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Ozet

Kodlama Egitimi'nde yaygin olarak kullanilan gorsel siiriikle-birak dilleri elektronik, robotik, graph
algoritmalari, ajan-temelli similasyon gibi farkli alanlarda uygulamalar gerceklestirmek icin de
kullanilabilmektedir. Bu baglamda kodlama ile matematik alanlarinin algoritma 6zelinde birbirleriyle
iliskili oldugu ve benzerlikler gosterdigi gdzlemlenmektedir. Bir matematik probleminin g¢oziimiinde
cesitli teorem, ¢6zim teknikleri ve islemlerin belirli bir mantiksal diizen igerisinde gergeklestiriimesi
gerekliligi matematik egitiminde gorsel siiriikle birak programlama dilleri araclarinin kullanimina imkan
saglamaktadir. Bu calismada Google tarafindan gelistirilen gorsel siirekle birak programlama dili
kiitiphanesi olan Blockly yazilimi kullanilarak matematik teorem, teknik ve islemleri igin bilesenler
(blocks) sunan bir uygulamanin gelistiriime siireci, deneyimi incelenmistir. Bu tip disiplinler arasi
alanlarda gergeklestirilecek calismalar icin platform imkanlar tartisiimaktadir.

Anahtar Sozciikler: Gorsel Siriikle-Birak Programlama Dili, E-6grenme, JavaScript.

DEVELOPMENT OF DRAG-AND-DROP VISUAL PROGRAMMING ADD-IN FOR ALGORITMIC
SOLVING OF MATH PROBLEMS

Abstract

Visual drag-and-drop languages commonly used in Coding Education can also be used to perform
applications in different areas such as electronics, robotics, graph algorithms, agent-based simulation.
In this context, it is observed that the coding and mathematics fields which show similarities are
related to each other in terms of algorithms. The necessity of implementing various theorems, solution
techniques and operations in a logical order for the solution of a mathematical problem allows the use
of visual drag and drop programming language tools in mathematics education. In this study, the
development process and experience of an application that provides components (blocks) for
mathematical theorems, techniques, and operations using Blockly software, a visual drag-drop
programming language library developed by Google, is examined. Platform possibilities for such
interdisciplinary studies are discussed.

Keywords: Visual Drag-and-Drop Programming Language, E-Learning, JavaScript.
GIRIS

Glndmiizde problemleri matematiksel algoritmalara dayandirarak ¢dzmek Uzere gelistirilen ydontemler
“Matematiksel Programlama” adi altinda (niversitelerde okutulan bir ders halini almistir (ITU,
Matematiksel Programlama). Ozellikle ilkégretimden itibaren kodlama egitiminin  verilmesi
amaglandidina gore bu aliskanlidin yer etmesi icin gorsel 6zelliklere sahip programlar ile uygulamalar
gelistirmek son derece 6nemli goriilmektedir. Bir matematik probleminin ¢éziimiinde cesitli teorem,
¢6ziim teknikleri ve islemlerin belirli bir mantiksal dizen igerisinde gergeklestirilmesi gerekliligi
matematik egitiminde gorsel siiriikle birak programlama dilleri araclarinin  kullanimina imkan
saglamaktadir.

Bu calismada Google tarafindan gelistirilen gorsel siirekle birak programlama dili kitiiphanesi olan
Blockly yazilimi kullanilarak matematik teorem, teknik ve islemleri icin bilesenler (blocks) sunan bir
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uygulama gelistirilme stireci ve deneyimi incelenmektedir. Calismanin ilerleyen bdlimlerinde calismada
kullanilan yodntemlerin aciklandigi gorsel siriikle-birak programlama dilleri, matematik egitiminde
kullanilan uygulama araglari, matematik problemlerinin algoritmik ¢ézimu bélimlerinden olusmaktadir.
Ayrica tartisma ve sonug¢ boélimiinde ise disiplinler arasi alanlarda gergeklestirilecek calismalar igin
program gelistirme platform olanaklari tartisilarak calismada elde edilen bulgular ve o6neriler
sunulmaktadir.

YONTEM

Bu bolimde Gorsel Siriikle ve Birak Programlama Dillerinin genel 6zellikleri agiklanmis olup,
Matematik egitiminde kullanilan uygulama araclar Blogly yazilimi icin kisaca tantilmistir. Ardindan
matematiksel bir problemin algoritmik uygulamasini Blogly'de gelistirmek amaciyla 6rnek bir yazilim
gelistirilmistir. Yazilim gelistirme siirecinde islem &ncelidini gibi durumlar ifade etmek amaciyla esnek
¢oziimler 6nerilmistir.

Gorsel Siiriikle ve Birak Programlama Dilleri

Glndmizde bircok farklh platformda Gorsel Sirikle ve Birak (GSB) programlama dilleri
gelistiriimektedir. Ilk dénem orneklere bakildiginda cogunlukla masatistii uygulama, daha sonralari ise
web teknolojilerinin yayginlagmasi ile web tabanl uygulamalar gelistiriimeye basglanmistir. Google
tarafindan gelistirilen ve yaygin olarak kullanilan goérsel siirekle birak programlama dili kitiphanesi
olan Blockly yazihmi; acik kaynak lisansiyla dagitiimasi yayginlasmasinin éniini acmis olup ozellikle
oyun ve robot tiirli uygulamalarin gelistiriimesine olanak sunmustur.

GSB programlarinin kullanici arayiizlerinin ortak ozelligi islevlere karsilik gelen gorsel simgelerden
olusan arag kutular yer almaktadir. Genel olarak bu ara¢ kutularinin islevleri Hareket, Gériinim, Ses,
Veri, Olay, Kontrol, Isleg ve Algilama seklinde siniflandinimis olarak yer almaktadir. Ayrica bircok
editér'de Ozellestiriimis blok (block) olusturma olanadi da sunulmaktadir. Bu sayede cesitli kod
parcaciklan yazilarak robot benzeri harici donanimlarin 6zel islevlerinin de benzetimi yapilmaktadir.

Matematik Egitiminde Uygulama Araglari

Matematik egitiminde ozellikle gorsellestirme icin 6zglin gelistirilmis birgok ara¢c bulunmaktadir. Bu
araglar web veya masalsti teknolojilerle ilgili editim igerigine &zel islevler barindiracak sekilde
tasarlanmaktadirlar. Bu araglar sadece ara¢ kutusu olarak kullanilabildigi gibi, bir oyun senaryosu

icinde de kullanilabilmektedirler. Yaygin olarak bir oyun igerisinde ihtiya¢ duyulan islevleri barindiracak
sekilde tasarlanmaktadirlar.
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Sekil 1: Matematik Oyun Ornegi
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Sekil 1'de goriilen matematik oyun drnedi sadece hesaplamanin yapilmasi icin gerekli aritmetik islevleri
barindirmakta ve kullanicinin esitligin saglanmasi icin kullanmasi gereken iglevleri isaretlemesi seklinde
calismaktadir (MathGameTime, Matematik Oyun Ornegi). Gérsel siiriikle-birak programlama dillerinin
bu tip oyunlara gére en bliylk Ustiinligli problem ¢oziimlerinin algoritmik olarak ifade edilmesinin
yanisira 6grencilerin kendilerinin de bu tip oyunlar tasarlayabilmesine olanak saglamasidir. Bunun
yanisira kodlama egitiminde kullanilan gorsel siiriikle-birak programlama dillerinin ara¢ kutular da
cesitli temel matematik islevlerini gergeklestirebilecek araglar barindirmaktadir. Sekil 2'de blockly
uygulamasinin ara¢ kutusundaki matematik islevler gériilmektedir (Blockly, Matemetik Islevleri).

Bu islevler asagidaki basliklarda siniflandirlabilir;

e Temel Aritmetik

e Trigonometri

e Sabitler

e Diziler/Listeler

Bu islevler bircok alanda kullanilan temel iglevler olmakla beraber, halen bazi tamamlayici islevlere de
ihtiyag duyuldugu gdzlenmektedir. Ornegin aritmetik islevlerde islem ®nceligi kuralinin géz ardi
edilmesi igin paranteze alma islevi bulunmamaktadir. Uygulamalarda bu basit islevin bulunmamasi
nedeniyle daha ¢ok adimda fazladan islev kullanilarak gergeklestiriimesi gerekmektedir. Bu ve buna
benzer durumlar matematik problemlerinin algoritmik ¢6ziimlerinin ifadesi igin  zorluklar
olusturmaktadir.
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Sekil 2: Blockly Matematiksel Arag ve Fonksiyonlar

www.jret.org @ Her hakki saklidir. Dergide yayimlanan yazilarin tiim sorumlulugu 157
yazarlarina aittir.



Egitim ve Ogretim Arastirmalari Dergisi

Journal of Research in Education and Teaching
Kasim 2017 Cilt: 6 Sayi: 4 ISSN: 2146-9199

Matematik Problemlerinin Algoritmik Coziimii

Bu calismada Reel Kok Bulma problemi igin gergeklestiriimesi gereken islemlerin algoritmik olarak
tasarlanmasi ve uygulanmasi gergeklenmistir. Problemin ¢dziimiinde sadece matematik islevler degil
mantik, metin ve dedisken kategorisindeki atama, eder ve yaz gibi islevlere de ihtiyac duyulmaktadir.
Uygulamalarda kullanici ile etkilesime girilmeyebilir sadece sabit dederlerle de islemler
gergeklestirilebilir. Fakat gelistirilen uygulamanin hem test edilmesi hem de ilgi uyandirmasi agisindan
kullanici etkilesimi barindirmasi tercih edilebilir.

Uygulama esnasinda ihtiyag duyulan bazi iglevlerin direk yer almamasi nedeniyle bazi araglarin farkl
kullanimlari ile ¢éziimler Uretilebilecedi de deneyimlenmistir. Ornegin bir degiskenin negatif dederini
(tersini) veren bir islev olmamasi nedeniyle carpma islevi ilgili dediskenin reel dederini -1 ile carpmak
suretiyle negatif dederini bulmak icin kullanilmistir.

Reel Kok bulmak icin gerekli islem adimlarinin sdzde (pseudo) kod ile tasarimi asadida
gosterilmektedir;

Algoritma
1- Bagsla
2- a,b,cagir

3- delta=b*b-4ac

4- delta<0 ise “reel kdk yoktur” yaz

5- delta>0 ise “reel kok vardir” yaz

6- x1=(-b-kok(delta))/2a, x2=(-b+kok(delta))/2a
7- Xx1,x2 yaz

8- Dur

Sekil 3'te ise Reel Kok bulmak igin gerekli islem adimlari kullanici ile etkilesime girecek sekilde gérsel
surikle-birak dili ile tasarimi gériilmektedir. Uygulamanin gergeklestirilmesi icin sézde kodda 6ngdriilen
dediskenlerden daha fazla dediskene ihtiyagc duyuldugu, bunun islem 6nceligi ihtiyacinin
karsilanmamasi veya hesaplanan bir dederin uygulama icerisinde farkli adimlarda tekrar kullanilmasi
ihtiyacindan kaynaklandigi gézlenmektedir.

Bu tip tekrarl kullanilacak bdlimler igin 6zel iglev tasarlanabilme imkani gorsel surikle-birak
programlama dillerinde saglanmaktadir. Islev tasarlayabilme matematik probleminin algoritmik
¢oziimiinde kod karmasikligini azaltacak 6nemli bir 6zelliktir.
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Sekil 3: Gelistirilen Reel K6k Bulma Uygulamasi
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Sekil 4'te goriilen semada gortildigi lGzere reel kok bulma probleminin algoritmik ¢6zimi isletilmis ve
algoritmanin dogrulugu test edilmistir. Bu tip testlerde sinir dederler ve istisna yaratabilecek degerlerin
kullanilmasinin algoritmadaki hatalari hizlica gérmemize olanak sagladigi gézlemlenmistir.

blockly-demo.appspot.com says: blockly-demo.appspot.com says:

a dederini giriniz? b de§erini giriniz?

1 3
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blockly-demo.appspot.com says:
blockly-demo.appspot.com says:
c degerini giriniz?
Reel Kok Vardir
q
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blockly-demo.appspot.com says: blockly-demo.appspot.com says:
X2:-2 X1:-1
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Sekil 4: Algoritma Sonucunda Isletilen Program Ciktilar

TARTISMA VE SONUC

Yapilan degderlendirmeler sonucunda matematik problemlerinin algoritmik olarak ¢6ziimiinde gorsel
suriikle-birak programlama dillerinin  kullaniminin  uygun oldugu fakat bu alanda daha verimli
uygulamalar geligtirilebilmesi igin yeni islevlere de ihtiyag duyuldugu gdzlemlenmistir. Negatif deger
alma ve iglegleri paranteze alma gibi bu calismada ihtiyac duyulan bu islevler érnek olarak verilebilir.

Bunun yaninda uygulama alanlarini arttirabilmek adina bu yeni islevlere bilimsel hesaplama, finans

formdlleri veya istatistik ile ilgili 6zel islevlerin de dahil edilmesi ile matematik temelli gelismis
problemlere dair algoritmik tasarimlarin gerceklenmesinin miimkiin olabilecedi 6ngoriilmektedir.

Not: Bu calisma 26-27 Ekim 2017 tarihlerinde Antalya’da diizenlenen 6'nci Egitim ve Ogretim
Calismalari Diinya Kongresi‘nde bildiri olarak da degerlendirilmistir.

KAYNAKCA

Blockly, Matemetik Islevleri, 06.11.2017 tarihinde https://developers.google.com/blockly/ adresinden
alinmigtir.
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