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Ozet

Kodlama, gesitli sektérlerde galisan personel ve uzmanlar igin kritik diisiinme, problem ¢ézme, bilgi ve
teknoloji okuryazarligi gibi anahtar bir yetkinlik (beceri) olarak goriilmektedir. Bilgisayar programlama
ve kodlama becerilerinin artirimasina yonelik kodlama egitimleri ilkdgretim seviyesinden (niversiteye
kadar sayisi giderek artan birgok Ulkenin egitim mifredatlarinda yer bulmaktadir. Bununla beraber
bircok platformlarda gorsel siriikle-birak programlama dilleri gelistirildigi fakat 6lgme-degerlendirme
faaliyetleri igin ilgili platformlarin zayif kaldigi ve zorluklar barindirdi§i gézlemlenmektedir.

Bu platformlarindan birisi de Scratch yazilimindan yeniden uyarlanarak JavaScript ile gelistiriimis web
tarayici temelli calisan SNAP yazilmidir. Bu calismada kodlama egitiminin 6lcme-degerlendirme
faaliyetleri icin egitmenlerin problem tanimlayabildigi, problemin ¢oziimiinde kullanilacak gorsel
striikle-birak bilesenleri (blocks) sinirlayabildigi / sartlandirabildigi ve ilgili problemin ¢6ziim giktilarinin
belirlenen kosullara uygunlugunun olgilebildigi SNAP temelli otomatik basarim analiz sistemi prototipi
Onerilmekte ve ihtiyag duyulan muhtemel temel 6zellikleri tartisiimaktadir.

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

AUTO PERFORMANCE ANALYSIS SYSTEM FOR VISUAL DRAG-DROP PROGRAMMING
LANGUAGE APPLICATIONS IN CODING EDUCATION

Abstract

Coding is seen as an important competence for critical thinking, problem solving, information and
technology literacy by staff and professionals working in various sectors. Coding trainings for
increasing computer programming and coding skills are found in educational curricula of many
countries which are increasing in nhumber from elementary school to university. However, it has been
observed that visual drag-and-drop programming languages have been developed on many platforms,
but the corresponding platforms for measurement and evaluation activities are weak and have
difficulties.

One of these platforms is SNAP software which is based on web browser developed by JavaScript and
readapted from Scratch software. In this study, it is proposed a SNAP based automatic performance
analysis system prototype which can identify problems for instructor's problem and can be limiting /
conditioning visual drag-and-drop components (blocks) to be used for solution of the problem and can
measure the conformity of the solutions of the problem to the determined conditions, and discusses
possible basic features needed.

Keywords: Visual Drag-Drop Programming Languages, E-Learning, JavaScript.

GIRiS

Kodlama egitimlerinde, problemlerin ¢6zimdinin ilk adimi gerekli islemlerin gergeklestirilme
siralamasinin  (akisinin)  mantiksal bir dizen icerisinde tasarlanmasi yani algoritmasinin
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olusturulmasidir. Algoritma tasarimina dair uygulama ve etkinlikler giinimizde yaygin olarak goérsel
suriikle-birak (GSB) programlama dilleri ile gergeklestiriimektedir. Bu diller gesitli kategorilerde
(kontrol, déngii, mantik vb.) islemlerin blok (block) adi verilen temsili gorsellerle ifade edilmesi ve
iliskilendirilmesi temeline dayanmaktadir. Bir problemin ¢dziimiinde ihtiya¢ duyulan araclan (islemleri)
temsil eden goérsel nesneler birbirlerinin ardi sira veya ig ige belirli bir diizende siralanarak algoritmanin
gerceklenmesi sadlanir.

Tasarlanan algoritmanin istenilen isi yaptidina dair 6lgme ve dederlendirmenin otomatik yapilmasi
kodlama egitimlerinde Ozellikle uzaktan egitim platformlarinda &nemli bir ihtiyag olarak ortaya
¢tkmaktadir. Bununla beraber, temelde kodlama egitiminde belirli problemlerin istenilen araglarla
(islemlerle) coziilmesi de beklenir. Kodlama egitimlerinde GSB programlama dillerinin editorleri tim
araclan sundudu icin bu asamada ilgili problemin ¢oziimiinde 6grenciler farkl araclar kullanabilir. Bu
durum istenilen becerinin kazandirildigina dair gergeklestirirlen dlcme ve dederlendirme faaliyetlerini
olumsuz etkilemektedir.

GSB programlama dilleri genellikle web ortaminda gelistiriimekte ve gogu acik kaynak kodlu olarak
yayinlanmaktadir. Bu galismada prototiplenecek otomatik basarim analiz sistemi de bitlinlesik galisma
gerekliligi nedeniyle web tabanli olarak tasarlanmistir. Sistemin yonetim arayiizii gelistirme sireclerini
hizlandirmak igin Yii2 gelistirme catisi (framework) kullanilarak gergeklenebilir (Yii PHP Framework,
Web 2.0°da Uygulama gelistirmede en iyisi). Modiler yapida JavaScript ile gelistirilmis SNAP yazilimi
sistemin gorsel-siiriikle birak programlama dili editdri olarak tercih edilmistir.

GORSEL SURUKLE-BIRAK PROGRAMLAMA DILLERI

Glndmiizde birgok GSB programlama dili gelistirilmistir. Bu kapsamda ilk érnekler masaisti uygulama
olarak gelistiriimis, fakat web teknolojilerinin yayginlasmasi ve gelistirme imkanlarinin artmasi
nedeniyle platform ve diller web temelli olarak tercih edilmeye baslanmistir. Diinya genelinde yaygin
olarak kullanilan Scratch platformu 2018'in ilk ceyredinde HTML5 temelli 3. nesil sirimini
yayinlayacagini duyurmustur (Scratch 3.0, Scratch Wiki). Bu projelerin genellikle agik kaynak lisansiyla
dagitiimasi, projelerin gatallanarak farkli uygulama alanlarina dair 6zellesmelerinin de dnlnii agmistir.
Kullanici arayizlerinin ortak 6zelligi islevlere karsilik gelen gorsel simgelerden olusan ara¢ kutular
barindirmalandir. Bu ara¢ kutular iglevleri Hareket, Goriinim, Ses, Veri, Olay, Kontrol, Islec ve
Algilama seklinde siniflandiriimis olarak sunarlar. Bununla beraber codu editor 6zellestirilmis blok
(block) olusturma imkani da sunmaktadir. Bu sayede cesitli kod prosediirleri yazilabildigi gibi robot
benzeri harici donanimlarin 6zel islevleri de temsil edilebilmektedir.

GSB programlama dili editorleri egitim amacli olarak cesitli uygulama konseptlerini kullanmaktadirlar.
Bunlarin baslicalari asagida siralanmistir:

e Sahne Uzerinde Animasyon / Oyun Tasarimi

e Kod Uretimi / Uygulama Gelistirme

e Harici Donanim Kontrolii

Sahne Uzerinde Animasyon / Oyun Tasarimi

Sekil 1'de 6rnegi gorilen bu tip editorler bir arag kutusu, bir kukla ydnetim paneli, bir sahne ve
algoritma tasariminin gergeklestigi bir calisma alanindan olusmaktadir. Ogrenci ara¢ kutusundaki
islevleri mantiksal bir dizen igerisinde calisma alanina yerlestirerek, kuklalari ve sahnenin genelini
kontrol edebilmektedir.

Kod Uretimi / Uygulama Gelistirme

Kod Uretimine yonelik editorlerde genellikle bir arac kutusu, tasarimin gerceklestirildigi bir calisma
alani ve (retilen kod ciktisinin goésterildigi kod (retici paneli bulunmaktadir. Sekil 2'de 6rnegdi goriilen
bu tip uygulamalar kod Urettigi gibi Uretilen kodlarin derlenerek cesitli platformlarda kosturulabilmesi
icin calisan/kurulan dosyalar da (6rn. Android icin apk) lretebilmektedir. Bu konseptteki uygulamalarin
codu Google tarafindan gelistirilen Blockly kiitliphanesi ile gelistirilmistir. Blockly PHP, Javascript, Lua,
Dart ve Python dillerinde kod Uiretebilmektedir (Blockly, Islevieri).

www.jret.org @ Her hakki saklidir. Dergide yayimlanan yazilarin tiim sorumlulugu 221
yazarlarina aittir.



Egitim ve Ogretim Arastirmalari Dergisi

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

Harici Donanim Kontrolii

Blockly gibi kitliphaneler veya Scratch gibi GSB programlama dilleri temel alinarak cesitli harici
cihazlarin (Lego, MicroBit, Arduino vb) lizerinde kosacak algoritmalar tasarlanabilen editorlerdir. Sekil
3'te Ornedi gorilen bu tip editorler temel kategorilerdeki islevierin yani sira gelistirildikleri harici
donanima 6zgl Ozel islevler de barindirmaktadirlar. Genellikle cihazin simiilasyonu igin bir sahne, bir
arag kutusu ve tasarim igin calisma alani barindirmaktadirlar.
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Sekil 1: Sahne Uzerinde Animasyon / Oyun Tasarimi Scratch Ornegi
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Sekil 2: Kod Uretimi / Uygulama Gelistirme Blockly Ornegi
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Sekil 3: Harici Donanim Kontrolii RoboBlockly Ornegi

Mimari Tasarim

Genellikle MVC (Model-View-Controller) mimari ile gelistirilmis olan GSB programlama dilleri, kullanici
araylziinin yapilandiriimasini ve cesitli calisma zamani ayarlarini xml veya json temelli veri dosyalarini
da barindirmaktadirlar. Bu yapi yeni uygulamalar tiretilmesi/gelistiriimesi icin esneklik sunmaktadir.
Bununla beraber GSB programlama dilleri genellikle API (Application Programming Interface/
Uygulama Programlama Arayizii) sunmaktadir. Gelistirilecek veya tiretilecek yeni uygulamalar bu
API'lar sayesinde kod catallanmalarina ragmen cekirdek projenin giincellemelerini kendi ¢éziimlerine
dahil edebilmektedirler.

Gelistirilecek olan sistemin etkinlik/uygulama 6zelinde vyapilandinimasi icin ilgili xml ve json
dosyalarinin dinamik olarak Uretilmesi 6ngoriilmektedir. Bununla beraber sunulan API'lar sayesinde
calisma esnasinda kullanilan bilesenler ve nesnelerin izlenmesi de mimkin olabilmektedir. Bu
izlemelerden, olcme ve dederlendirme icin gerekli tim verilerin de elde edilebilecedi
dederlendiriimektedir. Sekil 4'te tasarlanan mimari yapidaki bilesenler ve bilesenlerin birbirleriyle olan
iliskileri goriilmektedir.

¥onetim Paneli Lhygulama FPaneli

: Web Framework

G5B
Proagramlama Dili csB
Editdr -
Programlama Dili

Yapulandirma Dosyalar

Sekil 4: Mimari Tasarim
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PROGRAMLAMA EGITIMINDE OLCME VE DEGERLENDIRME

Klasik programlama egitiminde genellikle algoritmanin gerceklenmesi egitiminin verildigi dilde yaziimis
olan program pargaciklarinin debug edilmesi veya kodun gézden gegiriimesi ile dederlendiriimektedir.
Ayni yontem GSB programlama dilleri ile gelistirilen uygulamalarda da yaygin olarak kullaniimaktadir.
Ayrica GSB programlama dilleri ile etkilesimli egitim icerikleri de hazirlanabilmekte fakat bu tip
iceriklerin gelistirilmesi uzmanlik gerektirmekle beraber sinirli érnek ve uygulama agisindan da zayif
6lcme ve dederlendirme imkani sunmaktadir.

Ozellikle teknik agidan uzman olmayan egitimcilerin, GSB programlama dilleri ile yapilacak kodlama
egitimlerinde laboratuvar uygulamalan igin esnek ve ozellestirilebilir igeriklere ihtiyagc duyduklan
goriilmektedir. Ayni zamanda birebir egitimci kontroliinde olmayan o&zellikle uzaktan egitimle
gerceklestirilen calismalarda editimciden badimsiz asenkron 6lgme ve dederlendirme ihtiyaci da
gbzlemlenmektedir.

Kodlama egitimlerinde 6lcme-dederlendirme faaliyetleri icin editmenlerin problem tanimlayabilmesi,
problemin ¢éziimiinde kullanilacak GSB bilesenlerini (blocks) sinirlayabilmesi/sartlandirabilmesi ve ilgili
problemin ¢oziim giktilarinin belirlenen kosullara uygunlugunun olgiilebilmesi ihtiya¢ duyulan 6zellikler
olarak 6ne gikmaktadirlar.

OTOMATIK BASARIM ANALIZ SISTEMI

Olgme ve degerlendirme icin gelistirilecek otomatik basarim analiz sisteminin yukarida bahsedilen
ozellikleri barindirmasi ve gelecege doniik olarak farkli GSB programlama dilleri igin ortak bir altyapi
sunmasi hedeflenmektedir. Sistemlerin entegrasyonu ve genel galisma prensibi igin dnerilen mimari
yap! asadida detayli olarak incelenmistir.

Sistemde tim yonetim araylizleri web gelistirme catisinin sundudu altyapi ile modiler olarak
gerceklenebilir. Temelde yetkileri farkli olan en az iki rol tanimlanabilmelidir. Egitimciler ve 6grenciler
iki farkli senaryo ile sistemi kullanabilmelidirler. Editmenlerin temel kullanim senaryosu su sekilde
Ongoriilmektedir;

Yoénetim panelinde problem tanimlar.

C6zim icin kullanilacak GSB programlama dilini belirler.

Problemin ¢6ziimii igin kullanilacak araglarin etkin/pasif olma durumlarini belirler.

Genel veya arag bazl olarak iglevlerin kullanim adetlerini sinirlar.

C6zim kosturma sinirini belirler.

Izlenecek degisken ve ciktilara dair degerlendirme/6lgme icin gerekli kosullar belirler.

Problemi sistemde 0grencilerin erisimine acar.

NouhwNe

Burada tanimlanan probleme ait tiim veriler veritabani sisteminde tutulabilmelidir. Probleme 6zgu

yapilandirma dosyalari calisma zamaninda Uretilerek égrencilerin kullanimina sunulabilir. Ogrencilerin

kullanim senaryosu da su sekilde éngériilmektedir;

1. Cozilecek probleme giris yapar. (gerekli editér ve yapilandirma dosyalarn otomatik olusturulur)

2. Editér Uzerinde tanimlanan problemin ¢6zUmi igin gerekli islevleri galisma alanina siriikleyip
birakarak algoritma tasarimini gergekler.

3. Tasanm bitiminde uygulamayi kosturur (calistirir), ¢éziime erisiime durumuna gore 2. adima geri
donlir veya devam edilir.

4. Codzimi kaydeder ve gonderir. (sistem otomatik olarak izledigi degisken ve giktilara gére sonuglari
veritabanina kaydeder.

5. Bir problem farkli zamanlarda birden cok kez c¢oézilebilir. Tim ¢dzim girisimleri kayit altina
alinabilmelidir.

Bu bilgiler 1siinda prototiplenecek olan sisteme dair su 6zellikler dnerilebilir;
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e Problem Tanimlama: Egitimci problemi tanimlayabilmek icin aciklayic metin ve gorseller
girebilmelidir.

e Sinirlanabilir Arag Kutusu: Egitimci problemin ¢oziimi icin gerekli araclar secebilmeli ve
alternatif ¢oziimlere imkan saglayacak araglari yasaklayabilmelidir.

e Arag Kullannm Adeti Sinirlamasi: Problemin ¢6ziiminde &grencinin istenilen beceriyi
kazanabilmesi ve ¢6ziime yoénlendirilmesi icin editimci kullanilacak araglarin kullanim sayilarini
sinirlandirabilmelidir.

e (COziim Kosturma Sayisi: Problemin ¢6ziimii icin olusturulan algoritmanin dogru ¢oziime
ulasilana dek kag kez kosturuldugu bilgisi tutulabilmelidir.

e Degisken ve Cikti Izleme: Degisken ve cktlar belifi kosullara bagh olarak
olctilebilmeli/dederlendirilebilmelidir.

SONUGC ONERILER

Gorsel siriikle-birak programlama dillerinin uygulama alanlarinin gittikge yayginlastigi giinimiizde bu
araclarla yapilan akademik amagl egitim galismalarina dair bagarimlarin otomatik olarak 6lglilmesi de
onemli bir arastirma konusu olarak ©ne cikmaktadir. Bununla beraber egitim igeriklerinin
zenginlestirilmesi icin; editimcilerin platforma dair gelistirme dillerinde uzman olmadan cesitli
laboratuvar uygulamalar gelistirebildikleri olusturucu (builder) tipi sistemlere ihtiyacin da ortaya ciktigi
godzlemlenmektedir.

Bu galismada giliniimiiz web teknolojileri ile bu tip yonetim sistemlerinin ve GSB programlama dilleri
entegrasyonunun gergeklestirilebilmesine engel herhangi bir bulguya rastlanmamistir. Hatta
platformlarin agik kaynak kodlu olarak secilmesi durumunda bu entegrasyonun daha da kolay olacadi
Ongorilmektedir.

Basarim analiz sisteminde olusturulan uygulamalarin tasinabilir olmasi, raporlama uyumluluklarinin
SCORM vb. standartlari gozetmesi ve 6zellikle bu tip basarim analiz sistemlerinin yaygin olarak tercih

edilen egitim igerik ydnetim sistemlerine entegre modilller olarak tasarlanabilmesi gibi basliklar gelecek
dénem calismalar olarak 6ne gikmaktadirlar.

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