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OZET

Yiiksek Lisans Tezi

HiBRIT MOBIL EGITSEL OLCME SISTEMi GELISTIRILMESI

Bayram TOKLUICTEN
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitlsi
internet ve Bilisim Teknolojileri Yénetimi Anabilim Dali

Danisman: Yrd. Dog. Dr. Ertugrul ERGUN

Teknolojinin gelismesi, internetin yayginlasmasi ve mobil cihazlarin yasam icerisinde
onemli bir yer tutmasi egitim Ogretim alaninda da bir c¢cok teknolojik yeniligi
beraberinde getirmistir. Bununla birlikte egitim 6gretim alaninda da teknolojik
yenilikler, elektronik icerikler, uzaktan egitim ortamlari, teknolojik akilli siniflar ve
benzeri uygulamalar ile degisime uyum saglanmaya calisiimaktadir. Bu gelismeler
dogrultusunda bu calismada egitim 6gretim sireci icerisinde dnemli bir yeri olan dlgme
ve degerlendirme faaliyetlerinin etkinliginin artirilarak 6lgme isleminin c¢ok kisa
slirelerde anlik olarak saglanabilmesi, mobil cihazlarin da kullanimi dikkate alindiginda

glinimiz metotlarindan farkh bicimde uygulanabilirliginin saglanmasi amacglanmistir.

Ciddi maliyetlerle tesis edilen egitim 6gretim ortamlarinin bu ortamlari etkin bicimde
kullanacak araclara ve iceriklere ihtiyaclarinin oldugu, egitimin zaman icerisinde sadece
okuldan ibaret degil uzaktan egitim olarak da yirutilebildigi, elde edilen kazanimlarin
en kisa stirede ol¢lilmesinin 6nemli oldugu gorilmektedir. Bu kapsamda; web ve mobil
uygulamalarin degerlendirilmesi sonrasinda, web teknolojilerini (html, css, javascript)
kullanarak, gelismis hibrit gelistirme yapilari (angularjs, ionic, cordova) ile uygun
gelistirme ortamlari (vscode, eclipse, xcode) araciligiyla acik kaynak kodlu cati
yapilarinin (frameworks) kullanilabilecegi "Bir Kere Yaz Her Yerde Calistir" (Write Once

Run Everywhere) mantigiyla hibrit mobil uygulama gelistirme yontemi kullanilmstir.



Bir kere yazilan kodun herhangi bir degisiklik yapilmadan yeniden kullanilabilmesi,
derleme, donlistlirme ve insa etme yontemi sayesinde hem mobil platformlarda hem
de web tarayicilarda platform bagimsiz bicimde calistirilabilmesi ve farkli ortamlar icin
farkli gelistirici maliyeti gerektirmemesi gibi 6zellikleri nedeniyle bu yontemi kullanmak
gerekliligi ortaya ¢cikmistir. Bu calismanin amaci; anlik egitsel 6lgme yapilabilmesinin
saglanmasi ile elde edilen sonuglarin degerlendirilmesine 6nemli Olcliide katki
saglayacagi dislinlilen egitsel 6lcme sistemi niteliginde platform bagimsiz hem web
tabanli hem de mobil tabanh bir hibrit uygulama tasarlamak ve gelistirmektir.
Gelistirilen sistem mevcut egitim sistemleri ile entegre olabilecek nitelikte olacak, bu
sistemler haricinde internet tarayicilari ve mobil cihazlar lizerinde c¢alistirilabilecek, ayni

zamanda mobil platformlarin uygulama marketleri Gizerinden indirilebilecektir.

Uygulama icerisinde kullanicilar giris yaparak ya da misafir olarak testleri ¢cozebilmekte,
sectigi sorulari ayri olarak cevaplayabilmekte, anlik dogru yanlis bildirimini, slire
gOsterimini, rastgele soru secimini, ipucu bilgilerinin gosterimini, bir sonraki soruya
otomatik gecis vb. Ozellikleri ayarlayabilmekte, ilgili teste gecis yapabilmekte, favori
listesi olusturabilmekte ve daha 6nce girmis oldugu testlere ait sonug bilgilerine ilgili
ekranlardan erisebilmektedir. Hibrit bir yapida olmasi ile glinimiiz mobil cihazlarin
sahip oldugu isletim sistemleri izerinde platform bagimsiz olarak calisabilecek, ilave bir
gelistirme maliyeti olmadan bir kere gelistirilen kod farkli programlama dillerinde
tekrar yazilmadan hem web ortaminda hem de mobil platformlarda kullanilabilecektir.
Ayrica, mobil uygulamanin Milli Egitim Bakanhgi’'nca ylritiilmekte olan Fatih Projesi ile
birlikte dagitilmis olan tablet bilgisayarlar araciigiyla ve aktif kullanilmalari durumunda

teknolojik sinif ortaminda akilli tahtalar ile birlikte de kullanilabilmesi amaclanmistir.

2016, xiii + 92 sayfa

Anahtar Kelimeler: Egitsel Olcme Sistemi, Hibrit Mobil Uygulama, Apache Cordova,

Angularl]S Catisi, Capraz Platform, Model View Whatever, Tek Sayfa Uygulama.



ABSTRACT

M.Sc.Thesis

HYBRID MOBILE EDUCATIONAL ASSESSMENT SYSTEM DEVELOPMENT

Bayram TOKLUICTEN
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Internet and Information Technology Management

Supervisor: Asst. Prof. Ertugrul ERGUN

The development of technology, spread of the internet and becoming an important
place of mobile devices in life has brought many technological innovations into the
educational area. However, it has been accompanied with the change of technological
innovations, electronic contents, distance learning medias, technological smart classes
and applications. In line with these developments, in this study it is aimed to ensure
assessment process in a very short time, even instantly, by improving the assessment
and evaluation activities that have an important place in education process and taking
the mobile devices usage into consideration faster and different than modern

methods.

The education medias, installed with huge expenses, need tools and contents to use
them effectively; not only consist of residence but also can be conducted as distance
learning in the course of time; and it is important to measure the acquisitions as soon
as possible. Accordingly, when the old studies and developed applications were
analyzed, open source frameworks through advanced hybrid development structs
(angularjs, ionic, cordova) and appropriate integrated development environments
(vscode, eclipse, xcode) using web technologies (html, css, javascript) which has "Write
Once Run Everywhere" strategy hybrid mobile application development method is

used in this system.



It has become necessary to use this method because of the ability to code reuse,
converting and building the code once which is written without any changes and to run
applications platform independent both on mobile platforms and web browsers and
not requiring different developer costs for different environments. So, in this study, a
mobile application with mobile measuring system properties in a hybrid form is
designed which is available to integrate with existing education systems, run easily on
the mobile devices other than aforementioned systems. This system will be support
the educational interaction on the internet or intranet medias, take precautions
according to the learning situations, provide a better educational media, contribute to
evaluate on hand results by doing an instant assessment in a short time. So, like this
hybrid applications are distributed by app stores just like native mobile apps; they can

simply be downloaded and run on mobile devices like any other app store application.

By logging in to the application or as a guest, users can solve the tests, answer the
questions separately, adjust the settings such as; instant true/false replies, time view,
random question selection, hint information view, automatic pass to the next
guestion, etc. Switch to the related test and create a favorite list and capable to see
results of tests on related views or windows in app. Being in a hybrid form, will run on
the modern operating system platform freely, will be able to use both on web and
mobile platforms without any extra development cost or re-writing the code in
different programming languages. Moreover, it is also aimed to be used in
technological classes with smart boards if actively used via tablet PCs delivered by

Ministry of Education for the ongoing Fatih Project.

2016, xiii + 92 pages

Keywords: Mobile Assessment Sytem, Hybrid Mobile Application, Apache Cordova,

Angular)S Framework, Cross Platform, Model View Whatever, Single Page Aplication.
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1. GIRIiS

Bu calisma, egitim 6gretim ortaminda egitsel 6lcme alanina yonelik daha 6nce yapiimis
calismalarin incelenmesini, arastirma sonuclarinin ortaya konulmasini ve hem web
tabanli hem de mobil cihazlar (izerinde kodlama yontemi ve calisma prensibi olarak
platform bagimsiz bicimde calisabilen hibrit yapidaki mobil egitsel 6lgcme sistemini
iceren uygulamanin érnegini kapsamaktadir. Bu calismada; native ve web tabanl diger
mobil uygulama gelistirme yontemlerine gore zaman ve maliyet acisindan daha az
zamanda daha disiik maliyetler ile uygulama gelistirilebilmesinden ve bir kere yazilan
kodun herhangi bir degisiklik yapilmadan yeniden kullanilabilmesinden dolayi 6zellikle
hibrit mobil uygulama gelistirme yontem ve yaklasimi tercih edilmistir. Ayrica bu
yontem, derleme (compile), donistirme (convert) ve insa etme (build) yontemi
sayesinde hem mobil platformlarda hem de web tarayicilarda platform bagimsiz
bicimde calistirilabilmesinden, farkh ortamlar/platformlar icin ilave gelistirici maliyeti
gerektirmemesinden ve gelecegin mobil diinyasinda uygulama gelistirme yaklasimi
acisindan oldukca vyaygin kullanilacagi disiniilmesinden dolayl benimsenmistir.
Gelistirilen hibrit mobil uygulamalar yerel (native) uygulamalar gibi uygulama
marketlerinde yayimlanabilmekte ve diger market uygulamalari gibi mobil kullanicilar

tarafindan indirilerek mobil cihazlara kolaylikla yliklendikten sonra kullanilabilmektedir.

15. ylzyilda kitaplar ile baslayan 6gretim araclari ve egitim materyallerinin etkin olarak
kullaniimasina yonelik uygulamalar, fotograf, film, radyo, televizyon, video ve diger
teknolojik araglarin da kullanilmasiyla egitim-6gretim sirecinin ayrilmaz birer parcalari
olmustur (Akcay et al. 2007). Ozellikle 1990'li yillarda gelistirilen cesitli yazilimlar ve
coklu ortamlar bilgi kaynaklarinin paylasimina kolaylik getirmis; tiim diinyayi kapsayan,
yiksek hiz ve blyik bant genisligine sahip bilgi ve iletisim agi, bilginin bu denli hizli
artisi ve yayginlasmasini mimkin kilan bir altyapiyr saglamistir. Bilginin ekonominin
baslica hammaddesi haline geldigi ve diger kaynaklarin 6tesine gectigi cagimizda, bilgi
ve iletisim teknolojisi araclarinin giderek artan kullanimi; yeni bir yasam seklini

beraberinde getirmis ve bilgi toplumunun olusumuna zemin hazirlamistir (Somyirek



2008). Bilgi ve iletisim toplumunda teknolojik gelismelerin yani sira dogal olarak

insanlarin sahip olmasi gereken nitelikler de gelismektedir.

Bilgiye erisimin kolaylasmasi ve 06grenci sayilarinin hizla artmasi, egitim 06gretim
alaninda 6gretmen yetersizligi gibi bir takim sorunlar ile kaynak ve zaman tasarrufu
saglanmasi gerekliligi, yeni teknolojilerin dogal silireci icerisinde egitim ve Ogretim
alaninda kullanilmasi  gerekliligini gostermistir (Ozel 2008). Farkli 6grenme
dizeylerindeki bireylerin egitiminde ortaya cikan glcliikler nedeniyle egitimde
geleneksel yaklasimlarin yeterli olmayacagi kanisi yayginlasmis ve yeni arayislara
yonelme bir zorunluluk haline gelmistir. Bu ihtiyac ve arayislar, bilgisayarli 6grenme
ortamlarinin egitim slirecine girmesinin temel nedenleri olarak gosterilebilir (Altun
2005). Gunumiuzde {lkelerin teknolojide yasanan hizli degisimi yakalayarak sosyal,
ekonomik ve kiltirel anlamda kalkinmasi ancak cagdas bir egitim silirecinde iyi
egitilmis bireylerle olanaklhdir. Dolayisiyla bu bireylerle bilim ile teknolojiyi takip eden

ve 6ziimseyebilen ulkelerin gelisip ilerlemeleri daha hizli olmaktadir (Cagiran 2008).

Emrahoglu ve Biilbiil (2010)'e gore; gelisen teknoloji sayesinde ortaya cikan arac¢ ve
gerecler alaninda uzman egitimciler tarafindan egitim kurumlarinda bilgiyi aktarmada
ve Ogrenme-0gretme ortamlarinin kalitesini arttirmada kullanilmalidir.  Aslina
bakildiginda tiim bu egitim teknolojilerinin tamami birer 6grenme aracidir denilebilir.
Aktiflik ve kalicihk 6n planda oldugu icin egitim teknolojisi anlamli 6grenmeler
olusturmak icin iyi bir araci olarak kullanilir. Bilisim teknolojisindeki gelismelere paralel
olarak bilgisayar ortaminda canlandirma, benzesim vb. gorsel ve isitsel materyal
gelistirilmis ve egitimde kullanilmaya baslanmistir. Bu baglamda bilgisayar destekli ve

bilgisayar tabanli egitim kavramlari ortaya ¢cikmistir.

Bilgisayar destekli egitim, okullardaki ders disi etkinliklerin kolaylastiriimasi ve ders ici
faaliyetlerde 06grencilerin hedeflenen amaclara ulasmalari, beklenen davranislari
kazanmalari ve bu sirecte bireysel ve grup ici etkilesimli meydana gelen her tiirli

egitim Ogretim faaliyetlerinde ve 6gretimde 6grenmenin meydana geldigi bir ortam



olarak kullanilabilmektedir. Bilgisayar destekli egitimde bilgisayar vb. bilgi sistem
cihazlarinin kullanilmasi ile 6grencinin kendi 6grenme hizina gore yararlanabilecegi,
kendi kendine 6grenme ilkelerinin bilgisayar teknolojisiyle birlesmesinden olusmus bir
Ogretim yontemi saglayan, ders iceriklerine dogrudan erisebilme, baska yontemlerle
ogrenilenleri tekrar etme, problem ¢6zme, alistirma yapma ve benzeri etkinliklerde
0grenme ve 6gretmenin yani sira 6lcme ve degerlendirme araci olarak kullanilabilmesi

gibi daha bircok islevi rahatlikla gerceklestirebilmektedir.

Bu noktada egitim faaliyetleri icerisinde yer alan oOlcme ve degerlendirme
faaliyetlerinin bilgisayar destekli ortamlarda vyapilmasi 6gretmenlere de sinav
sonuclarinin kolaylikla degerlendirilmesi, sinav sonugclarinin belirlenip saklanmasi, test
maddelerinin analiz edilebilmesi, sorularin kolaylikla ve hizlica hazirlanabilmesi ve
mevcut soru bankasinin kullanilabilmesi ile testlerin olusturulmasi veya tanimlanmis
sistemlerde var olan hazir soru ve testlerin kullanilmasi gibi hususlari klasik yontemlere

gore ¢ok daha hizli gerceklestirebilme imkani saglamaktadir (Yagci 2012).

Bununla birlikte son yillarda, teknolojideki gelismeler isiginda gercek olmayan diinya
nesnelerinin kullanimi oldukca artmis, sanal gerceklik (virtual reality) ve artiriimis
gerceklik (augmented reality) uygulamalar 6grenme, 6gretme ve olgme islemleri igin
de fazlasiyla tercih edilmeye baslanmistir. Sanal dlinyalar, bireylerin ¢ boyutlu
modellenmis bir diinyada uygulamalar ya da etkinliklerini yapabilmelerini saglayan
sistemlerdir. Artirilmis gerceklik ise, iki veya U¢ boyutlu ¢oklu ortamin (metin, resim,
ses, animasyon, vb.) bilgisayar veya mobil cihazlar yardimiyla gercek diinya gorintisi
Uzerine yliklenmesi olarak adlandirilir. Boylece bireylerin gercek uygulamalar Gzerinde

etkilesimde bulunabilmesi saglanmaktadir.

Basit bir 6rnek olarak performans sinavlari i¢in sinavi videoya ¢cekmek ve daha sonra bu
videoyu izleyerek puanlamanin glvenirligine bakmak ve bunlari yeni sorularin
hazirlanmasi icin referans veriler olarak kullanmak verilebilir (Buzzetto-More and Alade

2006). Bu kapsamda; dogal olarak teknolojik altyapiya sahip 6grenim ortamlarinin bir



parcasi olarak 6lcme isinde kullanilacak araclarin ve sistemlerin de belirli niteliklere
sahip olmasi gerekmektedir. Yagci (2012)'ya gore bu niteliklerden birisi olan givenirlik,
herhangi bir 6lcme arag veya yonteminin ne derece tutarl 6lglim yapabildigi, baska bir

degisle glivenirlik, 6lcme sonuclarinin hatalardan arinikhk derecesidir.

Olcme siiresince, dlcmede kullanilan aractan, dlgme ydnteminden, élgmeyi yapan
kisiden, oOlcmenin yapildigi ortamdan ya da Uzerinde Olgme vyapilan bireyden
kaynaklanabilecek hatalar olabilir. Olcme sonuglarinda bir élcmeden digerine miktari
degismeyen sabit hata, oOlcllen buylklige, olcmeyi yapan kisiye, 6lcme kosullarina
gore miktari degisen sistematik hata ve 6lgme sonuglarina nasil karistigi bilinmeyen

tesadUfi hatalara rastlanabilir.

Bununla birlikte bahse konu niteliklere sahip 6lcme araci icin glvenirligi etkileyen
testin uygulama kosullari, testi alan 6grenci ile testin uygulandigi grup ile ilgili etkenler
bulunmakla birlikte bunlarin yani sira testin 6zu ile ilgili baslica faktorler olarak; testin
uzunlugu, sorularin sorulus bicimi, test yonergesinin ve maddelerinin ifade bigimi, test
iceriginin benzesikligi, soru havuzu yetersizligi, puanlama esnasindaki nesnellik, olasi

hatalarin gézden kagmasi belirtilmektedir.

Bir 6lcme aracinda 06zellikle glivenirlik niteliginin yaninda gecerlik ve kullanishlik
ozelliklerine dikkat edilmesi gerekir. Glivenirlik 6zelligi; 6lcme sonuclarinin herhangi bir
zamanda rastgele karsilasabilecek olan hata ve yanlisliklardan arinmis olma ve 6lgme
islemi sonuclarinin tutarhlik derecesini, gecerlik 6zelligi; lcme aracinin amacina hizmet
etmesi ve Olclilmesi istenilen 6zelligin 6lcmeyi amacladigi niteligi, baska ozellikleri
karistirmadan tam ve dogru bicimde Olcebilirlik derecesini, kullanisliik 6zelligi ise
Olcme aracinin kitleler tarafindan kullaniminin, soru ve test islemlerinin hizhliginin ve
kolay olusturulabilirliginin, kolaylikla uygulanabilir olmasinin, sonuglara gére puanlama

yapilabilmesinin, az maliyetli ve pratik olmasinin derecesidir (Gliler 2012).



Olcme aracindan elde edilecek sonuclarin gecerligini artirmak icin asagida belirtilen

hususlara dikkat edilmesi gerekmektedir.

e Bir 6lcme araci kapsadigl sorularin gecerligi oraninda gecerli olabilir. Bu nedenle,
her bir sorunun o aracla dlclilmek istenen bilgi, beceri ve yeteneklerden en az bir
tanesini 6lcmesi saglanmalidir.

e Her soru, o soruyla olclilmek istenen bilgi ve becerilere sahip 06grencilerin
teredditsiiz olarak dogru cevaplandirabilecegi; bu bilgi ve becerilere sahip
olmayanlarin dogru cevaplandiramayacagi nitelikte olmalidir.

e Test, belli bir stirede kazandiriimasi hedeflenen biitiin konulari, bilgi, beceri ve
yetenekleri temsil etmelidir.

e Bunlarin yani sira, glivenirligi artirmaya yonelik tim onlemler gecerligi de artirir.

e Ogrenciye, davranisini nasil degistirecegi veya gelistirecegi konusunda geri bildirim

saglar.

Bir 6lcme aracinda bulunmasi gereken temel niteliklerin saglanmasi ile birlikte sistemin
isleyisinin bir neticesi olarak sonuglarin analizinde; sinavlarin bilimsel acidan
degerlendirilmesi, 6grenci basari seviyesinin tespit edilmesi, sinif basari durumunun
belirlenmesi, sorularin zorluk derecelerinin hesaplanmasi, sinavin gecerliliginin
hesaplanmasi, sorularin ayirt ediciliginin hesaplanmasi ve sinavin glivenirliginin
belirlenmesi énem kazanmaktadir. Ozetlemek gerekirse, elde edilen bilgiler 1518inda
mevcut egitim sistemleri ile entegre olabilecek nitelikte, bahse konu sistemler ile
bilikte mobil cihazlar Gzerinde kolaylikla calistirilabilecek, internet-intranet
ortamlarinda egitsel etkilesime destek olacak, 6grenmenin ne kadar gerceklestiginin
gorilebilmesine, 6grenme durumlarina gore tedbir alinabilmesine, daha iyi bir egitim-
O0gretim ortaminin saglanmasina, kisa stirede tamamlanan anlik 6lcme yapilabilmesini
saglayarak elde edilen sonuclarin degerlendirilmesine énemli 6lctide katki saglayacak
hibrit yapida mobil egitsel dlgme sistemi nitelikli web tabanli ve mobil tabanh bir

uygulama tasarlanmasi amaclanmistir.



Egitimde teknolojiye vyapilan yatirimin, o6zellikle milli egitim sistemi icerisinde
artmasinin egitimde basariy1 da dolayh olarak arttiracagi disinilmektedir. Bu sebeple
baslatilan ve halen yiiriitiilmekte olan FATIH Projesi (Firsatlari Arttirma ve Teknolojiyi
lyilestirme Hareketi) kapsaminda Milli Egitime bagli okullarda tablet bilgisayar ve akilli
etkilesimli tahta sistemlerinin dagitimi ve tesisi yapilmistir. Yapilan bu teknolojik
yatirrmin basariya ulasmasi icin, bu cihazlarin yaninda mutlaka yazilm ve destek
sistemlerine de yatirim yapilmalidir. FATIH projesi kapsaminda egitsel 6lcme alaninda
Horkic (2014)'Gn ortaya koydugu Uzere; okullarda vyeterli teknik donanimin
saglandigini ancak tablet bilgisayar ve etkilesimli tahta arasinda etkilesim kurulamadigi,
tablet bilgisayarlarin derslerde kullanilamadigi, hizmet ici egitim faaliyetlerinin de
yoOnetici ve 6gretmen gorislerine gore etkili olmadigl, s6z konusu proje kapsaminda
yeterli teknik destegin kendilerine saglanmadigi ve proje kapsamindaki degisim
faaliyetlerinin de planlanan zaman icinde gerceklestiriimedigi, okul Giyelerinin proje ile
ilgili goruslerinin bakanlik tarafindan degerlendirmeye alinmadigini ve projenin
isleyisinin kontrol edilmedigi gibi konularda aksakliklar yasandigi ve zaman icerisinde

giderilmesi gereken bu ve benzeri eksikliklerinin oldugu belirtilmektedir.

Gelistirilmis olan bahse konu hibrit mobil egitsel dlgme sistemi, FATIH projesi
kapsaminda dagitilan tablet bilgisayarlar ve tesis edilmis olan etkilesimli akilli tahtalar
araciligiyla da gerekli entegrasyon saglanarak kullanilabilecegi degerlendiriimektedir.
Tercih edilmesi halinde halihazirda ortak olarak kullanilan 6gretim yonetim sistemleri
icerisine entegre edilebilecek bicimde de kullanilabilecektir. Ogretmenlerin dénem
icerisindeki genel sinavlarini takip edebilmesini ve ihtiyac duyulmasi halinde ders
aninda belirleyecegi sorulari saglanmis olan teknolojik altyapinin da destegiyle anlik
olarak sorabilmesini ve cevap alabilmesini saglayabilecektir. Ders sonunda anlik 6lcme
ve test sinavlari yapmasini kolaylastirarak anlik sonuclar elde edilmesine destek
olabilecegi disiinlilmektedir. Bu sayede egitsel anlamda 6lgme faaliyetlerine destek
olacagl ve Ogretim yonetim sisteminin isleyisine onemli o6lclide katki saglayacagi

degerlendirilmektedir.



Kisaca giris yapmis oldugumuz bu calismanin ikinci boliminde egitsel 6lcme ve
degerlendirme alaninda yayimlanmis literatiir ve internet kaynaklari ile daha 6nce
gelistirilmis olan sistemler detayl olarak taranarak incelenmis ve bu uygulamalar
hakkinda 6zet niteliginde bilgiler verilmeye calisilmistir. Ugiincii bélimiinde; mobil
egitsel olcme sistemi gelistirilmesi sirecinde kullanilan materyaller hakkinda bilgi
verilmis tercih edilen yontem, mimari ve tasarim kriterleri detayl olarak belirtilmistir.
Dordinci bolimde ise farkl isletim sistemlerine sahip (android, ios, windows phone,
vb.) mobil akilli cihazlar (telefon, tablet vb.) Uzerinde ve internet tarayicilarinda
calistirllabilecek nitelikte gelistirilmis olan hibrit mobil egitsel 6lcme sistemi (mobil ve
web tabanl) 6zelliklerinden, uygulama gelistirme siirecinde kullanilan yazilimlardan ve
kurulum yordamlarinda bahsedimis, uygulama altyapisi, isleyis bicimi ve kullanihlsi
hakkinda bilgiler verilmis, kullanici arayiziine ilskin ekran goérintiileri sunulmustur.
Besinci ve son bolimiinde ise gelistiriimis olan sistemin detayli analizi yapilmis,
gereksinimler neticesinde ortaya konan sonuclar ve degerlendirmeler SWOT (Strengths
Weakness Opportunities Threads) analizi yontemiyle belirtilmis, sahip oldugu gtlicli yonler
ve gelistiriimesi gereken zayif yonler ile egitim 6gretim alanina getirecegi yenilikgi
firsatlar ve dogurabilecegi (kisa slire icinde atlatiimasi gereken) olasi tehditlerden

bahsedilmis ve elde edilen sonuclar detayl bicimde ortaya konmustur.



2. LITERATUR BIiLGILERI

Yapilan arastirmalar, edinilen bilgiler ve literatlr taramalari neticesinde; tez konusu
egitim ve bilisim disiplinler arasi alanlarini kapsadigindan, konu hem egitim acisindan
hem de bilisim acisindan degerlendirilmis ve bu alanlarin birbirleri ile etkilesimleri
incelenmistir. Egitsel alanda elde edilen bilgiler 1siginda bilisim sistemlerinin egitsel
Olcme sistemi niteliginde mobil uygulama gelistirme maksadiyla nasil kullanilabilecegi,
bu konudaki mevcut uygulama gelistirme yaklasimlarinin neler oldugu, hangi yontemin
tercih edilmesi gerektigi, sistemin temel gereksinimlerinin neler olabilecegi gibi dikkat

edilmesi gereken 6nemli noktalar ele alinmistir.

2.1 Egitim ve Olgme Degerlendirme

Olcme, herhangi bir niteligi gézlemek ve gdzlem sonucunu sayi ya da sembollerle ifade
etmektir. Stbjektif bir kavram olan degerlendirme ise; 6lcme sonuglarinin ayni alana ait
bir 6lcut ile kiyaslanarak bir deger yargisina varma sirecidir. Kisaca Olcme, bir
betimleme (tanimlama) islemi, degerlendirme ise bir yargilama islemi olup ve dlgme
sonucunun bir o6lcitle karsilastirilmasina dayanir (Gller 2012). Egitimde 6lcme ise
egitim sidrecinde kazandirilmasi o6ngoriilen hedef ve davranislarin ne Olclde

kazandinldiginin c¢esitli araglar yardimiyla ortaya konulmasidir.

Genel olarak 6lgme ve degerlendirme; siniflandirma, tani ve tedavinin planlanmasi,
yeterlik saptamasi ve program degerlendirmesi amaclari dogrultusunda yapilmaktadir.
Egitimde sirekli degerlendirme yapilmasi geri doniit, 6grenciden 6grenciye farkhlik
gosteren 6grenme hizinin kontroli ve degerlendirme siireci sonunda elde edilecek
ogrenme kalitesi acisindan onemlidir. Tirel (2013)'e gore 6grenme vyeterliliklerini
bireylere kazandirabilmenin ve teknolojiyi egitim 6gretim amach kullanabilmenin
onemi teknolojinin gelisimiyle oldukga artmistir. Bu iki durum, 6gretim stratejilerinden
teknige, planlamadan degerlendirmeye kadar bircok alanda farkh yaklasimlarin

sergilenmesi gerekliligini ortaya c¢ikarmaktadir (Demirli 2007). Cevrimici 6gretim ve



ogrenim farkl yaklasimlar icermekte oldugundan yapilacak 6lgme ve degerlendirme de

normalden farkl olacaktir.

Egitim ve Ogretim alaninda yapilmakta olan degerlendirme faaliyetleri Sekil 2.1'de
belirtildigi Gzere amaclari acisindan; tanilayici (diagnostic), bicimlendirici ( formative)
ve dizey belirleyici (summative) olmak Uzere Gg¢ gruba siniflandirihir (Demirel 2006).
Degerlendirme tirleri ise glinimiizde geri donitiin iletildigi bilesene gore (kurum,
O0gretmen, Ogrenci) biraz daha ayrintilandirildiginda 6grenmenin degerlendirilmesi
(assessment of learning), 6grenme icin degerlendirme (assessment for learning) ve
0grenme olarak degerlendirme (assessment as learning) seklinde siniflandiriimaktadir

(Earl and Katz 2006).

Degerlendirme

Bicimlendirmeye Yonelik Deger Bigmeye Yonelik

(Formative Assessment)

T i

Ogretime Yonelik Ogrenene Ydnelik Kuruma Yénelik

(Summative Assessment)

Ogrenme Igin
Degerlendirme

Ogrenme Olarak Ogrenmenin
Degerlendirme u Degerlendirilmesi

Sekil 2.1 Amacina Gore Degerlendirme Tiirleri (Bayrak 2014)

Tanilayici (Diagnostic) Dederlendirme, 68rencilerin 6gretim programina baslamadan
once on kosul niteligindeki ozelliklerinin ortaya konulmasi icin yapilan
degerlendirmedir. Ogrencinin ilgili ©zelliklerinden elde edilecek sonuglarin

degerlendirilmesi 6gretim siirecinin bicimlendirilmesine bilgi saglar (Demirel, 2006).



Bigimlendirici (Formative) Degerlendirme, 6gretim siirecinin bir parcasidir (Senemoglu
2002). Ogretim siirecinde yer alan pekistireg, ipucu, déniit, diizeltme, 6grenci katihmi,
kullanilan yontem ve stratejiler, ara¢ ve gerecler gibi degiskenler, 6gretim hizmetinin
niteligini artirmada 6nemli bir isleve sahiptir (Demirel 2006). S6zi edilen degiskenlerin
etken oldugu bu sirecte 6grenme Urinleriyle ilgili gorilen eksiklik ve yanhsliklar
dizeltilir. Bu sayede 6gretmen, 6grenmeyi engelleyen, beklenmeyen problemleri tespit

edebilir, stirecin kontrolini elinde tutabilir.

Diizey Belirleyici (Summative) Dederlendirme ise 6gretim siireci sonunda 6grencilerin
0grenme dizeylerini belirlemede kullanilir. Bicimlendirici degerlendirmeden farkh
olarak o6grencilerin programa giris davranislari ile ¢ikis davranislari arasindaki erisimler
puanlanir. Bu puanlara dayanilarak “gecti-kald1” veya “basarili basarisiz” gibi kararlar

verilir (Demirel 2006).

Bir egitim sisteminin slrec icerisindeki basarisi sistemin felsefesine uygun olgme ve
degerlendirme yontemleriyle degerlendirme yapilmasina baghdir (Balci ve Tekkaya
2000). Dolayisiyla Sekil 2.2'de belirtilen strece uygun olarak belirtmek gerekirse; dogru
bicimde yapilan 6lgme ve degerlendirme, "egitimde kaliteyi arttiracak, 6gretmen ve
yonetim icin karar vermeyi kolaylastiracak, O0grenciyi 6grenme konusunda motive

edecek ve aileleri bilgilendirecek bir siirecler butinidiur" (Toker 2005).

EGITIMDE
Olgme & ( : Siire¢

Degerlendirme Girdiler (egiim | Ciktilar
| etkinlikleri) |

Degerlendirme
(kontrol)

Sekil 2.2 Egitimde Olgme ve Degerlendirme Siireci (int.Kyn.1)
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2.2 Bilisim ve Olgme Degerlendirme

Teknoloji destekli degerlendirme ortamlari tarihinin 1920%lerde icat edilmeye baslanan
ogrenenler icin coktan secmeli testlerin temelini olusturan test makineleri ile basladigi
soylenebilir. Bu makineler sayesinde 6grenciler zekalarini ve 6grenme Urini olan
bilgilerini kendi kendilerine ol¢ebiliyorlardi. Bu makinelerin en {nllsi Resim 2.1'de
gosterilen Pressey“in 1926 vyilinda gelistirdigi Ogrencilerin kendi 6grenmelerinin
farkindaligini artirmaya yonelik olan “testing machine” adi verilen makinedir. Bu
makinede coktan secmeli testlere iliskin secenekler birer tus ile iliskilendirilmistir.

Ogrenenler her bir soru karsisinda cevap vermek icin iliskilendirilmis tusa basmaktadir.

Resim 2.1 Sidney Pressey’in Olgme Amacli Yaptigi Makine (int.Kyn.2)

Daha sonra Pressey bu makineyi farkli bir sekilde gelistirmistir. Makinenin bu sonraki
versiyonunda 6grenen soruya dogru cevap vermis ise sonraki soruya gecmekte, ancak
cevap vyanlis ise bu durumda dogru secenegi bulana kadar yeni bir soruya
gecememektedir. Bu farkli versiyon test makinelerinin sadece d6lgme ve degerlendirme
amach degil ayni zamanda 0Ogretim amach da kullanilabilecegini ortaya koymustur

(Skinner 1958). Buradan hareketle bu versiyon test makinesi yerine 6gretim makinesi

11



"teaching machine"” olarak anilmaya baslanmistir. Pressey bu calismalarinda en ¢ok

Edward Thorndike'dan etkilenmistir.

1950 yillarindan sonra da B. F. Skinner egitimde bireysel ve kendi kendine 6grenme
Uzerine yaptigl calismalarda Pressey'in 6gretim makinalarindan etkilendigini soylemis
(Hizal 1976) ve bu slirecte teknolojinin kacinilmaz oldugunu vurgulamistir. Bu noktadan
hareketle dogru secenegi secen 6grenenlere 6dil verecek sekilde 6gretim makinesini
revize etmistir. Ogretim teknolojileri bdylelikle sekillenerek giiniimiize kadar gelmis ve
ozellikle bilisim teknolojileri sayesinde 6n plana ¢cikmaya baslamistir. Buradan hareketle
egitimde 6grenme ve 0Ogretim teknolojilerinin modern anlamda tarihinin de Sidney

Pressey“in test makinesi ile baslamis oldugu séylenebilir (Bayrak 2014).

Bilindigi Uzere glinimiuzde egitim ve Ogretim sirecinde yazili sinavlar, bilgisayar
ortaminda veya bildigimiz klasik kagit kalem vyontemleriyle uygulanabilmekte,
bunlardan bilgisayar ortaminda ortak bir ag kullanilarak uygulanan sinavlara ¢cevrimigci
(online) sinavlar denilmektedir. Bu yontem merkezi veritabani yonetim sistemi
kullanilarak olusturulan sinav sorularina bireylerin, internet tarayicilarindan veya ilgili
uygulamalar araciligiyla ulasarak ekranlarinda goriip cevaplamalarina ve sonug olarak

alinan puanlarin veritabaninda saklanabilmesine imkan saglamaktadir.

Sorularla birlikte sinav ve test istatistikleri hemen toplanabildigi ve analiz edilebildigi
icin, degerlendirme ve geri bildirim klasik yonteme goére daha kisa zamanda
verilebilmektedir. Boylece sinavin glvenirligi artmakta, tesvik edici bir etken
saglamakta dolayisiyla da katilimi artirarak olumlu katki saglamakta olup bir diger
yandan sorularin bilgisayar ortaminda hazirlanmasi ve sunulmasi ile kagit ve kalem

sorularinin sinirhhigini ortadan kaldirmaktadir (Demirli 2007).
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2.3 Cevrimigci Olgme Degerlendirme

Cevrimici 6lcme degerlendirme yontemleri geleneksel ve alternatif degerlendirme
yontemleri olarak kategorize edilebilir. Geleneksel degerlendirme yontemleri; yazili
sinavlar, s6zIU sinavlar, coktan se¢meli testler, dogru yanlis testleri, kisa cevapli sinavlar
gibi bilinen yaklasimlardan olusmaktadir. Alternatif degerlendirme yontemleri ise
portfolyo degerlendirmeleri, otantik degerlendirmeler, performans degerlendirme
yontemleri, acik kitap uygulamasi ve belirlenecek diger degerlendirme kontrol listeleri

gibi birbirinden farkh uygulamalari gostermektedir.

Uzaktan cevirimici egitimde kullanilan egitim modelleri, yararlanilan iletisim tlirline
gore iki ana bolimde incelenebilir. Senkron (eszamanli) 6gretim modeli; 6grencinin
web (zerinden egitim alirken ayni zamanda Ogretici ile de iletisimin kurulabildigi
ogretim seklidir. Asenkron (eszamansiz) 6gretim modeli ise 6grenciye kendi program
ve calisma diizenine gore herhangi bir 6gretici ile canli baglanti kurmadan belirli zaman

araliginda calismasini tamamlama olanagi veren 6gretim seklidir (Tlrel 2013).

Bu konuya bir 6rnek vermek gerekirse hazirlamis oldugumuz bir soru metnine veya
soru cevap siklarina multimedya oOgelerinden (video, ses, renkli resim, animasyon,
similasyon) herhangi birini eklemek soruya iliskin doniutin daha net belirlenmesini ve
ogrenme ciktisinin daha iyi alinabilmesini saglayabilir. Boylece gercege daha yakin,
dogal bir 6lcme yolu da saglanmis olabilir. Ozellikle mesleki yeterlilik konusunda bir
sinav yapiimasi diisiinillyor ise sinavlarin bilgisayar ortaminda dizenlenmesinin 6nemi

daha da ortaya cikmaktadir.

Cevrimici egitim slrecinde slirekli 6lcme ve degerlendirme etkinliklerine yer
verilmelidir. Ogrenme faaliyeti, arastirma 6devleri ve performans degerlendirmeleri ve
Olcme faaliyetleri ile pekistirildiginde, 6grenenin performansini, motivasyonunu ve
basarisini olumlu yonde etkileyecektir. Ogrenciler verilen arastirma édevleri veya kendi

kendini 6lcmeye yonelik bireysel olarak yaptiklari alistirmalar sonucunda kazandiklari
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deneyimlerle, neyi ne kadar bildigini ve neler yapabildigini 6grenebildigi gibi, konu
hakkindaki bilgi diizeyini, yeteneklerini ve zayif yonlerini de 6grenme imkani bulacaktir
(Lynch et al. 2004). Bunlar 6grencinin onceki konulari gézden gecirmesine ve konulari

daha detayli incelemesinde motive edici unsurlar olarak nitelendirilebilir.

Angelo ve Cross (1993) ise degerlendirmenin etkili olabilmesi icin 6lgcme ve
degerlendirmenin ders icinde anlk bicimde yapilmasi gerektigi goéristni
savunmaktadirlar. Angelo ve Cross (1993) etkili bir sinif degerlendirmesinin 6zelliklerini
"Ogrenci merkezli, 6gretmen vyonlendirmeli, karsihkli olarak fayda saglayan,
bicimlendirici, konuya 0zel, siregelen ve zihinlere kazinmis 6rneklerden olusan 6lgme
ve degerlendirme olarak siralarlar. Verilen bu 6zellikler her ne kadar sinifta yiz yize
egitimle alakali 6zellikler olsa da sanal sinif ortaminda da etkili olarak uygulanabilir."
Palloff and Pratt (2009)'a gore ise sanal degerlendirme yaparken 6grencilere rehberlik

edebilecek genel ilkeler asagida belirtilmistir.

o Oz degerlendirmelerin yer verildi§i 6§renci merkezli degerlendirmeler planlamak.

e Degerlendirmeye yardimci olmak adina, édevler, projeler ve grup ¢alismalari igin
not gizelgeleri hazirlamak.

e Ogrencilerin de birbirlerini yorum yaparak dederlendirebilecedi ortak ¢alismalara
yer vermek.

e Ders hedeflerine ve igerigine uygun dedgerlendirme teknikleri kullanmak.

e (Cevrimici olarak ¢alismasi zevkli, anlasiimasi kolay ve acgik dederlendirme
tekniklerine yer vermek.

e Degerlendirmenin nasil olmasi gerektigi konusunda égrenciyle birlikte ¢alisip onun

fikirlerini almak (Palloff and Pratt 2003).

Tirel ve Balta (2013) ise bu ilkelere ilave olarak asagidaki husulari belirtmektedir;

e (Cevrimici degerlendirmeleri etkili kilmak icin, performans degerlendirmesi, otantik

(gercek) degerlendirme, projeler, portfolyolar, 6z degerlendirmeler, arkadasini
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degerlendirme (peer-assessment) ve tartisma d&devlerinin de icinde bulundugu
haftahk 6deviere basvurmak gerekmektedir.

Ogrenci merkezli dederlendirmeler, calismalar ve &devler tasarlamak, cesitli
o6gretme teknikleri,degerlendirme kistaslari iceren dersler hazirlamak,

Hile ve kopyayi engelleyici édevler istemek,

Odrencinin tartisma panosuna yazdiklari dogrultusunda, katkilarini degerlendirmek,
kullanmak ve édiillendirmek,

Oz degerlendirme icin temel olusturan 6drencinin performans beklentilerini
gosteren rubrikler kullanmak,

Odevler ve dederlendirmeler konusunda ¢abuk geri bildirim almayi sadlamak

“Kitap Acik“ modeliyle sinavlar ve testler hazirlamak.

Bunun yani sira cevrimici sinavlarda karsilasilan sinirliliklardan bahsetmek gerekirse;

Sinavlarin gerceklestirilebilmesi icin bilgisayar ve intranet veya internet baglantisi
gerektirmesi,

Sinavlarin glvenligine iliskin endiselerin bulunmasi,

Ogrencilerin bilgisayar ortaminda kopya cekme olasiliklarinin klasik ydnteme
nispeten daha kolay olmasi

Sinava 6grencinin bizzat kendisinin girip girmediginin kontrol edilememesi

Ogreten ile 6grenen arasinda iletisimin zayifigi 6rnek verilebilir.

2.4 Mobil Olgme Degerlendirme

Bilgi teknolojilerinin 6nemli bir parcasi, dolayl olarak glinimiizde hayatin olmazsa

olmazlarindan sayilabilecegi degerlendirilen mobil cihazlarin egitim sistemi icerisinde

Olcme ve degerlendirme faaliyetlerinde kullanilmasina iliskin yapilan arastirmalarda

elde edilen temel bulgular giris niteliginde konu bitlinligline dogru farkindahk

yaratabilmek amaciyla asagida belirtilmistir.
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e Arastirma bulgulari neticesinde diisiik maliyetli mobil cihazlar kullanarak
gerceklestirilen mobil bilgi yarismasi uygulamasi gibi e-igerikler &dgrencilerin

6grenme sonuglarini gelistirmekte, memnuniyet ve motivasyonlarini artirmaktadir.

e Mobil iletisim araglarindaki gelisme ve kullanimlarindaki artis, bunlarin bircok
alanda 6lcme ve dederlendirme kapsaminda da kullanilabilecegi durumlar

beraberinde getirmektedir.

e Ders ile iliskili olarak egitim programlarinin gelistirilmesi kadar ders iceriginin élgme
ve degerlendirme ilkelerine gére objektif olarak belirlenmesi egitsel agidan ¢ok

bliyiik bir 6neme sahiptir.

e Sonug¢ olarak egitim ortamlarina entegre edilen her yeni teknoloji egitim ve
6grenme icin bir takim yeni olanaklar, firsatlar sunmaktadir. Dolayisiyla egitimde
6lcme ve dederlendirme icin de bu hususlar son derece 6nemli ve gecerli oldugu

goriilmektedir!

Arastirmalar neticesinde karsilasilan sonuclarda yiksek maliyetli olmasina ve zaman
zaman teknik acidan bazi problemler yasatmasina ragmen giiniimizde mobil cihazlarin
Oogrencileri motive edici, heyecan uyandirici ve uzaktan egitim Ogretim faaliyeti
ylritilen 6grenme ortamlarinda kolaylikla kullanilabilmekte, gelismis 6zelliklerinden
dolayr 6grenmeler icin daha verimli cok yonlii bir ortam saglamada basarili oldugu
gorilmektedir. Ogretmenler acisindan bakildiginda; bilgisayar ortamindaki egitim
materyalini, her tlrli gorseli, bir arada bitinlestirici nitelikte kullanmaya izin veren
mobil cihazlarin zamandan da 6nemli dlclide tasarruf sagladigi soylenebilir. Elde edilen
veriler dogrultusunda, egitimde gorsellige genis oOlcide yer verme imkaniyla
o0grenilmesi zor ve karmasik olan konulari 6grencilere sunmakta 6gretmenlere biyik
avantajlar sagladigi ortaya ¢cikmaktadir. Egitimde mobil cihaz kullaniminin avantajlar

asagidaki sekilde siralanabilir (Behera 2013).
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e Mobil cihazlar ile tasinabilirlik arttigi icin egitim-6gretim siirecinde iceriklere erisim
ve 6gretmenle etkilesim herhangi bir mekdnla sinirli degildir.

e Insanlar gezinme ya da seyahat sirasinda da ¢alisabildikleri icin zamandan tasarruf
saglanmaktadir.

e Bilgilere mobil cihazlar yardimiyla erisilebildigi icin daha az ¢ikti alinmaktadir ve bu
ybniiyle ¢cevre dostudur.

e Mobil teknolojiler kullanildiginda égrencilerin akranlari, égretmenleri ve diinya
capindaki ilgi gruplari ile etkilesimini artirmaktadir.

e Ginliik kullanilan ve nispeten ucuz teknolojiler kullaniimaktadir.

e Kendisine ait 6zel bilgisayar ya da ekipmani olmayan bireyler sisteme kendilerine ait
mobil cihazlarla ve kendi hizlarinda ve erisebilmektedirler.

* Mobil cihazlar sayesinde sinifin disinda 6grenme materyallerine ve podcastler gibi ek
iceriklere erisim saglanabilmektedir.

e £l cihazlan giinliik hayatin bir pargasi oldugu icin 6grenme is ortaminda ve yasam

standartlarini diisiirmeden her ortamda gerceklesebilmektedir.

Sekil 2.3'de farkhh mekanlarda bulunan farkh gruplardaki bireylerin internet agi
Uzerinden bir arada bulundugu, mobil cihazlarin da dahil olmasiyla loT (internet of
things) yani Tirkce ifadeyle nesnelerin interneti gibi glincel gelismelerin artik sadece
canli varliklarin degil cansiz cisimlerin de internette var oldugu bir durum
sergilenmektedir. Bu durum dikkate alindiginda, tasinabilir cihazlarin 6grenmede aktif
olarak kullanilmasi ile gerceklestirilen mobil 6grenmelerin, gelecekte bireylerin
ogrenmelerinde ¢ok daha 6nemli yerlere sahip olacagi ongorilmektedir. Akilli 6gretici
sistemler ve uyarlanabilir hiper ortamlar, mobil destekli dil 6grenimi, mobil egitsel
oyunlar ve sanal 6grenme topluluklari, engelli 6grencilerin ihtiyaclarina yonelik mobil

uygulamalar giiniimiizde hizla yayilmaktadir.
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Sekil 2.3 Mobil Ogrenmede isleyis (Seferoglu ve Dogan 2015)

Bu noktadan hareketle; asagida belirtilen temel niteliklere sahip mobil cihazlarda
calisabilecek egitsel 6lcme ve degerlendirme sisteminin bu alanda oldukca dnemli bir

ihtiyaci karsilayacagi degerlendirilmektedir.

e Aninda Geri Bildirim - Instant Feedback

e Kisisellestirilebilir icerik - Personalized Content
e Raporlama (Degerlendirme) — Reports

o Uyumluluk (Akilli Cihazlar) - Compability

e Goriilebilir O§renme — Visibility Learning

e Oyun Gibi Ofretme — Game-Liked Learning

e Okul, Universite ve is Diinyasinda Kullanilabilirlik.

Akilli Ogretici Sistemler ve Uyarlanabilir Hiperortamlar, Mobil Destekli Ogrenme, Mobil
Egitsel Oyunlar, Sanal Ogrenme Topluluklar, Engelli Ogrenciler icin Gerekli Mobil
Uygulamalar gibi konularin ele alindigi Uluslararasi Bilgisayar ve Egitim Teknolojileri
Sempozyumu'nda ortaya konulmus oldugu gibi tasinabilir cihazlarin 6grenmede aktif
olarak kullanilmasi ile gerceklestirilen mobil 6grenmelerin, gelecekte bireylerin

ogrenmelerinde ¢ok daha 6nemli yerlere sahip olacagi dngoriilmektedir. Sonug olarak
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egitim ortamlarina entegre edilen her yeni teknoloji egitim ve 6grenme icin bir takim
yeni olanaklar, firsatlar sunmaktadir. Yeni mobil teknolojilerin bireylerin 6grenmeleri
adina sundugu firsatlarinin farkinda olmak ve bu firsatlari egitimde kalite ve 6grenmeyi

artiracak sekilde ise kosmak oldukca 6nemlidir (Dindar 2012).

2.5 Bireye Uyarli Egitsel Olgme

GUnlimiz mevcut egitim sistemi degerlendirildiginde, ciddi maliyetlerle temin edilmis
olan sistemleri, var olan kaynak ve imkanlari en iyi ve en etkin bicimde kullanabilmemiz
gerektigi distnidlmektedir. Baktigimizda, zamanla belirli bir anda ve belirli bir yerde
gerceklestirilmek zorunda kalinan ve bu yontyle hareket kabiliyetinin kisitlanmasindan
kurtulan egitim sireci, bu siire¢ sonundaki kazanimlarin belirli bir zaman sonunda
Olclilmesi, degerlendirilmesi ve agiklanmasi mecburiyetinden kurtulmayi zorunlu hale

getirmektedir.

Bahse konu egitim sireci sonunda, sinavlarin cevirim ici (online) gerceklestirilmesi
islemi uzun zamandir uygulanmakta, uzaktan egitim alanindaki gelismelere paralel
olarak da ilgili bazi kamu kurumlarinca da uygulanan bir cok 6rnegi bulunmaktadir. Yeni
yaklasimlarla cevirim ici 6lcme ve degerlendirme faaliyetlerinin bir kisminda sorular
kagit kalem sinavindaki gibi bilgisayar ekranina oldugu gibi yansitmak biciminde, bir
kisminda tim katilimcilar ayni icerikle esit sartlarda sorumlu tutulurken, bir kismi ise
sinavi alan her bireyin kendi yetenegine (bilgi seviyesine) uygun soru ile karsilasmasini
saglamak seklinde olmaktadir. Bu sekilde bireye uyarlanmis yaklasimda, sorulara dogru
cevap verildikce karsilasilan sorunun zorlugu da artmakta ve bireysel basariya odakh
arka planda yapilan anlik degerlendirme neticesinde daha zor bir sinav haline
gelmektedir. Bu sekilde ki sinavin mevcut kagit kalem yontemine gore daha Ustiin

oldugu soylenebilir.

Bu Ustinlukler Akyildiz (2014)'e gore Ozetle; yan yana oturan basari dizeyleri

(yetenekleri) birbirinden farkli iki 6grencinin tamamen farkh sorulari aliyor olmalari,
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her 6grencinin sadece kendi yetenegine uygun sorulari almasi nedeniyle sinav siresinin
daha da kisalmis olmasi, 6grenci kendisini hazir hissettigi herhangi bir zaman randevu
alarak sinava girebilecegi icin genis Olcekli sinavlarda koordinasyon probleminin
olmamasi, Ogrenci her soruyu ¢Ozdiikce puani aninda hesaplanacagl icin sinav
sonuglarinin hemen bildirilmesi, sorunun icerdigi boyut sayisi, sorunun glicligQ,
ayirtediciligi, sansla cevaplanma olasiligi gibi pek cok faktori ayna anda dikkate alarak
her soru icin ayri bir puan degeri belirledigi icin 6grencinin puaninin gercege daha yakin
hesaplanmasi, ¢oklu ortam imkanlarindan daha cok yararlanabilme imkani, baska
sorularla karsilastigindan birbirlerinden kopya cekme ya da sorulari 6nceden ele
gecirme gibi glivenlik sorunlari olmayacagindan test glivenliginin daha iyi saglanmasi,
klasik yonteme gore daha sik 6lciim alma imkani ve dogal olarak maliyetleri ile sinav

masraflarinin azaltilmis olmasi seklinde siralanmaktadir.

Bireye uyarlanmis sistemin yukarida belirtilen avantajlarinin yani sira 6zetle ifade
etmek gerekirse; Akyildiz (2014)'in belirttigi bicimde yeni bir paradigma olmasi
nedeniyle bir dnceki soruya verilen cevaba gore sorularda ilerleme olacagindan 6nceki
sorunun cevabinin degistirilemeyecegi, belirli Unitelerin bireye goére sorulmasi
nedeniyle tim katiimcilara esit icerik saglanamayacagi, daha 6nce kullaniimis olan bir
maddenin tekrar kullanilabilme olasiliginin daha sik olacagi, testin belirli sayida yanlista
mi yoksa slirede mi sonlanacaginin bireyin yetenegine gore belirlenmesinin zorlugu ve
mevcut soru bankasindaki sorularin aciklanmamasi durumunun genis 6lcekli sinavlar

icin mimkin goriinmemesi gibi ¢cozilmesi gereken sorunlari da bulunmaktadir.

Yazilimin madde (iretme, soru bankasi, uygulama, puanlama, sonugclari analiz etme ve
tim bu silirecleri kontrol etme mekanizmasinin bitinlik icinde calismasi gerekir.
Ornegin maddelerin elle girildigi bir soru bankasi yerine sinav esnasinda seceneklerin
bile bireyin yetenek durumuna gore o anda kurgulandigi bir sistem soru yazarlarinin
strekli soru yazmasi gibi bir problemi ortadan kaldiracaktir. Bir maddenin yanhlik
yaptigl tespit edildiginde yaziim soruyu otomatik olarak soru bankasinin goézden

gecirilmesi gereken sorular boélimine aktarabilmelidir. Bu dogrultuda gelistiriimesi
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planlanan yazilimlarin ve uygulamalarin Resim 2.2'de hedef kitlenin merkezinde yer
alan bireye uyarlanmis 6lgme isleminde beklenen ¢alisma mantigina uygun bicimde bir

bltlinlik icinde calismasi beklenir.

Bu kapsamda; bilgi ve iletisim teknolojilerini egitim slirecinin temel araclarindan biri
haline getirmek, 0Ogrencilerin ve 06gretmenlerin bu teknolojileri etkin olarak
kullanmalarini saglamak amaciyla gelistirilmis halihazirda bir ¢cok 6grenim yonetim
sistemi bulunmaktadir. Ogretim Yénetim Sistemleri (Learning Management Systems)
arasinda Ucretli veya Ucretsiz pek ¢ok Giriin bulunmakta, icerik ise hedef kitleye 6zel

olarak istek ve ihtiyaclara gore degisebilmektedir.

Otomatik Madde
Uretimi

’ Giivenlik

Soru Bankasi

Yanhhk Analizleri Test Esitligi Analizleri
I— Pual

Resim 2.2 Bireye Uyarlanmis Olgmede Beklenen Calisma Mantig (Akyildiz 2014)
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Ogrenim Yénetim Sistemlerinin dnemli bir dzelligi 6lcme ve degerlendirme islemlerini
icinde barindiriyor olmalaridir. Hatirlanacagi lzere 6lgmenin, herhangi bir niteligi
gozlemek ve gbzlem sonucunu sayi ya da sembollerle ifade etmek oldugu, stibjektif bir
kavram olan degerlendirmenin ise; 6lcme sonuglarinin ayni alana ait bir olglt ile
kiyaslanarak bir deger yargisina varma stireci oldugu giris bolimiinde belirtilmistir.
Egitimde Olcme ise egitim siirecinde &grenciye kazandirilmasi éngoriilen hedef ve
davranislarin ne 6lctide kazandirildiginin ¢esitli araglar yardimiyla ortaya konulmasidir.
Yapilacak 6lcme ve degerlendirmeler; Siniflama, Tani ve Tedavinin Planlanmasi ,

Yeterlik Saptamasi ve Program degerlendirmesi amaclari dogrultusunda yapilir.

Egitim yonetim sistemlerinin birbirlerine karsi Ustin olduklar veya eksik kaldiklari
yonler olmakla birlikte 6zet boliminde de belirtildigi gibi bu tez calismasi ile ilk defa
hem bahse konu sistemler ile entegre olabilecek nitelikte hem de bu sistemler
haricinde, mobil cihazlar Gzerinden rahathkla calistirilabilecek, internet veya intranet
ortamlarinda 6grenci-6gretmen etkilesimine destek olacak, 6grenmenin ne kadar
gerceklestiginin goriilebilmesine, 6grenme durumuna gore tedbir alinabilmesine, daha
iyi bir egitim-6gretim ortaminin saglanmasina ve elde edilen verilerin analiz
edilebilmesine katki saglayacak mobil egitsel dlcme sistemi nitelikli bir mobil uygulama
gelistirilmesi hedeflenmistir. Ayrica, bu mobil uygulamanin daha 6nce bahsedilen milli
egitim sirecindeki FATIH Projesi ile birlikte dagitilan tablet bilgisayarlar araciligiyla da

proje kapsaminda kullanilabilmesi amaglanmistir. Olcme ve degerlendirme;

e Ogretim elemaninin é§renciyi tanimasini sadlar,

e Ogrenciye giiglii ve zayif oldugu alanlar konusunda geri bildirimde bulunur.

e Ogrenciye, davranisini nasil degistirecedi veya gelistirecedi konusunda bilgi verir.

e Egitim ve 6gretim hizmetinin daha nitelikli yapilmasina katkida bulunur.

e Ogretim elemaninin daha iyi bir sekilde rehberlik yapmasina yardimci olur.

e Ogretim elemanina kendini tanimasi ve 6gretim ydntemlerinin ne derece yeterli

oldugu konusunda geri bildirim sunar.
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2.6 FATIH Projesi Hakkinda

E-6grenme programlari 6grenme malzemesi, iletisim, 6grenciye destek, donit verme
ve degerlendirme gibi egitsel etkinliklerin elektronik yollarla yapildigi yeni iletisim ve
etkilesim kanallarindan olusmaktadir. Bu kanallarin daha etkin kullanimi amaci
dogrultusunda baslatilan FATIH Projesi; egitim ve dgretimde dgrencilere firsat esitligini
saglamak, okullardaki teknolojik altyapiyi iyilestirmek amaciyla bilisim teknolojileri arag
ve gereclerinin 6grenme ve Ogretme faaliyetlerinde gorsel acidan daha cok etki
yaratacak bicimde kullanilabilmesi, derslerde etkin olarak kullanilabilmesi ve bun
yonelik zengin icerik gelistirilebilmesine de olanak saglamasi icin; okul &ncesi,
ilkogretim ile ortadgretim dizeyindeki tiim okullarda tablet bilgisayarlarin kullanildigi,
etkilesimli akilli tahtalarin bulundugu ve gerekli internet altyapisi ile birlikte

etkinlestirmeyi hedefleyen bir projedir (int.Kyn.3).

Proje tanitim faaliyetlerinde ve internet ortamlarinda belirtildigi Gizere FATIH Projesi
"bilgi ve iletisim teknolojilerini egitim siirecinin temel araglarindan biri haline getirmek,
ogrencilerin ve 6gretmenlerin bu teknolojileri etkin olarak kullanmalarini saglamak"
amaciyla baslatiimistir. Proje ile; bireylerin yasam boyu 6grenim yaklasimi ve e-
ogrenme yoluyla kendilerini gelistirmeleri icin uygun yapilarin olusumu ve e-icerigin
gelistirilmesini, ortadgretimden mezun olan her 6grencinin temel bilgi ve iletisim
teknolojileri kullanim yetkinliklerine sahip olmasi, internetin tam ve etkin olarak
kullanimi ile her (¢ kisiden birisinin e-egitim hizmetlerinden faydalanmasi, her iki
kisiden birinin internet kullanicisi olmasi sebebiyle internetin toplumun tiim kesimleri
icin glvenilir bir ortam haline getirilmesi hedeflenmektedir. Proje kapsaminda
oncelikle asagida belirtilen hususlarin saglanmasi amaclanmis olup bu dogrultuda
Resim 2.3'de belirtilen donanim ve yazim altyapisinin saglanmasi icin calismalar
ylritilmektedir. Altyapinin saglanmasi durumunda Resim 2.4'de belirtilen igcerik

gelistirme slirecine uygun olarak egitim iceriginin zenginlestirilmesi planlanmaktadir.
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Kapsami itibari ile bu proje, yurtici Uretimin ve katma degerin artirilmasi, Daha 6nce
yurt icinde Uretimi bulunmayan Uriinlerin Uretilebilmesi, Yeni teknoloji ve Urlinlere
yonelik arastirma-gelistirme faaliyetlerinin yapilabilmesi, Tim okul dersliklerine
yerlestirecegi bilisim teknolojisi donanimi, yazilimi, ag altyapisi ve internet erisim
imkani, e-icerikleri, Ogretmenlere ve dgrencilere verilecek e-kitabi, Tablet bilgisayari ile
Glkemiz yerli Gretiminin canlandirmasi yerli firmalara is ortami olusturmasi, Geng
girisimcilik ruhunu gelistirmesi, 21. yizyll vatandashgl becerileri olarak tarif edilen,
Teknoloji kullanimi, Etkili iletisim, Analitik diistinme, Problem ¢6zme, Birlikte ¢calisma ve
isbirligi gibi becerileri gelistirerek o6grencilerimizi edilgen olmaktan cikaracak ve
egitimde firsat esitligini gelistirecektir. Bilgiye erisim kolaylasacak ve projeyle “okulda
bilgisayar teknolojisi” hedefinden “6grenci ve 6gretmenin elinde bilisim teknolojisi”

hedeflenmektedir (int.Kyn.4).

e Odretim Programlarinda Etkin BT Kullanimi,

e Donanim ve Yazilim Altyapisinin Saglanmasi,

e FEgitsel E-icerigin Saglanmasi ve Yénetilmesi,

e Bilincli, Giivenli, Yénetilebilir ve Olciilebilir BT Kullanimi,

o Odretmenlerin Hizmet ici Egitimleri (Yiizyiize/Uzaktan),

Uzaktan Hizmetici
Egitim Merkezleri
(Her ile en az 1 adet)

Her Derslige BT Akill BT Derslikleri

(Her okula 1 adet)

+ Dizistd bilgisayar « Dizlstl bilgisayar + Toplamda 110 tane
+ Projeksiyon cihazi + Projeksiyon cihazi olmak tzere her il
+ Kablolu internet « Kablolu internet merkezinde 1 tane,
Baglantisi Baglantisi bilyiik sehirlerde
+ Akilli Tahta birden fazla
Her okula 1 adet + Mikroskop Kamera ’ ;';’tgﬂ_.*i‘“"h’a”s
¢ok fonksiyoniu + 3 Boyutlu Dokiiman . S
yazici ve fotokopi Kamzra * Genis bant simetrik
mekines! + Cok fonksiyonlu SESHTAL Yapos
yazici ve fotokopi
makinesi

Resim 2.3 Donanim ve Yazilim Altyapisi (int.Kyn.5)
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Derslerin hedeflerine uygun e-Igerik

Intiyacinin belirlenmesi MEB Egitek tarafindan iyi 6rnek
e-lgeriklerin geligtiriimesi
e-Icerik gelistirme ve yénetme
standartlarinin belirlenmesi
o : - Okullarimizdaki Ogrelmenlerlmlz
e-Igerigin temin edilecegi g
Uretim Kaynaklan (e-Igerik gelistirme platformu ile hizl,

g i kolay ve standartlara uygun e-Igerikler)
3

E5 : :

B 0 e-lgerik saglayici firmalar

e E Etkilesimli e-Kitaplar (Satin alma ya da hibe yoluyla)
b | =

Eg

E = Igerik

I > e-lgerik arama motoru

3

On

o Sosyal Paylagim Platformu

(]

e-Igerik gelistirmeye yonelik gretmen

egitimi
L™ m 3
'0%‘ Ogretmen kilavuz kitaplarinin

# i’ glncellenmesi
b

Resim 2.4 Elektronik icerik Gelistirme Siireci (int.Kyn.5)

Bu dogrultuda, FATIH Projesi Gelecegin Egitimi Calistayi'nda belirtildigi Gizere 6zetle;
mevcut egitim sistemi basta egitim mifredat reformu olmak lzere merkezi yonetim
sisteminin daha dinamik bir yapiya kavusturulmasi, mifredatin elektronik ortama
aktarilmasi, dilinyadaki bilimsel ve teknolojik gelismelere paralel olarak hizli bir
doénisim sirecine girmesi gerekmekte, bahse konu iceriklerin ivedilikle Gretilmesi ve
kullanilabilir hale gelmesi beklenmektedir. Bu sekilde egitimde bizzat yer alan ve etkisi

bulunan paydaslarin bir araya gelerek egitimin sekillenmesinde katkida bulunacaktir.

FATIH projesine iliskin yapilan arastirmalarda 6zetle asagidaki sonuglara ulasiimistir.

e Projenin gelisen yeni medya teknolojilerine adapte olmasi ve bu dogrultuda revize
edilebilmesi gerekmektedir.

e Ogretim materyali olarak etkin kullanilabilmesi, bu araglarin egitim-6gretim
sistemine 6gretmenler tarafindan dahil edilebilme dizeyleriyle dogru orantilidir.

e Fatih projesinin etkili ve basarili olabilmesi icin kiresel 6lcekte degerlere ait

farkindaliginin arttirilmasi 6nemlidir.
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e Yoneticiler projenin uygulanabilirligini yeterli bulurken, 6grenciler tabletlerden
memnun ancak 6gretmenler ayni goriste degiller.

e FATIH Projesi kapsaminda okullara yeterli teknik donanimin saglandigini ancak
tablet bilgisayar ve etkilesimli tahta arasinda etkilesim kurulamadigini, derslerde
kullanilamadigini ifade etmislerdir.

e Hizmet ici egitim faaliyetlerinin icerikleri ve sireleri yeniden diizenlenerek tim
O0gretmen ve yoneticilerin bu egitimlere etkin katihmlari, etkilesimi artirici yazilim

glincellestirmeleri saglanabilir.

2.7 Cevirimici Olgme Araci

Arastirmalar 1s18inda gelistirilen mevcut egitsel dlcme sistemleri icerisinde Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimiinde
okuyan ve Egitimde Olgme ve Degerlendirme dersini alan 63 6grenci ile olusturulan
calisma grubu Uzerinde test edilmis olan Bayrak (2014)'in yaptigi "e-6lgme" isimli
cevrimici 6lcme aracina iliskin calisma 6ne ¢ikmaktadir. Bayrak (2014)'in belirttigi gibi,
arastirmada web tabanli 6z-degerlendirme sistemi araciligiyla 6grenenler kendilerini
test ederek var olan standartlara, gruptaki konumuna ve daha 6nceki performanslarini
karsilastirmaya dayali olarak sunulan farkli tirde donit Uzerine kendi 6grenme

slirecine midahalede bulunabilmesi saglanmis olacaktir.

Bu slirecte 6grenenin kendi 6grenme siirecine midahalede bulunma algisi lizerine
Ustbilissel farkindalik ve giudilenme yapilarinin etkisi incelenmis ve buna bagh olarak
ogrenci profili belirlenmeye calisilmistir. Ayrica 6grenenlerin bu sistemi kullanma
davranisi Uzerine kendi 6grenme siirecine midahalede bulunma algisinin ve sisteme
yonelik algilanan kullanim kolayhginin etkisi incelenmis, bir diger amac¢ dogrultusunda
sistemi kullanma davranisinin basari gelisiminde farkhlik yaratip yaratmadiginin da
belirlenmesine calisiimistir. Bahse konu sistem Sekil 2.4'te gosterilen temel akis
yapisina uygun olarak 6zetle 6grenci, soru, sinav, ders ve konu gibi temel islevsellige

sahip, istemci-sunucu altyapisi kullanilarak internet agi ile her yerden erisilebilecek
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nitelikte web browser araciligiyla baglanilabilecek sekilde tasarlanmis. Sistemde test
icerigi konu gruplarina gore kategorize edilmis, hiyerarsik bir yapida 6gretim programi
hazirlanmis ve bu duruma bagli olarak tekrarli dlglimlerin yapilabilmesi icin kullanilan

madde havuzu yapilandiriimistir.

F
Y
Ogrenci
- Test Ara
rnet | Tgies 0| Senuglar |+
k"  nte Birimi ¢ Aragtirmac
Ogrenci .
Soru | | Odgrenme
p‘ Bankasi Alanlar
LW |
Ogrenci
Egitmen

Sekil 2.4 Cevrimici Olgme Araci Sistem Mimarisi (Bayrak 2014)

Tasarlanan web uygulamasinda Resim 2.5'de goruldugi tzere tek soruluk bir sinav
ekranini icermektedir. Ayni zamanda O6lcme araci hakkinda kisa bilgilendirme
maksadiyla bir tanitim ve sunum araci da yer almaktadir. Sorular ileri geri butonlari
vasitasiyla degistirilmekte, sistem sorularin cevaplanma durumlarini sag taraftaki
panelde sergilemekte, sinavda gecen ve toplam slire bildirimi ile istenildiginde

sinavdan ayriolma secenegini icermektedir.

| sl e
|. Davranislann % 60’11 kazananlar Ust egitim kademesine devam etmeye hak kazanir.
II. Puani ortancanin Gzerinde olanlar dersien baganli sayilr. - | | - | |
5 [} 7 8
II1. Final sinavinda 60 sorunun en az 40'ina dogru cevap vermeyenler biltiinlemeye kalir o 1 o A | A
IV. Standart puari 70'in Uzerinde olanlar super sinifa kayrt yaptirabilir. . .
. Altmiging yiizdelik puandan fazla puan alan Ggrenciler sinif tekrar yapmazlar. 9|9 0| @| 1|#) 12/
Vukaridaki ifadelerin hangilerinde badil dlgiit bulunmaktadir?
13| @ :4|¢ 15 | @ 1s|¢
@ el 1’|¢ &|®
Ive lll Bog @ Incelenmeyen
© v
@ I 1¥veV .“ isaretle Sinavdan Aynl
® mivev
Gegen Sire: 0009 /2700 | ~

Resim 2.5 Cevrimici Olcme Araci Goériinim (Bayrak 2014)
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2.8 Mobil Telefon ile Olgme

Wong (2005) ise teknolojik imkanlari kullanarak mobil telefon araciligyla olgme
yapilabilirligini incelemis, mobil bir sistem gelistirilip gelistirilemeyecegi konusunda
teknik acidan fizibilte calismasi yapmistir. Yapilan calisma neticesinde Sekil 2.5'te
sergilenen yapiya uygun bicimde bir prototip gelistirilmis, test sonuclarina goére ortaya
cikan sorunlara iliskin ¢o6zim Onerileri gelistirmis, sistemin iyilestirilerek benzer
sistemler gelistirilebilecegi egitim alaninda kullanilabilecegi degerlendirilmistir. Sistem
gelistirilirken SMS (Short Messaging Service), WAP (Wireless Application Protocol) ve
J2ME (Java Micro Edition) olmak Uzere kullanilabilecek 3 teknolojik altyapiyi
icerebilecegi belirtilmistir. Bahse konu teknolojiler kullanilarak olusturulabilecek mobil

Olcme sisteminin isleyisi gosterilmektedir.

Ogretmen sorulari
uygulama sunucu

Kisisel (server) iizerine ylKler.

Bilgisayar
Sunucu, soru cevaplarini

o ve sinav sonuglarini
Ogretmen dgretmenlere tablo
yapisi halinde sunar.
Sunucu
Mobil GSM

GPRS /3G = . e ..
Ogrenci mobil egitsel dlcme

Ag Baglantisi o uygulamasini mobil cihazina
Mobil Telefon (telefon, tablet) indirir ve kurar.

Ogrenci

Ogrenci indirdigi uygulamayi
calistirir, aktif sinava girer ve
test/sinav sorularini yanitlar.

Sekil 2.5 Mobil Olgme Sistemi Tasarimi (Wong 2005)

Resim 2.6'da uygulama ana ekrani temsili olarak gosterilmekte olup 6gretmen sorular
ve cevaplarini Microsoft Excel calisma sayfasi olarak hazirlar, macro araciligiyla excel
listesindeki bilgiler koda déniiserek sunucuya yiiklenir. Olgmeye baslamak icin égrenci

uygulamayi kisisel anahtari ile telefonuna yikler. Uygulama veri alisverisini mobil
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cihazindaki GPRS veya 3G baglantisi sayesinde internet tzerinden saglar. Uygulamanin
sadece indirilmis olmasi yeterlidir. Daha sonra 0Ogrenci uygulamayi telefonunda
baslattiginda sunucu ile haberleserek sorulari ekraninda gorir, cevaplarini belirledikten
sonra kaydederek tekrar sunucuya verilerini mobil veri agi Gzerinden gdéndermis olur.
Sunumcu Uzerinden yanitlar listelenebilecegi gibi bir internet web sayfasi araciligiyla
O0gretmen tarafindan da goriintilenebilir. Ayni zamanda bu yontemle birlikte gerekli
teknik altyapinin saglanmasi halinde uygun sunucu ve servis saglayicilarinin destegiyle

GSM operatori Gzerinden SMS servisi ile bilgilendirme yapilabilecektir.

4/+5550000 - DefaultColarPhone BE £/ +5550000 - DefaultColorPhone P&
MiDiet Help MiDlet Help

(1) plays
|G:!1 & When Al was =orry the cotrect answer is "(2)
living in Bishan, fplayed".
he S0CCEr in When Al was living in Bishan, he
the nearky park _played_ soccer inthe nearky park
during the: curing the weekends!

weekends,. ) feeeeeee

(1) plays Il fre singuiar subiect "he” must

(20 played agree with s singular verh "played”
-3 well plary and the verb "played" needs to be
-(4] has played ] in the past tense to fit with the

Resim 2.6 Mobil Telefon Uzerinden Olgme Uygulamasi (Wong 2005)

2.9 Barkod Sistemiile Olgme

K.Henke (2013)'nin yaptigi calisma incelendiginde glinimizle birlestirilebilecek
nitelikte uygulamaya ayr bir nitelik katarak fonksiyonelliginin artirilacagi
degerlendirilmis bu nedenle burada bahsetmenin faydali olacagi dislintlmdistir. Bu
calisma sonucunda web tabanli, veritabani destegi olan, hem local hem uzak suncuda
calisabilen bir 6grenme testi, sinav ve Olgcme sistemi gelistirilmis. Bir diger konu ise
Resim 2.7'de gosterilen yetki kontroli ile giris yapilan ve toplu olarak icra edilen

tarzdaki sinavlarda kimlik tespiti icin barkod okuyucu kullanilmasi, sinav kagidi
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Gzerindeki kodun veya kimlik kartindaki bar kodun okunmasiyla kontrolin

dogrulamanin yapildigi ve gerceklesebildigi kisimdir.

Mgy

Resim 2.7 Ogrenci ID ve Barkod Okuma (Henke 2013)

2.10 Web Tabanh Olgme Sistemi

Yagci (2012)'nin konu ile ilgili yaptigi arasatirmalar ve ortaya koydugu sonugclara dikkat
edildiginde; glivenli, etkili ve verimli bir Cevrimici Sinav Ortami gelistirmek, gelistirilen
web tabanli sinav ortami ile geleneksel sinif ortaminda yapilan sinavlarin 6grencilerin
akademik basarilarina ve bilgisayara yonelik tutumlarina olan etkisini belirlemek
amaciyla cevrimici sinav sistemi ile kagit kalem yontemiyle yagilan sinavlar arasindaki
farklari tespit ederek, internet veya giivenli ag tzerinden kullanish bir arayiz sayesinde
Ogrenci, ders, sinav, not, soru ve cevap bilgilerini mekezi bir ortamda toplayarak
degerlendirebilecek web tabanli bir cevrimici sinav sistemi gelistirilmis oldugu

gorilmektedir.

Ayrica gelistirlen uygulamayi etkin bicimde test edebilmek amaciyla ¢alisma grubu
olarak Bilgisayar Biiro Programlari dersini alan Ahi Ervan Universitesi MYO (Meslek
Yiksek Okulu) isletme Bolimi 6grenileri tercih edilmistir. Ozellikle givenilirligi

saglamak icin Yagci (2012)'ya gore madde giclik ve ayirt edicilik degeri istenilen
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dizeyde olmayan maddelerin soru bankasindan c¢ikartilmasi ile yapilan sinavlarin

glivenirligi ve gecerligi saglanmistir.

Gelistirilen bahse konu 6lgme sistemi web tabanli bir uygulama olup MySQL VTYS (Veri
Tabani Yonetim Sistemi) kullanilarak PHP (Hypertext Preprocessor ) programlama dili
ile gelistirilmistir. Arayliz gelistirilirken Dremweaver gelistirme ortami tercih edilmis,
CSS (Cascading Style Sheets) stil sablonlari kullanilmis, uygulama sunucu olarak Apache
server kullanilmistir. istemci tarafinda geri bildirimlerin yapilmasi icin Javascript
kodlarinin da kullanildigi belirtilmistir. Bununla birlikte sistemin isleyisi hakkinda Sekil
2.6'da ksisaca bilgi verilmekte olup sekil incelendiginde yine istemci veya sunum
katmani, ara katman ve veritabani katmani olarak Gg¢ (3) katmanlh istemci sunucu
mimarisinin oldugu goriilmektedir. istemci bilgisayarlar TCP/IP protokoliinii kullanarak
HTTP (izerinden sisteme erismekte, uygun programlama dili ile gelistirilen arayiz web
sunucu araciligiyla kullanicilara ulasmaktadir. Ayni zamanda veri saglama ve depolama
maksadiyla tasarlanan veri katmani icin MySQL iliskisel veritabani yonetim sistemi

tercih edilmistir.

Istemci Katmani
- - - 3. Katman
Internet Explorer safari Mozllla
W —f
- Internet
(HTTP & TCPAP protokoli )
Orta Katman y
Web
Sunucusu
(Apache)
L 2. Katman
f/_ i Walaall _\' l
{ Betik Arabirimi Betik
.\\(PHFS Zend onglntﬂj- (.php)
Veritabani Ka@vm
Veritabani Yonetim I 1. Katman
\ Sistemi | Veritabani
\_ (mysay

Sekil 2.6 Sistemin 3 Katmali Mimari Yapisi (Miller 2005)
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Sistemin temel kullanicilari

olarak Cizelge 2.1'de belirtilen kullanic

gruplari

tanimlanmis olup belirtilen yetki seviyelerine gore kullanici arayliziine erisim imkani

verilmektedir. Sistem belirli bir is akisi prensibiyle islemekte, akis diyagramlari ile isleyis

detayli bicimde aciklanmaktadir.

Cizelge 2.1 Cevirimigi Sinav Sistemi Yetkileri (Yagci 2012)

Kullanici Erisim Hakki

Yetkiler

Sinirlama

Yonetici Yonetici sayfasina erisim

Ogretim Gorevlisi  Ogretim gorelisi sayfasina

erisim

Ogrenci Ogrenci sayfasina erisim

Sistemdeki tim
verileri gorebilir
Verdigi dersler ile
ilgili bilgileri gérme

ve degistirme

Aldigi dersler ile ilgili

bilgileri gérme

Tim haklara sahip

Diger 6gretim
elemanlarinin verdigi
dersler ile ilgili
bilgilere ulasamaz
Yalnizca kendisi igin

tanimlanmig sinav

bilgilerine ve genel
ogrenci duyurularina

erisebilir

Gelistirilen yazilmin 6gretim elemanlarinin sinav uygulama ve degerlendirme
islemlerinin slresini kisaltmis, kazanilan bu sidrenin egitim 06gretimde gorilen
sorunlarin saptanmasi ve nihayetinde dizeltilmesi icin harcandiginda egitim-6gretim
slrecinin iyilestiriimesine onemli katkilar saglayacagi, 6gretim elemanlarinin zamanini
alan sinav uygulama, 6lgme ve degerlendirme islemlerinin otomatik olarak yapilmasini
sagladigl belirtilmistir. Boylece o6gretim elemaninin, egitimde gorilen sorunlari
belirlemeye odaklanacagi degerlendirilmis, egitim-6gretim sirecinin iyilestirilmesine
onemli katkilar saglanmakta, 6grenci 6lcme ve degerlendirme, izleme ve yonlendirme

slrecinin kolaylastinldigi belirtilmistir.
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2.11 OnEx Sinav Modulii

Simsek (2009) tarafindan gelistiriimis ve OnEx adi verilmis olan sinav modiline sahip
cevrimici sinav sistemi ise; PHP programlama dili (dinamik arayizler icin de Javascript)
kullaniimis, MySQL veri tabani yonetim sistemi tercih edilmis, Dreamweaver gelistirme
ortami kullanilarak Apache web sunucusu Uzerinde yayimlanmistir. Diger sistemlere
ilave olarak OnEx sisteminin UML ile modellenmesi icin Visual Paradigm for UML 6.3
Enterprise Edition CASE aracini kullanmistir. Sistem dahilinde Admin (Sistem
Yéneticisi), Uzman, Soru Hazirlayan Ogretmen, Sorulari Kullanan Ogretmen, Ogrenci ve
Misafir yetkileri ile kullanici tanimlamalari yapilmistir. Detayli class diyagramlari, E/R

diyagramlari, bilesen diyagramlari veri yayillim diyagramlari gosterilmistir.

Resim 2.8'de OnEx sinav modilinin temel islevselligi gortlmektedir. Arayiz
incelendiginde sistem kullanici, meslek, ders, sinav, konu ve soru kategorilerinde
islemler yapmaya imkan saglamakta, meslek secimine gore farkli bildirim ve veri
gosterimleri yapmaktadir. Ayrica acik uclu, bosluk doldurmali, kisa cevapli, eslestirmeli,

dogru yanlis biciminde iki secenekli ve coktan se¢meli soru tirlerini desteklemektedir.

lAna Sayfa

I sifre Dedgigtir | Mesleginizi Seciniz v [[Sec |

I Kullanicilar Su anda Matematik Ogretmeni olarak sistemi kullaniyorsunuz.
IKuIIamm Seviyesi Su anda okunmamis 0 adet mesajiniz vardir.

I Meslek Olugturma

II‘.’IesIek Atama Simdiye kadar hazirlamis oldugunuz sorularin raporu asagidaki gibidir.
I Dil
Bilgi Kavrama Analiz Sentez Uygulama Degderlendirme
Dersler
Acik Uclu 4 /38 1/39 1/39 1/39 0 /39 1/39
Konular
I Bosluk
s Tipi doldurma / 4 /38 3 /39 0 /39 1/39 0 /38 0 /3%
oru Tipi Kisa Cevaph
I Soru Kategorisi Eslestirmeli 1/39 0 /3% 0 /39 0 /3% 0 /39 0 /39
g 1/3% 0 /3% 0 /3% 0 /3% 0/3% 0 /39
ISoruIar Dogru/Yanhs 1/3 / /3 : /3 /
Coktan 1/39 0/39 0/39 0/39 0 /39 1/39
Sinavlar Secmeli

I(;|k|§

Resim 2.8 Sistemin Ekran Gériinimii ve islevleri (Simsek 2009)
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2.12 Moodle Sinav Yonetimi

MOODLE (Modular-Object-Oriented-Dynamic-Learning-Environment) olarak vyani
Esnek Nesne Yonelimli Dinamik Ogrenme Ortami olarak bilinen MySQL ve PostgreSQL
veri tabani sistemleri ile calisan ve PHP dilini destekleyen herhangi bir ortamda (Linux,
Windows, Mac OS X vs.) ¢alisabilen agik kaynak kodlu ve Ucretsiz bir uzaktan 6gretim
yonetim sistemi icerisinde yer alan sinav modiliniin incelenmesi neticesinde Resim

2.9'da belirtilen ozellikler ile birlikte asagida belirtilen sonuclara ulasiimistir.

e Modiil icerisinde Resim 2.9'da gosterildigi gibi aciklamali, tlimlesik, sayisal, kisa
cevapli, coktan secmeli, yazi metin, eslestirmeli, rastgele kisa cevapli, bosluk
doldurmali, dogru-yanlis secenekli soru tipleriyle sinav olusturulabilmektedir.

e Sinav sirasinda siklarin yeri her giriste degistirilebilmekte, karistirilabilmektedir.

e Sinav belirlenen zaman araliginda baslatilabilmekte, siire tamamlandiginda uyari
verilerek sinav sonlandirilmaktadir.

e Sinavin adi, aciklama alani, baslama ve bitis tarih ve saatleri, sinava iliskin diger
temel 6zellikler yer almaktadir.

e Sinav sliresinde sinavin toplam siresi belirtiimekte, kalan stire bildirimi yoktur.

e Onceden tanimlanmis kategoriler secilebilmekte, bu kategorilere vyenileri
eklenebilmekte veya mevcut kategori Gizerinden de soru eklenebilmektedir.

e Sinav sonucunda sinava giren kullanici bilgileri, baslama bitirme tarih ve saat
bilgileri, sinav sonug puani, verdigi cevaplar listelenmektedir.

e Busorulardan var ise klasik olanlar icin degerlendirme yapilabilmektedir.

e Sinav sonuclari ayri bir ekranda secilerek detayl olarak raporlanabilmektedir.

e Raporlama ekraninda; her sorunun metni, cevap siklari, kisinin hangi secenegi
isaretledigi, cevaplarin celdiricilik ytzdeleri, sorunun zorluk derecesi, ayirt etme

indeksi ve diger sorulara gore ayiricilik glict belirtilmektedir.
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Bununla birlikte test boyunca, testten hemen sonra, test devam ederken degil daha
sonra ve sinav sonlandinldiktan sonra olmak Uzere test siiresince farkli
zamanlamalarda olmak lizere goriintiilemeye iliskin bir cok secenegi bulunmaktadir. Bu
secenekler ayrica Resim 2.9 'da belirtildigi gibi tekrar teste girebilme, verilen cevabin
dogru olup olmadig bilgisi, isaretlemeler, spesifik ve genel geri beslemeler, ipuglarinin

sergilenmesi, dogru cevabin gosterilmesi ve test sonu bildirim gibi 6zelliklerdir.

Sinav Inceleme Segenekleri

Sinav Siresince Sinavin Sonrasinda Sonra, Sinav Aktifken Sinav Kapandiginda
The attempt The attempt The attempt ™ The attempt
Whether correct Whether correct Whether correct @ Wwhether correct
Marks Marks Marks ¥ Marks
Specific feedback Specific feedback Specific feedback @ Specific feedback
General feedback General feedback General feedback @ General feedback
Right answer Right answer Right answer &4 Right answer
Overall feedback Overall feedback Overall feedback @ Overall feedback

Resim 2.9 Sinav Goriintiileme Segenekleri (Devkan vd. 2011)

Bu sinav yonetim modelinde Hesaplamali, Coktan Se¢cmeli, Basit Hesap, Dogru Yanlis
Bildirimli, Paragraf, Eslestirmeli, Sayisal, Rastgele Secimli, Kisa Cevapl, Dogru/Yanlis ve

Aciklamali soru tipi secenekleri bulunmaktadir.

2.13 Oyunlastirma ile Olgme

Hermann Ebbinghaus’a gore 6grenilen bilgilerin %80’i 1 ay icerisinde unutulmaktadir.
Bu dogrultuda girisimde bulunmus Ankara merkezli Turk yazihm firmasi olan Pixofun
firmasi tarafindan, "Ogrenilenler unutulur, QuizGame hatirlatir" sloganiyla egitsel
amach olarak oyunlastiriimis bir platformda sorularini kullanicilarinin girdigi ve mobil
olarak da birbirleriyle etkilesimde bulunabildikleri sosyal bir ortam gelistirilmistir. Bir
bilgi yarismasi olarak gelistiriimekte olan QuizGame uygulamasi alisildik diger dlgme
sistemlerinin yani sira 6lcme faaliyetlerinde oyunlastirmanin 6nemini ve sagladig
faydayl ortaya koymaktadir. 10S ve Android tablet ve telefonlar ile bilgisayarda

erisilebilir sekilde tasarlanmistir.

35



Uygulama sik ve eglenceli hatirlatmalarla unutulan bilgilerin akilda kalmasina yardimci
olmaktadir. Oyunlastirma mantigi ile gelistirilmis bu uygulama icerisinde dogal olarak
oyun gibi dusundldiginden, Diello, Hizli Quiz, Zamanh Quiz, Seviyeler, Karantina ve
Liderler Tablosu 6zellikleri ile 6n plana ¢ikmaktadir. Bu 6zelliklerin kullanicilarini ¢ektigi,
tesvik ettigi, merak uyandirdigi ve Ogrenirken ayni zamanda eglenildigi
dislinilmektedir. Bunlarin icerisinde en 6nemli oyunlastirma kurgularindan birinin
“Karantina” oldugu degerlendirilmektedir. Bu 6zellik sayesinde yanlis cevap verilen
sorular karantina isimli kisma ekleniyor ve soruya ne kadar ¢ok yanlis verilirse puani o
kadar artiyor, buradaki sorulardan cevaplanan olursa daha fazla puan getiriyor. Ayni
zamanda yanlis siklardan elemenin yapilabildigi joker sorular mevcut olup en ¢ok dogru

yapilan ve yanlis cevaplanan en iyi 10 soru da ayrica listelenmektedir.

Bununla birlikte kullanicilar sistemde tanimli gelmesinin yaninda bir listeden de
eklenebilmektedir. Kullanici detay bilgilerinin, toplam puani, ¢6zdigi toplam soru
sayisi, dogru-yanlis sayilari ve diger kullanicilara gore basari basar ylzdesi
gorlntilendigi arayliz ve kullanici yonetim paneli de mevcuttur. Uygulama
gelistirilmesi asamasinda referans olabilecegi degerlendirildiginden basarili bir 6lgme
aracl olan QuizGame ekran goriintilerinin gérindmleri fikir olusturma ve tasarima
katkida bulunmasi maksadiyla burada verilmistir. Resim 2.10'da gorilmekte olan
Kullanici Yonetimi panelinde toplam kullanici sayisi, aktif ve pasif durumdaki kullanici
sayilari ve mevcut kullanicilarin listesi sergilenmektedir. Burada mevcut kullanicilara

iliskin diizenleme, silme ve kullanicilar arasindan arama kabiliyetleri bulunmaktadir.

QuizGame’in en gliclii yanlarindan biri her oyun ve oyunlastirmada oldugu gibi klasik
egitimlere gore daha detayl 6lcimleme yapabilme imkani saglamasidir. Hem web hem
mobilden girilebildiginden bu kanallardan giris sayi ve ylzdeleri, egitim tamamlama
egrisi ve sorularin cevap trendleri tek ekranda raporlar halinde goriilebilmektedir.
Ayrica tek tek kullanicilar hangi sorulara ka¢ kere ne cevabi vermisler, ne kadar siire

gecirdikleri, basari durumlari ve yiizdeleri goriilebilmektedir (int.Kyn.6).
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Kullanic1 Yonetimi

sistemdeki kullanicilarin bilgilerini giincelleyip, egitime atayabilirsiniz

E
L

Kullama ara.

Q Guest fef27 Q Guestbeosd Q Guestb9940 Q Guest 126dd.
Q Guest c1df6 Q Guestb2724 Q Guest 9952¢ Q Guest 29ddr
Q Guest 41187 Q Guest d098d Q Guest 409c6 Q Guest 324c6

Q Guest 7227 Q Guest ededs Q Guest c351e Q Guest ddzct

Guest 9268

Q Guest 5b445 Q Guest ec2ab Q Guest ebag4

Resim 2.10 Kullanici Yénetimi Temsili Ekrani (int.Kyn.7)

Soru havuzlari olarak kullanilan kullanici araytiziinde konu gruplarina gére soru havuzu
yer almakta, secilen gruba gore sorular listelenmektedir. Listelenen soru gruplari test

olarak degerlendirilip secilmesi halinde sinav baslatabilmektedir (Resim 2.11).

Liitfen egitimde kullamlacak soru havuzlarin seginiz

Toplam 12 Havuz

Analitik diistince sorular:
Toplam 10 soru

HumanGroup_{ligki Yonetimi_Son Test_08122015cevaph
Toplam 20 soru

. BUKET_DNM_300316
“Toplam 55 soru

ENG_TEST_080416
Toplam 50 soru

InternalTest
Toplam 75 soru

Resim 2.11 Soru Tanimlama Temsili Ekrani (int.Kyn.7)
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Resim 2.12'de gosterildigi gibi egitim yonetimi boliminde mevcut egitimlerin
durumlar sergilenmektedir. Egitimi alan toplam 06grenci sayisi, yayimlanma tarihi,
egtim icerigindeki toplam bolim sayisi, her bolimiin etiketi olarak bélimlerdel, toplam
soru miktari, egitimin tamamlanma, devam etme ve hi¢ alinmamis olma durumuna

gore ilerleyen progress gostergesiyle belirtilmektedir.

pixofun admin
Yonetici

w Egitim Yonetimi
[00]
3"‘: ENG_TEST_080416 DOGUSOTO_DEMO ETZ16 BilfenDemo_02032

. 2 kisi egitime atandi. 2 kisi egitime atand. 120 Kisi egitime atand.. 016

6 kisi egitime atands.
<D %0 %50 %50 %0 %0 %100
Tamaml  Devam  Hi Tamaml  Devam  Hi
5 ad: ediyor girmedi
g (23] Yaymn tariht: 08/04/2016 05.04:14 (25) Yaym tarihi : 03/03/2016 120300
h Yayin tarthi:02/03/2016 11:03:01

7 2 Boumsayisi:s 8 Bolumsayisi:s S
[ 8 polmsayist:s

Demo egitim
298 kisi egitime atandi.

%1 %89 %8
Tamaml Devam Hig
ad ediyor girmedi

) Yasnn bartha - 09 10 018 111079

Resim 2.12 Egitim Yénetimi Ekrani (int.Kyn.7)

2.14 Egitsel Olgme Sistemleri

"Glinumiizde web tabanli egitimde vyaygin olarak kullanilan 6grenme yo6netim
sistemleri (LMS) (Learning Management Systems) e-6grenmeye paralel olarak hizli bir
gelisim icerisindedir. Uzaktan egitimin ya da e-6grenmenin en bliyik dezavantaji olan
maliyet, acik kodlu yazilimlarin diger artilariyla birlikte biylik Ol¢lide ortadan
kalkmaktadir. E-6grenmenin hizla gelisimi icin acik kaynak kodlu yazilim kullaniminin
yayginlasmasi egitsel kalitenin ve 6gretim araclarinin gelisimini saglayacaktir." Bu
kapsamda alaninda kolay kullanimi, lcretsiz ve acik kaynak kodlu bir sistem olmasi ile
egitim sektorinde tercih edilen bir sistem haline gelmis olan acik kaynak kodlu ve
Ucretsiz kullanilmakta ve oldukca popliler olan Moodle LMS sistemi Gzerindeki sinav

yonetimi moddilinin de kullanilabilecegi degerlendirilmektedir (Devkan et al. 2011).

38



Akyildiz (2014)"in ortaya koydugu calismaya gore kaynak kodu kapal ya da acgik kaynak

kodlu yazilimlarin temel ortak 6zellikleri sunlardir;

1 Maddeler, test Uretici tarafindan manuel olarak girilmektedir.

2 Teste Baslama noktasi, testin nasil devam edecegi ve testin ne zaman
sonlandirilacagi konularinda yazilimlarin kullandigi yontemler sinirlidir.

3 Yazihmlarin hemen hepsi, maddeler ¢ok boyutlu oldugunda ya kullanilamamakta
ya da sinirli sayida modele dayali olarak yetenek tahmini yapabilmektedir.

4 Otomatik madde Gretimi imkani taniyan yazilim bulunmamaktadir.

5 Yukarida sayilan bireye uyarlanmis test uygulamalarinin sorunlarinin ¢éziimiine
yardimci olacak algoritmalari icermemektedir. Ornegin maddenin ¢ok sik kullaniimasini
engelleyecek algoritmalar heniiz yazilimlara entegre edilebilmis degildir.

6 Hicbir yazihm maddelerin yanlihk vyapip yapmadigini tespit edebilecek
mekanizmaya sahip degildir.

7 Yazihmlar bittncul bir yaklasimla degil bireye uyarlanmis test uygulamasinin her

bir bolimiini ayrica gerceklestirebilecek sekilde dizayn edilmislerdir.

Erglin (2015)'in sinif ortaminda kullanilan ¢evrimici 6lcme sistemlerinin incelenmesi ve
cevrimici bir 6lcme degerlendirme sisteminde bulunmasi gereken temel 6zelliklerinin
belirlenmeye calisiimasi noktasindaki calismalari dogrultusunda s6z konusu Olgme
degerlendirme sistemleri incelenmis ve egitsel acidan karsilastirmalari yapilmistir. Bu
sistemler 6grenci ve 6gretmenin kayit olma zorunlulugu, veritabani yapisi, sorularin
farkli egiticiler tarafindan kullanilabilme durumu, sistemin calistigi ve kullanilabildigi
platformlar ile donanimlar, 6grencilerin kimligi belli olmadan cevap verebilmesi,
sorulara resim ve/veya video eklenebilmesi, acik uglu sorulari destekleme durumu,
raporlama yapisi (sorular, cevaplar, test durumu, sinif durumu gibi) ve cesitli raporlar
alabilme imkani gibi kriterlere goére degerlendirilmistir (Erglin 2015). Degerlendirmeler
neticesinde mevcut sistemler acgisindan, dolayisiyla 6lgme araci olarak tasarlanacak bir
sistem ile ilgili ileride karsilasilabilecek durumlari 6nceden vurgulamak amaciyla bahse

konu sistemlerin avantaj ve dezavantajlari asagidaki Cizelge 2.2'de gosterilmistir.
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Gizelge 2.2 Olgme Sistemleri Avantaj ve Dezavantajlari (Ergiin 2015)

Avantajlar

Dezavantajlar

Uygulanmasin kolay olmasi,

Anlik uygulama yapabilme ve anlik
geri bildirim alabilme,

Maliyet oranlarinin distik olmasi,
Farkli birimler arasinda kullanilabilme,
Soru bankasi havuzu olusturabilme,
Soru havuzunun ortak paylasiimasi,
Platform bagimsiz calisabilmesi,
Cokluortam destegi ile zengin icerik,

Detayli raporlama ve anlik takip.

Teknik altyapi ve baglanti sorunlari,
Bilgisayar kullanim kaygilarinin olmasi,
Sorular Gzerine not vb. alinamamasi,
Hazirlik ve testin uygulanma zamani,
Tirkce dil destegi olmayan sistemler,
Sistemi ©6grenme, tanima, islem
yapma, sinav ve soru olusturma, sinif
olusturma gibi islemlerle ilgili sGrecler
icin gecen zamanin fazla olmasi,
sistemlerin

Tam ve eksiksiz olan

Ucretli  olarak vyayimlanmasi ve

kullanim icin de belirli oranda Uicret

odenmesi gerekmesi.

Sistem gereksinimlerini belirlenmesi sliresince detayli olarak incelenen isleyis ve amag

yoniinden birbirlerine benzeyen Socartive, Moodle, Kahoot, InfuselLearning, Engrade,

QuestionMark, CloudAsess, Skool.tr, ClassMarker, Concerto ve TAO (Test Assessment

Platform) egitim Ogretim sistemleri ile egitsel 6lcme ve degerlendirme sistemleri

incelenmistir.

Bu sistemler kullanici ara vyizleri,

islevsellikleri, icerik yoniinden

zenginlikleri, isleyis bicimleri, kullanici etkilesimi acisindan gelistirilen uygulama icin

referans noktalari olarak detayl bicimde incelenmis ve dikkate alinmistir.
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3. MATERYAL ve METOT

Yapilan arastirmalar ve incelemeler 1siginda bu boéliimde planlanan 6lgme sisteminin
temel gereksinimleri, bu gereksinimlerin neticesinde gelistirilen uygulama detaylari
bulgular boélimiinde bahsedileceginden, temel olarak istemci-sunumcu mimari
yapisindan, kisaca mobil uygulama gelistirme yaklasimlarindan, yazilim gelistirme
metodolojileri ile yaziim gelistirme siireclerinden, son olarak gelistirme asamasinda
hangi yontemin, teknigin ve modelin tercih edildiginden bahsedilmekte, nihai olarak

kullanilacak olan hibrit mobil uygulama gelistirme modeline giris yapilmaktadir.

3.1 Olgme Sistemi Gereksinimleri

Gelistirilecek herhangi bir cevrimici sinav sisteminde 06zetle; 6gretim elemaninin
sinavlari hazirlamasi, soru bankasi olusturmasi, sinava girecek 6grencileri tanimlamasi,
ihtiyac duyulan raporlari almasi, analiz islemlerini gerceklestirmesi, 6grencilerin
kendilerine ait bilgilere erismesi, sinav sorularini cevaplandirmasi, verilen cevaplarin
kaydedilmesi ve diger tim verilerin saklanmasi icin kesintisiz ¢alisacak bir sunucuya
ihtiyac vardir. Gelistirilen cevrimici sinav sisteminin gereksinimine gore sunucu isletim
sistemi belirlenir. Sinav kayitlari, sinav sorularina iliskin soru bankasi, 6grenci ve
ogretim elemani bilgileri, 6grencilerin sorulara verdigi cevaplar gibi tim verilerin
kaydedilmesi, sorgulanmasi, raporlanmasi icin veritabani yonetim sistemi

tasarlanmalidir.

Kullanicilardan alinan bilgilerin islenmesi ve saklanmasi gibi islemler icin programlama
kodu vyazilmahdir. Tasarim asamasinda amaca uygun degerlendirme yontem ve
tekniklerini secme, bireysel farkliliklara uygun etkili 6lcme stratejisi tasarimi, dogru
sorular sorulmasi, ver givenliginin saglanmasi iletisim ortami saglanmasi gibi adimlarin
atilmasi gerekmektedir. Bununla birlikte elde edilen bilgiler isiginda bir oOlgme

sisteminden beklenen temel gereksinimler asagidaki sekilde belirtilebilecektir.
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icerikler ilgili programin 6grenme ciktilarina dayanarak yapiimalidir.

Hedef ve davranislara uygun dlgme/degerlendirme yontemi kullaniimaldir.
Bilgilendirmeler ve degerlendirme sorulari agik ve net sekilde belirtilmelidir.
Zamanh ve anlamli dondtler saglanmahidir.

Donitlerin - kapsami  ve sekli kullanilan o6lgcme degerlendirme metodunu
yansitmalidir.

Donitler 6grencilerin 6ze degerlendirme ve kendi hatalarini diizeltebilmelerinde
izin verecek ve gortintilemelerine imkan saglayacak bicimde olmalidir.

Ogrencilerin aralarinda veya 6gretmenleri ile tartisabilmelerine, degerlendirme
yapabilmelerine ortam olusturmasi saglanmalidir.

Olcekler ve degerlendirme siireci adil, seffaf, uygun ve &grenci ile direkt iletisime
acik bicimde tasarlanmalidir.

Mimkinse 6grencilerin de degerlendirme faaliyetine katilmasi saglanmalidir.
Bireysel fakliliklara uygun olarak erisimleri ve o©zel Ogretime ihtiyac duyulan
ogrencilerin de sisteme erisimine imkan saglayacak altyapiya sahip olmali ve gerekli
kisisellestirme ayarlari olmalidir.

Yonerge, talimat ve yonlendirmeler net ve kolay anlasilir olmahdir.

Ogretim konusu degilse 6lcme degerlendirme sistemi 6grencinin teknoloji
aliskanhigini 6lgmemelidir.

Sorularin rastgele cevaplanmamasi icin celiskili celdiricilere yer verilmelidir.

Walker (2007)'ve goére olcme ve degerlendirme sireci sonrasinda oOgrenciler

kendilerine uygun diizey ve seviyelere konmali, degerlendilmelilerdir.

Yagc 2012'ye gore uygulama glvenliginin saglanmasi icin veritabani kaynaklarina

erisimin sinirlandirilmasi, sunucu ile istemci arasindaki iletisim giivenliginin saglanmasi,

sisteme sadece girmeye vyetkili olan kullanicilarin girisine izin verilmesi, yetkisiz

kullanicilarin erisimlerinin engellenmesi veya ksimen kisitlanmasi, sistem glivenligine

iliskin gerekli onlemlerin alinmasi gibi hususlara dikkat edilmelidir. Sinav sorulari

veritabanina zorluk seviyelerine gore kaydedilmeli, sorular soru bankasindan her bir

ogrenci icin farkh sirada cekilmeli ve istege bagl olarak cevap siklarinin yerleri de
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degistirilebilir olmalidir. Bununla birlikte bahse konu 6lgme sisteminin icerik ve arayiz
tasarimi asamasinda konularin sunumu ve o6lcme asamalarinda asagida belirtilen

hususlara da dikkat edilmesinde yarar olacagi degerlendirilmektedir.

e icerikte mimkiin oldugunca ilgili olmak kaydiyla ¢oklu ortam nesnesi kullanarak
gorselligin artirilmasi daha iyi bir 6grenmeyi getirecektir.

e ilgili resim ve yazilarin konumsal yakinliklarina dikkat edilmedir.

e ilgili nesnelerin zamansal yakinliklarina da dikkat edilmelidir.

e Konu disin icerigin miimkiinse kullanilmamasi, tutarhligin oturtulmasi gerekir.

e Gereksiz yere ilgili olmayan 6geler zamansiz gorinmemelidir.

o Dikkat cekici noktalar belirtilerek 6nemli konu ve alanlar vurgulanabilir.

e Ogrenim siiresince kavramlarin anlasiimasinda anahtar kelimeler kullanilabilir.

e Konu biutinlGgiine gére uygun yerlerinde boliimlere ayrilmasi faydali olacaktir.

e Basit, sade, kisisellestirilebilir ve kullanish olmasi unsurlarina dikkat edilmelidir.

3.2 istemci-Sunucu (Client-Server)

istemci - sunucu mimarisi dzetle ag icindeki her bilgisayar ya da islemin (process); ya
istemci (client) ya da sunucu (server) oldugu mimaridir. istemci, sunucudan istekte
bulunan, sunucudaki verileri kullanabilen yapilardir. istemci, sunucudan bir istekte
bulunur ve bunun sonucunda sunucu,istenen verileri istemciye ulastirir. Sunucu ise bu
bilgileri tutan bilgisayarlar olup sunumcularin yiksek 6zellikli donanimli ve islemci
hizlari yiksek oldukca performansl calismalari gerekir. Bir web sayfasi veya sistem
icerisinde bazi olaylar sunucu tarafinda, bazi olaylar ise istemci_tarafinda gerceklesir.
Sekil 3.1'de de goruldugi gibi mobil cihazlar aralarindaki HTTP, TCP/IP vb. mevcut

protokoller araciligiyla istemci olarak sunucu bilgisayar ile veri alisverisinde bulunurlar.
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Sekil 3.1 Client -Server Mimarisi (int.Kyn.8)

3.3 Yazilim Gelistirme Modeli

Gelistirilmesi planlanan uygulamalarin veya belirli projelerin amaclari ve hedefleri ile
dogru orantili bicimde gelistirilebilmesi icin cesitli slire¢ ve yontemler bulunmaktadir.
Her sire¢c modeli, yazilim gelistirmede basarili olmak i¢in bu yasam doénglisiinii SDLC
(Software Development Life Cycle) izler. Yazilim sire¢ modelleri kaliteli Grlinlerin
gelistirilmesine olumlu etkisinin yani sira, projelerin karmasikligini azaltip olasi
karisiklari da 6nlemektedir. Projenin hedeflerine ulasabilmesi icin gelistirilmis sirec
modelleri Waterfall Model, V Model, Incremental Model, RAD Model, Agile Model,

Iterative Model ve Spiral Model olarak bilinmektedir (int.Kyn.9).

Diger modellerden detayl olarak bahsedilmeyeceginden sadece gelistirme modelleri
arasinda oldukca popiler olan kendi adina manifestosu da bulunan, icerisinde SCRUM,
XP (Extreme Programming), TDD (Test Driven Development), FDD (Feature Driven
Development) vb. farkhh metodolojileri icerisinde barindiran Cevik (Agile) yazilim
gelistirme modeli karsilastirilabilmesi amaciyla beraberinde verilmistir. Ayrica bir
yazihm projesi gelistirilirken uyulmasi gereken SOLID olarak adlandirilan yazilim

gelistirme prensipleri bulunmaktadir. Bu prensipler asagida belirtilmistir:
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e Seperation of Concerns (Tek Sorumluluk Prensibi),

e Open-Closed Principle (A¢ik-Kapalilik Prensibi),

e Liskov's Substitution Principle (Liskov'un Yerine Gegme Prensibi),
e Interface Segregation Principle (Arayliz Ayrim Prensibi)

e Dependency Inversion Principle (Bagimliligin Tersine Cevrilmesi Prensibi)'dir.

3.4 Yazilim Gelistirme Siiregleri

Bu tez calismasi kapsaminda sistemin gelistirilmesi slresince Sekil 3.2'de belirtilmekte
olan Fizibilite Calismasi, Gereksinim Analizi, Teknik Tasarim, Yazihm Gelistirme,
Uygulama ve Birim Testleri, Entegrasyon ve Deployment siireclerinin takip edildigi

Waterfall (Selale) modeli isletilmistir.

Fizibilite Caligmasi
=5 ihtiyaclar

Proje Geligtirmeyi
Durdur

Sistem Uyarlama

Proje Geligtirmeyi
Durdur

Bilgi Sistem Sistem Operasyonu

Proje Geligtirmeyi
Durdur

Sekil 3.2 Waterfall (Selale) Gelistirme Modeli SDLC (int.Kyn.10)

45



Waterfall gelistirme modeline gore asagidaki Sekil 3.3'de belirtiimekte olan Agile
(Cevik) yazihm gelistirme modeli daha hizli Griin  ¢ikarilmasini  saglamaktadir.
Waterfall'da doklimantasyon ve analiz siirecleri oldukca fazla zaman alirken cevik
modelde en kisa siirede hep bir riin ¢itkarma mantigiyla calisiimaktadir. ihtiyaclarin
belirlenmesi ve planlama safhasindan hemen sonra devaml bir dongi halinde
gelistirme ve test faaliyetleri devam etmektedir. Selale yonteminde (yaygin kullanilan
adi WaterFall Model) yazilim gelistirme slireci analiz, tasarim, kodlama, test, sliriim ve
bakim gibi safhalardan olusur. Geleneksel yazillm metotlarinda bu safhalar selale
modelinde oldugu gibi dogrusal olarak isler. Her safha, baslangi¢c noktasinda bir dnceki

safhanin trettiklerini bulur (int.Kyn.10).

Intiyaglann
belirlenmesi

..........................................................................................

Sireg planlama
tahmin

Yiiksek seviyede
planlama

Dongl g Son
baslangici ) kontrol

Kalite

Senaryonun fs
gincelleme

{ olusturulmasi |

i Islevsellikve

; A { Konumlandirma |
i kabul testleri | ! |

Sekil 3.3 Cevik Gelistirme Modeli SDLC (int.Kyn.10)
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3.5 Mobil Uygulama Gelistirme

Teknolojinin hizl bir sekilde gelismesi ile birlikte mobil cihazlar son kullanicilarin daha
fazla ihtiyacina cevap verebilir hale geldi. Bu da farkli servislerin, uygulamalarin
yazilamasi ile miimkiin oldu. ilk basta sadece arama ve mesajlasma icin kullandigimiz
cihazlarda sonrasinda oyun oynayip muzik de dinleyebilmeye basladik. Gelisme devam
etti, internet yayginlasti, farkh uygulamalar ile birlikte farkli segmentte cihazlar igin
bircok uygulama marketlerde yerini aldi. Telefon, tablet ve phabletler ile mobil cihazlar
artik bash basina bir ekosistem haline geldi ve mobil kullanicilarin bilgiye veya lrline

eristigi ilk iletisim noktasi haline geldi.

“Mobile First” bir diinyada bu biliyiime problemleri de birlikte getirdi. Web sitelerinin
mobil uyumlu olmamasi, fonksiyonel ve kullanici deneyimi acisindan biyuk bir
memnuniyetsizlige sebep oluyor. Bununla birlikte Native uygulamalarin maliyet ve
zaman agisindan daha masrafli olmasi yatirnm yapacaklarin uzun uzun disiinmesine
sebep olabiliyor. Mobil uygulama gelistirirken zaman, maliyet ve deneyim kisitlarini
diuslinerek ele alindiginda Sekil 3.4'te kabiliyetleri 6zetle gosterilmekte olan bu 3 (lig)

temel yaklasimin kullanildig gériilmektedir (int.Kyn.11).

Nafive —  am kapasite Hybrid
Geligmig Ul etkilegimleri yete HEQI' e Web gelistirici deneyimi
leIJ perfnrjnans Native Platformlara Erigim
Magaza dagitimi Magaza dagitimi
Tek bir ‘anlﬁleﬂggfiurm
Platformda

EHTN\LS

Web gelistirici deneyimi
Anlik Giincellemeler
Simirsiz Dagitim

Kismi kapasite
yetenegi

Sekil 3.4 Native, Web ve Hibrit Uygulama (int.Kyn.11)
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1. Yerli Gelistirme (Native Development): Her mobil isletim sistemine sahip
platformun kendi dilinde, kendi gelistirme ortamini (alternatifler dahil) kullanarak,
kendi derleyicileriyle derlendikten sonra deploy edilebiliecek sekilde gelistirilmesidir.
Android platformu icin Java dilinde Android Studio, Eclipce, Netbeans, IntelliJ, vb., 10S
icin Swift dilinde XCode, Window Mobile icinde ise C# dilinde Visual Studio, WebStorm

vb. gibi IDE (Integrated Development Environmet)'ler yardimiyla gelistirilmesidir.

2. JavaScript Catilari (JavaScript Frameworks): Tarayici uyumluluguna sahip,
dokunmatik ara yuzler olusturabileceginiz fonksiyonlar sunar. jQuery Mobile, Sencha

Touch, Cocos2D, DHTMLX Touch, Zepto JS, ImpactJS, LimelS 6rnek olarak verilebilir.

3. Uygulama Fabrikalari (App Factories): “Create your own app” — Kendi uygulamani
kendin vyarat tarzindaki Urinlerdir. Gorsel tasarim araclar ile mobil uygulama
gelistirmeyi saglarlar.AppMkr, Wix Mobile, Tiggzi, Mobile Nation HQ, Mobjectify, Spot

Specific, Red Foundry, Games Salad 6rnek olarak verilebilir.

4. Web'ten Yerli Uygulama (Web-to-Native Wrappers): Web uygulamalarinin HTML,
CSS ve Javascript’ten olusan web kodunun paketlenebilir bir yerli uygulama haline
getirilerek kullanilmasini saglar. Boylelikle yerli uygulamalarn yapabildigi pek c¢ok
ozellige sahip olmasi saglanir. Ayrica bu islem uygulamalarin Uygulama diikkanlarinda
yayinlamasini da saglar. Adobe (PhoneGap),Uxebu (Aparrat.io), Sencha (Touch v2),

MoSync (Wormhole) 6rnek olarak verilebilir.

5. Calisma Zamani Uygulamalar (Runtime Applications): J2ME, Adobe Air, Ansca

Mobile (Corona), AppMobi, Antix, Unity, Appcelerator, Xamarin érnek olarak verilebilir.

6. Kaynak Kod Ceviriciler (Source Code Translators): Bu ¢6zimde kaynak kodun

bytecode, yerel dil veya direkt olarak makine dizeyi koduna cevrilmesi ile hazirlanir.

MoSync, Egela, Marmalade, Bedrock, XMLVM 6rnek olarak verilebilir.
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Bu yaklasimlar, temelinde native (platforma 0zgl programlama dil ve araclarla
dogrudan cihaz ozelliklerinin hizlica kullanilabildigi), responsive (browser lizerinden
erisim ile uyumluluk saglanarak), hybrid (web teknolojileri ile view kullanarak 3rd party
araclar yardimiyla calistirilarak) ve cross platform (cogunlukla tarayici izerinden capraz
platformlarda calisabilen) mobil uygulama gelistirme yontemlerini barindirmaktadir
(int.Kyn.12). Nesne yoénelimli programlama temelleri, model-view-controller yapisi
olarak ortaya cikan ancak zamanla degisime ugramasiyla MVVM (Model View View
Model) veya MVW (Model View Whatever) tasarim paterni secilerek platform bagimsiz
(cross platform) bicimde gelistirilmektedir. Bu nedenle gelistirilecek olan sistem icin en

uygun olan gelistirme yaklasiminin belirlenmesi 6nem arz etmektedir.

Keskin ve Kiling (2015)"in belirttigi gibi glinimiizde "mobil uyumlu web siteleri ve yerel
uygulamalardan hangisinin daha avantajli olduguna iliskin tartismalar sirmektedir. Bu
baglamda, uygulamanin kimler tarafindan ve ne amacla kullanilacagi sorularinin
cevaplanmasi 6nem tasimaktadir. Dinamikler belirlendikten sonra, kurum ve hedef
kitlenin sahip oldugu mobil teknoloji altyapisi ve sahip olunan bitceye uygun platform
secilmesi gerekmektedir. Uygulama gelistirirken mobil cihazlarin donanimsal 6zellikleri,
platform yeterlilikleri gibi unsurlara dikkat edilmeli ve performans, tasarim ve platform

ozelliklerine butinlestirilmesine de 6nem verilmelidir."

Uygulama gelistirirken hedeflenmesi gerekenin, en iyi kullanici deneyimleri Gretmek
oldugu unutulmamalhdir. Hem farkli cihaz ve farkli platformlara yonelik hizli bir sekilde
mobil uygulama gelistirmek isteniyorsa; ama yeterli programlama bilgisine sahip
uzmanlar yoksa ve kullanicilarin internet baglantilari bilinmiyorsa hibrit uygulamalar
tercih edilmelidir. Eger web sitesinin daha fazla kullaniciya ulasmasi isteniyorsa ve
tablet ve akilli telefonlar Gzerinden web sitesine erisim dnemseniyorsa, mobil uyumlu
web uygulamalar secilmelidir (Keskin ve Kiling 2015). Bu uygulama gelistirme
yaklasiminin secilmesinde izlenmesi gereken vyol, yapilacak ise gore gelistirme

yonteminin secilmesinde yarar olacagi distunilmektedir.
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3.6 Hibrit Uygulama Gelistirme

Acik kaynak kodlu olmasi ve ¢cok gliclii bir dil olmasi nedeniyle ilk tespitlere gore java
programlama dili ile gelistirilmesi planlanmis ancak giincel gelismelere paralel olarak,
edinilen bilgiler ve tecribeler dogrultusunda tiim platformlari desteklemesine 6nem
verildiginden dolayi, web teknolojilerinden (html, css, javascript) yararlanilarak uygun
gelistirme ortamlari kullanilarak acik kaynak framework'lerin rahatlikla kullanilabilecegi
"Write Once Run Everywhere - Bir Kere Yaz Her yerde Calistir'" mantigiyla, hibrit mobil
uygulama gelistirme yaklasimi ile gelistirilmeye karar verilmis ve calismalara bu

dogrultuda yon verilmistir.

Bununla birlikte aktif 6lcme ve degerlendirmenin yapilabilecegi bircok yeni ozellige
sahip 6grenme yoOnetim sistemleri ve eksiklikler géz ontine alinarak tim mobil
platformlarda sorunsuzca calisabilecek nitelikte, hem native hem de responsive web
uygulamasi Ozelliklerini tasiyan SPA (Single Page Application) tek sayfa uygulama
modeli ile gelistiriimesi hedeflenmistir. Hibrit uygulama gelistirme mantiginda daha
once de belirtildigi gibi onceleri Java programlama dili icin kullanilan bir kere yaz her
yerde calistir bulunmaktadir. Yani farkh platformlar icin tek bir kod yazarak
platformdan bagimsiz bicimde (cross platform) kodun derlenmesiyle ekstra bir maliyet
gerektirmeden ayni anda diger platformlar icin de uygulama gelistirilmis olmaktadir.

Ayni zamanda gelistirilen bu uygulama web sunucu Gzerinde de yayimlanabilmektedir.

Standart HTML, Javascript ve CSS ile yani bilinen web teknolojileri araciligiyla
gelistirilecek uygulama icerisinde DOM (Document Object Model) Uzerinde islemler
yapmak, uygulama olaylarini kontrol etmek, dinlemek ve belirli zamanlarda tetiklemek,
zamanlama, notification gibi bildirimler yapmak olduk¢a zahmetli olabilecektir. Bu
nedenle pure javascript modellemek vyerine tim islemleri otomatik olarak
gerceklestiren, gelistiricinin uygulamasina odaklanmasini saglayan harici javascript

frameworkleri kullanilmaktadir. Bu kapsamda programlama mantigi ayni javascript gibi
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olan ancak kendine 06zgii direktif, filtre, model, view, controller, factory, service,

provider gibi yapilari barindiran AngularJS kullanilacaktir.

3.7 Twitter Bootstrap

Bootstrap, acik kaynak kodlu, Ucretsiz bir CSS framework ve arayiiz tasarim aracidir.
Kolayca telefonlar, tabletler ve masausti bilgisayarlar icin farkli ve cihaz blyuklGgine
uygun sekilde sayfa ve uygulama araylizlerinin goriinmesini saglayan temalar ve
tasarimlar yapilabilmektedir. Bir arayiz tasarimi icin gerekli olan tim goérsel elemenleri
(form Ogeleri, etiketler, tablolar, uyari ve bilgi metinleri, navigasyon bar, sayfalandirma
moduli, acilan mentler, farkli 6zellikte butonlar vb bir cok tasarim 6gesini) icinde
barindiran Bootstrap tasarim yaparken bu hazir elementleri kullanarak batin cihazlara
uygun tasarimlar gelistirmenize katki saglar (int.Kyn.13). Mevcut gorsel tasarimi
degistirerek yeni bir tasarim ortaya koymak oldukca basit ve pratiktir. Bootstrap
kullanabilmek icin adresinde indirilen paket acildiktan sonra ilgili dizin icerisinde
javascript ve style dosyalarini sayfalara, ilgili araytiz saglayici kaynak dosyalarina link

veya referans olarak eklenerek kullanilabilmektedir.

3.8 Google AngularlS

Angular]S Google tarafindan desteklenen open-source yani acik kaynak bir Javascript
MVC (Model View Controller) temelli bir frameworkdiir. Ayni zamanda klasik javascript
yaklasimlarindan bilinen tek yonli veri bind islemi burada 2 (iki) yonli olarak
kullanilabilmekte bu durum rakipleri arasinda hiz acisindan oOnde ¢ikmasini
saglamaktadir. AngularJS’i diger MVC frameworklernden ayiran 6zellikler; tek basina
ihtiyaclarinizin neredeyse tamamini karsiliyor olmasi, rakiplerine goére 6grenmesinin
oldukca kolay olmasi ve test edilebilir javascript kodlari yazabilmemize olanak

saglamasidir.
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AngularJS http://www.angularjs.org web adresinden indirilen javascript dosyasi proje
dizini icerisine kopyalanarak index.html sayfasi icerisinde de link ile baglandigi takdirde
birkac islem sonrasinda aktif olarak kullanilabilmektedir. Proje ile ilgili detayh
dokiimantasyon kitiiphanenin internet adresinde bulunmaktadir (int.Kyn.14). Sekil
3.5'de AngularlS framework temel calisma prensibi ve yapisi goriilmektedir. Bir Angular
Modili temel olarak scope, controllers, services, factories, providers, routers,
directives yapilarindan olusmaktadir. Kullanici araytizii ile host arasindaki tim islemler
module Uzerinde gerceklestirilmektedir. Standart javascript ile cok uzun siren islemler

Angular)S'in sahip oldugu 6zellikler sayesinde oldukca kisa stirmektedir.

Module

| $scope

Factory/

Controller Service/
Provider

Template
e

Sekil 3.5 Angular]S Yapisi ve isleyisi (int.Kyn.14)

Angular)S'in sahip oldugu giizel 6zelliklerden bir tanesi de Sekil 3.6'da belirtilen Two
Way Binding olarak adlandirilan c¢ift yonli veri bind etme islemini gerceklestirebiliyor
olmasidir. Bu sayede diger script dillerine gore daha performanslh calismakta devaml

model ile view arasinda update islemi yapmaktadir.
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Sekil 3.6 AngularJS Data Binding (int.Kyn.15)

3.9 Model View Controller

Uygulama gelistirirken kullanacagimiz Angularl)S bu yapi Gzerine insa edilmistir. Boylece
kodlar temiz kalmakta, spagetti hale doniismemekte, kolay okunabilir ve test edilebilir
olmaktadir. Sekil 3.7'de gorildigl gibi MVC tasariminda olaylar, bir model, goriinim
veya ikisini de degistirmek icin denetleyiciye ihtiyac duyarlar. Modelin veri ya da
ozelliklerinden biri degistiginde, otomatik olarak tiim bagimli seyler glincellenir. Benzer
bir sekilde, kontrolor her goriinimi degistirdiginde, daha 6nce gizli olan alanlari ortaya

cikararak goriintiilemek ve kendini yenilemek icin temel modele verileri almaktadir.

{ Model J
{ Controller |
Dispatcher
Routes
Web Server
[ Browser ]

View

Sekil 3.7 Model View Controller Paterni (int.Kyn.16)
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3.10 NodelS Framework

Javascript ile server side uygulamalar yazabilecegimiz, Joyent tarafindan 2009 yilinda
gelistirilmeye baslanmis bir framework’dir. V8 denilen javascript motoru Uzerinde
calisir. V8 Google tarafindan gelistirilen, Chrome web browserlarinin da {izerinde
calistigi C, C++ ve javascript dilleri ile kodlanan bir enginedir. Tek amaci javascript
kodunu makine koduna cevirmek olup oldukca performansh calismaktadir. Node.js
https://nodejs.org/ adresinden (int.Kyn.17) kolaylikla indirilerek kurulduktan sonra
komuta satirindan kullanilabilecek sekilde aktif hale gelmektedir. Bu sayede
gelistirecegimiz uygulama icerisinde kullandigimiz javascript dosyalarimiz makine
koduna donustlrilerek sunumcu tarafinda calisabilir hale gelmektedir. Yapilan
arastirmalarda performansinin oldukca iyi oldugunu gostermekte, LinkedIn, Paypal gibi

oldukca popiiler firmalarin NodelS kullaniyor olmalari bu durumu dogrular niteliktedir.

3.11 Apache Cordova

Standart HTML, Javascript ve CSS ile yani bilinen web teknolojileri aracihgiyla
gelistirilen bir uygulamanin platformdan tamamen bagimsiz olabilecegi sdylenemez. Bu
nedenle bu isi yapan bir ara katman, bir framework var. Apache Cordova. Apache
Cordova tam da bahsedilen bu isi yapmak (izere gelistirilmis ve halen de gelistirilmeye
devam edilen son derece oOnemli bir projedir. Bir benzeri Adobe tarafindan
ylritiilmekte olan Phonegap projesi de bu altyapiyi kullanmakta olup ilave 6zellikler
eklenerek oOzellestirilmis bicimidir diyebiliriz. Acik kaynak kodlu mobil uygulama
gelistirme catisi (open source mobile application development framework) olarak
tanimlanmaktadir. Proje sayesinde web teknolojileri ile hazirlanmis olan uygulamalar
istenilen platforma port edilerek NodelS yardimiyla calisitirilan javascript kodlari ilgili
platformun SDK paketi ile Cordova sayesinde taslak proje icerisinden borwsera uiview

veya webview olarak set edilerek calistirilabilir hale getirilmektedir.
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Apache Cordova Android, 10S, Windows Phone, Blackberry ve daha fazla mobil
platformu desteklemektedir. Cordova ile mobil uygulama gelistirme altyapisini
hazirlama sireci oldukca basittir. Sekil 3.8'de gosterildigi gibi sadece 4 kiiclik adimda
bulundugunuz dizin yani proje icin belirlediginiz klasor cordova ile bitiinlesir, komut
satirindan  Cordova CLI (Command Line Interface) araciligiyla komutlan

calistirabilirsiniz.

R
o | Cordovanin Yiiklenmesi: Cordova komuta satiri Node.js tUzerinde galisir [ $ npm install -g cordova ]
I ve NPM lzerinden otomatik olarak bagimhliklari ile birlikte kurulur. Bu
| . . 1
| komutun yaziimasi ile kurulum adimlari gergeklesir. | . [comy |
P T T ]
| Proje Olusturulmasi: Bos bir proje olusturmak igin proje ismi yazilarak SETEE R EEE BT
: cordova komut satirindan bu adimdaki komut ¢alistirilir. Yardim igin
| cordova help create komutu kullanilabilir. I -

Platform Eklenmesi: Yeni bos bir proje olusturulduktan sonra bu komut } 5 cd MyApp
kullanildiginda proje dizini igerisinde platform klasori altina ilgili

$ cordova platform add browser

platformun dizini olusturulur. Projeye eklenmis olan platformlarin listesi

" " S . |
| Zeordova platform” Kamuty He gorin et . | Loy
T T T T T

° | Uygulamain Calistirlmasi: Uygulamayi ¢alistirmak igin hangi platformda
I calistirilacagi belirtilerek bu komutu yazmak yeterlidir. # cardova run browser

Sekil 3.8 Apache Cordova CLI Komutlari (int.Kyn.18)

Ayrica native uygulama gibi isletim sistemi Gizerinden cihaz donanim Ozelliklerine de
pluginler araciligiyla erisilebilmektedir. Proje ile ilgili detayl dokiimantasyon
http://cordova.apache.org/ adresinde bulunmaktadir. Hibrit bir uygulama
gelistirdikten sonra uygulamanin istenen platform icin build edilerek paket dosyasinin
hazirlanmasi ve kurulumun yapilabilmesi icin belirtilen adimlarin uygulanmasi yeterli
olacaktir. Boylece Sekil 3.9'da goserilen mimari yapisi ile gelistirilen web uygulamalari
mobil isletim sistemli (Andoid, i0OS, vb.) platformlarin WebView mekanizmalarini
kullanarak Cordova'nin destekledigi pluginler sayesinde mobil cihazlarda native mobil

uygulama gibi calisabilmektedir.
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Sekil 3.9 Apache Cordova Mimarisi (int.Kyn.19)

3.12 lonic Framework

lonic Framework mobil cihazlar Gizerinde Hybrid uygulamalar yani HTML kullanarak
gelistirilen uygulamalari diger platformlar icin de cikti alabilmek amaciyla kurgulanmis
oldukca performansh acik kaynak kodlu bir framework’tlir. Bu framework, Max Lynch,
Ben Sperry, ve Adam Bradley adindaki gelistiriciler tarafindan 2012 yilinda
yayinlamistir. Framework tamamen Angular]S tabanli olusturulmus oldugundan
Angular]S bilmeden lonic kullanmak oldukca zor olacaktir. Cihazin yerel 6zelliklerine
(donanimsal 06zelliklere) erismek icin Cordova kullanilmakta, ngCordova plugin
kiitiphanesi araciligiyla daha kolay bir sekilde device Ozellikleri kontrol edilebilmekte
ve cihaz Uzerinde calistirilabilmektedir. Ayrica lonic Lab local sunucusu ile gelistirilen
uygulamalar anlik olarak hem android hem ios platform icin test edilebilmektedir. Daha

detayli bilgiye http://ionicframework.com/ adresinden erisilebilmektedir (int.Kyn.20).
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lonic Framework ile gelistirilen uygulamalar icin lonic Lab ile komut satirini
kullanmadan kolaylikla olusturulmasi, platform eklenmesi, emule edilmesi,
calistirlmasi ve test edilebilmesi saglanmakta, Live Reload 0zelligi sayesinde canl
olarak degisiklikler aninda oOnizlenebilmekte, ngCordova plugini ile birlikte cihaz
ozelliklerine erisilebilmekte, gelistirilen uygulamalar View App ile paylasilarak
kullanicilarin test etmelerine imkan saglanmakta, lonic Platform araciligiyla platformun
gelismesine ve gelistiriimesine katki saglanabilmekte ve nihayetinde gelistirilen mobil

uygulamalar lonic Market Uzerinde yayimlanarak genis kitlelere ulasilabilmektedir.

3.13 MEAN Stack Yapisi

MEAN Stack; MongoDB, Express, AngularlS ve NodelS teknolojilerinin bir bitin
halinde tercih edildigi, gelistirme slirecinde ihtiya¢ duyulabilecek veritabani, uygulama
sunucu, programlama yonteim ve derleme sisteminin bir arada kullanildigi, bir bitin
olarak son derece performansl calistigl ve birbirlerini calisma mantigl acisindan
desteklemis olduklari birlesik yapidir. Calisma kapsaminda gelistirilen uygulama bu
birlesik sistem Uizerinde calisabilecek bicimdedir. Sahip oldugu esnek ve acik kaynak
mimarisinden dolayi Local Storage kullanilarak, HTTP Server Gzerinde, JSON Server
Uzerinde, NPM Server Uzerinde veya NodelS araciligiyla Express Server Uzerinde
MongoDB veritabani lizerinden JSON veri yapisi ile data transferi yaparak ve REST
(Representational State Transfer) API servislerini de kullanarak sunumcu istemci
mimarisine gore istenilen ortama transfer edilerek calistirilabilmektedir. Yapinin
icerisinde yer alan ve asagida kisaca deginilen JavaScript dosyalari ile belirtilen temel
islemler gerceklestirilmektedir. Ayrica Sekil 3.10'da AngularlS ile gelistirme yapilirken
tercih edilen temel yapi olan MVW katmanli mimari yapisi bu model kullanildiginda da

herhangi bir problem olamadan Model olarak kullanilabildigi gorilmektedir.

M = MongoDB : NodeJS ODM uyumlu popiiler veritabani islemleri.

o E =Express.js : Web uygulama calistirma catisi ile ilgili islemleri.
e A= Angular.js : HTML ve JavaScript ve otomatik DOM islemleri.
¢ N =Node.js : Sunucu tarafli JavaScript yorumlama islemleri.
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Sekil 3.10 MEAN Stack MVC Yapisi (int.Kyn.21)

3.14 Paket Kurulumlar

Cordova build edilirken aldigi platform’un native dili ile bir compile islemi yapar, yani
java Uzerinde build etmek icin java complier (JDK) , android’e build etmek icin Android
SDK ve 10S platformunda build islemi icin Base SDK kurulu olmalidir. Ayrica
Cordova’nin da bagimli oldugu build ve deploy etme islemlerinin gerceklesebilmesi icin
apache ANT paketinin de kurulu olmasi gerekmektedir. Tim bunlarin yaninda
kodlarimizin giivenligini ve versiyon kontrolinl yapabilmek icin son derece hayati
oneme sahip oldugunu degerlendirilen Git versiyonlama aracinin https://git-scm.com/
adresinden indirerek kurulmasi tavsiye edilmektedir. MEAN vyapisi kurulu icin gerekli
adimlar takip edilerek uygun ortamin hazirlandigi degerlendirilerek bahse konu
araclarin kurulumu, kullanimi ve kontroli icin kullanilan temel komutlar Cizelge 3.1'de
belirtilmistir. Bu komutlarda belirtilen platform ismi yerine islem yapilmak istenen

mobil platform belirtilerek o platfomlar icin gerekli islemler gerceklestirilebilmektedir.
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Gizelge 3.1 Araclarin Kurulum Komutlari ve islevleri

Temel Komutlar

Acgiklama

nodejs setup

npm -version

npm install json-server -g
npm install ionic -g

npm install cordova -g
ionic -version

cordova -version

ionic start proje template
ionic serve --lab

ionic platform add android
ionic run android

ionic emulate android
ionic reset / restore
cordova run android
cordova emulate android

cordova plugin add *

nodejs.org adresinden indirilen paket manuel kurulur.
node kurulu ise npm versiyon bilgisini gosterecektir.
paket manager ilesisteme json-server yliklenecektir.
ionic platformu sisteme yliklenecektir. (-g global)
cordova platformu sisteme yliklenecektir.

ionic kurulu ise versiyon bilgisi goriinecektir.

cordova kurulu ise versiyon bilgisi gortinecektir.

ionic mobil proje dizini olusturulmaktadir.

ionic projeyi ion-lab lGzerinden acacaktir.

projeye andorid platformu eklenir.

ionic hem build eder hem de projeyi calistirir.

ionic proje emiilator Gzerinden calistirihir.

projedeki platforms ve plugins kaldirilir tekrar kurulur.
cordova hem build eder hem de projeyi calistirir.
cordova hem build eder hem de projeyi calistirir.

cordova projesine belirtilen plugin eklenir.

3.15 Gelistirme Araglar

Uygulama gelistirme silirecinde bahsedilen teknolojilerin bir arada kullanilabilmesi ve
uygulamalar ile calisabilmek Uizere aktif hale getirilmesi ve test edilebilmesi icin Cizelge
3.2'de belirtilmis olan araclardan yararlanilmistir. Bahse konu aracglar hem mobil
uygulama gelistirme ile ilgilenenlere referans olmasi icin hem de c¢ok fazla zaman
almamak adina gelistirme aracglarinin hangi maksatlarla kullanildiklari belirtilmistir.
Teknik acidan yapilacak arastirmalarda ne amacla kullanildiginin  tam olarak
anlasilabilmesi acgisindan bazi araclar icin ve oOzellikle yapilacak arastirmalarda daha

detayli sonuglara ulasabilmesi adina ingilizce terimlerin kullanilmasi faydal olacaktir.
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Cizelge 3.2 Kullanilan Gelistirme Araglari

Gelistirme Araci

Kullanim Amaci

Atom Editor
Visual Code

Genymotion

lonic Lab

Android Studio

Netbeans

Eclipse

Bower

Gulp

Git
RoboMongo

Postman

Chrome Developer T.

XAMPP

Kod gelistirme editori olarak kullanilmistir.

Ustiin 6zellikleri nedeniyle kod editérii olarak kullaniimistir.
Android Emdlatorin  yavashgindan dolayr farkli  SDK
paketlerinde sanal cihaz emilatori olarak uygulama testleri
maksadiyla kullaniimistir.

lonic uygulamalari canh olarak ©on izleyebilmek, kod
degisikliklerini anlik olarak vyikleme vyapmadan test
edebilmek icin kullanilmistir.

Android SDK paketlerinin glincellenmesinde, versiyon
kontrollerinin yapilmasinda ve projenin ilk test asamalarinda
kullaniimistir.

icerisinde paket yiiklii olarak olusturulan Cordova projesinin
ilk test asamalarinda kaynak dosyalarin kontroli amaciyla.
Android proje dizin yapisinin incelenmesi, lonic tarafindan
olusturulan ve Apache Cordova ile donistiriilen dizin ve
veri yapisl incelenmistir.

Projede otomatik paket yonetimi icin kullanilmaktadir.
Projenin bagimlilik yonetimi maksadiyla kullaniimaktadir.
Dokiman ve kodlari versiyonlama maksadiyla kullanilmistir.
MongoDB veritabanina baglanti saglayan kullanici ara yuzi.
REST web servisler ile HTTP metodlari icin Chrome eklentisi.
Uygulamalarin test ve debug edilmesi icin kullanilmstir.

Xml Apache Mysql Php gelistirici ortaminda test edilmistir.

Kullanilan gelistirme araglarindan biri olan Visual Studio Code (int.Kyn.22) lzerinde

yapilan gelistirme asamasina ornek teskil etmek amaciyla uygulamanin MVC yapisinin

icerisinde yer alan temel yapi taslarindan biri olan services nesnesi Sekil 3.11'de,

controllers nesnesi ise Sekil 3.12'de gosterilmistir.
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Sekil 3.12 TestMeApp Kod Goriiniimi (controllers)
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4. BULGULAR

Yapilan arastirmalar, literatiir taramalari ve halihazirda mevcut sistemlerin incelenmesi
neticesinde mobil uygulama gelistirmek icin tercih edilen yontemlerden "Materyal ve
Metot" bolimiinde detayli olarak bahsedilen ve birbirleriyle biitlinlesik olarak calisan
tim bu teknolojilerin bir arada kullanildigi hibrit mobil uygulama gelistirme yontemi
tercih edilmistir. Hibrit mobil egitsel 6lcme sistemi olarak kullaniminin giinden giine
artacagi duslinidlen bahse konu hibrit yontemle gelistiriimis olmasinin dogru bir

yaklasim oldugunun ilerleyen zamanlarda daha iyi anlasilacagi degerlendirilmektedir.

Bu bolimde sifirdan Google AngularlS programlama dili 6grenilerek gelistirilen
uygulama tim yonleriyle detayli olarak ele alinacak, uygulama ara yizleri gorsel olarak
anlatilacak, elde edilen bulgular neticesinde gelistirilen sistem tanitilacaktir. Giris
kisminda bahsedilen teknolojiler sistemin genel altyapisini olusturmaktadir. Hibrit
Mobil Egitsel Olgme Sistemi prototipi olarak tasarlanan uygulama egitimde dlgme ve
degerlendirme faaliyetlerinin iyilestiriimesi ve gelistiriimesine katki saglamak
maksadiyla mobil olarak gelistirilmistir. Uygulamaya anlamli olmasi, kullanima tesvik

etmesi ve akilda kolay kalici olmasi acisindan "TestMeApp" adi verilmistir.

4.1 Sistemin Tanitimi

TestMeApp bir 6nceki bolimde belirtildigi gibi bahsedilen teknolojiler kullanilarak
hibrit mobil uygulama gelistirme modeline gore gelistirilmis bir egitsel 6lcme
sistemidir. Hibrit uygulama gelistirme mantigi ile gelistiriimis oldugundan Apache
Cordova ara katmanin calismakta oldugu Android, 10S, Windows Mobile, Blackberry,
Ubuntu Mobile, Firefox OS, LG WebQS, FireOS gibi isletim sistemlerine ait tim
platformlarda sorunsuz olarak ¢alisabilmekte, ayni zamanda web browserlar araciligiyla
herhangi bir ortamdan web sayfasi olarak da goriintiilenebilmekte oldugundan dolayi
web sunucular lizerinde de web uygulamasi olarak tanimlanarak yayimlanabilmektedir.

Derleme islemleri sonrasinda elde edilen paket dosyasi (.apk, .ipa vb.) ilgili platformun
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uygulama marketine vyiklenerek belirtilen ortamlara rahatlkla kurulabilmekte,

calistirilabilmekte ve istenilen kitlelere ulastiriimak Gzere dagitimi yapilabilmektedir.

4.2 Sistemin Bilesenleri

TestMeApp, bu calisma ile elde edilen tim veriler ve gereksinimler dogrultusunda
bilissel boyutuyla bakildiginda teknik agidan bahsedilen teknolojilerden sirasiyla; HTML,
CSS, Javascript, Bootstrap, JQuery, AngularlS, NodelS, Apache Cordova, MVC yapisi,
lonic Framework, MEAN Stack bilesenlerinden olusmaktadir. TestMeApp calismasi ile
elde edilen tim veriler ve gereksinimler dogrultusunda egitsel boyutuyla bakildiginda
teorik acidan bahsedilen egitsel yaklasimlar ve aracglarin bu yonde degerlendirilmesi
neticesinde belirlenen; Yonetici, Kullanici, Ogrenci, Ogretmen, Soru ve Soru Bankasi,
Test ve Test Merkezi, Sinav ve Resmi Sinav, Ders ve Konu islemleri, Raporlama ve

Degerlendirme bilesenlerinden olusmaktadir.

4.3 Hibrit Gelistirme Mimarisi

MEAN Stack kisminda calisma biciminden bahsedildigi Uzere sistemin temel mimari
yapisi Sekil 4.1'de belirtildigi gibidir. Burada goruldiGgi Gzere 3 (ig) farkh katman
halinde sunucu-istemci mimarisi desteklenmektedir. SPA (Single Page Application)
olarak adlandirilan hibrit uygulamalarin kullanici araytziinin oldugu sunum katmani
olan Presentation Layer, is katmani olarak islevlerin veri transferinin gerceklestigi
Business Logic Layer ile verilerin depolandigi ve servis edildigi veri katmani yani Data
Access Layer'dan olusmaktadir. Bu katmanl mimari yapisi sayesinde karmasik yapiyi
sorumluluklara , fonksiyonelliklere , islere ve gorevlere gore birbirinden ayirarak daha
basit ve yonetilebilir uygulamalar yapilmasini ve daha kolay anlasilir kod yapisi saglanir.
Boylece uygulama mimarisi istenilen sistemin ihtiyaclarina, maliyete, zamana ve insan

giiciine gore sekillenir (int.Kyn.23).
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NodelJS ve NodelS
Modulleri

MongoDB veri yapilari ve
JSON tabanli veriler

Tek sayfa uygulamalar AngularJS veya
benzeri ¢ati yapilarini kullanirlar.

(ISON)
Presentation layer Business Logic layer Data Access layer

Sekil 4.1 U¢ Katmanli Hibrit Gelistirme Mimarisi (int.Kyn.23)

4.4 Sistemin Mimari Yapisi

Gelistirilen hibrit uygulama genel metodlarin belirtildigi bolimde bahsedildigi gibi
javascript temelli Angular)S programlama dili kullanilarak mobil uyumlulugu
saglayabilmek amaciyla arayiiz implementasyonu icin lonic framework tercih edilmistir.
Arka planda vyazilan kodun yorumlanmasini saglayan NodelS altyapisi ve veri
depolamak ve saglamak amaciyla MongoDB, JSON veri yapisi veya benzeri herhangi bir

veritabani yonetim sistemi (Mysql, PostgreSql, SqlServer, SqLite) kullanilabilmektedir.

internet
Tarayicl
r Y

Bootstrap
o

mongoDB

Sekil 4.2 Hibrit Sistem Gelistirme Mimarisi (TestMeApp)
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4.5 Sistemin Temel Ozellikleri

TestMeApp teknik 6zelliklerinden bahsedildiginden burada ayrica deginilmeyecek olup
ozellikle bir mobil egitsel 6lcme ve degerlendirme sistemi acisindan asagida belirtilen
ozniteliklere sahiptir. Bununla birlikte iyilestiriimesi ve fonksiyonelliginin daha da
artirilmasi, kullaniminin yayginlastiriimasi, faydasinin artirilmasi ve ¢ok genis kitleler
tarafindan kullanilabilmesi, sosyal bir platform haline getirilmesi adina kazandiriimasi
gereken ilave yetenekler tespit edilmis olup tartisma ve sonug¢ bolliiminde ileriye
yonelik gelistirmeler olarak belirtilmistir. TestMeApp asagida maddeler halinde
belirtilen temel 06zelliklere sahip olup fonksiyonel olarak halihazirda bu islemleri

gerceklestirebilmektedir.

1. Diger sistemler ile karsilastirildiginda dili Tiirkge olup mobil bir ara yiize sahiptir.

2. cerikte bahsedilmis olan isletim sistemlerine sahip mobil platformlarda
calisabilmekte, web tabanl olarak internet tarayicilarinda da gériintiilenebilmektedir.

3. Acik kaynak teknolojiler kullanilarak mobil uygulama olarak gergeklestirilmistir.

4. Kullanishhk agisindan sade ve basit bir ara yiize sahip olarak tasarlanmistir.

5. Kisisel olarak kullanilabilecedi gibi bir 6gretim ydnetim sisteminin 6l¢gme ve
degerlendirme égesi olarak entegre bicimde kullanilabilecek niteliktedir.

6. Sistem icerisindeki panel ekraninda kullaniciya 6zgii bilgiler sergilenmektedir.

7. Tiim bilesenlere iliskin gelismeler, haberler, duyurular ve bilgilendirme mesajlari
sistem lizerinden anlik olarak yayimlanabilecektir.

8. Ogrenci Ogretmen iletisimini ve etkilesimini saglamak temel amaciyla sistemin
tiim kullanicilari arasinda haberlesme ve iletisim altyapisi saglamaktadir.

9. Sistem yénetimi yetkilendirilmis kullanici tarafindan yapilabilmektedir.

10. Sisteme yonetici, kullanici, 6gretmen ve égrenci olarak giris yapilabilmektedir.

11. Sistem oturum yénetimiyle kullanici sisteme bir defa giris yapmaktadir.

12. Sistem otomatik olarak soru bankasi ve sinav kiitliphanesi olusturmaktadir.

13. Sorular rastgele farkli siralarda ve karistirilmis olarak gosterilebilmektedir.
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14. Sorulara verilen cevaplar stire icerisinde ise dedistirilebilmektedir.

15. Sistem bilinen soru tiplerini ve soru seceneklerini desteklemektedir.

16. Sinav siiresi belirlenebilmekte, kalan siire bildirimi yapilabilmektedir.

17. Sinav sonrasi puanlama, dogru ve yanlis bildirimi anhk olarak gésterilmektedir.

18. Sinav siiresi icerisinde navigasyon ile istenilen soruya gecis yapilabilmektedir.

19. Resmi 6l¢me faaliyeti icin belirlenen zaman araliginda giris yapilabilmektedir.

20. Sistemdeki 6n tanimli  (default) 6lcme ayarlari  kullanici  tarafindan
degistirildiginde degisen ayarlara gére uygulama davranisi belirlenebilmektedir.

21. Sistem ayarlari penceresinde 6lcme sisteminin islevselligine yonelik rastele soru
secimi, test sliresinin gésterilmesi, anlik dogru yanls cevap bildirimi, anlik
degerlendirme sonucu, bir sonraki soruya otomatik olarak gecis, test esnasinda geri
besleme bilgilerinin ipucu olarak gdsterilmesi gibi fonksiyonel degisiklikler
yapilabilmekte, yapilan degisiklikler teste girildiginde etkin olmaktadir.

22. Ol¢me faaliyeti sonucunda detayli raporlama ve analiz islemi yapilabilecektir.

23. Sistem bilesenlerinden; Yénetici, Kullanici, Ogrenci, Ogretmen, Soru ve Soru
Bankasi, Test ve Test Merkezi, Sinav ve Resmi Sinav, Ders ve Konu islemleri
gerceklestirilebilecektir.

24. Sistem bilesenleri ile ilgili islemler manuel olarak yapilabildigi gibi belirlenen
sablon ile otomatik olarak toplu dosya yiikleme 6zelligiyle gerceklestirilebilecektir.

25. Genis detayli bir arama 6zelliginin yani sira tiim alt bilesenler icerinde de arama
yapilabilmekte, fonksiyonel olarak aranan égeye hizlica erisilebilmektedir.

26. [lave olarak tiim kullanicilar icin sisteme dair kendilerine 6zgii yapilacaklar
listelerini olusturabilme imkani mevcut olup, kolayca takip edilebilirlik saglamaktadir.

27. Sosyal bir uygulama platformu haline gelmesi adina begenme, yorum yapma,
favorilere ekleme, degerlendirme, oyunlastirma 6zelliklerinden de yararlaniimistir.

28. Bunlara ek olarak uygulamanin isleyisine ve islevselligine iliskin detayl bilgiler

kullanici araytizlerinin agiklandigi bir sonraki bashk altinda belirtilmistir.
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4.6 Uygulama Kullanici Arayiizleri

Calistirmak istedigimiz platformda paket kurulumu tamamlandiktan sonra ilgili mobil
platformda uygulamayi calistirabiliriz. Genymotion adi verilen hazir sanal mobil isletim
sistemi kurulumlar saglayan sanallastirma araci yardimiyla veya lonic Lab multi
platform gorinimu araciligiyla uygulama ve ilgili islemler Android ve 10S isletim
sistemi Uzerinden etkilesimli olarak gosterilebilmektedir. Resim 4.1'de goruldigiu gibi
gercek veya sanal cihaza yliklenmis olan uygulama ikonu tiklanarak uygulama
calistiriimaktadir. Ozelliklerinden basedildiginden dolayr bu ekranda slider nesnesi
yardimi ile uygulamanin temel islevlerinden ve 06zelliklerinden bahsedilmekte,

uygulamanin kullanimi hakkinda 6zet bilgi verilmektedir (Resim 4.1).

Genymotion for personal use - Samsung Galaxy 53 -.. — & “ 22 Genymotion for personal use - Samsu... — =)

=Meni & TestMeAp... Kullanici Paneli

&TestMeApp!

Entegre Mobil Egitsel Olgme Sistemi

Integrated Mobile Educational Assessm...

Anlik Olgme ve Degerlendirme

nme [

TestMeApp Camera Settings Browser

,
N o)

Resim 4.1 Uygulama ikonu ve Baslangic Ekrani

% 2 @ 3

TREJEHACTSORALHSE  Ayarar Kayit Ol Girig Gikig
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 TestM...  « Kullanici Paneli

@ TestMeApp! V.0.5

Hibrit Mobil Egitsel Glgme Sistemi

Hybrid Mobile Educational Assessment...
Sistem ID Numarasi

Lutfen TestMeApp TestlD

P TR P Numarasini Giriniz
Online lletisim ile Cézlimleme

Ry
| _‘!

(NN NN N

A k & 2+ a 3

Ana Sayfa Favoriler Ayarlar Kayrt Of! Girig Gilag

Resim 4.2 Uygulama Baslangi¢ Ekrani

Bu ekran kullanici giris islemi gozetmeksizin ilk karsilasilan ekran olup daha oOnce
bahsedildigi gibi uygulama temel 6zellikleri slider ile sergilenmektedir. Yetki durumuna
gore kullanici girisi yapilmamis ise meni icerigindeki listeler goriintilenmemektedir.
TestMeApp blok butonuna basildiginda ise eger kullanici ilgili teste ait TestlD
numarasini biliyorsa acilan pencereden sistemde kayitli olan teste direkt olarak
gidebilmektedir. Ayrica kullanici daha 6nce kullandigi cihazdan giris yapmis ise alt
menlide bulunan favoriler penceresinde daha once eklemis oldugu favori listesini
gorebilmektedir. Yine buradan olgcme sistemi ilgili 6zelliklerin sergilendigi ve ayarlar
olarak degistirilebildigi ayarlar sayfasina gecerek test Oncesi 6lgcme 6zelliklerinde

degisiklik yapabilmekte, yine bu meniiden sistemden ¢ikis yapabilmektedir (Resim 4.2).
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@ Sisteme Girig

Kullanici Adi

Parola

Kayit Ol!

Resim 4.3 Sisteme Giris ve Karslla

- Genymotion for personal use - Samsung Galaxy 53 -.. — = =N

Girig Bagarisiz!

Liitfen Bilgilerinizi Kontrol Ediniz!

ma Ekrani

> Genymotion for personal use - Sams.. — O

Hos Geldin test!

Bu ekrandan mevcut kullanici adi ve sifre ile sisteme giris yapilmaktadir. Eger sistemde

kullanici adiniz yok ise uyari mesaj verilerek giris yapilamamaktadir. Buradan kayit olma

butonu tiklandiginda kullanici kayit sayfasina yonlendirilmektedir (Resim 4.3).

<0 Genymotion for personal use - Sams...

o N
"

& Kayit Ekrani

°
a

o]

Ad - Soyad  deneme

Kullanici Adi  deneme

E-Mail Adresi mail@mail.net

Bilgilerimi Kaydet!

Favofile

Resim 4.4 Kayit Olma Ekrani

= Menii Sisteme Girig

ETestMeApp!

Kullanici Adi  bayram

Parola

Girig Yap!

Kayit Ol

a o

Girig Gilay

* ¥ &

a  Fevorler  Ayarlar  Kayt O

i
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ETestMeApp!

Ad - Soyad
Kullanici Adi
Girig Sifresi
E-Mail Adresi

Liitfen Kullanici Tipini Seginiz
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Kayit olma ekranindan gerekli bilgiler girilerek kullanici tipi secilip sisteme kayit
olunmakta, kayit sonrasi login islemi gercekleserek kullanici panel sayfasina
yonlendirilmektedir. Kayit sonrasi giris bilgileri cihazda tutulmakta, bir sonraki
uygulama calistirlmasinda ayni cihazdan giriste login bilgileri saglanmaktadir (Resim

4.4).

= Menii Kullanici...  Hosgeldin bayram = Meni Kullanici Pa...  Hosgeldin bayram

Blgme Sistemi Paneli

[ Aktif Gérevier 200 Gorev
Q. Akt kullanicilar L 10 Kullanic: ]

% Aktif Testler
82 Akt Ogrenciler

P AKlf Sorular €D
-n Aktif Ogretmenler 4 Ogreimen

Uygulama Paneli
&5 Axtif Gerevier e R, Hemen Arkadasini Ara
o Aktif Testler E-Postalarini Kontrol Et
? Aktif Sorular €D Q Arkadasina Mesaj Génder

Uygulama Paneli
ﬂ Arka Fon MUzigini Kapat

\. Hemen Arkadasini Ara
g!) Sesli Mesaj Génder

E-Postalarini Kontrol Et
s Uygulamay Begen -0}

Q Arkadasina Mesaj Gonder

A Kk % 2 g 9 A Xk & 2 @ 39

AnaSayfa  Favorler  Ayarlar  Kayn Ol Girig Gilag AnaSayfa  Favorler  Ayarlar  KaynOll Girig Gilas

Resim 4.5 Giris Sonrasi Kullanici Paneli

Giris yapildiktan sonra bu ekranda Olgcme sistemi paneli icerisinde mevcut aktif
kullanici, aktif 6grenci, aktif 6gretmen, aktif gorev , aktif test ve aktif soru sayilarini
gorlntileyebilmektedir. Ayni zamanda listedeki elemanlara tiklanarak ilgili sayfalara
gidilebilmektedir. Uygulama paneli Uzerindeki islevsellikler uygulama icerisinde bir
mesajlasma, mail gonderme ve alma veya arama 0Ozelligi olmayip mobil cihazda kuruu
olan isletim sistemi tarafindan saglanan telefon o6zelliklerini kullanarak bahsedilen

ozelliklere native olarak pluginler araciligiyla yonlendiriimektedir (Resim 4.5).
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= Menii  App & SistemAya...  4GeriDén = Meni App & SistemAy...  €GeriDon

bl L Test Siresinin Ekranda G... o

Rastegele Soru Segimi Yapll...
. Anlik Dogru Yanlis Cevap ... ()

Anlik Degerlendirme Sonu...

Anlik Dogru Yanlis Cevap Bil...

Test Slresinin Ekranda Gost... ()

Sorular Ekrana Teker Teke... |

A/
Anlik Degerlendirme Sonucu...
Bir Sonraki Soruya Otoma... ()

Sorular Ekrana Teker Teker ... L )

et Test Esnasinda ipuglari ile. ..
Bir Sonraki Soruya Otomatik... ()

Onemli Test Tarihlerinin H... U
Test Esnasinda Ipuglariile Y... - Uygulama Ayarlar
Onemli Test Tarihlerinin Hati... U & &
Uygulama Ayarlari ) )

A Kk % &

Ana Sayfa Favoriler Ayarlar Kayit OI!

A % 2 a 3

Ana Sayfa Favoriler Kayrt Ol Girig Gikag

Resim 4.6 Sistem Genel Ayarlari

Sistem ayarlari penceresinde gorildigi lizere 6lgme sisteminin islevselligine yonelik;
test esnasinda sorularin rastele veya bir sira halinde gelmesi ile ilgili soru gelis bicimini,
test siresinin test ekraninda gosterilmesi veya gosterilmemesini, anlik dogru yanlis
cevap bildirimi ile test esnasinda verilen cevaplarin hemen ardindan dogru veya yanlis
oldugunun bildirilmesi durumunu, anlik degerlendirme sonucu secenegi ile 6lcme
sonucunun ekranda gosterilmesi durumu, bir sonraki soruya otomatik olarak veya
ekrandaki yonergeleri takip ederek buton araciligiyla gecis yapilmasi, test esnasinda
soruya iliskin varsa geri besleme bilgilerinin veya ipuglarinin ekranda gosterilmesi gibi
fonksiyonel degisiklikler yapilabilmektedir. Yapilan s6z konusu bu degisiklikler teste
girildiginde veya test ekranina geri dontldigiinde etkin olmaktadir. Uygulama ayarlari
bolimiinde belirtilen 6zellikler yine cihaz 6zelliklerine pluginler araciligyla eriserek ses,

gorintd, parlaklik gibi degerlerin degistirilmesini saglamaktadir (Resim 4.6).
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Resim 4.7 Men ve Favori Listesi

Yetkili kullanici icin uygulama menisinde kullanici, 6grenci, 6gretmen, test, soru,
gonderi, yorum, yapilacak gorevler ile ilgili listeleme, ekleme, silme ve glincelleme
islemleri yapilabilmektedir. Daha 6nce bahsedildigi gibi favoriler sayfasinda ise sorular
ve testler listesinden secilerek favori listesine eklenmis olan sorular listelenmekte,
istenildiginde favori listesinden cikarilabilmekte veya cevaplamak istenildiginde test ve

sorulardan bagimsiz olarak secilebilmekte, secilenler cevaplanabilmektedir (Resim 4.7).

 Genymotion for personal use - Sams.. — I:I“ = Genymotion for personal use - Sams.. — U“ = Genymotion for personal use - Sams.. — I:I“

Kullanicilarimiz

Kullanicilarimiz Kullanicilarimiz = Menii

= Menii

= Menii

Leanne Graham
Sincere@april.biz

Leanne Graham
Sincere@april.biz

Leanne Graham
Sincere@april biz

Ervin Howell
Shanna@melissa.tv

Ervin Howell
Shanna@melissa.tv

Ervin Howell
Shanna@melissa.tv

Patricia Lebsack
Julianne.OConner@kory.org

Clementine Bauch
Nathan@yesenia.net

Clementine Bauch
Nathan@yesenia.net

Patricia Lebsack
Julianne.OConner@kory.org

Patricia Lebsack
Julianne.OConner@kory.org

Dietrich
tinger@annie.ca

Chelsey Dietrich

Lucio_Hettinger@annie.ca Duzenle  Sil.

Mrs. Dennis Schulist
Karley_Dach@jasper.info

Mrs. Dennis Schulist
Karley_Dach@jasper.info

yarlar yarlar yarlar

Resim 4.8 Kullanici Arayiizii
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Numerik
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2 Android Programiama

1 Bayram TOKLUIGTEN Yasa Gore
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e 5. Ismail Tokluigten

2 Ali TOKLUIGTEN
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A *x % 2 a8
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AnaSayla' | Falotier Ayarlar Kayit Ol Girig Py iy Gy 1
Resim 4.9 Ogrenci Arayuzu
- Genymotion for personal use - Sams.. — O n— = Genymotion for personal use - Sams... =] “ = Genymotion for personal use - Sams.. — =] “
=Meni  Ogretmenler Odasi i = Meni  Ogretmenler Odasi

bayl
Siralama Kriterini Listeden Seciniz 1
Siralama Kriterini Listeden Seciniz

Detay Bilgileri Goster .
Ve Detay Bilgileri Gizle .

Siralama Kriterini Listeden Seginiz

e 1 Bayram TOKLUIGTEN
Humerle '

Alfabetik Yagi: 31 Nu.: 140734026 Bolum: IBTY Seviye:
Olugturdugu Testler: [{"id":1,"name":"Java
Pragramlama”}]

Zeynep TOKLUIGTEN

O .
1 Bayram TOKLUIGTEN

Yasa Gadre

Ali TOKLUIGTEN

*x & 2 @ 3

Ana Sayla"'“UFaofder  Ayarlar  Kayitol Gilag

2 a

AnaSayla'OUFatoler  Ayardar  KaytOl Gy Qi

Girig.

Resim 4.10 Ogretmen Arayiizii

Kullanici, 6gretmen ve 6grenci araylzleri icin ayni fonksiyonel 6zellikler mevcut olup
belirtilen o6geleri listeleme, liste icerisinde arama, belirli kriterlere goére siralama,
secilen liste elemani hakkinda detay bilgileri gortintliiyebilme veya gizleme ve listeden

secilen degeri silme islemi gibi veritabani islemleri yapilabilmektedir (Resim 4.8-4.10).
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Resim 4.11 Yapilacaklar Listesi Takip Ekrani

Sistemin fonksiyonelligini

v Yapilacaklar Liste...

& Geri

@ -

TestController Tamamlanacak »
TeacherController Tamamlanacak »
QuestionController Tamamlanacak »

DetailsController Tamamlanacak »

TestController Tamamlanacak

& Geri

v Yapilacaklar Liste...

Gorev Basariyla Kaydedildi!

Tez Teslim Edilecek! »
TestController Tamamlanacak »
TeacherController Tamamlanacak »
QuestionController Tamamlanacak »

DetailsController Tamamlanacak

artirmak, daha genis kitlelere ulasabilmek, kullanim

aliskanhgini kazandirabilmek ve kendine 6zgii goérev takibine iliskin 6gretici ve planlayici

olmasi

distncesiyle gorev niteliginde yapilacaklar

listesi

olusturma,

listedeki

elemanlari giincelleme, takip etme ve silme gibi islemler yapilabilmektedir. Boylece

Olcme sistemi icerisindeki gorevlerini

uygulamadan ayrilmadan tanimlayabilme,

bitlinlik icinde yapilacaklar listesi olusturabilme imkani saglanmaktadir (Resim 4.11).

= Menii Test Salonu Test Olugtur
Q Test Ara..
Siralama Kriterini Listeden Seginiz v

100 : Tasarim Kaliplari Design Patte...
Test Kategorisi: {"id".6,"name""Universite"}

101 : Asp.Net Active Server Pages
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102 : C# Nesne Yénelimli Programla...
Test Kategorisi {'id"8,"name""Universite"}

103 : Mobil Uygulama Geligtirme
Test Kategorisi: {'id"6,"name""Universite"}

104 : Saturn ile ligili Test (EN)
Test Kategorisi: {'id".3,"name""Orta Ogret...

Baslat Vazgeg

A % % 2 @

AnaSayfa  Favoriler  Ayadar  KaptOl Girig

ce Seviye Testi
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Resim 4.12 Aktif Test ve Soru Listesi
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1: In SOLID principle, O stands for:
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Bu ekrandan mevcut testlerin listesine ve tim testlerdeki sorularin hepsini kapsayan

soru listesine erisilebilmektedir(Resim 4.12). Listeden herhangi bir test secildiginde

veya anasayfadan taniml teste iliskin ID numarasi ile (TestID) giris yapildiginda ayni

sayfaya yonlendirilerek sistemdeki ayarlar nasil belirlenmisse o sekilde bir arayiz ile

test baslatiimaktadir. Soru listesi sayfasinda ise istenildigi takdirde soru favorilere

eklenebilmekte, oradan kolaylikla erisilebilmekte, istenirse secilen soru tek bir ekran

acilarak asagida goriindigi sekilde cevaplandirilabilmektedir (Resim 4.13).

Bir Soru Bir Cevap!

and MVVP are
related to which
layer of software
architecture?

Data Access Layer

Business/Service
Layer

Third Party Library

User Interface v

Tebrikler, Cevabin Dogru!

Resim 4.13 Tek Soru Cevaplama Ekrani

€ YeniTest

Test Kodu 505

Testin Adi Mobil
Test Kategorisi -
Baslangig Zamani 2016-06-28 07

Bitig Zamani  2016-06-28 07:07

Testin Toplam Siiresi 00:60:00

Sorulan Seg

Katiimeilan Seg

< Genymotion for personal use - Sams... — o IEH|

Bir Soru Bir Cevap!

Soru 49: How
much can a
loggerhead weigh?

Up to 20kg

Up to 115kg

Up to 220kg

Up to 500kg

Uzgliniim :( Yanhs Cevap!

Okul Oncesi

Ik Ggretim

Orta Ggretim

Lise Ogrenim

Yiiksek Okul

Universite

Akademik

> Genymotion for personal use - Sams.. — & n < Genymotion for personal use - Sams.. — & “ < Genymotion for personal use - Sams.. — & “
= Menii  Soru Bankas! Soru Olustur = Menii  Soru Bankasl Soru Olustur
ars

Siralama Kriterini Listeden Seciniz

101 : AngularJS Ne Demektir?

102 : lonic Framework Nasil Kull.

103 : Hibrit Uygulama Ne Demek.

104 : Cordova Cross Platform Ga.

al
Siralama Kriterini Listeden Seciniz.

101 : AngularJS Ne Demektir?
102 : lonic Framework Nasil Kull.

103 : Hibrit Uygulama Ne Demek...

‘a.. @Ekle Cevapla Vazgeg

Resim 4.14 Test Olusturma Ekrani
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A
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Bosluk Doldurma
Yiiksek Okul
Kisa Cevapli
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)
)
)

il
il
il

D
D
D

(@)}
(@)}

C

Resim 4.15 Soru Olusturma Ekrani

Test olusturma ekranlarinda; 6ncelikle teste iliskin test kodu, test adi, egitim seviyesine
gore testin kategorisi, baslangic ve bitis zamani, testin toplam siresi belirlenerek bos
bir test olusturulur. Sonrasinda ise teste iliskin sorular soru bankasindan secilerek veya
soru bankasindan bagimsiz olarak elle teker teker yeni soru eklenerek ve eklenen bu
sorular da dahil olmak Uzere listeden ilgili sorular secilerek yeni test sorulari da
eklenmis olarak sisteme kaydedilebilmektedir (Resim 4.14). Soru olusturma
ekranlarinda ise varsa sorunun aciklamasi, sorunun koki (soru metni), coktan secmeli,
sogru yanlis bicimli, bosluk doldurmali, kisa cevapli ve acik uglu olaibliecek sekilde soru
tipi, egitim seviyesine gore sorunun kategorisi, soru zorluk seviyesi, sorunun tipine gore
dinamik olarak degisen cevap sayilarina gore belirlenen cevap siklari ve sorunun dogru
cevabi secilerek soru olusturma digmesine tiklanir. Bu sayede soru listesine yeni soru
kaydedilebilmektedir (Resim 4.15). Listeye test veya soru kaydetme, silme ve
glincelleme islemlerinin hemen sonrasinda kaydetme, silme ve glincelleme islemlerinin

basarih bir sekilde yapildigina dair bilgilendirme mesaji gosterilmektedir.
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? 10 Saturn ile iigili Test (EN)

Soru 1: In SOLID principle, O stands Kullanici:
for:
Dogru: 3/5
_ _ * Yanlis: 2/5
[ Objects and Variables ] Bos:0/5
Basari Orani: %60.0
{ Open-Closed Principle "] * %k kKX

Object Oriented Programming Detayli Gosterim

1.Soru: Dogru
OutOfMemory Exception 2.Soru: Yanhs

3.Soru; Dogru
Uzgiintim :( Yanhs Cevap! 4.Soru: Dogru

5.Soru: Yanhs

A Kk % & @

Ana Sayfa Favoriler Ayarlar Kayit O Girig

Resim 4.16 Test ve Sonug Bildirimi

Sistem ayarlarindan dogru yanhs bildirimi acik oldugu durumda karsilasilan test ekrani
bu sekilde gorlinmektedir. Yukarida goriilen slider objesi kaydirilarak, sonraki soru
secenegi tiklanarak veya otomatik gecis aktif edilerek ilerlenmekte, istenildigi zaman
sinav tamamlanarak basari durumu hem 06zet olarak hem de soru bazinda detayl
olarak goruntilenebilmektedir. Ayni zamanda sinava ara vermek istenildiginde siire
durdurularak daha sonra tekrar devam edilebilmekte, istenildigi zaman ise sinavi tekrar
baslatilabilmektedir. Ayarlar penceresinden secilen 6zellikler test ekranina yansimakta
olup ozellikle bu test icin anlik bildirim oldugundan dolayi anlik test degerlendirme
sonug ozelliginin gosterimi acik oldugu takdirde dogru, yanlhs, bos ve basari durumu

ekranda anlik test degerlendirme durumu olarak goriintiilenmektedir (Resim 4.16).
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— Menii Kamplumbada T...  Gnceki Sayfa

= Menii Temel ingilizce ...  Gncekisayfa

Bu Testte Toplam 10 Adet Soru Bulunmakt...

# 1.50ru

# 4.Soru

©7.Soru

©10.50ru

under

Secilebilir Cevaplanma Durum Etiketleri:

Cevaplandi n Cevaplanmadi

Soru 5. Where does the Kemps Ridley
Sea Turtle live?' ‘

on

next to

in |

Tropical waters all around the world ‘ Sonraki Soruya Git >
Eastern Australia ‘ Testi Tamamen Sonlandir!

‘ Coastal North Atlantic ‘ Testi Tekrar Baslatabilirsin!

A X & 2+ g 3

A x & L @ o

Ayarlar  Kayrt O Girig Gilig

AnaSsyfa  Favorler  Ayarar  KaynOl Girig Gilis

Resim 4.17 Dogru Yanlis Bildirimsiz Test Ekrani

= Menii Mobil Uygulama ...  Onceki Sayfa

= Menii Tasanm Kaliplar...  OncekiSayfa

Cevaplanma Durum Etiketleri:

Bu Testte Toplam 10 Adet Soru Bulunma...

Dogru Ceva nYan\l Ceval Y Bo
g P : PO : # 1.Soru

Birakildi

© 4.50mu
Test Degerlendirme Sonucu: ©7.50ru

# 10.Soru
1 Soru: 1 Dogru, 0 Yanlis, 0 Bos. Basari
%100.00

Segcilebilir Cevaplanma Durum Etiketleri:
Soru 1. Asadidakilerden Hangisi Hibrit Cevap‘a”d'nc‘é\'ap'a”mad'

Mobil Uygulama Gelistirme
Araclarindan Biri Degildir?

Testi Tamamen Sonlandirmak
| AngularJ$ Framework | Istediginizden Emin misiniz?

EVET,Eminim | HAYIR, Emin Degilim
| lonic Framework |

| Cordova Platform |

Bootstrap Library Dogru Cevap

i *x & 2

An

Favoriler  Ayarar  KaynOR Girig avorile Ayarlar  Kayn Of

Resim 4.18 Bildirimsiz Test Sonug Ekrani
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Sistem ayarlarindan dogru yanlis bildirimi kapali oldugu durumda karsilasilan test ve
sonuc ekrani bu sekilde goriinmektedir (Resim 4.17 ve Resim 4.18). Testte kac¢ adet
soru oldugu bilgisi ve sorularin cevaplanma veya bos birakilma durumu sergilenmekte,
istenildigi takdirde tiklanarak secilen soruya gecis saglanabilmektedir. Ayrica sonraki
soru tiklanarak veya ayarlar sekmesinde otomatik gecis aktif edilerek de ilerleme
saglanmaktadir. Testin sonlandiriimasi durumunda oncelikle testin sonlandiriimasi
konusunda uyari mesaji verilmekte ve cevaplanma durumu gosterilmekte, cevaba goére
test sonlandiriimaktadir. Test sonlandiginda yine test ekrani ile benzer yapida ancak
secilebilir olmayan sonug listesi sorunun dogru cevabini ve isaretlenen cevabi secerek
gostermekte, dogru yanls etiketleri ile cevaplanma durumlari belirtiimektedir. Yine
sonu¢ ekraninda istenilen soru secilmesi halinde secilen soru ekranda

gorintilenmektedir (Resim 4.19).

= Menii Asp.Net Active S...  Onceki Sayfa = Mer (1)824snDurdur +/ Bagan Durumu €=Geri

Secilebilir Cevaplanma Durumu: Soru 2: The feature in ASPNET 2.0
that is used to fire a normal
postback to a different page in the

O1soru | O2Soru | O3Soru

+ 4.Soru (:) 5.5oru C) 6.Soru app“ca‘tlon |5 Ca”ed

O 7.Soru m ®9.50ru

®10.Soru ‘ Theme ¢ |
Cevaplanma Durum Etiketleri: Code-front
Dogru Cevap nYanI|§ Cevap (O Bos
Birakildi ‘ Cross Page Posting “,l
Test Degerlendirme Sonucu: None of the above

10 Soru: 1 Dogru, 1 Yanlis, 8 Bos. Basar
%10.00 Uzgiiniim :( Yanlig Cevap!

Soru 1. ASP.NET webform separates

the HTML output from program logic e

using a feature named as ASPNET Web Form class inherit
from by default?

A X & & a 3 A X & & a 3

AnaSayfa  Favoriler Ayarlar Kaym Ol Girig Gikag Ana Sayfa  Favoriler Ayarlar Kaym Ol Girig Gilag

Resim 4.19 Coklu Test Sonug Ekrani
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=Menii  Test Sonuclan € Geri Dén Genel Bilgiler

Test: C# Nesne Y6nelimli Programlama

Q sonuglarda Ara

Kullanicr: test
Kategori: Universite
sira Kullanici  Testin Adi Basan Detay Sil.
Mobil Uygulama Gelistirme. 1 st Tasanim Kaliplan %0.00 — T
Design Patterns [ ]

Dogru Sayis:: 0/ 10
Yanlis Sayisi: 2/10
Bos Sayisi: 8/10

2 test Tasanim Kaliplan %0.00
Design Patterns

Olgme Durumu

Kullanici: test 3 test Temel ingilizce Seviye  %25.00

Dogru: 0/ 1 Testi i [ ] Basan Orani: %0.00
Yanhs: 0/1 4 test Mobil Uygulama %0.00 -
Bos:1/1 Gelistirme R 7
Basari Orani: %0.00 e
5 test C# Nesne Yonelimli %10.00 -
frdedetr ot 1.Soru: ..
Programiama ‘ [ ]
2.5oru: ..
o erlamalDormey 6 test C#Nesne Yanelimii  %0.00 B i 3.Somu: ...
Programiama 4.Sonu: ..
1.Soru: Bosg
T test Asp.Net Active Server  %0.00 — 5o ..
Pages i L] 6.Soru: ...
7.Seoru: ...
8 test satum ile figii Test  %60.00 -
EN) B & 8.Soru: ...
9.Soru: ..
9 test C# Nesne Yonelimli %0.00 - "
Programiama B w 10.Soru:..

10 test Asp.Net Active Server  %0.00 N =
= Onceki Sont Sonraki Sof
“ * E 6{' J.“ ¢ i Sonug & Sonuclar ral nuc>
Ana Sayfa  Fevorler  Souglar _Ayaer _ KaytOl G y

Resim 4.20 Test Sonuglari ve Kayit Ekrani

Testler siresince veya test sonucunda basari durumu gorintilendiginde karsilasilan
sonu¢ ekrani anlik 6lcme sonucu olarak sergilenmekte ayni zamanda Resim 4.20'de
gorilen test sonuclari ekraninda da listelenerek istenildiginde secilen test sonucu
sergilenmektedir. Acilan sonu¢ ekraninda secilen test sonucu sergilenirken girilen
testlere iliskin liste icerisinde navigasyon ile ileri geri giderek goriintiilenen sonug
ekrani degistirilebilmektedir. Bu sayede gecmise donlik olarak sisteme giris yapmis
olan  kullanici  kendi sinav  sonuglarina iliskin  bilgileri bu  ekrandan
goriuntileyebilmektedir. Listede goOsterilmenin yani sira resmi sinav, test bilgileri ve
yetki kontrolii disinda olan deneme maksadiyla uygulamayi indiren, test amacli sisteme
giren, gercek zamanli resmi test asamasina gecmeden oOnce kendini test etme

asamasinda alinan sonuglar da istenildigi takdire bu listeden silinebilmektedir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Bu calismada egitim 6gretimin 6lcme ve degerlendrime ikilisinin daha ¢ok 6lcme tarafi
ile ilgili olarak yapilmis calismalar detayl bicimde incelenmis ve egissel 6lcme amaciyla
mobil 6lgme sistemi O6rnegi tasarlanmistir. Yapilan c¢alismalar degerlendirildiginde bir
kisminin arastirma tarihinin onceki yillar olmasi nedeniyle teknolojinin biraz gerisinde
daha 6nce kullanilmis ancak glinimiizde pek yaygin olarak kullanilmayan 6lcme arag ve
sistemleri oldugu gorilmis, dogal olarak birbirlerine gore kullanildiklari teknolojilerde
farklihklar gozlenmistir. Ancak genel olarak yapilan calismalar arastirilirken cevirimici
web veya mobil ortamlar icin gelistirilen sistemler incelenmistir. Bunlarin bir kismi

Ucretli ticari Grdnler iken bir kismi acik kaynak kodlu ve dagitimi Gicretsizdir.

Bununla birlikte bu arastirma sonucunda gelistirilmis olan hibrit egitsel 6lcme sistemi
mobil uygulamasinin (icretsiz olarak kullanima acilmasi planlanmaktadir. Bu ¢alismanin
en onemli sonuclarindan biri 6lcme sisteminin hibrit mobil bir uygulama olarak
tasarlanmis olmasidir. Bu sayede daha once de belirtildigi gibi cogu mobil platform
isletim sisteminde platform bagimsiz olarak calistirilabiliyor olmasidir. ilerleyen
asamalarda 6gretim elemanlari arasinda soru ve test paylasimi 6zelliklerinin de aktif
hale getirilmesi ve sonu¢ bolimiinde ortaya konmus olan hem bir egitim sistemi hem
de mobil uygulama oOzelligi olarak tamamlanmasi gereken ilave modillerin de
tamamlanmasiyla biylik capta yaygin olarak kullanilabilecek bir cevrimici 6lcme sistemi

olmasi hedeflenmektedir.

Bu calisma kapsaminda gelistirilen sistem hem lokal olarak mobil cihaz Uzerinde
calisabilmekte olup 6ncelikle internet baglantisi olan bilgisayar, tablet, akilli telefon vb.
gibi mobil cihazlarda isletim sistemi farki gézetmeksizin platform bagimsiz olarak
kullanilabilecektir. Altyapi calismalari tamalandiginda bazi okullarda internet
baglantisindaki kisitlamalar da distundldiginde intranet UGzerinden bluetooth vb.

teknolojik altyapilarin kullanimi ile ortak calisabilecek 6zellikleri de icerebilecektir.
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Yagcr (2012)'nin ortaya koydugu (zere oOgrencilerin ¢evrimici sinav ortaminda
gerceklestirilen sinavlarda, geleneksel kagit - kalem yontemiyle yapilan sinavlara gore
daha yiiksek puanlar aldiklari gdzlenmistir. Ogrencilerin akademik basari seviyeleri ile
ilgili fark puanlarindaki toplam degiskenligin %35"inin deneysel uygulamadan
kaynaklandigini gostermektedir (Blylkoztliirk 2002). Bu bulgularin literatiirle de
tutarhhk gosterdigi belirtiimektedir. Ogrenciler genel olarak klasik yéntemlerle yapilan
sinavlardan ziyade bilgisayar tabanli yapilan cevirimici sinavlari tercih etmektedirler.
Bunun sebebi ise sinavi kendilerini hazir hissettiklerinde alabilmeleri ve sinavi

tamamladiklari anda derecelerini sinav sonuglarini 6grenebilmeleridir (Vinne 1996).

Ornegin yapilan bir arastirmada 6grencilerin web iizerinden yapilan degerlendirme ile
geleneksel yontemi secimleri arasinda kiiclik bir fark oldugu ortaya cikmistir (Garrison
2003). Yine ayni sekilde Hricko ve Howell (Natal 1998) yaptiklari bir arastirmada;
cevrimici degerlendirmenin, kagit-kalem yonteminde elde edilemeyecek beceri ve

kabiliyetlerin degerlendirilmesi olanagini saglayacagi sonucuna varmislardir.

Egitim ve 6gretimde tam 6grenmenin gerekliligi bircok acidan 6ne ¢ikmaktadir. Tam
0grenme, becerilerin saglanmasi, sistemli egitimin saglanmasi, kaliteli egitimin
gerceklesmesi, 6grenci yeteneklerinin gelistiriimesi yoniinden 6nemlidir. Ogrencinin
hangi kosulda daha vyiiksek, hangi kosulda daha disik dizeyde 06grendiginin
anlasiimasi dnemlidir. Ogrenme sinav esnasinda da devam etmektedir. Eger sinavla
Olcme degerlendirme iyi yapilirsa; 6grencinin basarisi tam olarak ortaya konur ve bu
Olcme degerlendirme, basariya olumsuz etki eden faktorlerin azaltilmasi i¢in yol

gosterici olacaktir (Simsek 2009).

Bu calismanin ileriki safhalarinda veya yapilacak calismalarda daha profesyonel hale
getirilmesi adina belirtilen gereksinim analizleri ve literatiir incelemeleri dogrultusunda
glincel teknolojik gelismeler 1siginda kapsami genisletilerek cok daha genis kitlelere
hitap edebilecegi diisinuldigiinden, olgme sistemi Ozelikleri ve mobil uygulama

ozellikleri acisindan atilabilecek iyilestirme adimlarinin oldugu degerlendirilmektedir.
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a. Olgme Sistemi Ozellikleri Olarak;

Akilli-zeki 6lgme sistemi Ozelligi kazandirilarak akilli bildirimler saglanabilir, bireye
uyarlanmis yaklasimlar dogrultusunda iyilestirmeler yapilabilir ve oyun gibi 6grenme
ortamlarinda yararlanilarak fonksiyonellik artirilabilir. ilerleyen dénemlerde engelli
ogrencilerin kullanimi icin calisma yapilarak sosyal olcme platformu olabilmesi icin
sosyal medya hesaplari ile acilabilir, farkh dil destegi saglanmasi icin ilk asamada ara
ylUz sonra icerik saglanabilir, sisteme soru girisini hizlandirarak sesli veri girisi icin

Google firmasi tarafindan saglanan Cloud Speech API kullanilabilir.

Fatih Projesi ile dolayisiyla Milli Egitim mifredati ile birlikte batlnlestirilerek sistem
icerisinde kullanici-6grenci-6gretmen birbirleri ile anlik olarak mesajlasabilecektir.
Sistem icerisinde sesli soru dinleyerek cevaplama oOzelligi eklenebilir. Sistem
kullanicilarinin el notlari alabilmesi icin gerekli altyapi eklenebilir. ihtiya¢c duyulan
egitim materyalleri dokimanlarin eklenebilmesi degerlendirilerek sistem egitim
ogretim mifredati ve takvime bagimli olarak yeniden tasarlanabilecektir. Sistem

icerisinde 6n veya sonradan taniml hatirlaticilar aktif hale getirilebilecektir.

b. Mobil Uygulama Ozellikleri Olarak;

Barkod sisteminden esinlenerek kare kod ile okuma 6zelligi kazandirilabilir, sistemin
gercek diinyada gercek ortamda Play-Market ortamina alinabilir, arayiiz icin Google
Material Design yaklasimina uygun olarak tasarlanabilecektir. Sistem icerisinde hizla
yayilan teknoloji olan sanal gerceklik kullanilabilir. Cevap ekraninda ¢izim araci ile
etkilesimli Olcme altyapisi saglanabilir, Google Maps veya benzeri APl araciligiyla
location bilgileri kullanilabilecektir. Kullanici araylzi istege bagl olarak gorsel stil ve
temalari destekleyebilecektir. Yayginlasan artirilmis gerceklik uygulamalan ile iletisim

kurulabilmesi saglanabilir.

83



Bu dogrultuda gelistirilen sistem mobil cihazlar basta olmak Gzere tim mobil isletim
sistemleri ile calisabilirligi, web (zerinden de erisilebilirligi, tim fonksiyonel akislari
iceren diger sistemlerin Ucretli olmasina karsilik Gcretsiz olusu, Tiirkce dil desteginin
bulunmasi, ozellikle diger sistem ve araclarin web tabanl oldugu degerlendirildiginde
mobil bir uygulama olarak gelistirilmis olmasi ve kolaylikla diger 6gretim sistemlerine
entegre edilebilecek nitelikte bir 6lcme sistemi olmasi gibi O6zelliklerinin diger

sistemlerle karsilastirildiginda Ustiin taraflari olarak degerlendirilmektedir.

Bununla birlikte genel bir algi olarak hibrit yapidaki uygulamalarin native uygulamalara
gore daha yavas calisabilecegi, dogrudan degil pluginler araciligiyla cihaz 6zelliklerine
erisildigi icin performansinin distik olabiliecegi yoniinde endiseler de bulunmaktadir.
Ancak teknolojik gelismeler dogrultusunda akilli cihazlarin fiziksel 6zellikleri,
kapasiteleri ve hizlari da oldukca yiikselmekte, gelecek donemlerde bu durumun hibrit
uygulamalar icin bir avantaja donisebilecegi degerlendirilmektedir. Son olarak
bahsedilen gereksinimler dikate alindiginda bir egitsel 6lcme sistemi hibrit uygulama

niteliginde S.W.0.T. analizi yardimiyla Cizelge 5.1'de gosterildigi gibi ifade edilebilir.

Sonu¢ olarak egitim Ogretim ortamlarinda alinan egitimler neticesinde edinilen
bilgilerin saglamasinin yapilabilmesi, egitmen ile egitilenin veya egitim ortamina
erisenin edindigi bilgilerin gercekleyebilmesi ve egitim o6gretim kalitesinin
belirlenebilmesi icin o6lgcme faaliyetlerinin teknolojinin sagladigi imkanlardan da
yararlanilarak eksiksiz bicimde vyerine getirilebilmesi gerekmektedir. Uygulama
marketlerinde yayimlanan ve indirilen uygulamalarin sayisindaki dnlenemeyen artis,
mobil cihazlarin donanimsal oOzelliklerinin  6nemli Olciide artmasi, kullanic
aliskanliklarinin degismesiyle giin gectikce web tarayicilar yerine kendi cihazlarini tercih
etmeleri gibi nesnelerin internetinin oldugu gelismeler yasanmaktadir. Dolayisiyla
egitsel anlamda 6lcme isini en iyi bicimde yapabilecek, 6zellikle mobil cihazlardan ve
diger platformlardan kolaylikla erisilebilecek nitelikteki egitsel 6lcme arag ve sistemleri
ile bu sistemlerin gelistirildikten sonra hayata geciriimesine 6nem verilmesi, bu

dogrultudaki calismalarin artirilmasi ve desteklenmesi gerekmektedir.
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Gizelge 5.1 Hibrit Egitsel Olgme Sistemi SWOT Analizi (int.Kyn.24-26)

Giglii Yonler

Zayif Yonler

Hibrit yapida oldugu igin native veya web
tabanli gibidir.

Native uygulamalar gibi cihaza uygulama
marketi araciligiyla yiklenebilir.

Zaman ve paradan tasarruf saglar.
Kolaylikla giincellenebilir.

internete bagl olsa da olmasa da
calistirilabilir.

Cihaz dosya sistemi ile entegre olabilir.
Webtabanli servisler ile entegre olabilir.
Dinamik iceriklere igindeki tarayici sayesinde
vewbview yardimiyla kolayca erisebilir.
Gelistirilmesi daha kolay ya da 6grenilme
sureci daha hizli dillerle yazilabilir.

Daha kisa zamanda tiim platformlara
gelistirilebilme olanagi vardir.

Anlik glincellenebilme imkani saglar.
Bakim ve glincelleme maliyeti diistktir.
Bir kere yazilan kod diger platformlar igin
tekrar yazilmasina gerek kalmadan

kullanilabilir.

Hibrid mobil uygulamalar, yerel mobil
uygulamalar gibi uygulama magazalari
tarafindan dagitilir. Basit¢e baska bir
uygulama magazasi 6gesi gibi mobil
cihazlarda indirilebilir ve ¢alistirilabilirler.
Native uygulamalar kadar hizli galismamasi
nedeniyle performans eksikligi.

Native uygulamalara gore kullanici
deneyimleri ve aliskanhlarina uzak olmasi.
Native uygulamalara gore grafiksel agidan
daha fazla yetersizligin olmasi.

isletim sistemlerinin yeni siiriimleri ile olan
uyusmazliklar ile karsilasilabilmesi.

Her bir javascript kiitiphanesi igin farkli
geistirme ortaminin kullanmasi gerekebilir.
Apache Cordova, ihtiyag duyulan ilgili mobil
cihaz islevleri igin pluginler olmayabilir.
Aygitla ilgili durumlarda dogal olarak cihazin
kendi dilinde kodlama isteyebilir.

Yeni 6zellikler 6ncelikle native platformlar

icin yayimlandiktan bir slire sonra yayimlanir.

Firsatlar

Tehditler

Platform bagimsiz nitelikte frameworkler ile
entegre olarak birlikte galisabilme olanagi.
Bilinen web uygulama gelistirme yontemlerini
mobil uygulama gelistirme igin kullanabilme.
Mobil cihazlar, mobil platformlar ve isletim
sistemlerinden bagimsiz olarak mobil

marketlerdeki degisikliklere uyumluluk.

Yapilan isletim sistemi degisikliklerine ve
diizeltmelere native uygulamalar gibi uyum
saglanamamasi nedeniyle sorunlar olabilir.
Glincellemelerde yasanabilecek gecikmeler
glvenlik aciklarina, olasi 6nemli gorilen
glincellestirmelerin alinamamasina ve yerel

sirketlerle zorlu bir rekabete neden olabilir.
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