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0z

Baglilik, 6gretmenin fiziksel olarak bulunmadigi cevrimigi 6grenme ortamlarinda 6grencilerin derse devam etmesini ve basarili
olmalarini saglayan 6nemli degiskenlerden bir tanesidir. Baghligin dusik olmasi, ylksek birakma oranlarini ve olasi
basarisizliklari da beraberinde getirmektedir. Bu nedenle; ¢evrimici 6grenme ortamlarinda 6grenci baghhgini artiracak
miidahalelerin tasarlanmasi dnemlidir. Ogrencilerin ¢evrimici 6grenme ortamlarindaki bagliliklarini artirmanin yollarindan bir
tanesi 6grenme analitiklerine dayali gosterge panellerinin kullanilmasidir. Ancak; yapilan galismalar 6grencilerin bu panelleri
kullanim durumlarinin sinirh oldugunu ve dolayisiyla 6grenme analitiklerine dayal gosterge panellerinin tek bagina 6grencilerin
gevrimigi 6grenme ortamindaki baghliklarini artirmada yetersiz kaldigini gostermektedir. Buradan yola gikarak planlanan bu
¢alismada, 6grenme analitiklerine dayali olarak tasarlanan gosterge paneline oyunlastirma o6geleri eklenmis ve bu sekilde
Ogrencilerin gevrimigi 6grenme ortamindaki baghliklarina bir etkisinin olup olmadigi arastiriimistir. Arastirmaya uzaktan egitim
yoluyla yuritilen Gorsel Programlama dersine kayith 31 6grenci katilmistir. Tek gruplu yari deneysel olarak yapilandirilan
¢alismada 6grencilerin oyunlastirilmis gosterge paneli kullanmadan 6nceki ve sonraki ders etkilesimleri incelenmistir. Arastirma
sonuglari gosterge paneline oyunlastirma 6geleri eklenmesinin 6grenci baghhigini istatistiksel olarak anlamli derecede artirdigini
gostermistir. Calismanin sonuglar ¢evrimici 6grenme ortamlarinda baglilik, gosterge panelleri ve oyunlastirma baglaminda
tartisiimistir.

Abstract

Engagement is one of the crucial variables that help students to pursue and be successful in online learning environments
where the teacher is not physically present. Low engagement causes high dropout rates and possible academic failures.
Therefore, it is important to design interventions that will increase student engagement in online learning environments. One
of the ways to increase students' engagement in online learning environments is to use learning analytics dashboards (LADs).
However; previous studies show that students' usage of these dashboards are low and therefore, LADs alone can be insufficient
to increase students' engagement in an online learning environment. In this respect, this study explores the impact of
dashboards with gamification elements that designed based on learning analytics on students' engagement in an online
learning environment. Participants were 31 students enrolled in an elective Visual Programming course which is held remotely.
In this single-group quasi-experimental study, course interactions of students before and after using the gamified dashboard
were explored. Research results showed that adding gamification elements to the dashboard significantly increased student
engagement. The results of the study were discussed in the context of engagement, learning analytics dashboards, and
gamification in online learning environments.
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Extended Abstract

Introduction

Due to the popularity of learning analytics, dashboards have been frequently used in online learning environments to support
learning and teaching processes (Verbert et al., 2019). These indicators that depict the students' current or past status graphically
are used by instructors to have a general understanding of learning and teaching processes and to apply this knowledge on
teaching activities, identifying students' problems, and making data-driven decisions (Verbert et al., 2019). Bodily et al. (2018)
developed a dashboard for students in an online learning environment, but only 79% of the students continued to use the
dashboards, although 79% of them showed a positive attitude towards the dashboards. Dashboards can be successful when they
meet the needs of the students and the information they provide is easily comprehensible (Park & Jo, 2015). Many approaches
and theories have also been used to support students to make them utilize dashboards frequently. For example, Aljohani et al.
(2019) benefited from the “self-regulated learning” theory and proposed a system consisting of components including instant
feedback to increase the motivation of students, recommendations to complete the course successfully, tasks to be completed
for each goal, and presentation of students’ situations and the problems that they may encounter in the future.

Gamification has recently emerged in the literature as an approach that can be used with learning analytics (Klock et al., 2018).
Gamification is the use of game elements and game design in non-game environments in order to motivate individuals (Deterding
et al,, 2011). Recent studies explored the effect of gamification approach frequently in educational environments and found its
positive impact on cooperative learning (Uz Bilgin & Giil, 2020), academic performance (Kokog & Altun, 2019), creative thinking
(Aljraiwi, 2019), interaction between students in online learning environments (Huang et al., 2019), students' interest and
engagement (Bajko et al., 2016). Gamification is an approach which has principles that overlap with principles of many existing
theories and can be used in online environments to increase both intrinsic and extrinsic motivation (Buckle & Doyle, 2014).

The main purpose of the present study is to examine the effect of gamified learning analytics dashboard on students'
engagement and usage behavior in an online learning environment.

Method

This study conducted at a state university in Turkey at the Department of Computer Education and Instructional Technology.
Participants were 31 students enrolled in an elective Visual Programming course offered for second grade students. The course
was carried out remotely. Live sessions were held once a week with students, and also students were required to complete weekly
tasks in Moodle learning management system. These tasks were regularly logging in to Moodle, studying course resources (e.g.
video, pdf files etc.), completing weekly assignments, participating in the discussion forum, and completing weekly quiz activities.
The research designed as a four weeks long single group quasi-experimental study. At the beginning of the study, students were
informed that any activities they performed in the Moodle environment will be used in the end-of-term evaluation. At the same
time, the non-gamified dashboard was introduced to the students and they were informed that they could monitor their activity
data on the dashboard. During the first two weeks, regular course activities were carried out without any other intervention. The
dashboard could be integrated into the Moodle system, and students were able to access to the dashboard using the link in the
course page. At the end of the second week, game elements were added to the dashboard and these game elements were
introduced to the students. Moreover, instructor explained how the scores in the dashboard were calculated and the ways to
increase these scores. This intervention continued for two weeks. Upon completion of the four-week experimentation period,
data of students' Moodle interactions were analyzed.

The dashboard which can be integrated into the Moodle learning management system includes three gamification elements:
earning points, making comparison with class mates, and the leaderboard. The interactions and activities of students in the
Moodle environment were first converted to 0 to 100 points. These scores were calculated in five different categories: Assignment,
Discussion, Quiz, Session and Activity. At the same time, students were able to compare their scores of these five categories with
the average score of five students with the highest score. Finally, based on these scores, the names and scores of top three
students were presented on the leaderboard. All gamification elements were selected based on the literature and related theories.
Data of gamified dashboard was updated once in a day and calculated by taking into account the interactions of students in the
last seven days.

In order to analyze the engagement level of students before and after using the gamified dashboard, six categories were
identified: total activity, visiting days, assignment, discussion forum, resources, and dashboard. Data was analyzed based on each
category which was extracted from the database of Moodle learning management system. Paired groups Wilcoxon test was used
to test the effect of gamification on students' engagement.

Result and Discussion

Descriptive statistics of Moodle interactions and activities of students in both gamified and non-gamified condition were
presented in Figure 2. The figure presents boxplots that provide information about the distribution of the data. These boxplots
provide information about outliers, minimum value, maximum value, median value, and percentiles (25th, 50th and 75th). The
graphs showed that there is an increase in all of the categories in the gamified condition. In other words, students performed
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more activities in the Moodle environment, their visiting times on different days increased, they completed more assignments,
they participated more in the discussion forum, they used more resources, and they visited the dashboard more frequently in the
gamified condition. According to Wilcoxon test, there was a significant difference between gamified and non-gamified condition
in terms of each category (see Table 2). Effect sizes were all large in each category (r > 0.5).

As a result; dashboards are important to show a reflection of students' interactions in the online learning environment. In this
way, students can monitor and plan their learning processes and make efforts to improve their shortcomings. Adding gamification
elements to the dashboards can be used to increase students' motivation to use these panels.
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GIRIS

Son yillarda c¢evrimici 6grenme ortamlarinin artmasiyla birlikte bu ortamlardan elde edilen verilerdeki 6riintilerin tespit
edilmesine ve analizine yonelik bir¢ok ¢alisma yapilmis ve 6grenme analitigi kavrami ortaya ¢ikmistir (Park ve Jo, 2019, Park ve Jo,
2015). Ogrenme analitigi daha cok &grenenlerin basarisini artirmak amaciyla gelecege yonelik tahminlerde bulunmayi ve
problemlerin énceden tespit edilmesini amaglamaktadir (Zilvinskis ve Willis, 2019). Ogrenme analitiginin popiiler olmasiyla birlikte
cevrimici 6grenme ortamlarinda gosterge panelleri 6grenme ve 6gretme siireglerini desteklemek amaciyla sikga kullanilmaya
baslanmistir (Verbert vd., 2019). Ogrencilerin anlik veya gegmisteki durumlarini grafiksel olarak gdsteren bu goéstergeler
o0gretmenlerin 6gretim sireci ile ilgili genel bir kanisi olmasi ve bunu 6gretim etkinliklerine yansitmasi, 6grencilerin problemlerini
tespit etmesi ve veriye dayal karar vermesi amaciyla kullanilmaktadir (Verbert vd., 2019). Ogrencilerin cevrimici davranis
orlntulerinin gorsellestirilmesini saglayan gostergeler, 6grencilerin gevrimici 6grenme ortamindaki etkilesim verilerini izleyerek ve
bu veriler lzerinde veri madenciligi analizleri yaparak anlasilir sonuglari kullanicilara sunmaktadir (Park ve Jo, 2015). Géstergeler
egitim sisteminin birer parcasi olan 6gretmenlere, 6grencilere, velilere veya yoneticilere yonelik olabilmektedir. Park ve Jo’nun
(2015) yapmis oldugu derleme calismasinda gostergelerin en ¢ok 6grencilerin ¢evrimici ortama giris zamanlari ve kullanim
egilimleri, performanslari, ortamdaki icerikleri kullanimlari, gonderdikleri mesajlar ve yorumlarin analizi ve sosyal ag analizlerini
sunmak amaciyla kullanildigini ortaya konmustur. Ayrica, 2016 senesinde yapilan derleme calismasinda gostergelerle yapilan
galismalarin daha g¢ok kullanighhk ve 6grenci memnuniyetini degerlendirdigini (%74), 6grencilerin akademik basarilarina etkisi
Uzerine yapilan c¢alisma sayisinin olduk¢a az oldugunu géstermistir (Schwendimann vd., 2016). Gostergelerin akademik basari
Uzerindeki etkisinde olumlu sonuglar alindig gibi (Ifenthaler ve Yau, 2020; Kim, Jo ve Park, 2015; Saul ve Wuttke, 2014), bazi
calismalarda da higbir etkisi olmadigi ortaya konmustur (Ott vd., 2015; Santos vd., 2014; Dodge, Whitmer ve Frazee, 2015).
Gostergelerle ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde Bodily vd. (2018) cevrimici 6grenme ortaminda 6grencilere yonelik gosterge
gelistirmis, ancak ogrencilerin %79’u gostergelere karsi olumlu tutum gostermelerine ragmen sadece %25’i gostergeleri
kullanmaya devam etmistir. Gostergeler 6grencilerin ihtiyaglarini karsiladiginda ve bu gostergelerdeki bilgilerin kolay anlasilabilir
oldugu durumlarda amacina ulasabilmektedir (Park ve Jo, 2015). Ogrencilerin gostergeleri daha ¢ok kullanabilmesi ve
yararlanabilmesi amaciyla bircok yaklasimdan ve kuramdan da faydalanilmistir. Ornegin Aljohani vd. (2019) “6z diizenleyici
0grenme” kuramindan yararlanmig ve 6grencilerin kullanimlarindaki motivasyonlarini arttirmak amaciyla aninda geribildirim, dersi
basariyla tamamlamak igin Oneriler, her bir hedef icin tamamlanmasi gerekenler ve 6grencilerin durumlarini ve ilerleyen
zamanlarda karsilasabilecekleri problemler gibi bilesenlerden olusan bir sistemin tasarlanmasini 6nermislerdir.

Oyunlastirma da 6grenme analitiginde kullanilabilecek bir yaklasim olarak son zamanlarda alanyazinda karsimiza ¢ikmaktadir
(de Freitas vd., 2017; Klock vd., 2018). Oyunlastirma, oyun elementlerinin ve oyun tasariminin oyun olmayan ortamlarda bireyleri
motive etmek amagh belli bir hedef dogrultusunda kullaniimasidir (Deterding vd., 2011). Oyunlastirma egitim ortamlarinda sik¢a
kullanilmaya baslanmis ve bir¢ok olumlu sonug elde edilmistir. Ornegin, isbirlikli 8grenmeye (Uz Bilgin ve Giil, 2020), akademik
basariya (Kokog ve Altun, 2019), yaratici disinmeye (Aljraiwi, 2019), cevrimici 6grenme ortamlarinda 6grenciler arasi etkilesime
(Huang vd., 2019), 6grencilerin derse ilgisine ve bagliligina (Bajko vd., 2016) olumlu etkileri ortaya konmustur. Oyunlastirma hem
icsel hem de dissal motivasyonu arttirarak, birgok kuramla da 6rtiisen ilkeler butlniyle (sosyal etkilesimi arttirmak, 6grencilere
verilen gorevleri kolaydan zora seklinde siralamak ve her 6grenciye derste basarili olma sansi vermek vb.) ¢cevrimici ortamlarda da
kullanilabilecek bir yaklagimdir (Buckley ve Doyle, 2014). Nitekim, de Freitas vd.'nin (2017) yaptiklar genis capli arastirmada
oyunlastirilmis gosterge kullaniminin ¢evrimigi 6grenme ortaminda 6grencilerin motivasyon, bagliik, memnuniyet ve akademik
performanslarinda olumlu etkisi oldugunu ortaya koymuslardir.

Bu calismada, 6grencilerin ¢evrimici 6grenme ortamindaki etkilesimlerini ve kendileri icin hazirlanan gosterge panellerini
kullanim durumlarini artirmak amaciyla oyunlastirmadan yararlaniimistir. Arastirma kapsaminda 6grenme analitiklerine dayali
oyunlastirilmis gosterge paneli kullaniminin 6grencilerin ¢evrimici 6grenme ortamindaki baghhklarina ve kullanim davranislarina
etkisini incelemek amaglanmistir.

ILGILI ARASTIRMALAR

Oyunlastirma

Genel olarak oyun disi ortamlarda oyun bilesenlerinin kullaniimasi olarak tanimlanan oyunlastirma, Kapp (2012) tarafindan
egitim ortamlari igin 6zellestirilerek oyun mekaniklerinin, estetik ve oyunsal diisinmenin bireylerin baghligini, motivasyonunu,
o6grenmelerini ve problem ¢6zme becerilerini desteklemeye yonelik kullanilmasi seklinde tanimlanmistir. Hunicke, LeBlanc ve
Zubek (2004) de benzer unsurlardan bahsetmektedir ve gelistirdikleri oyunlastirma modeli mekanikler, estetik ve dinamikler olmak
Uzere U¢ temel unsurdan olusmaktadir. Hunicke vd.’e (2004) gére, mekanikler veri gosterimi ve algoritma seviyesindeki
bilesenlerden (puan, rozet, gorevler, seviyeler, 6diller ve kurallar) olusmaktadir. Dinamikler ise bireylere estetik deneyimi
kazandirmak igin uygulanan oyun kurallaridir, 6rnegin kisiler arasi meydan okuma ve rekabeti desteklemek igin zaman sinirlamasi
gibi kurallarin kullanilmasi bu kategoride degerlendirilebilir. Estetik bileseni de kisilerin tim bu bilesenler karsisinda verdikleri
duygusal tepkilerdir; heyecan, memnuniyet, meydan okuma vb. duygu durumlari bu kategoriye girmektedir. Bunun yaninda
Simoes vd. (2013) K-6 seviyesindeki 6grenenlere yonelik sosyal oyunlastirma modelini 6nermis ve bu modelde mekaniklerden
(puan, rozet, sanal hediyeler vb.) ve dinamiklerden (statl, basari, yarisma, meydan okuma) bahsetmistir. Bunchball (2010) ise
bireylerin oyun mekaniklerinden motive olmasini oyun dinamiklerine baglamaktadir. Bireylerin temel ihtiyag ve istekleri olan oyun
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dinamikleri basarili olma, ddullendirilme, kendini ifade edebilme, rekabet ve baskalari tarafindan taninma/kabul gérme gibi
arzulardir ve oyun tasarimcilari tarafindan yillarca bilinmekte ve kullanilmaktadir ve oyunlastirma ile farkli alanlarda da
kullanilmaya baslanmistir (Bunchball, 2010). Kapp’e (2012) gére puan, rozet veya lider tahtalari oyunlastirmanin en 6nemsiz
unsurlari iken, problem ¢ézme, bagliik ve oyun temelli disinme gibi unsurlar oyunlastirmanin asil odak noktasi olmalidir.
Oyunlastirma, temelinde birgok kurami barindiran (Akis Kurami, Sosyal Ogrenme Kurami, ARCS Motivasyon Kurami vd.), yeni
olmayan ve uygulamasi zor bir yaklasimdir, oyun bilesenleri 6grenme ortami ve oyun hedefleri géz 6niinde bulundurularak
secilmeli ve uygulanmalidir (Kapp, 2012).

Simoes vd.’nin (2013) 6grenme ortamlarinin oyunlastiriimasina yonelik gelistirdigi 6neriler su sekildedir: hizli geribildirimler
verilmesi, gorevlerin 6grencilerin becerilerine gore gittikce zorlastirilmasi, zor gérevlerin alt gérevlere béliinmesi, 6grenenlerin
basarilarinin arkadaslari, 6gretmenleri ya da aileleri tarafindan gorilmesi ve onaylanmasi ve odillendirmenin arttiriimasi
seklindedir. Zichermann ve Cunningham (2011) ise 6grencilerin sadece akademik basari degil farkli alanlarda da rozet, puan
alabilmeleri ya da odlllendirilmeleri gerekliligi Uzerinde durmus ve herkese basarili olma sansi verilmesi gerektigini vurgulamistir.

Cevrimici 6grenme ortamlarinda da oyunlastirma kullanilmis ve bu yaklasimin 6grenci bagliligina (da Rocha Seixas vd., 2016),
akran geribildirimine (Huang vd., 2019), yaratici disiinme ve akademik basariya (Aljraiwi, 2019) olumlu etkileri oldugu
bulunmustur. Muntean’nin (2011) e-6grenmenin oyunlastiriimasina yénelik 6nerileri su sekildedir: 6grencilerin e-6grenme
ortaminda profillerini kendi tercihlerine gore diizenleyebilmesi, 6grencilerin dersin en basindan beri tlim gérevlerden, hedeflerden
ve gelecekte kendilerini nelerin beklediginden haberdar olmasi, iceriklerin bélimlere ayrilmasi ve bolim sonlarinda 6grencilerin
degerlendirilmesi ve 6dullendirilmesi, 6grencilerin durumlarini skor tablolarindan takip edebilmeleri, 6grencilerin geribildirim
alabilmesi ve ilerleme durumlarini sistemden gostergeler araciligiyla takip edebilmeleri, e-6grenme ortaminin sosyal olmasi ve
ogrenenlerin arkadaslari tarafindan onay alma veya kendilerini sinif arkadaslari ile karsilastirabilme olanaklarina sahip olmasi ve
Ogrenenlerin sadece akademik basarilariyla degil cevrimici ortamda arkadaslarina yardim etme/platformda yorum yazma veya
platformu aktif kullanma gibi etkinliklerinin de puanlandiriimasi veya rozet vb. édillerin verilmesi seklindedir.

Cevrimici 6grenme ortamindaki oyunlastirma yaklasimina yonelik onerilere bakildiginda 6grencilerin kendi durumlarini takip
edebilmeleri ve sinif arkadaslarina gére durumlarini gérebilmeleri, ¢evrimici 6grenme ortamini kullanim durumlarinin tespit
edilmesi ve ilerleme durumlarinin gésterimi gibi 6neriler 6grenme analitiginin oyunlastirma ile birlikte kullanilmasinin gerekliligini
ortaya koymaktadir.

Oyunlastirma ve Baghlik

Alanyazinda e-6grenme ortamlarinda oyunlastirma yaklasimi kullanilarak 6grencilerin ortama bagliliklarina yonelik baz
arastirmalar ortaya konmustur. De-Marcos vd. (2014) sosyal medya ve oyunlastirilmis e-68renme ortamlarinin 6grencilerin
katilimina, tutumuna ve performansina etkisine bakmistir. Her bir aktivite farkli seviyelere boéliinmis ve 6grencilerin tamamlama
durumlarina gére 6dil, rozetler ve lider tahtalarinda 6grencilerin puanlarinin karsilastirilmasi yapilmistir.  Ogrencilerin
oyunlastirilmis e-6grenme ortaminda akademik performansi ve tutumlari artis gésterirken, sosyal medya ortaminda ve geleneksel
e-0grenme ortaminda daha fazla katilim gostermislerdir. Krause vd. (2015) e-6grenme ortamini rozet, puan tablosu, kendi
avatarlarini tasarlayabilmeleri ve durumlarini gésterge panelinde izleyebilmeleri gibi oyunlastirma 6geleri eklemis, ayrica baska bir
Ogrenci grubuna da sosyal oyunlastirma 6gelerini ekleyerek gruplari karsilastirmistir. Oyunlastirma ve 6zellikle sosyal 6gelerin
eklendigi oyunlastirma yaklagsiminin kullanimi 6grencilerin e-6§renme ortaminda daha fazla zaman harcadiklari ve daha fazla video
izledikleri ortaya konmustur. Kyewski ve Kramer (2018) yaptiklari ¢alismada sadece oyunlastirmada rozet kullaniminin etkisini
incelemis ve 6grencilerin aktivitelerine ve motivasyonlarina 6nemli bir katkisi olmadigini bulmuslardir ve ayrica 6grencilerin sadece
kendi rozetlerini gorebildigi durumda daha olumlu goris bildirdiklerini belirtmislerdir. Sitra vd. (2017) rozet kullanimini 6zel egitim
ogrencilerindeki etkileri Gzerine bir calisma gerceklestirmis ve yaptiklari az katilimcili durum calismasinda rozet kullaniminin
ogrencilerin baghliklarina olumlu etkisi oldugunu bulmuslardir ve 6zellikle dikkat bozuklugu olan bu 6grencilerde rozetlerin
dikkatlerini cekmede 6nemli etkisi oldugunu belirtmislerdir.

Upadhyaya ve Garg (2019) yaptiklari calismada e-6grenme ortaminda oyunlastirmayi 6grenme analitigi ile destekleyen ve
Ogrencilerin gcevrimici ortama girmelerini, kullanim sirelerini ve aktiviteleri bitirme durumlarini 6grenme analitigi kullanarak
O0grencilere puanlar, rozetler verilmesi ve lider tablolarinin kullaniimasi gibi oyun bilesenlerini dahil ederek 6grencilerin
katilimlarinin arttirilmasina yonelik bir ¢erceve ¢izmislerdir. Cassano vd. (2018) yaptiklari ¢alismada e-6grenme ortami mobil
uygulamayla desteklenmis ve oyunlastirma 6geleri kullanilmistir. Ogrenciler viki sayfasini okumalari, yazilanlari begenmeleri veya
yorum yazmalari, viki sayfasi olusturmalari gibi aktiviteleri gerceklestirme durumlarina gore puanlar almis ve rozetlerle
odillendirilmistir, 6grenme analitigi kullanilarak 6grencilerin durumlari izlenmis ve gelistirilen uygulama kullanishlik ve kabul
edilme agisindan olumlu sonuglar elde edilmistir.

Alanyazinda 6grenme analiti§i ve oyunlastirma bilesenlerinin bir arada kullanildigi gosterge panellerinin 6grencilerin
baghliklarina etkisinin incelendigi deneysel arastirmalar konusunda eksiklik oldugu saptanmis ve bu galisma ile ilerideki ¢calismalara
da 151k tutulmasi amaglanmistir.
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YONTEM

Katilimcilar ve Veri Toplama Siireci

Calisma, Tirkiye’de bir devlet iniversitesine Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde Gérsel Programlama
dersinde yiritilmistdr. ikinci sinif 6grencileri icin secmeli olarak sunulan derse 31 6grenci kayit yaptirmistir. Ders tamamen
uzaktan egitim ile yiritilmustir. Ogrencilerle haftada bir giin canh ders yapilmistir, canli ders disinda da égrencilere Moodle
O0grenme yonetim sistemi Uzerinden haftalik olarak gérevler verilmistir. Bu gérevler; Moodle’a diizenli olarak giris yapmak, video,
pdf vb. ders kaynaklarina galismak, haftalik 6devleri yapmak, tartisma ortamina katilmak ve haftalik degerlendirme etkinliklerini
tamamlamak seklindedir. Arastirma, tek grup yari-deneysel olarak planlanmis ve dort hafta sirmastiir. Calismanin basinda
ogrencilere Moodle ortaminda yaptiklari her tirlt aktivitenin dénem sonu degerlendirmesinde kullanilacagi bildirilmistir. Ayni
zamanda oyunlastirma olmayan gosterge paneli 6grencilere tanitilmis ve yaptiklari aktivitelere iliskin verileri gdsterge paneli
lizerinden izleyebilecekleri bildirilmistir. ilk iki hafta siiresince 8grencilere baska bir miidahale yapilmamis normal ders etkinlikleri
devam etmistir. GOsterge paneli Moodle sistemine entegre sekilde tasarlanmistir ve 6grenciler ders sayfasindaki baglantiyi
kullanarak gésterge paneline erismislerdir. ikinci haftanin sonunda gdsterge paneline oyunlastirma &geleri eklenmis ve égrencilere
yeni bir bilgilendirme yapilmistir. Bu bilgilendirmede 6grencilere yeni eklenen oyunlastirma 6geleri tanitilmis, burada yer alan
puanlarin nasil hesaplandigl ve puanlarini artirmak igin neler yapabilecekleri agiklanmistir. Ogrencilere baska bir miidahale
yapilmadan iki hafta sireyle derslere devam edilmistir. Dort haftalik stire tamamlandiginda 6grencilerin Moodle etkilesimlerine
iliskin veriler analiz edilmistir.

Ogrenme Analitiklerine Dayali Gosterge Paneli

Calisma kapsaminda kullanilan gésterge panelinin bilesenleri Sekil 1’de sunulmustur. Moodle 6grenme yonetim sistemine
entegre olarak calisan bu panelde 6grenciler icin dort bilgi yer almaktadir. (A) Ginliik etkilesim: Bu alanda 6grencinin son 7 gin
icerisinde Moodle’da gergeklestirdigi etkilesim sayisi glinlik olarak gosterilmektedir. Bu sayede 6grenci giin giin 6grenme
ortaminda ne kadar aktif oldugunu gérebilmektedir. (B) Tartisma ortami: Burada ise 6grenciye son 7 giin igerisinde dersin tartisma
ortaminda yaptigi aktivitelere iliskin bilgiler verilmektedir. Bu bilgiler; tartisma ortamindaki sorulari goriintiileme sayisi, soru sorma
sayisl, cevap yazma sayisl ve silme sayisi seklindedir. Bu sayede Ogrenci tartisma ortaminda ne kadar aktif oldugunu
izleyebilmektedir. (C) Haftalik 6zet: Ogrencilerin son 7 giin igerisinde sistemde gergeklestirdikleri etkilesimlerden 0-100 arasi
standartlastirilmis puanlar Uretilmektedir ve bu puanlar radar grafigi seklinde 6grencilerle paylasiilmaktadir. Burada 6grenciler
gerceklestirdikleri etkilesimleri Odev, Tartisma, Quiz, Oturum ve Aktivite basliklarinda gérebilmektedirler. Bu ekranda 6grenci
kendi puanlarina ek olarak sinifta en yiiksek puan alan 5 6grencinin ortalama puanlarini da gorebilmektedir. Bu sayede kendisini
siniftaki basaril 6grenciler ile karsilastirabilmektir. (D) Lider tahtasi: Burada ise ortalama puana gore en yiksek puan alan ilk Ug
Ogrencinin isimleri ve puanlari paylasiimaktadir.
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Sekil 1. Oyunlastirilmis &grenme Analitigi Gosterge Panelinin Bilesenleri
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Gosterge Panelinde Yer Alan Oyunlastirma Ogeleri

Gelistirilen gosterge panelinde (¢ adet oyunlastirma 6gesine yer verilmistir. Bunlar; puan toplama, sinif ile karsilastirma ve
lider tahtasi seklindedir. Oyunlastirma amaciyla ilk olarak 6grencilerin Moodle ortaminda gergeklestirdikleri etkilesimler 0-100
arasi puanlara gevrilmistir. Bu puanlar Odev, Tartisma, Quiz, Oturum ve Aktivite olmak lizere bes farkl kategoride hesaplanmistir.
Ayni zamanda Ogrencilere bu bes kategoriden aldiklari puanlarn sinifta en yiksek puan alan bes 6grencinin ortalamasi ile
karsilastirma olanagi verilmistir. Son olarak da bes kategoriden alinan ortalama puana gére ilk (¢ siradaki 6grencilerin isimleri ve
puanlari lider tahtasinda paylasiimistir. Oyunlastirma 6gelerinin neler olacagina ve ne tir veriler icerecegine ilgili alanyazin isiginda
karar verilmistir. Oyunlastirma ile ilgili verilerin hepsi glinde bir defa glincellenmis ve 6grencilerin son yedi glindeki etkilesimleri
dikkate alinarak hesaplanmistir. Verilerin son yedi giin ile sinirlandirilmasi sayesinde 6grencilere her giin igin lider tahtasinda Ust
siralara ¢ikma firsati verilmistir. Bu sayede alanyazinda belirtilen ve oyunlastirmanin disiik performansli 6grenciler Gizerinde neden
olabilecegi olumsuz etkilerin en aza indirilmesi amaglanmistir.

Gosterge panelinde yer verilen bu 6gelerin yaninda derse iliskin olarak da oyunlastirmanin diger énemli unsurlarindan
yararlaniimistir. Bunlar; geribildirimlerin yeterli dizeyde ve zamaninda verilmesi, 6grencilerin dersin basinda gorevlerden,
alacaklari puanlardan ve ders siiresince gerceklestirmeleri gereken hedeflerden haberdar edilmesi, her 6grencinin basari
gosterebilmesi igin farkli kategorideki gorevlere yer verilmesi ve boylelikle her 6grenciye basari sansi verilmesi, 6grencilerin sinif
ile kendilerini karsilastirmalari ancak disik puan alanlarin lider tablolarinda ilan edilmemesi, 6grencilerin tartisma vb. sosyal
aktivitelere de tesvik edilmesi seklindedir.

Veri Analizi

Ogrencilerin oyunlastirilmis gésterge paneli kullanmadan énceki ve sonraki etkilesimlerini analiz edebilmek icin 6grencilerin
sistemdeki baghliklarinin gostergesi olan alti adet degisken belirlenmistir. Degiskenlerin neler oldugu ve agiklamalari Tablo 1’de
sunulmustur. Veri analizi asamasinda her bir 6grencinin her bir degiskene iliskin verileri sadece gosterge panelinin kullanildigi iki
hafta ve oyunlastiriimis gosterge panelinin kullanildigi iki hafta icin Moodle veri tabanindan elde edilmistir. Veriler veri tabanindan
arastirmacilar tarafindan gelistirilen bir yazihlm ile elde edilmistir, verilerin analizi R yazihmi kullanilarak gergeklestirilmistir.
Oyunlastirma 6gelerinin 6grencilerin Moodle kullanimina etkisine bakmak i¢in bagimli gruplar Wilcoxon testi kullaniimistir.

Tablo 1. Arastirmada kullanilan degiskenler ve agiklamalari

Degisken Agiklama
Toplam aktivite Ogrencilerin Moodle ortaminda gergeklestirdikleri her tiirlui etkilegimin (6r: dersi gériintiileme, 6dev génderme, canli derse katilma vb.)
toplam sayisi
Ziyaret giin Uygulama siiresince 6grencilerin Moodle’i ziyaret ettikleri farkh giin sayisi
Odev Ogrencilerin 6dev etkinliklerinde gerceklestirdigi etkilesim sayisi (6r: dev gériintiileme, 6dev olusturma, génderme vb.)
Tartisma Ogrencilerin tartisma etkinliklerinde gergeklestirdigi etkilesim sayisi (6r: tartisma gériintiileme, soru sorma, cevap yazma vb.)
Kaynak Ogrencilerin ders kaynaklarini gériintiileme sayisi
Gosterge paneli Ogrencilerin gosterge panelini ziyaret etme sayisi
BULGULAR

Ogrencilerin oyunlastirma olan ve olmayan gdsterge paneli kullandiklari durumdaki Moodle etkilesimlerine iliskin tanimlayici
istatistikler Sekil 2’de gorsel olarak sunulmustur. Sekilde yer alan kutu grafikler ayni zamanda verideki dagilim hakkinda da bilgi
vermektedir. Bu sayede verideki aykiri degerler, en kiicik deger, en biyik deger, ortanca deger ve yizdelikler (25., 50. ve 75.)
hakkinda bilgi elde edilebilmektedir. Grafikler incelendiginde oyunlastirma kullanilan durumda secilen degiskenlerin hepsi
agisindan bir artis oldugu gériilmektedir. Ogrenciler oyunlastirma kullanilan durumda; Moodle ortaminda daha fazla aktivite
yapmislardir, Moodle’i ziyaret ettikleri farkli giin sayisi artmistir, 6dev etkinliklerini daha fazla ziyaret etmislerdir, tartisma ortamina
daha ¢ok katilmiglardir, kaynaklari daha fazla goriintiilemislerdir ve gosterge panelini daha fazla ziyaret etmislerdir.
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Sekil 2. Aragtirmada Kullanilan Degiskenlere iliskin Kutu Grafikleri

Wilcoxon Testi Sonuglari

Oyunlastiriimis gosterge panelinin 6grencilerin bagliliklarina etkisini test etmek igin gerceklestirilen bagiml gruplar Wilcoxon
testine iliskin sonuglar Tablo 2’de sunulmustur. Buna gére; oyunlastirma 6gelerinin kullanildigi ve kullanilmadig durumda segilen
degiskenlerin tamaminda ortanca degerler agisindan istatistiksel olarak anlamli fark bulunmustur. Diger bir ifade ile; oyunlastirma
kullanilan durumda 6grenciler Moodle ortaminda daha fazla aktivite gergeklestirmis, 6grenme ortamini haftanin daha fazla
gliniinde ziyaret etmis, odev etkinlikleri ile ilgili daha fazla aktivite gerceklestirmis, tartisma ortamina daha aktif katilmis, ders
kaynaklarini daha fazla gorintilemis ve gosterge panelini daha fazla ziyaret etmistir. Elde edilen bulgular etki buyukliga agisindan
degerlendirildiginde de secilen degiskenlerin tamami i¢in aradaki farkin blyik etki buyikligine sahip oldugu gorilmistar (r >
0,5).

Tablo 2. Bagimh gruplar Wilcoxon testi sonuglari

Degisken o o onane v P f

Toplam aktivite 189 257 403 0,001 0,546
Ziyaret giin 9 11 214 0,004 0,508
Odev 17 43 387 < 0,001 0,666
Tartisma 10 30 391 < 0,001 0,666
Kaynak 12 20 408 < 0,001 0,643
Gosterge paneli 1 8 343 <0,001 0,770

SONUC VE TARTISMA

Bu calismada 6grenme analitiklerine dayali oyunlastiriimis gosterge paneli kullaniminin uzaktan egitimile ders alan 6grencilerin
cevrimici 6grenme ortamindaki bagliliklari Gzerine etkisine bakilmistir. Bu amagla tek gruplu yari-deneysel bir arastirma planlanmis
ve uzaktan egitim ile ders alan 6grencilerin oyunlastiriimis gosterge paneli kullanilan ve kullanilmayan durumlardaki Moodle
etkilesimlerine iliskin veriler toplanmistir. Ogrencilere ilk iki hafta oyunlastirma égeleri olmadan gdsterge paneli sunulmus kalan
iki hafta da oyunlastirma 6geleri iceren gosterge paneli sunulmustur. Elde edilen sonuglar gosterge paneline oyunlastirma 6geleri
eklendikten sonra 6grencilerin Moodle ortamindaki etkilesimlerinde istatistiksel olarak anlamli derecede artis oldugunu
gostermistir. Ozellikle oyunlastirma kullaniimadig durumda égrencilerin gdsterge paneli gériintiileme sayilarinin oldukga diisiik
oldugu gériilmektedir. Odev etkilesimlerinde ve Tartisma ortamina katilimlarinda da énemli derece artis oldugu gériilmektedir.
Alanyazinda da gosterge panelinin tek basina kullanildigi durumlarda 6grencilerin kullaniminin sinirli oldugu gésteren galismalar
bulunmaktadir. Diger taraftan elde edilen bulgular c¢evrimici derslerde oyunlastirma o6gelerinin kullaniimasinin 6grencilerin
motivasyonunu ve baghligini olumlu yonde artirdigini gésteren g¢alismalar ile de uyumludur (Krause vd., 2015; Sitra vd., 2017).
Bununla birlikte gosterge paneline oyunlastirma 6gelerinin eklenmesi sonucu 6grencilerin baghliklarindaki artisa “yenilik etkisinin”
de sebep olabilecegi gbz 6nilinde bulundurulmalidir. Katilimcilara yeni bir ydntemin veya aracin uygulanmasi sonucunda uygulanan
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aractan veya yontemden bagimsiz olarak katilimcilarin performanslarinin etkilenebilecegi yoniinde c¢alismalar bulunmaktadir
(Glass, 2010).

Alanyazinda oyunlastirmanin 6grencilerin baghhgina ¢ok etkisi olmadigi yoniinde de arastirmalar bulunmaktadir (De-Marcos
vd., 2014; Kyewski ve Kramer, 2018). Kyewski ve Kramer (2018), 6grencilerin kazandiklari rozetleri sadece kendi gérebildikleri
durumda daha olumlu goriis bildirmislerdir. Nitekim bu c¢alismada 6grenciler farkli bes kategoriden aldiklari puanlari sinifla
karsilastirabilmekte ve bunu sadece kendileri gérebilmektedir. ilan edilen lider tahtasinda sadece en yiiksek puan alanlar
gosterilmekte ve disik puanlilara yer verilmemektedir. De-Marcos vd. (2014) ise sosyalligi destekleyen sosyal aglarin baglilikta
daha ¢ok etkili oldugunu ortaya koymustur. Bu ¢calismada 6grenciler ¢evrimici ortamda tartismalara katilmalari da tesvik edilmis,
forum ortamin soru sorma, cevap yazma gibi aktiviteleri kayit altina tutulmus ve 6dillendirilmistir. Bu ¢alisma, oyunlastirma
yaklasiminin etkili bir sekilde kullanildiginda olumlu sonuglar ortaya koyulabilecegini gostermektedir.

Yapilan galismalar 6grencilerin gevrimigi 6grenme ortamlarinda yuksek birakma oranlarina sahip oldugunu gostermektedir.
Ozellikle dgrencilerin kendi istekleri ile derslere kayit olduklari cevrimigi kitlesel ders platformlarinda (MOOC) bu oranlar %90’lara
kadar ¢ikabilmektedir (Rivard, 2013). Oyunlastiriimis gosterge panelleri 6grencilerin ders birakma oranlarinin azaltilmasinda etkili
bir ydntem olabilir. Ogrenme analitiklerine gére hesaplanan puanlar makine 6grenmesi ydntemleri ile analiz edilerek dersi birakma
riski yliksek 6grencilerin belirlenmesinde ve bu 6grencilere yonelik miidahalelerin gelistirilmesi amaciyla kullanilabilir (Akgapinar,
Altun ve Askar, 2019). Bununla birlikte ¢evrimigi kitlesel ders platformlarinda 6grencilerin notlandiriimasi, dersi gegme veya kalma
gibi durumlarinin olmamasi da unutulmamalidir. ilerideki ¢alismalarda bu tiir gésterge panellerinin, notlandirma, gecme veya
kalma gibi durumlarin olmadig kitlesel ¢cevrimi¢i 6grenme ortamlarindaki etkisi de incelenebilir.

Bu calismada tek gruplu yari-deneysel arastirma yontemi kullanilmigtir. Bu tir arastirmalarda, uygulamalarin tek grupla sinirh
kalmasindan 6tiri kontrol grubu kullaniimamasi, ayni 6grencilere farkli uygulamalarin uygulanip karsilagstirmanin tek grupla sinirli
kalmasi bu arastirmanin sinirhliklarina dahil edilebilir. ilerideki calismalarda bu arastirma, farkli deneysel diizenlerle ve daha fazla
kullanicil gevrimici 6grenme ortamlarinda tekrarlanabilir. Ayrica, yapilan ¢alisma oyunlastirilmis gdsterge panelinin 6grencilerin
cevrimici 6grenme ortamindaki baghliklarina etkisi ile sinirli tutulmustur. ilerleyen ¢alismalarda dgrencilerin akademik basarisina
ve derse karsi motivasyonlarina etkisi de arastirilabilir.

Sonug olarak; gosterge panelleri 6grencilerin gevrimigi 6§renme ortamindaki etkilesimlerinin bir yansimasini géstermesi
acisindan énemlidir. Ogrenciler bu sayede &grenme siireglerini izleyebilir, planlayabilir ve eksik ydnlerini gelistirmek icin caba
harcayabilirler. Gosterge panellerine oyunlastirma 6gelerinin eklenmesi ise 6grencilerin bu panelleri kullanmaya yonelik
motivasyonlarinin artirilmasi amaciyla kullanilabilir.
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