerligi” gibi
teoremlere Ogrencilerin ulasabilmeleri beklenmektedir. Oklid Béliinmesi [A = B*Q + R;
ulagilacak say1 A (20), adim uzunlugu B (3), adim sayis1 Q, kalan R (2)] bu tip bir oyunun genel
modelidir. Denklemde kalan olarak ¢ikan R (2) ise, oyunu kazanmak i¢in sdylenmesi gerekli olan
ilk sayidir.

2. Teorik Cerceve

Ogretmen davraniglarimin analizi i¢in, Brousseau (1984, 1986, 1987, 1988a, 1988b, 1994,
1998) tarafindan ortaya atilan ve gelistirilen asagidaki kavramlar kullanilmisgtir.

2.1. Didaktiksel Durum Teorisi

Didaktiksel Durum Teorisi, Ogretim ve Ogrenim baglaminda yapilan varsayimlara
dayanmaktadir. Bu varsayimlar oyun metaforu kullanilarak soyle ifade edilebilir:

e  Ogretmen, didaktik ortam1 ve 6grenciden olusan bir sistemi hazirlar. Amaci, dgrenciyi
oyunun i¢ine dahil etmek, oyunun kurallarinin ve kazanma stratejisinin anlasilabilirligi agisindan
miimkiin olan en iyi ortam1 6grenciye sunmaktir.

e  Ogrenci, didaktik ortamin igindeki oyuncudur ve amaci temel kurallar1 ve stratejileri
anlamak ve siirecte kazanma stratejilerini detaylandirmaktir.

Didaktiksel Durum Teorisi’nde didaktik ortami, ekolojik bakis agisindan “baligin yasadig
dogal cevre” taniminda oldugu sekilde anlasilmalidir. Dolayisiyla “ortam” &grencinin iginde
bulundugu dogal ortamdir. Her bir dersin kendine has didaktik ortam1 olabilecegi gibi, bir dersin
farkli konularinin iglendigi ders saatlerinde olusan ortam da o zaman dilimine has bir ortam
olabilir. Didaktik ortaminin i¢inde kurallar ve dgrenciler tarafindan ortaya atilan teoremler gibi
sembolik nesneler olabilecegi gibi, yazi tahtasi, defter, projektor ve yazi tahtasinda yazilanlar gibi
maddesel nesneler de olabilir. Ogrenci s6z konusu ortamda basarili olmak i¢in oyunun kurallarini
bilmeli ve kazanan stratejileri gelistirmelidir. Didaktiksel Durum Teorisine gore Ogrenme,
ogretmenden dgrenciye bilgi aktariminin sonucuna indirgenemez. Ogrenme, iginde bulunulan
didaktik ortaminda olusan durumlarin anlamlandirilmasi ve bu durumlarla basa ¢ikilmasi olarak
diistiniilmektedir. Bir bilginin 6gretilmesi, 6grencinin hayatta kalmak igin s6z konusu bilgiyi
kullanmak zorunda kalacagi bir didaktik ortamin olusturulmasini gerektirir. Eger olusturulan
ortamda hayatta kalmak icin herhangi bir matematiksel bilginin kullanilmasi gerekmiyorsa,
sadece sosyal davraniglar hayatta kalmak i¢in yeterli ise bdyle bir ortamda 6grenci sadece sosyal
davraniglarda bulunmay1 Ogrenebilir ancak matematiksel bir bilgi O0grenemez. Dolayisiyla
Didaktiksel Durum Teorisi’nde bilgi, 6gretmen tarafindan diizenlenmis 6zel ortamda 6grencilerin
etkilesimlerinin bir sonucudur ya da dyle anlasilmalidir (Balacheft, 1993).

Ogretmenin, dgrenci ve didaktik ortami sistemi iginde oynadig role gore farkli didaktiksel
durumlar vardir. Ogretmenin neredeyse oyuna hig dahil olmadigi durumdan en otoriter oldugu
duruma dogru dort farkli didaktiksel durum tanimlanmaktadir:

Aksiyon Durumu (Situation of Action): Ogretmenin, ogrencilerin caligmasi igin ortami
hazirlaylp daha sonra sahneden c¢ekildigi asamadir. Ortam Ogrencilerde merak uyandiran ve
onlarin ilgisini ¢eken, meraklarimi tatmin igin ilgilenecekleri, ayrica ¢oziimii kendi kendilerine
kurabilecek yeterli bilgiye sahip olacaklari, ¢dziimii kurarken 6gretmenin yardimi olmadan olasi
¢ozlimler iginden birini segebilecekleri, ya da yeni bir yontem kurabilecekleri sekilde se¢ilmis bir
problem durumudur. Bu asamada bilgi problemin ¢o6ziilmesinde kullanilacak bir arag
durumundadir.
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Formiilasyon Durumu (Situation of Formulation): Bu asamada ortam Ogrencilerin daha
onceden yasadiklar1 bir deneyim ya da gozlemledikleri bir olay iizerine kurulmustur. Ogrenciler
yasanan ya da gozlenen olayla ilgili edindikleri izlenimleri, gelistirdikleri fikirleri ve kendi
goriislerini digerleriyle paylasirlar. Ogrenciler bu asamada fikirlerini ifade etmek igin yeterli
sembolik ya da matematiksel bilgiye sahip olmayabilirler ancak diisiindiiklerini ifade
edebilecekleri ve arkadaglarinca da kabul edilecek bir ortak dil ya da sembol gelistirmeye yonelik
adimlar atabileceklerdir. Bu asamada ogretmen, Ogrenciler arasindaki fikir aligverisinin
diizenleyicisi gérevini iistlenir. Zaman zaman 6grencilerin iiriinlerini tahtaya yazar ya da yiiksek
sesle tekrar eder. Bilgi daha ¢ok kisiseldir. Ciinkii kisisel bir deneyimin sonucunda olusmustur ve
digerleriyle paylasiimasi gerekmektedir. Diger Ogrenciler tarafindan anlagilabilmesi i¢in de
kismen baglamdan uzaklastirilmasi ve bireyselliginin azaltilmasi gerekmektedir.

Dogrulama Durumu (Situation of Validation): Bu asamada Ogretmen diger teorisyenlerin
tiriinlerini degerlendiren bir teorisyen roliinii oynar. Ogrenciler bir olayr agiklamaya calisirlar ya
da teorik bir varsaymm dogrulamaya calisirlar. Ogretmen bu asamada ogrencilerin kendi
aralarinda gecen tartigsmalarda diizenleyici ya da arabulucudur. Sinif ortami 6grenciler agisindan
bir siniftan ¢ok seminer ortamini andirmaktadir. Bilgi bu asamada heniiz teorik bilgiye
doniismemis, dinamik bir yapidadir.

Kurumsallastirma Durumu (Situation of Institutionalization): Bu durumda 6gretmen resmi
miifredatin sézciisiidiir. Resmi miifredat, okul yonetiminde belirlenen resmi matematik, bakanlik
tarafindan onaylanmig ders kitaplar1 ve resmi kiiltiir tarafindan belirlenir. Bu asamada 6gretmen
ogrencileri kurumun bakis acisindan dnemli goriilen resmi terminoloji, tanimlar ve teoremler
hakkinda bilgilendirir. Oyun boyunca &grenciler tarafindan iiretilmis olan bilgiler bu asamada
resmiyet kazanir.

Pek c¢ok matematik dersinde ve tniversitelerdeki hemen her matematik dersinde
kurumsallagtirma durumu sinif i¢inde mutlak hakim durumdur. Diger didaktiksel durumlar ya hig
yasanmamakta ya da dejenere olmus olarak gdzlenmektedir (Sierpinska, 2002). Ornegin aksiyon
durumunun dejenere olmus halinde 6gretmen 6grencilere bir problem vermekte hemen akabinde
ise ¢ozebilmeleri i¢in onlara siirekli ipuglar1 ve Onerilerle yardimci olmaktadir. Fakat bilimsel
bilgi bu sekilde gelismemektedir. Her sey bir problemle baglamakta, kesin olmayan deneysel ya
da farazi ¢oziimlerle devam etmekte, ¢6ziim hakkinda iletisim kurulmakta ve diger insanlarla
tartisilmakta, ¢6ziim gozden gegirilerek bilimsel toplumdan elde edilen geri doniitler 1s181inda
diizeltilmekte ve sonug olarak bilimsel bilgi elde edilmektedir. Bilginin dogal gelisimini yansitan
bu diizen; aksiyon, dogrulama, formiilasyon ve kurumsallastirma asamalarindan olusmaktadir.
Fakat okullarda yeni bir bilgi kesfedilmemekte, her zaman daha 6nceden kurumsallastirilmis bir
bilginin G6gretilmesi s6z konusu olmaktadir. Bu nedenle ogretmenler g¢ogunlukla zaten
kurumsallagmis bir bilgi i¢in ayni asamalardan gecilerek bilginin 6gretilmesini zaman kaybi
olarak gérmektedir. Dogrudan kurumsallasmis bilginin 6grencilere aktarilmasi daha ekonomik bir
Ogretim yontemi olarak kabul edilmektedir. Fakat bu tiir bir 6gretimde higbir kazang elde
edilememektedir. Cilinkii bu yontemde bilimsel bir bilgi ve bu bilginin ortaya c¢ikis siirecini
olusturan bilimsel sorgulama degil sadece kural 6gretilmis olmaktadir (Sierpinska, 2002).

Didaktiksel Durum Teorisi daha genis bir kapsamda ele alindiginda, 6gretmenin davraniglart
didaktiksel etkilesimin baglamasi ve devam etmesiyle iligkili olarak ii¢ boyutta ele alinabilir
(Brousseau, 1998):

Didaktik ortam: olusturma: Ogretmenin ogrencilerin  6grenmeye yonelik etkilesimde
bulunacaklar1 bir 6grenme ortami organize etme siirecidir. Ogretmen tarafindan herhangi bir
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ortam olusturma eylemi olmazsa, 6grenciler “20’yi sdyleyen kazanir” oyununu herhangi bir
kazanma stratejisi ilizerinde calismadan oynayabilirler. Mesela, 6gretmen Ogrencilerden oyun
sirasinda sOyledikleri sayilar1 bir tablo seklinde yazmalarini isterse, 6grenme ortamina yeni
sinirlamalar ve olanaklar getirmis olur ve yeni bir ortam olusturur.

Ogretmenin Pozisyonu Siireci: Bir aktivitenin dgretmen ve dgrenciler arasinda paylastiriimasi
ve pozisyon belirleme siirecidir. Mesela, “20’yi sdyleyen kazanir” oyununa baslarken 6gretmen,
bir 6grenciye karsi oyunu oynayabilir, iki oyuncu oyunu oynarken hakemlik gorevini yapabilir
veya daha basit bir sekilde oyunu goézlemleyebilir. Bu teknikler her katilimcinin ne bilmesi ve
dolayisiyla ne yapmasi gerektigini belirtmek amaciyla yapilan ii¢ farkli pozisyona 6rnek olarak
verilebilir. Ayni sekilde eger bir 6grenci 14 sayisini, kazanma teoremi olarak ya da kazanmak i¢in
onemli bir say1 oldugunu belirtirse, 6gretmen kendisini yiiksek statiide bir pozisyona koyarak
Ogrencinin 6nermesini dogrulayici bir agiklama yapabilir (“Dogru sdyledigini biliyorum ve dogru
sOyledigini sana belirtmek benim gorevim” gibi) veya diisilk bir profil cizerek Ogrencinin
onermesine karsi diger 6grencilerin cevaplarini alabilir (“Dogru oldugunu biliyorum fakat diger
arkadaglarinin da dogrulugunu kabul etmeleri gerekir, bunun igin soyledigini su an igin
dogrulamak benim goérevim degil” gibi).

Didaktiksel Zamanlama: Bu boyut ise 6gretmenin onerdigi ve 6grencinin tizerinde calistigi
bilginin gelisim ve doniisiim siirecini tasvir etmektedir. Bu siire¢ 6grenme ortamina 6zgii olan
didaktiksel siirenin ortaya ¢ikmasini gerektirir. Ogretmen 6grenmenin gerceklesebilmesi icin
bilginin aktarim siirecini bir veya daha fazla ders saati siiresince gozlemlemek zorundadir.
Mesela, eger O0grencilerden birisi “20’yi sdyleyen kazanir” oyununda 14 sayisini sdylemenin
kazanma teoremi oldugunu ¢ok kisa bir siire icerisinde ileri siirerse, 6gretmen bu goriisii dikkate
almamay1 tercih edebilir. Bu kadar kisa siirede gelen bir cevap, diger 6grencilerin bilissel
durumlarina bagli olarak 6grenme siirecini amacina tam olarak ulasamadan sonlandirabilir.

2.2. Didaktik Antlasmasi

Didaktik antlagsmas1 kavrami, Didaktiksel Durum Teorisi’nin bir alt bashgi olarak G.
Brousseau tarafindan, matematik dersine O6zgii basarisizliklarin olasi bir nedeni olarak ifade
edilmistir. G.Brousseau (1984, 1986, 1987,1988a, 1988b, 1994) didaktik antlagmasi’nin tanimini,
ogretmen, Ogrenci ve bilgi temelleri iizerinde su sekilde ifade etmektedir: “Ogretmenin
Ogrenciden ve 6grencinin dgretmeninden bekledigi davranislar biitiinii. Bu davraniglarin ¢ok az
bir kismi agik bir sekilde ifade edilir, birgok davranis ise kapali bir sekildedir”. Bu ifade,
sozlesme gibi isleyen ve dgretmen-6grenci-bilgi (bu durumda matematik) arasindaki {i¢ yonli
etkilesimi/iletisimi diizenleyen gizli normlarin bulundugunu dile getirmektedir. Bu antlagmanin
biiyliik bir kismi, 6gretmen ve Ogrencinin konuyla ugragmak icin bir araya geldigi ilk anda
olugmaktadir. Brousseau boyle bir sozlesmenin belirli ifade sekillerinin kullanilirken ayni
zamanda siirekli gézden gecirildigini de varsayar. Didaktik antlagsmasinin bu sekilde gdzden
gecirilmesi, 6gretmen ve dgrenciye beraber ¢alisma firsati verir. Ayni zamanda kendilerine diisen
calismalar1 yaparken, sorumluluklarini da yerine getirme imkani saglar.

Didaktiksel Durum Teorisi’nin en temel varsayimlarindan biri belli bir bilginin 6gretimi
iizerine odaklanmasidir. Bu nedenle didaktik antlagmay1 olusturan kural ve stratejiler de dogal
olarak Ogretilecek bilgi ile az ya da ¢ok iliskili olacaktir. Ya da en azindan &gretilecek bilginin
degismesi halinde kurallar da degisecektir. Ornek olarak sonsuz kavraminin 6gretimi sirasinda
yapilan didaktik antlagsmasinin kurallar1 ve stratejileri ile limit konusunun &gretimi sirasinda
yapilan didaktik antlagsmasinin kurallar ve stratejileri farklidir. Satrang, dama vb. gibi alisilmis
oyunlarda, oyunun baslangicinda oyunun kurallar belirlidir. Didaktik antlagmasinin kurallar1 ise
acik degildir. Ornegin dersin baginda dgretmen ve dgrenciler uyulmasi gerekli kurallar listesi
hazirlamaz. Ancak hem 6gretmen hem de 6grenciler bilirler ki, agik olarak ifade edilmis olmasa
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da, kurallar vardir ve uyulmak zorundadir. Kuralin varligi bu kurali bozan bir davranisin
sergilenmesiyle ortaya c¢ikar. Bu kurallar siniftan smifa, kiiltiirden kiiltiire degisebilecegi gibi,
ayni sinifta 6grenciler ve 6gretmen ayni olsa bile zaman i¢inde degisebilir.

Didaktik anlagmasi 6grencilerin basarisizliklarinin altinda yatan nedenlerin sadece ¢evresel
faktorlerden, zeka seviyesinden ya da kuralsal anlamalardan kaynaklanmadigini 6ngérmekte ve
yeni bir etkilesimsel perspektif sunmaktadir. Bu perspektif baglaminda basar1 ya da basarisizlik,
egitim ortaminda etkilesimler araciligiyla olusur.

2.3. Kullanilan Ogretim Teknikleri

Ogretmenin smif igi eylemlerini daha iyi anlayip yorumlayabilmek i¢in kullandig: teknikleri
de bilmek gerekmektedir. Bu teknikler oynanan oyuna 6zgiin ya da dgrenme-0gretme ile ilgili
genelleyici teknikler olabilir. Ozgiin tekniklere 6rnek olarak dgrencinin “20’yi sdyleyen kazanir”
oyununda 17’ye varmanin kazanma teoremi oldugunu veya “20’yi sdyleyen kazanir” oyununun
17°ye varis ile esdeger oldugunu soyleyebilmesidir. Bunu saglamak i¢in 6gretmenin 6Zrenciler ile
matematiksel olarak “20’yi sdyleyen kazanir” oyunuyla ilgili 6zgiin sartlar altinda iletisime
gecmesi gereklidir. Eger konu geometrik bilgiler igeriyor olsaydi, 6gretmenin anlatimi da
geometriye 0zgii farkli bir matematiksel tarzda olacakti. Genelleyici tekniklere drnek olarak ise
ogrenme siirecinde herhangi bir bilgi i¢in 6grencinin siirecin i¢inde olmasi veya 6grencinin konu
ile ilgili temel kavramlardan, iligkilerden haberdar olmasi i¢in gerekli kosullart saglamasi
verilebilir.

3. Yontem

Aragtirmaya iki farkli ilkogretim okulunda gorev yapan ve 7. simif 6grencilerini okutan iki
goniillii 6gretmen katilmistir. Borusseau (1998), “20’yi sdyleyen kazanir” oyununun 13-15 yas
araligindaki 6grenciler i¢in uygun oldugunu belirttigi i¢in bu ¢alismada 7.smif 6grencileri tercih
edilmistir. Ogretmenlerin ikisi de Istanbul’da farkli iki ilkdgretim okulunda calismakta olup,
bunlardan birincisi 5, ikincisi ise 13 yillik mesleki tecriibeye sahiptir. Ogretmenlerle ilk olarak
“20’yi sdyleyen kazanir” oyununun tanitimi ve oyunun matematiksel yonleri ile ilgili bir 6n
goriigme yapilmistir. Daha sonra Ogretmenlerden kendi sekillendirdikleri ders planlarina gore
“20’yi sdyleyen kazanir” oyunu iizerinden 1 ya da 2 ders saati siirecek sekilde ders anlatmalari
istenmistir. Tki 6gretmen de uygulamaya 1 ders saati siire ayirmistir. Uygulama sonrasinda ise
ogretmenlerle sinif igindeki durumlarla ilgili olarak miilakat yapilmstir.

Biitiin dersler (toplam iki ders saati) video kayit cihazi ile kaydedilmistir. Sinif igerisindeki
tiim diyaloglar metne dokiilmiis ve gerektiginde fotograflardan (tahtada yazili olan metinlerin
fotograflart gibi) detay analizi yapilmistir. Metne dokiillen diyaloglar siire akisina gore
numaralandirilmak suretiyle daha kolay analiz edilmesi saglanmistir. Ayrica arastirmacilardan
birisi de siif ortaminda bulunarak sinif i¢indeki durumlarla ilgili dikkatini ¢geken noktalar1 not
etmistir. Calismada giinliik kosullarda siradan ders ¢aligmalarinin sentezinin ve bunun sonucunda
didaktiksel durum teorisine dayanan 6gretme deneyimlerinin elde edilmesi amaglanmaktadir.

Ogretmenlerin sinif ici eylemlerinin analizi 3 farkli baslik altinda ele alinmustir:

e  Didaktik ortami olusturma, 6gretmenin pozisyonu ve didaktiksel zamanlama siiregleri ile
bu siireclerin etkilesimleri,

e  Didaktik antlagmasi ve didaktik ortamu iligkisi,

e  Kullanilan 6gretim teknikleri ve inanislar.
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Birinci boliimde, oOgrencilerin 6grenme ortamina dahil edilmesi amaciyla Ogretmenin
didaktiksel zamanlama akigin1 saglama, Ogretmenin pozisyon belirleme davranislart ve
Ogrencilerin ortam ile olan etkilesimlerini olusturma g¢abasi anlatilmaktadir. Bahsedilen bu iicli
sinirlamalar didaktiksel oyunun dogasinda var olan ve Ogretmen tarafindan tanimlanmasi ve
gbzlemlenmesi gereken eylemlerdir. ikinci béliimde ise dgretmenin dgretme akisi i¢inde degisen
hedefler dogrultusunda yeni hedefler ile didaktik etkilesimi saglamasi, ortam ile didaktiksel
antlagmalar aras1 gegisleri incelenmektedir. Ugiincii boliimde ise dgretmenin smif igi eylemlerinin
aciklanmasinda Ogretmenin inamslar1 ele alinmaktadir. Inamislarmn agiklanmasinda simif igi
gozlemler ile Ogretmenin yasanmis durumla ilgili yapilan miilakat sirasindaki sdylemleri
iliskilendirilmektedir.

Uygulamayi yapan dgretmenler O1 ve O2 olarak isimlendirilmistir. Iki dgretmenin simiflarinda
gecen diyaloglar ve olaylar yukarida ifade edilen teorik ¢ergeve yardimiyla ele alinarak ve
karsilagtirmali olarak analiz edilmistir.

4. Bulgular ve Yorumlar

4.1. Didaktik ortami olusturma, 6gretmenin pozisyonu ve didaktiksel zamanlama
siirecleri ile bu siireclerin etkilesimleri

4.1.1. Birinci Ogretmenin (O1) Ders Akis1
Didaktik Ortami Olusturma

Ders siiresi 45 dakikadir ve uygulama 7. sinifta gegcmektedir. Sinifta ilk olarak, 6gretmen
tarafindan secilen bazi 6grenciler ikigerli olarak tahtaya kalkarak deneme oyunlar1 oynama ve
kazanabilme stratejilerinin sinifca tartisilmasi seklinde bir senaryo uygulanmigtir. Daha sonra bu
yontemde herhangi bir kazanma stratejisinin Ogrenciler tarafindan ortaya konulamamasi
nedeniyle 6gretmen farkli bir yontem kullanmaya karar vermistir. Bu yonteme gore ayni siralarda
oturan Ogrenciler kendi aralarinda oyunu oynayarak ni¢in kazandiklarmi ya da nigin
kaybettiklerini agiklamalar1 istenmistir. Ogretmen derse 20’ye varis oyununu asagidaki sekilde
aciklayarak baglarl:

1. Ol: Bugiinkii oyunumuzun ad1 “20’ye ulasan kazanir.” Oyun nasil baslayacak? 2 kisi sececegim.
O 2 kisi, 1 ya da 2 rakamini1 se¢gme hakki var. Baglayan kisi 1 diyebilir 2 diyebilir. O, onun tercih hakki.
Diger karsisindaki sira gelince, arkadaginin sodyledigine, kendi tercihine goére 1 ya da 2 ekleyerek
soyleyecek. Mesela diyelim ki ben 1 dedim, karsimdaki 1’e 1 ekleyerek 2 de diyebilir, 2 ekleyerek 3 de
diyebilir. Anladiniz mi1?

2. Ogrenciler: anladik (sadece sinifin bir kismi ve ciliz bir ses tonuyla)
3. O1: Peki, kim 6nce oynamak ister?
Ogretmen, parmak kaldiran 2 égrenciyi segerek tahtaya kaldirir.

4, Ol: (tahtaya kaldirdig1 ogrencilerden birine) Sen basla, 1 ya da 2, nerden baglamak istersen.
(Ogrenciler oyunu oynamaya baslarlar).

O1: (6grencilerden bir tanesi 7 dedikten sonra karsisindaki 10 dedigi zaman 6gretmen miidahale eder)

Hayir, 3 ekledin, 7 dedi arkadasin (6grenci hatasin diizeltir ve 9 diyerek oyuna devam ederler). Oyun
bittikten sonra:

5. O1l: (sufa sorar) Kim kazand1? (smiftan tepki gelmeyince...). Peki, tekrar baslayalim. (4z énce
oyuna baslamayan ogrenciye donerek) Bu sefer de sen basla.

! Alintilar igerisinde italik olarak belirtilen ifadeler aragtirmacimin smif ici gdzlemlerinden olusmaktadr.
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Burada dikkat edilirse ogretmen oyunun amaciyla ilgili herhangi bir agiklamada
bulunmamaktadir. Sadece oyunun adindan bahsederek oyundaki ilk adimlari aciklamistir.
Ogrencilere oyunu anlayip anlamadiklar1 soruldugunda; 6gretmen, simftan cok az bir tepki
gelmesine ragmen oyunun amactyla ilgili ek bir aciklama yapmak yerine iki kisiyi tahtaya
kaldirarak uygulama yaptirmak suretiyle oyunun kurallarini ve amacini kavratmayi
hedeflemektedir.

Daha sonra farkli 6grencileri oyuna dahil ederek deneme oyunlari oynanir. Ogretmen herhangi
bir 6grenciyle oyunu karsilikli olarak oynamaz ve sadece hakem rolii iistlenir. Deneme oyunlari
ardi ardina oynanmaktadir ve Ogrencilerin kazanma stratejisi {izerine diisiinmelerine firsat
verilmemektedir. Her oynanan oyundan sonra &gretmen kazanan Ogrenciye nasil kazandigini
sormakta, 6grenciler de genellikle tesadiifen kazandiklarini dile getirmektedir. Bunun {iizerine
Ogretmen tahtadaki Ogrencileri yerlerine oturtarak ayni sirada oturanlarin oyunu karsilikli
oynamalarini ister:

32. Ol: Simdi siranizda yanimzdaki arkadasinizla oynuyorsunuz. (Ogretmen, tek basina oturan
ogrencileri yan yana oturmalarint bekler). Ben bagla diyince herkes bagliyor. Hazir misiniz?

33. Smmf: Hazirz.

34. Ol: Basla! (Biitiin sinif ayni anda oyun oynamaya baslar. Ogrenciler, birka¢ kere yanindaki
arkadagslart ile oyunu oynadiktan sonra...)

35. Ol: Yenenler, ya da yenilenler, neden yendiklerini ya da neden yenildiklerini bir kural déhilinde
aciklamalarini istiyorum. Kurallariniz ne? Ona gére oyunu oynuyorsunuz.(Ogrenciler oyunu oynamaya
devam ederler, parmak kaldiran bir 6grenci neden yenildigini agiklamaya baglar...)

Goriildiigii gibi 6grenciler yaninda oturan arkadasiyla oyunu oynamaya baslar. Ogretmen bu
esnada onlara kazanma stratejisini ortaya ¢ikarabilecek herhangi bir yontem (sdylenen sayilarin
bir tabloya not edilmesi, bir hakemin bulunmasi vb.) Onermeden bir kural dahilinde
yenme/yenilme nedenlerini agiklamalarini istemektedir. Ogrenciler oyunu kendi aralarinda
degismeli olarak oynarlar. Ogrenciler kazanmak igin dnemli olan numaralari sdylemeye ve
kazandiracak numaralar ve stratejiler {izerine sinif iginde tartismaya baslarlar. Ogretmen oyuna
sadece hakem olarak dahil olur. Belli bir siire sonra bazi 6grenciler sdz alarak nasil kazandiklarim
ifade eder. Bu ifadelerden bazilar1 ger¢ekten bir kazanma stratejisi iken (17°yi sdyleyen kazanir,
141 sdyleyen kazanir gibi), bazilar1 da tesadiifen kazanmaya yol acan stratejilerdir (siirekli birer
adim ilerlemek, siirekli ¢ift sayilar1 sdylemek, ugurlu sayisini sdylemek v.b. gibi). Ogretmen bu
stratejilerden dogru olanlart duydugunda pek fazla tepki vermeyerek giilimsemekle yetinir, yanlis
olanlar i¢in ise 6grencileri tekrar oynatarak stratejinin yanlis oldugunu kendilerinin fark etmesini
saglar. Baz1 Ogrenciler 17 den baslayarak 14, 11, 8 ve 5’e kadar geriye dogru ilerleyerek bu
rakamlar1 sdyleyen kisinin kazanacagini dile getirirler. Ogretmen de bu sayilar1 tahtaya yazarak
dersi tamamlar. Ancak sinifin biiyiik bir kismi bu sayilarin nasil ortaya ¢iktigimi ve dzellikle 17
den Onceki sayilarin neden sOylenmesi gerektigini tam olarak kavrayamadan ders tamamlanir.

Ogretmenin Pozisyonu Siireci

Ders planina 6gretmenin pozisyonu agisindan bakildiginda, ilk dakikalarindan sonra 6grenme
ortaminda 6nemli bir degisme oldugu goriilmektedir. Bu dakikaya kadar yapilan caligmalardan
farkl: olarak, 6gretmen “20’yi sdyleyen kazanir” oyunu ile ilgili matematiksel vasiflar kullanarak
oyunu formiile etmeye g¢aligmaktadir. Sonraki etaplarda oyunun igeriginden ziyade, oyunun
oynanma sekli daha ¢ok Onem kazanmustir. Yine de &gretmen Ogrencilerden gelen her tirlii
diisiinceye agiktir.
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Ogrencilerden birisi tarafindan “17’yi sdyleyen kazanir” sdylemine yakin bir sdylem kisa siire
icerisinde gelir. Ogretmen bu goriisii formiile ederek onaylar ve sanki bunu bekliyormus gibi
davranir. Fakat diger oOgrencilerden “17’yi sOyleyen kazanir” stratejisine tepki gelmeyince,
Ogretmen bu varsayimin irdelenmesi ilizerinde ¢ok durmaz ve ogrencileri kendi aralarinda
oynamaya yoOnlendirir. Ancak bu varsayimi ortaya atan 6grenciler igin bir anlamda 6grenme
ortami degismis ve oyunun yeni formati “17’yi sOyleyen kazanir oyunu” olmustur ve bu
Ogrenciler bu varsayimi irdelemeye devam ederler.

Fakat smif iginden gelen baz1 farkli goriisler (ikiser ikiser gitmek, once 1 sonra 2 eklemek v.b.
gibi) iizerine smmif ici bir tartigma yapilmamaktadir. Ogretmen bu 6grencilerin oyunu tekrar
oynamasini isteyerek, ifade ettikleri goriislerin her zaman oyunu kazanmaya yeterli olmadigini
fark etmelerini saglar. Bunun yaninda 17, 14 ve 11 gibi rakamlar ortaya atildiginda 6gretmen
hemen bir sinif igi tartisma olusumunu saglayarak bir anlamda dikkatleri dogru stratejiler tizerine
cekmek istemektedir. Bahsedilen bu teknikler, dgretmenin olusturmak istedigi ortamla ilgili
olarak yaptig1 tiimleyici veya goz ard1 edilecek eylem segimlerine 6rnek olarak verilebilir.

Didaktiksel Zamanlama Siireci

Yukarida da ifade edildigi gibi 6nemli sayilar bazi Ggrenciler tarafindan sdylendiginde
Ogretmen, kazandiran sayilar iizerinden konunun islenmesini devam ettirseydi bu durum
ogrencilerin biligsel 6grenimleri agisindan zararli olacakti. Ciinkii “17’yi sdyleyen kazanir”
teoremi bir &grenci tarafindan ortaya atilmistt ve pek cok Ogrenci 17’yi sdylemenin heniiz
onemini kavrayamamusti. Ogretmen burada bu sdyleminin iizerinde fazla durmayarak goz ardi
etmis oldu. Boylece didaktiksel zamani yavaglatarak, simif i¢i kuskularin ve kararsizligin dogru
zamanda devam etmesini sagladi. Bu durum didaktiksel zamanlama ile ilgili tekniklerin bilgi
(hangi konunun daha ¢ok ilgi ¢cekecegi) ve 6grenci (vurgulamak istedigi konuya bagli olarak séz
verecegi dgrencileri segmesi) baglaminda ne kadar 6gretmene bagli oldugunu gostermektedir.
Sonugta 6grenme olayinin gergeklesmesinde, didaktiksel zamanlamanin 6gretmenin konumuna ne
kadar bagli oldugu ve bu konumun ne kadar 6nemli oldugu burada goriilmektedir.

Ayrica 6gretmen diigiincelerini dogrudan vurgulamak yerine “bazi sayilar diger sayilara gore
daha onemli goziikiiyor” gibi sdylemlerle dolayli olarak ogrencilere iletmektedir. Ogretmen
Ogrencileri o an ki bilginin g¢esidinden haberdar etmek istiyor ancak bunu bilginin g¢esidini
dogrudan sdylemeden yapmaya c¢alisiyor. Bilginin net olmasimi géz ardi ederek, 6grencilere
bilissel ¢evrede kesif yapma sansini tanimaktadir.

4.1.2. ikinci Ogretmenin (02) Ders Akisi
Didaktik Ortami Olusturma

Ders, diger 6gretmenin dersinde oldugu gibi 45 dakika slirmiistiir ve uygulama 7. sinifta
gegmektedir. Dersin 6gretmeni ders siiresince sadece birebir karsilikli ¢alismalara yer vermis, her
oynanan oyundan sonra siniftan goriisler alarak sinif i¢i tartigmalar organize etmistir. Dolayistyla
diger 6gretmenin aksine grup calismasina hi¢ yer vermemistir. Dersin baglamasindan itibaren
ogrenciler sadece kazanmalarmi degil, nasil kazandiklarini da agiklamalar gerektiginin de
farkindadirlar.

Ogretmen dersi organize eder ve oyunun kurallarim1 6grencilere aciklar. Agiklama asagidaki
sekildedir:

1. O2: Evet ¢ocuklar bugiin bir oyunumuz var. Oyunumuzun adi “20’yi sdyleyen kazanir.” Simdi
oyunumuz sdyle: iki kisiyle oynaniyor. iki kisiyi ben tahtaya ¢ikaracagim daha rahat gérmeniz agisindan.
Cikan kigilerden bir tanesi, kimin basladig1 fark etmiyor, 1 ya da 2 sayisiyla oyuna baslayacak. 1 ya da 2
diyecek. Daha sonra karsisindaki kisi onun iizerine ya 1 ya da 2 sayisin ekleyecek. Ayni sekilde digeri de
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ya 1 ya da 2 ekleyecek. Bu sekilde devam ederek 20 sayisina ilk kim ulagirsa oyunu kazanmis olacak.
Oyunumuz bu. Anladiniz m1? (siniftan bazi 6grenciler anladik diye bagur). Ahmet, bir de sen anlat
bakalim oyunun kurallarim! (4hmet, oyunun kurallarint agiklar. Ogretmen kiiciik aciklamalar ilave ederek
oyunun kurallarmmn anlasimasini saglar)

2. 02: Fakat oyundaki dikkat etmemiz gereken nokta su: Acaba siz hangi yollar1 deneyerek, 20’ye
ulagiyorsunuz? Bu yoldaki stratejiniz, ydonteminiz ne olabilir acaba? Bunu bir iki oyundan sonra kesfetmeye
baslayacaksiniz ve ben sizin yorumlarimzi alacagim bu konu hakkinda. Bu sekilde baslayacagiz. Once
goniillii sorayim: Oynamak isteyen var mi? (Birka¢ égrenci parmak kaldirir). Once Ali ile ben oynuyorum.
(Ogretmen bu arada simifa donerek) Siz de bu arada izleyin nasil oluyor?

Gortildiigii gibi bu 6gretmen diger 6gretmenin aksine daha uzun bir agiklama ile hem oyunun
kurallarin1 hem de oyunun amacini agiklamaktadir. Daha sonra 6grencilerden oyunun kurallarini
tekrar etmelerini istemektedir. Bununla da yetinmeyip 6gretmen bir 6grenci ile oyunu karsilikli
oynayarak Ogrencilere oyunun nasil oynanacagini gosterir ve yerini bir Ogrenciye birakir.
Buradan bu 0Ogretmenin problemin anlagilmasini saglamak ve dolayisiyla didaktik ortami
olugturmak i¢in daha uzun bir zaman harcadigin1 gérmekteyiz. Daha sonra farkli 6grencileri
ikiserli olarak tahtaya kaldirarak oyunu oynatir. Oyunu oynayan her 6grenciye nasil kazandiginm
ya da kaybettigini sorar. Ogrenciler 6gretmenin sordugu sorular hakkinda yorumlarmi belirtirler.
Oyun siiresince 6grencilerin buluslar1 ve teorileri {lizerine simif i¢i tartigma yapilir. Ancak
Ogretmen Ogrencilerine oyunun kazanma stratejilerini kesfetme ile ilgili herhangi bir yontem
Onermez.

Ogretmen dgrencilerden gelen dogru varsayimlari tahtaya yazmaya baslar. ilk énce ortaya
cikan “17’yi sdyleyen kazanir” stratejisini sinif i¢inde tiim 6grenciler tarafindan kabul edildikten
sonra tahtaya yazar. Bundan sonra simiftan farkli stratejiler gelmeye baslar (karsindaki tek
sOylerse cift, ¢ift sdylerse tek sdylemek gibi); ancak bu stratejilerin dogru olmamasi {izerine
Ogretmen bunlar lizerinde pek fazla durmaz. Bunun yerine Ogrencileri dogru stratejiye
yonlendirmek i¢in agiklamalarda bulunur. Ornegin,

23. 02: Tamam 17’yi anladimiz. 17 olunca gerisi bitiyor diyorsunuz. Peki, baska bir sey var m?
Oncesinde gorebileceginiz bir sey var m1? Yani ne bileyim 17 den dnce ne sdylemek gerektigi gibi ya da
birinizin baglamis olmasi gibi. Birinizin basliyor olmasi bir seyi degistiriyor mu acaba?

Burada aslinda 6gretmen oyunu kazanma stratejisiyle ilgili siirekli ipuclart vermektedir. Her
ne kadar 6gretmen bu oyunda buna benzer ipuglarini vermeye devam etse de 6grenciler oyuna
konsantre  olduklarindan &gretmenin  bu  yoOnlendirmelerinden pek fazla etkilenmis
goriinmemektedirler. Dersin sonuna dogru birka¢ O6grenci tarafindan; 17 i¢in 14 sdylemek
gerektigi, 14 icin 11, 11 igin 8, 8 i¢in 5 ve 5 igin 2 sdylemek gerektigi aciklamasi gelir. Ogretmen
bu sayilar1 da tahtaya yazar. Ancak bu sayilarin neden kazanmak i¢in 6nemli oldugu sinifin
cogunlugu tarafindan anlasilamadan ders tamamlanir.

Ders anlatimi siirecinde ilk olarak 6grencilere oyunun kurallari aktarilmig, deneme oyunu
oynanmig ve bire bir karsilikli oynanarak ilk siire¢ tamamlanmigtir. Bu siiregte, dgrenciler bir
anlamda Brousseau’nun teorisi baglaminda esas amaglarinin oyunun nasil kazanilacagini formiile
etmeye calismak oldugunun farkinda olarak aksiyon sathasimi gerceklestirecekleri bir ortam
icinde bulunmuslardir. Ogrencilerin bu ¢alisma sonucunda kesifleri {izerine yaptiklar tartismalar
ise, eylem sathasindan formiilasyon sathasina ge¢isi saglamaktadir.

01 ile O2 dgretmenleri kiyaslandiginda; O1’in grup ¢aligmasi yaptirarak didaktiksel durum
teorisinin formiilasyon durumunu ve yonlendirmede bulunmadigs i¢in de kesfetme durumunu iyi
organize ettigi soOylenebilir. O2’nin de problemin anlagilmasini saglama i¢in uzun bir zaman
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ayirdigi ve bunun i¢in farkli yollar1 denedigi i¢in aksiyon durumunu cok iyi organize ettigi
sdylenebilir. Ancak O2 kazanma stratejisi ile ilgili cok fazla yonlendirme yaptigi ve siirekli
ipuglar1 verdigi i¢in kesfetme asamasini 6grenmenin gerceklesmesi yoniinde olusturamadigi
goriilmektedir.

Ogretmenin Pozisyonu Siireci

Didaktiksel zamanlama ile ilgili teknikler genellikle 6gretmenin iyi bir pozisyonda olmasini
gerektirdigi gibi, 6gretmenin pozisyonu da didaktiksel akisin hizinin ayarlanmasi ile yakindan
ilgilidir.

Ogretmen bir dgrenciden “eger 17’yi sdylemen gerekiyorsa dncesinde 14’ sdylemelisiniz”
varsayimi geldiginde, 6grencinin sdyleminin dogru oldugunu vurgulamak istemis; fakat siniftaki
bir¢ok 6grencinin bu diisiinceyle hem fikir olmadiklarini fark etmistir. 17’yi sdylemek i¢in 14’0
mii yoksa 15’i mi sdylemek gerektigi tartismasi simif icerisinde devam etmektedir. 02, bu
Ogrencinin Ongdriisiiniin dogrulugunu diger 6grencilere de aktarabilmek i¢in 15’1 savunan diger
bir 6grenci ile birlikte 14’1 savunan G&grenciyi secerek bu iki kisiye karsilikli olarak oyunu
oynatmaya karar vermistir. Oyun i¢cinde 14’ii sdylemeyi savunan 6grenci kendisini 14 veya 15’1
sOyleyebilecek bir durumda bulmustur. Bu 6grenci, 6gretmenin de isaret etmesiyle 14 sayisini
sOyler. Bu &grenci oyunu kazanir ve 6gretmen, 6grenciye 14’ti mii yoksa 15’1 mi sOylemek
istedigini tekrar sorar ve siire¢ sonunda “14’i sdyleyen kazanir” 6nermesinin dogrulugunu (en
azindan bu Ogrenci i¢in) onaylatmis olur. Burada 6gretmen hem hakem roli listlenmis hem de
Ogrenciyi 14’ sOylemesi yoniinde tesvik ederek kendisini yiiksek statiide bir pozisyona koyarak
Ogrencinin Onermesini dogrulayici bir agiklama yapmaktadir. Diger yandan dersin ortalarina
dogru bir 6grenci “Ogretmenim oyunlar1 takip edince genellikle 2 ile baslayanlarin oyunu
kazandigini belirledim” seklinde bir ifade kullaniyor. Ogretmen bu 6grenciye cevaben “Bunun
nedenini biraz diisiin, bu diislinceni gelistirirsen sonra tekrar konusuruz” ifadesini kullaniyor. Bu
durumda da 6gretmen daha diigiik bir profil ¢izerek 6grencinin 6nermesi iizerinde durmayarak
diger 6grencilerin de kesif asamasinda bulunabilmesini saglamaya calismistir.

Didaktiksel Zamanlama Siireci

Ogretmen bir 6grenciden gelen bir tek bir ¢ift say1 sdyleme varsayimmm géz ardi etmistir.
Ogrencilerden gelen “14 kazanir” ve “15 kazanir” onerilerini de net olmadiklari igin ve 17 sayist
ile ilgi kurulamadig1 icin dikkate almadan ortam belli bir siire korumustur. Ogrencileri yeniden
“17’yi sOyleyen kazanir” teoremine geri ¢ekip, ortami devam ettirmek igin yeniden bir agiklama
yapar. Dersin sonlarina dogru, beklenen varsayimlar ortaya ¢ikar ve dogrulama sathasi (phase of
validation) ortamina gegilir. Dogrulama sathasi, oyundaki 6nemli sayilarin serisi ve 2 ile baglama
durumunu icermektedir. Dersi sonlandirmak ve ortami Ozetlemek ig¢in Ogrencilerden
birisine“20’yi sdyleyen kazanir” oyununu kazanmak icin ne yapilmasi gerektigini tekrar sorar.
Ogrencinin sdylemlerindeki teoriler tahtaya yazilir. Ancak siirenin kisith olmasindan dolay
dogrulama safhasi sadece baz1 6grenciler igin amacina ulagmus, diger 6grenciler igin ise bu ortam
gerceklesemeden ders sonlanmustir.

Ogretmen dersin zaman akisim genellikle kontrolii altinda tutmustur. Dersin siiresinin bitimine
dogru, dgrendiklerini tekrarlamak amaciyla en son dogrulamanin bir 6grenci araciligi ile tekrar
yapilmasmi istemis ve “evet, devam et”, “sana yardimci olacak bir arkadasimmi se¢ ” gibi
soylemlerle didaktiksel zaman akisini hizlandirmayr amaglamugstir. Ogretmenin bahsedilen
sOylemleri didaktiksel zamanlama teknigi olarak algilanabilecegi gibi, 6zellikle ikinci sdylemi
ogretmenin pozisyonu kapsaminda da degerlendirilebilir.
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4.2. Didaktik Antlasmas1 ve Ogrenme Ortam Arasindaki iliski

Didaktik antlasmasi tanimlamasi altinda, Ogretmen ve Ogrencilerin ortaya c¢ikardigi
eylemlerdeki kurallar ve beklentiler goz oniine alimir. Didaktik ortami tanmimlamasi altinda ise,
verilen duruma ait olan nesnelerin ve bu nesneler arasi etkilesimler tizerinde durulur. Ancak bu
iki kavram da birbirini tamamlamak durumundadir.

Bu uygulamalarda didaktik antlasmasi-6grenme ortamu iliskisine odaklanacak olursak, O2’nin
dersinde bir &grenciye Ogretmenin tekrar oyunu oynatmasim ele alabiliriz. Olaydan once,
ogrenciler tahtada ikiserli olarak yeterince oyunu oynamislardir. Bu oyunlar daha cok tartismay1
saglayacak bir 6grenme ortami olarak ele alinabilir. Fakat bir 6grenciyi 6gretmenin oyunu bir kez
daha simifin dniinde oynatmasi durumunda ise, oyun igerisinde daha 6zgiin limitler kullanilmis ve
bu o6grenci 14 veya 15’1 sdyleyebilecek durumda birakilmistir. Sonucunda ise 14 sayisi
soylemenin daha onemli oldugu dogrulanmistir. Bu tarz dogrulamalart Brousseau (1998)
pragmatik ispat olarak tanimlamaktadir. Siirecte, 6gretmenin 6grenme ortamini degistirmesine
bagh olarak oyunun kurallar1 da degismistir. O2 6grencilerinden varsayimlarinin pragmatik
sonuglarim test etmelerini istemistir. Ogretmenin yeni ortam icerisindeki beklentileri yeni bir
antlasmay1 olusturmustur. Ogrenciler, &gretmenlerinin  kendilerinden oyun Oncesinde
sdylediklerini ispat etmelerinin beklediginin farkindadirlar. Ayrica O2’nin kazanma stratejisi ile
ilgili siirekli ipuglar1 vermesi sinifinda olusturulan bir didaktik antlagma maddesinin oldugunu
gostermektedir. Asagidaki alintilarda 6gretmen tarafindan verilen ipuglarina 6rnekler verilmistir;

23. O2: Tamam 17’yi anladimz. 17 olunca gerisi bitiyor diyorsunuz. Peki, baska bir sey var mi?
Oncesinde goérebileceginiz bir sey var m? Yani ne bileyim 17 den dnce ne sdylemek gerektigi gibi ya da
birinizin baglamis olmasi gibi. Birinizin basliyor olmasi bir seyi degistiriyor mu acaba?

36. 02: Peki Ahmet 17 dedi kazand1. Sen o 17 demeden 6nce bir sey yapamaz m1ydin? Bastan oyunu
alamaz miydin? [...]

43. O2: (Suifa déner) Arkadasiniz sunu soyliiyor. Siz ilk basta 17°yi buldunuz. Arkadasimz da diyor
ki 14 deseydi karsidaki, ya da ben 14 deseydim, karsimdaki ya 15 ya da 16 diyecek ki ben de o zaman ne
yapacagim diyor. Bir sekilde 17’ye ulastiracagim 1 ya da 2 ekledigim i¢in. 17°den sonrasini zaten
biliyorsunuz. Oyun size geliyor. Evet, bakalim devam edelim daha asagilara inebilecek miyiz?

55. O2: (Tiim simifa déner) 17’nin dncesinde ne sdylemek lazim. Bulacaksimz ama tam olmadi
herhalde. Biraz daha oynayalim [...]

Dolayisiyla bu o6gretmenin siniftaki problem ¢oziimleriyle ilgili 6grencilerle olusturmus
oldugu bir didaktiksel antlasma maddesi vardir. Buna goére Ogretmen Ogrencilerin sonucu
kesfedebilmesi icin ipuglart vererek onlar1 yonlendirmektedir. Daha sonra gretmenle yapilan
miilakatta bu yoruma katilmakla birlikte; aslinda matematik dersinde bu kadar siklikla
yonlendirmelerde bulunmadigi ancak bu oyun i¢in siirenin kisitli olmasindan dolay1 bu sekilde
davrandigini belirtmistir.

4.3. Kullanilan Ogretim Teknikleri ve inamslar

Calisma analizlerinin iiglinci kismi Ogretmenlerin inaniglart {izerinedir. Bu bolimde
tanmimlamalarla antropolojik ¢alismalara dayanan inanislara bagli olarak bazi didaktik tekniklerin
nasil olugtugunun iizerinde durulmaktadir.
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Birinci 6gretmen (O1), 20’ye varis oyununa baslarken &grencilerden oyunun hedefini ve
kurallarim1 tahmin etmelerini isteyen ve bekleyen bir teknik kullanmaktadir. Bir anlamda
kendisini en diisiik pozisyonda bulundurur. Goériismeler sirasinda 6gretmenin bu davraniginin
kendisi tarafindan planlanmis bir eylem oldugu anlagiimaktadir. O1’in agiklamalarindan bu
teknigin 6gretmenin gecmiste kendi aldigi egitim ile tutarl olarak 6zellikle motivasyonu diigiik
olan ogrencileri de dersin icine katabilmek amaciyla gerceklestirdigi bir caba oldugu
anlasilmaktadir. Ogretmenin sdyledikleri aslinda pozisyon belirleme ile motivasyonu saglama
stireclerinin iliskilendirmenin zorlugunu da bir anlamda gostermektedir. Ayrica asagidaki diyalog
O1 in sinifinda gegmektedir:

32. O1: Simdi siranizda yanmizdaki arkadasmizla oynuyorsunuz (Ogretmen, tek basina oturan
ogrencileri yan yana oturmalarint bekler). Ben basla diyince herkes basgliyor. Hazir misiniz?

33. Smuf: Haziriz.
34. O1: Basla! (Biitiin simf ayn1 anda oyun oynamaya baslar)

Bu diyalogdan da anlasildig1 gibi O1 in siifta ok otoriter oldugu ve smifi sanki bir komutan
edasiyla ‘hep beraber baslayip hep beraber bitirme seklinde’ yonettigi goriilmektedir. Gériismede
O1 bu durumu, simfta diizeni ve sessizligi saglama admna yaptigim dile getirmis ve genellikle bu
tiir davranislarin ise yaradigmi belirtmistir. Dolayisiyla O1 in sinifta otoriteyi saglamak adina
bdyle bir aligkanliginin oldugu goriilmektedir.

Ikinci 6gretmenin (O2) uyguladig1 dersle ilgili olarak yapilan gériisme sirasinda soyledikleri
ve sinif icindeki davranislar1 didaktik ve egitim ile alakali inanislarin1 daha agik bir sekilde ortaya
koymaktadir. Dersin basinda Ogrencilerin derse hazir olmasini beklemesi, dinamik bir ortamin
olusturulmas1 ve oOgrencilerin oyun esnasinda aldiklar1 rollerin farklilagtirilmasinin dersin
devamliligin1 saglayacak didaktik bir ara¢ olarak kullanilmasi gibi aktiviteleri ni¢in yaptigi
hakkinda agiklayici yorumlarda bulunmustur.

5. Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu caligmada iki matematik Ogretmeninin sinif i¢i ders isleme siirecindeki davranmis ve
eylemleri tasvir edilerek 6grenmeye etkisi incelenmistir. Sensevy, Schubauer-Leoni, Mercier,
Ligozat & Perrot (2005) da caligmalarinda ayni oyunu kullanarak bir uygulama yapmuslar ve bu
calismada elde edilen bulgulara benzer bulgular elde etmislerdir. Sensevy ve diger. (2005)
belirttigi gibi ¢alismada teorik gerceve olarak kullanilan ii¢ farkli teknigin de birbirleri ile iligkili
olmasi ¢aligmanin Onemli noktalarindan birisidir. Didaktik ortami olusturma, O6gretmenin
pozisyon belirleme ve didaktiksel zaman siirecleri ile didaktik antlasmasiyla ilgili durumlar, bize
siniftaki 6gretmen davranmisinin iizerindeki kisitlamalarin etkilerini belirleme imkani vermistir.
Kullanilan 6gretim yontemleri ve inanislar ile ilgili betimleme ise, odaklanilan bu tekniklerin
egitimsel arka planini ortaya ¢ikarmaktadir. Ogretmenin eylemlerinin agiklanmasinin kalitesi bu
iic teknigin birbirleriyle iligskisinin ne derecede anlatilabilmesine baghdir. Ancak bu calisma,
ogretmenin sinif igindeki davraniglarinin ne kadar karmasik oldugunu ve dolayisiyla tasvirinin ne
kadar zor oldugunu gostermektedir. Ciinkii 6grenciler tarafindan ifade edilen farkli stratejilere
ogretmenin yaklasimi &grenmeyi etkileyen en onemli faktordiir. Ornegin 6gretmen hangi
stratejiye ne zaman Onem verecek, hangisini gormezlikten gelecek, kendisini ne zaman bir
ogrenci konumunda tutacak ve ne zaman sinifta bir otorite olarak son s6zii sdyleyen bir kisi
olacak v.b. sorular her bir 6grenci icin farkli durumlarn ifade etmektedir. Dolayisiyla 6gretmen
sinif igindeki her sOylemine ve yaklasimlarina ¢ok dikkat etmelidir ve ne zaman “masumu
oynama/anlamamazliktan gelme” gibi teknikleri kullanacagini iyi bilmelidir.
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Aragtirmanin biitlinline bakildiginda boyle ticlii tasvirleri kullanirken metodolojik agidan bazi
noktalara dikkat etmenin gerekli oldugu goriilmektedir. Oncelikle simf icinde bdyle bir uygulama
yapmadan once, 0gretmenlerin d6gretme siiregleri ve inanislart hakkinda daha onceden veriler
toplanmalidir. Bu sekilde sinif icindeki olaylar daha iyi tasvir edilebilir. Bunun yaninda
Ogretmenin uygulama sirasindaki kendi performansinin analizini yapmasi ¢ok yararli olabilir.

Bu c¢alisgmanin devamu iki farkli yonde saglanabilir. Birincisi, ayni kategorilere bagli olarak
daha farkli ortamlarda ve ozellikle de siradan matematik derslerinde ¢aligmalar yapilabilir. Bu
sayede farkli ortamlarda olmasina ragmen Ogretmenin kullandig1 tekniklerde belirgin olan
degiskenler hakkinda karsilagtirmalar yapilarak bu degiskenlerin nedenleri tizerinde durulabilir.
Ikinci olarak ise, dgretmenler igin, matematik dersinde yaptiklari eylemleri iizerine hizmet ici
egitimler verilebilir. Simif digindaki ortamlarda 6gretmenin yiikiimliiligiindeki eylemlerin
bilimsel ve matematik egitimi agisindan sorgulanmasi Onemlidir. Zira buradaki amag,
Ogretmenlerin  genel Ogretim tekniklerini matematik dersine 0zgli Ogretim tekniklerine
doniistiirebilecekleri ortamin olusturulmasini saglamaktir.
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