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Ozet

Acik ve uzaktan 6grenmede dgrenenler kendilerini yalniz hissettiklerinde veya yonlendirilmediklerinde motivasyonlar1 diisebilir
ve sistemden ayrilma egilimi gosterebilirler. Bu nedenle 6grenenleri 6grenme siireglerine dahil etmek ve motivasyonlarini
artirmak i¢in ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarina oyunlastirma dahil edilebilir. Oyunlastirma daha ilgi ¢ekici ve etkilesimli bir
dgrenme deneyimi saglamaktadir. Ogrenenlerin akademik bagarisinin artmast i¢in daha etkilesimli ve motive edici bir 6grenme
ortanm sunabilir. Bu caligmada, Anadolu Universitesi Agikdgretim Sistemi tarafindan gelistirilen Anadolum eKampiis’e entegre
edilecek oyunlagtirma bilesenlerinin ve kullanilacak yapay zeka teknolojilerinin belirlenmesi amaglanmaktir. Bu amagla,
ogrenenlerin 0grenme kaynaklarindan verimli ve etkili bir sekilde yararlanmalari ig¢in uygun oyunlagtirma bilesenleri
belirlenmistir. Ogrenenlerin grenme siiregleri ve sistem igi etkilesimlerini takip edebilmek i¢in hangi yapay zeka teknolojilerinin
kullanilmas1 gerektigine dair ¢erceve ¢izilmistir. Bunun i¢in Anadolum eKampiis’e ait ge¢mis Ogrenen loglarindan
yararlanilmustir. Bilesenlerin belirlenmesi, entegre edilme siireci ve yapay zeka tekniklerinin belirlenmesi adimlarinda veri
ambarindan faydalanilmistir. Yapay zeka dahil edilerek oyunlastirma ile &grenenlere bireysellestirilmis geri bildirimlerin
verilmesi ve bu kapsamda oyunlastirma bilesenlerinin etkili bir sekilde kullanilmasina rehber olacagi diigiiniilmektedir. Anadolum
eKampiis’te herhangi bir oyunlastirma bileseni bulunmamast 6nemli bir gerekcedir. Anadolum eKampiis i¢in yapay zeka destekli
oyunlagtirma bilesenlerinin belirlenmesi ve rehberlik etmesi bu ¢alismanin 6zgiin degerini olusturmaktadir.

Anahtar Soézciikler: Acik ve uzaktan 6grenme, yapay zeka, oyunlastirma.

Anrtificial intelligence based gamification in open and distance learning

Abstract

In open and distance learning, when learners feel alone or are not guided, their motivation may decrease, and they may tend to
leave the system. For this reason, gamification can be included in online learning environments to involve learners in their learning
processes and increase their motivation. Gamification provides a more engaging and interactive learning experience. It can offer
a more interactive and motivating learning environment to increase the academic success of learners. This study is aimed at
determining the gamification components to be integrated into Anadolum eKampus, developed by the Anadolu University Open
Education System, and the artificial intelligence technologies to be used. For this purpose, appropriate gamification components
have been determined for learners to benefit from learning resources efficiently and effectively. A framework has been developed
to guide the use of artificial intelligence technologies in tracking learners’ learning processes and in-system interactions. Past
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learners' logs from Anadolum eKampus were used for this paper. Data warehouse was used in the steps of determining the
components, integrating processes, and determining artificial intelligence techniques. It is thought that giving individualized
feedback to learners through gamification, which includes artificial intelligence, will guide the effective use of gamification
components. The important reason for the study is that there is no gamification component in Anadolum eKampiis. The original
value of the study is to determine and guide artificial intelligence-supported gamification components for Anadolum eKampus.

Keywords: Open and distance learning, artificial intelligent, gamification.

Giris

Acik ve uzaktan 6grenmede 0grenenlerin sayisi dikkate alindiginda her bir 6grenene 6zgii
tasarimlar sunmak olanaksizdir. Ogrenenler agik ve uzaktan dgrenmede kendilerini yalniz
hissettiklerinde veya yonlendirilmediklerinde sistemden ayrilma egilimi gosterirler ya da
akademik basarilarinda diisiisler gozlenir. Ogrenenlerin katilimimni ve motivasyonunu artirmak
icin ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarina oyunlastirma dahil edilebilir. Agik ve uzaktan 6grenmede
oyunlastirma daha ilgi gekici ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi saglamak i¢in kullanilmaktadir.
Cevrimici 6grenme ortamlarinda etkilesimi en iyi diizeyde kullanabilmek i¢in oyunlagtirma son
yillarda sik¢a kullanilmaya baglanmistir (Khakpour ve Colomo-Palacios, 2021). Oyunlastirma
ayrica 6grenenlerin gorevlerini tamamlamalar1 ve hedeflere ulagsmalari i¢in onlar1 motive etmeye
yardimc1 olmaktadir. Ogrenenlerin akademik basarilarinin iyilestirilmesinin dtesine gegmeyi
amaclayan oyunlastirilmis uygulamalar 6grenme siirecine eglenceyi dahil ederek motivasyon ve
aidiyette artis saglar (Gonzalez-Fernandez, Revuelta-Dominguez ve Fernandez-Sanchez, 2022).

Oyunlastirmada kullanilabilecek bir¢ok farkli bilesen vardir. Bu bilesenlerin amacina
uygun kullanilmasi énemlidir. Bunun i¢in oyunlastirmanin biitiinlestirilecegi ¢evrimig¢i 6grenme
ortaminin alt yapisint ve dgrenenlerin profillerini detaylica bilmek gerekir. A¢ik ve uzaktan
ogrenmede Ogrenenlerin bireysel farkliliklarinin zengin olmasi nedeniyle 6grenen profillerinin
belirlenmesi olduk¢a Onemlidir. Bu kapsamda oyunlagtirma bilesenleri 6grenenleri ilgisiz
hissetme konumundan ¢ikararak rekabet¢i konuma getirebilir. Rekabetci konuma gelmek 6ziinde
Ogrenenlerin motivasyonunu artirma ve Ogrenme siirecini daha eglenceli hale getirme
anlamindadir. Bunun i¢in en sik kullanilan oyunlastirma bilesenlerinden olan lider panolari,
rozetler ve puanlar tercih edilebilir.

Giinlik hayattimizin bir parcasi haline gelen yapay zeka, agik ve uzaktan 6grenmede
ogrenenlerin 6grenme siireclerinde de dnemli bir rol oynamaktadir. Yapay zeka ile desteklenen
cevrimigi 0grenme ortamlarmin 6grenenlere bireysellestirilmis bir 6grenme siireci sunmasiyla
Ogrenenlerin motivasyonlarini arttirdigl, 6grenme deneyimlerine katki sagladigi ve aktif katilimi
artirdig1 goriilmektedir. (Jaiswal ve Arun, 2021). Biiyiik hacimli 6grenen kitlesi diistiniildiiglinde

etkili, verimli ve keyifli bir 6grenme ortaminin olusturulabilmesi i¢in oyunlastirma bilesenleri ve
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dinamikleri yapay zeka teknikleri ile desteklenebilir. Ek olarak, 6grenenlere aninda geri bildirim
verilebilmesi, Ogrenenlerin kendi 6grenme siireglerini  takip edebilmesi, Ogrenenlerin
giidiilenmesi ve motivasyonlarini artirmaya yonelik mesajlar sunulabilmesi i¢in de yapay zeka
tekniklerinden faydalanilabilir.

flgili Alanyazin

Acik ve uzaktan 6grenmede 6grenenlerin katilimini ve motivasyonunu artirmak icin
oyunlagtirmadan faydalanilabilir. Oyunlagtirma, 6grenenlerin katilimini artirmak amaciyla
ogrenme siirecindeki faaliyetlere ve gorevlere oyun bilesenlerinin dahil edilmesidir (Ramirez-
Verdugo ve Lopez, 2021; Rivera-Trigueros, 2020). Oyunlagtirma Ogrenenlerin akademik
basarisinin artmasini saglayacak daha etkilesimli ve motive edici bir 6grenme ortami sunabilir.
Ayrica oyunlastirma ile etkili ve dogru zamanlarda geri bildirimler saglanarak 6grenenlerin
bireysellestirilmis 6grenme deneyimleri de desteklenebilir. Oyunlastirmanin dahil edildigi
ogrenme ortamlarinda 6grenenlerin katiliminin arttig1 goriilmiistiir (Zou, Huang ve Xie, 2021).

Alanyazin incelendiginde oyunlastirma unsurlarinin genel olarak dinamik, mekanik ve
bilesenler seklinde smiflandirildigi goriilmektedir (Werbach ve Hunter 2012). Dinamikler,
oyunlastirilmig sistemin goz 6niinde bulundurulmasi ve yonetilmesi gereken ancak dogrudan
oyuna dahil edilmeyen dgeleri kapsar. Bu 6geler kisitlamalar, duygular, 6ykiilestirme, siireg ve
iligkiler olmak tizere bes grupta toplanir. Mekanikler, eylemi ilerleten ve 6grenen katilimini
saglayan temel siiregleri ifade eder. Mekanik dgeleri; meydan okuma, sans, yarisma, isbirligi,
geri bildirim, kaynak edinme, 6diil, aktarma, sira ve kazanma durumudur. Bilesenler ise;
puanlar, rozetler, lider panosu, kazanimlar, avatarlar, bolim sonunu ge¢gme, koleksiyonlar,
diello, kilit agma, hediye gonderme, gorevler, seviyeler, sanal esyalar ve sosyal grafikler
ogelerinden olusur. Bu 6geler daha ilgi ¢ekici ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi olusturmak
icin agik ve uzaktan 6grenmede kullanilabilir. A¢ik ve uzaktan 6grenmede oyunlastirmanin
dahil edilmesi ile 6grenenlerin motivasyonu, katiliminin artirilmasi ve 6grenme siirecinin daha
eglenceli hale getirilmesi saglanabilir (Simoes, Redondo ve Vilas, 2013)

Kapp (2012) ise oyunlastirmay1 yapisal ve igerik olarak ikiye ayirmustir. Yapisal
oyunlastirma, igerigin yapisina miidahale etmeden 6grenme siirecindeki gorevlerin yapisinin
oyunlastirildigi bir modeldir. Bu oyunlagtirma tiirii puan, rozet ve lider panosu gibi bilesenler
aracihigiyla 6grenenlerin ilgisini ¢ekmeyi amaglamaktadir. Igerik oyunlastirma ise 6grenme
icerigini oyun yapisina doniistiirmeyi ifade etmektedir (Pujola, 2021). Icerigi daha ilgi ¢ekici

hale getirerek, 6grenenlerin ona bagl kalmalar1 ve daha fazla sey 6grenmeleri saglanmaktadir.
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Acik ve uzaktan 6grenmede 6grenenlerin sayisi diisiiniildiigiinde ve buna bagli olarak
bireysel farkliliklar1 g6z oniine alindiginda daha kapsamli, gesitli ve uyarlanabilir bilesenleri
icermesi nedeniyle Werbach ve Hunter (2012) modeli tercih edilebilir. Oyunlastirmada temel
olarak puanlar, rozetler ve lider panosu bilesenleri 6ne c¢ikmaktadir. Buna ek olarak
O0grenmenin oyunlastirilmasi i¢in kullanilan oyun bilesenleri arasinda seviyeler, zorluklar,
ilerleme ¢ubuklari, aninda geri bildirim, akran etkilesimi ve is birligi, édiiller, oyun ici ddiiller,
alistirma, hikdye anlatimi, asamalar, gorsel 6geler, hedefler ve karakter-nesne ylikseltme yer
almaktadir. Oyunlastirma ile ilgili ¢aligmalarin genel olarak amacgladigi 6grenen ¢iktilari;
katilim, motivasyon, eglenerek oOgrenme, liretken Ogrenme deneyimi, basarit duygusu,
performans ve derse ilgiyi icermektedir (Nah vd., 2014). Temel bilesenlerin yaninda diger
bilesenler de entegre edilerek daha etkili ve verimli 6grenme deneyimi saglanabilir.
Caporarello, Magni ve Pennarola (2021), egitim alaninda oyunlastirmanin 6grenme siireglerini
ve sonuglarmi iyilestirmeye yonelik etkileri oldugundan s6z etmistir. Bu kapsamda
oyunlastirmanin 6grenme-0gretme siireglerindeki etkilerine bakildiginda 6grenenlerin
motivasyon, aidiyet, katilm ve tutumlarinda artis sagladigi goriilmektedir (Gonzalez-
Fernandez, Revuelta-Dominguez ve Fernandez-Sanchez, 2022). Bozkurt ve Geng-Kumtepe
(2014) gerceklestirdikleri calismada, oyunlastirmanin 6grenenlerin dgrenme slirecine
katilimlarini artirdigi, daha fazla motive olduklari, 6grenme siirecinin 6grenenler icin keyifli,
verimli ve etkili oldugu sonucuna ulasmislardir. Oyunlastirmanin dahil edildigi ¢evrimici
ogrenme ortamlarinda 6grenenlerin motivasyon ve performanslarinda olumlu yonde artis
oldugu goriilmektedir (Sahin ve Samur, 2017). Ancak oyunlagtirmanin &grenenlerin
motivasyonlar1 iizerinde olumlu yonde etkili olabilmesi i¢in 1yi planlanmis bir gretim
tasarimina ihtiyag vardir (Ozkan ve Samur, 2017). Boylelikle 6grenenlerin oyunlastirmaya
dahil olmas1 saglanabilir. Tan ve Cheah (2021), 6grenenlerin katilimini ve daha fazla puan
kazanmalarin1 tesvik etmek i¢in lider panosundaki basarilar1 ve harcanan siireyi
degerlendirerek gercek bir odiile doniistiiriilebileceginden s6z etmektedir. Bu kapsamda,
akademik basaris1 zayif olan Ogrenenlerin bile cabalayarak lider panosuna girmeyi
hedeflediklerini dile getirmektedirler. Oyunlastirma ile geleneksel iki boyutlu 6gretim
slirecinin (68renen-0greten) iic boyutlu hale getirilerek daha saglam, anlasilir bir yapiya
kavusulacagi ifade edilmektedir (Sahin ve Samur, 2017).

Gelisen teknoloji ile birlikte yapay zekanin egitim uygulamalarina dahil edilmesi olduk¢a
onemli ve gerekli bir durum haline gelmistir (Uzun vd., 2021). Acik ve uzaktan 6grenmede

ogrenenlerin sayis1 dikkate alindiginda her bir 6grenene 6zgii tasarimlar yapmak olanaksizdir.
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Yapay zeka ile bireysellestirilmis 6grenme ortami gelistirmek miimkiin hale gelmistir.
Boylelikle 6grenenlere 6zgili oyunlastirma siirecinin gergeklestirilmesinin 6nii agilmigtir. Genel
olarak, 6grenenlere sunulan oyunlastirma kapsamindaki gorevlerin performansini iyilestirmek
icin makine Ogrenimi yontemleri kullanilmaktadir (Khakpour ve Colomo-Palacios, 2021).
Makine 6grenimi yapay zekanin bir alt kiimesidir. Tek bir géreve odaklanan bir dizi algoritma
olarak tanimlanabilir. Popenici ve Kerr (2017), makine 6grenmesini, “Oriintiileri taniyabilen,
tahminlerde bulunabilen ve yeni kesfedilen kaliplar1 ilk tasarimlarinda yer almayan veya
kapsanmayan durumlara uygulayabilen yazilimlar1 igeren yapay zekanin bir alt alan1 seklinde
tanimlamistir. Ayrica mevcut verileri kullanarak veriye dayali tahminler yapmaktadir (Bilgili,
2022). Dalmazzo ve Ramirez (2017), makine Ogrenimi ve oyunlastirma ile Ogrenen
etkilesimlerini analiz ederek ve oyunlastirma araciligryla uygun rehberlik sunarak 6grenen i¢in
otomatiklesen bir 6grenme siirecinin gelistirilebileceginden s6z etmislerdir. Oyunlastirma ve
makine 0grenimi, dnceden belirlenen gorevlere yonelik birlikte kullanildiklarinda etki diizeyi
daha da artabilir. Ornegin, davrams degisikligi kapsaminda bakildiginda, dinamik olarak
degisen oyunlastirilmis etkilesimler, 6grenenleri 6grenme ortamu ile siirdiiriilebilir bir sekilde
etkilesime girmeleri i¢in motive edebilir (Di Lena vd., 2017). Ayrica Barata vd. (2015)
ogrenenleri; basarili 6grenenler, motivasyonunu kaybedenler, basarisizlar ve yavas 6grenenler
gibi farkli kategorilere ayiran bir kiimeleme teknigi uygulamak i¢in oyunlastirilmis bir
ogrenme gorevinden elde edilen verileri kullanmislardir. Expectation-Maximization adli bir
makine O6grenimi algoritma kullanmislar ve bu O6grenen kiimeleme teknigi ile 6grenen
davraniglarini ve etkilesimlerini daha erken tahmin etmenin miimkiin oldugunu ve dolayisiyla
uyarlanabilir ve akilli bir 6grenme ortaminin gelistirilebilecegini iddia etmislerdir.
Oyunlastirmada makine 6grenimi kullaniminin tahmin etme basarisini iyilestirmede etkisi
oldugu sdylenebilir. Yapilan bir ¢aligmada arastirmacilar, 6grenen profilinin erken tespitini
yapabilmek i¢in puanlar ve lider panolar1 gibi oyunlastirma ozellikleri kullanmislar ve
boylelikle makine 6grenimi algoritmalariin giiclii oldugu sonucuna ulagsmislardir (Barata vd.,
2016).

Anadolum eKampiis; Ac¢ikdgretim Sistemi tarafindan gelistirilen, 6grenenlere derslerin
ve 0grenme kaynaklarinin sunuldugu, canli ders etkinliklerinin gergeklestirildigi ¢evrimici
ogrenme ortamidir (Copgeven, 2021). Anadolum eKampiis ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda
herhangi bir oyunlastirma bileseni bulunmamaktadir. Anadolum eKampiis ¢evrimici 6grenme
ortaminda kullanilacak oyunlastirma bilesenlerinin belirlenmesi ve bu oyunlagtirma bilesenleri

ile uygun bir sekilde calisacak yapay zeka tekniklerine karar verilmesi ¢alismanin 6zgilin
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degerini olusturmaktadir. Anadolum eKampiis ¢evrimi¢i Ogrenme ortamina yapay zeka
destekli oyunlastirma bilesenlerinin entegre edilmesi, gelistirilmesi, degerlendirilmesi siiregleri
bu calismanin 6zgiin degerini olusturmaktadir. Sonu¢ olarak acik ve uzaktan 6grenmede
oyunlastirmanin dahil edilmesi 6grenenlerin akademik basarisini gelistirmek i¢in bir gereklilik
haline gelmistir. Monoton bir 6grenme ortamindan eglenceli bir 6grenme ortami olmasi ile
ogrenenlerin ilgisini ¢ektigi, motivasyonlarini ve katilimlarini artirdigt s6ylenebilir.

Acikogretim  Sisteminde Ogrenenlerin  sayist ve gesitliligi  dikkate alindiginda
yiiksekogretimde bu kadar biiyiik bir kitle i¢in oyunlastirma ¢alismalarinin yetersiz oldugu
goriilmektedir. Acikdgretim Sistemi; Iktisat, Isletme ve Agikdgretim Fakiiltelerini tek cati
altinda toplayan ve yaklasik 1 milyon aktif (6grenimine devam eden) 68renciye hizmet veren
Anadolu Universitesi’nin biinyesinde yer alan kurum olarak ifade edilmektedir. Bu baglamda
biiylik 6grenci kitlesi i¢in tasarlanacak 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin nasil
ve neden belirlendigi, siliregte hangi yollarin izlendigi, hangi yapay zeka
tekniklerinin/teknolojilerinin uygun oldugu gibi sorulara yanit vermesinden dolay: alanyazina
katkida bulunacag diisiintilmektedir. Ayrica yapay zeka destekli oyunlastirma uygulamasi
olmas1 ve bu baglamda calismanin A¢ikdgretim Sisteminin kalitesini artirict potansiyel etkisi
Ozgiin degerini ortaya koymaktadir.

Anadolu Universitesi A¢gikodgretim Sistemi tarafindan gelistirilen Anadolum eKampiis
cevrimi¢i 6grenme ortamina uygun yapay zeka tekniklerinin, oyunlastirma bilesenlerinin ve
oyunlastirma bilesenlerinin etkili kullanimi ile 6grenenlerin motivasyonunu, katilimlarini ve

basarilarin1 artiracak yontemlerin belirlenmesi amaglanmaktadir.

Yontem

Arastirma Modeli

Bu aragtirma kapsaminda nitel aragtirma yontemlerinden biri olan durum c¢aligmasi
deseni (case study) kullanilacaktir. Yin (1984)’e gore bir ¢alismada; arastirma siirecinde nasil
ve nigin sorular1 soruldugunda eger arastirmacinin olaylar lizerinde neredeyse hi¢ kontrolii
bulunmuyorsa, arastirmaya konu olan olay ya da olgu kendi dogal yasam cergevesi i¢inde
calisiliyorsa ve olay ile gergek yasam arasindaki bag yeterince agik degilse, bu zamanlarda
arastirma yontemi olarak durum c¢alismasi kullanilir. Merriam (2013) ise durum c¢alismasini
tanmimlarken; smirli bir sistemin derinlemesine betimlemesi ve incelenmesi ifadesini
kullanmaktadir. Creswell (2007) durum calismasi yonteminde, gozlem, goriisme, gorsel-

isitseller, dokiiman analizi, raporlar gibi coklu kaynaklari igeren veri toplama araglar
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kullanildigin1  belirtmektedir. Bu calismada durum, Anadolu Universitesi Agcikdgretim
Sisteminde kayitli 6grenenlerin, kendilerine sunulan Anadolum eKampiis ortamini kullanma
aliskanliklaridir.  Ogrenenlerin  kullanma ahiskanliklari; sistem gezinimleri, Ogrenme
kaynaklarim1 kullanma sikliklari, alistirma ve deneme sinavlari ¢ozme sikliklar1 ve hem
O0grenme yonetim sisteminden hem ara/donem sonu sinavlarindan aldiklar1 puanlar seklindedir.
Bu kapsamda 6grenenlerin eKampiis ortamini kullanma aligkanliklar1 ile akademik basarilar

arasindaki iliskiler farkli degiskenler dikkate alinarak analiz edilmistir.

Arastirma Alani ve Katilimcilar

Arastirmanin  ¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Anadolu
Universitesinde Acikdgretim  Sisteminde kayith yaklastk 1 milyon aktif &grenen
olusturmaktadir. Aktif 6grenenlerin secilmesinin nedeni, aragtirmaya konu olan Anadolum
eKampiis platformunun kullanimiyla akademik basar1 arasindaki iliskilerin tespitinde sadece
kayit yenilemis 6grenen verisinin kullanilabilecek olmasidir. Arastirma grubunun %48,47’si
kadin, %51,53’1 erkektir. Bununla birlikte A¢ikégretim Sisteminde yer alan tiim fakiilte ve
ogrenim programlarindaki Ogrenen verileri arastirmaya dahil edilmistir. Bu veriler;
Ogrenenlerin ara smav ve donem sonu basar1 puanlari, harf notlari, 6grenme kaynaklarini
kullanma sayilari, ara simav ve déonem sonu deneme sinavi puanlari, deneme sinavi kullanma
sayilar1 seklindedir.
Verilerin Toplanmasi ve Analiz Siireci

Anadolu Universitesi Agikdgretim Sisteminde yer alan &grenenlerin  dgrenme
malzemelerine eriserek kullandiklar1 6grenme ortami Anadolum eKampiistiir. Bu 6grenme
ortaminda O6grenenler sorumlu olduklart derslere iliskin birgok farkli elektronik 6grenme
kaynaklarina erisirler. Basil1 6grenme kaynaklari, sesli kitaplar, videolar gibi dersin igerigine
ve Ozelligine gore 16 farkli 6grenme kaynagina erisebilen 6grenenler bir donem boyunca bu
iceriklere bilgisayarlarindan ya da mobil uygulamadan erisilebilmektedir. Agikdgretim
Sistemindeki 6grencilerinin bilgilerinin yer aldig1 diger bir sistemde Ogrenci Bilgi Sistemidir.
Burada 6grencinin demografik bilgileri, ders ve sinav notlarina iliskin bilgiler yer almaktadir.
Bu caligma kapsaminda 6grencilerin 6grenme kaynaklaria erisim gilinceleri ve 6grenci bilgi
sistemi verileri birlestirilerek Ag¢ikogretim Sistemindeki bir donem boyunca Ogrenenlerin
o0grenme davraniglari analiz edilerek oyunlastirma siireci i¢in nasil faydalanilabilecegi analiz
edilmistir. Ayrica bu verilerin oyunlastirma siirecinde yapay zeka ve makine O0grenmesi

baglaminda nasil kullanilabilecegi arastirilmistir.
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Calisma kapsaminda Ogrenci bilgi sistemindeki veriler ile 0grenme yonetim sistemi
verileri birlestirilerek bir veri seti olusturulmustur. Veri ambar1 mimarisinde saklanan veriler
bu calisma i¢in birlestirilerek analiz edilmistir. Veri ambari, O0grenenlerin Anadolum
eKampiisteki tiim aktivitelerini diizenli bir sekilde kayit altina alinmasini ve dgrenenlerin
caligma yoOntemleri, ¢evrimig¢i 6grenme kaynaklar1 tercihleri ve sistemde kalma siireleri gibi
birgok farkli analitik raporlarin alinmasimi saglamaktadir. 2021-2022 6gretim yili giiz
doneminde 170 milyon satir1 agkin veri, veri ambarindan hazirlanarak veri seti olusturulmustur.
Olusturulan veri seti ¢calismanin baglamina uygun olarak incelenmis betimsel istatistik ve veri
gorsellestirme yardimiyla analiz edilmistir. Veri gorsellestirme i¢in Tableau uygulamasindan

yararlanilmigtir.

Etik Konular
Anadolu Universitesi Agikdgretim Sistemine ait veri ambarinda saklanan loglardan
yararlanilmistir. Bu veriler ilgili birimden izin alinarak islenmis ve analiz edilmistir. Kimlik

bilgileri tamamen gizli olup ve anonim kimlikler ile doniistiirtilerek tarafimiza ulagtirtlmistir.

Bulgular ve Yorumlar
Bu veriler analiz edilerek o6grenenlerin davranis aligkanliklari, sistemle etkilesim
diizeyleri, artirilmak istenen etkilesim noktalar1 ve c¢esitleri tespit edilmistir. Ayrica
ogrenenlerin sistemle etkilesimlerinin yaninda aldiklar1 basar1 puanlar1 da dikkate alinarak
etkilesim diizeyi, ¢esidi, sikligi, zamani gibi parametrelerle akademik basar1 arasindaki iliski

de tespit edilmistir.

Anadolum eKampiis kullanim durumlar1 tiim 6grenenler ve smava giren ogrenenler
kapsaminda incelenmistir. Kullanim durumlari ise igerik kullanma ve deneme sinavi kullanma

olarak iki ayr1 bilesen olarak ele alinmigtir.

Tablo 1

Tiim Ogrenenlerin Igerik ve Deneme Sinavi Kullanim Oranlar

Deneme Sinavi Kullanan| Deneme Sinavi Kullanmayan Toplam

Igerik Kullanan %9,19 %35,62 %44,81
k:erik Kullanmayan %0,47 %054,72 9055,19
Toplam %9,67 %90,33 %100,00
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Tablo 1 incelendiginde, tim Ogrenenler gergevesinde %44,81 dgrenenin Anadolum

eKampiis’te icerik kullandigi, %55,19 Ogrenenin ise hi¢ igerik kullanmadigr sonucuna

ulagilmigtir. Ayrica deneme smavi kullanma orant %9,67 iken deneme sinavlarinin

kullanilmama oran1 %90,33 olup oldukga yiliksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 2

Sinava Giren Ogrenenlerin Igerik ve Deneme Sinavi Kullanim Oranlar

Deneme Sinavi Kullanan| Deneme Sinavi Kullanmayan Toplam

Icerik Kullanan %13,99 %45,45 %59,44
k:erik Kullanmayan %0,63 939,93 240,56
Toplam %14,62 %85,38 %100,00

Tablo 2 incelendiginde, sinava giren Ogrenenler cercevesinde %59,44 Ggrenenin

eKampiiste icerik kullandigi, %40,56 Ogrenenin ise hi¢ igerik kullanmadigi sonucuna

ulagilmistir. Ayrica deneme sinavi kullanma oram1 %14,62 iken deneme sinavlarinin

kullanilmama oran1 %85,38 olup yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tiim 6grenenlerin ve sinava giren 68renenlerin cinsiyet ve yas gruplarina gore igerik ve

deneme sinavi kullanma durumlar incelenmistir.

ICERIK_KULLANIM DS KULLANDI

ICERIK KULLANDI

ICERIK KULLANMADI

TOPLAM

Sekil 1. Cinsiyetlere Gore Igerik ve Deneme Smavi Kullanim Oranlar1 (Tiim Ogrenenler)

DSINAV KULLANIM

DS KULLANMADI TOPLAM

18,43%

22,099

33,10¢

48,47%

47,89% 51,53%

CINSIYET
ERKE

Sekil 1 incelendiginde, tim oOgrenenlerin %48,47’si kadin, %51,53’1 erkektir. Bu

kapsamda, kadin 6grenenlerin %26,38 oraninda, erkek ogrenenlerin %18,43 oraninda
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eKampiiste igerik kullandigi; kadin 6grenenlerin %22,09 oraninda, erkek dgrenenlerin %33,10
oraninda eKampiiste i¢erik kullanmadigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica kadin 6grenenlerin
deneme smavi kullanma orani %6,03, erkek Ogrenenlerin deneme sinavi kullanma orani
%3,64’tlir. Deneme sinavlarinin kullanilmama orani ise kadin 6grenenlerde %42,44 iken erkek

ogrenenlerde %47,89 seklinde bulunmustur.

DSINAV KULLANIM 9% of Total Number of Records
iCERIK_KULLANIM DS KULLANDI DS KULLANMADI TOPLAM

19,37% 24,57% 80
ICERIK KULLANDI

34,879 CINSIYET

16,77% 17,06%
ICERIK KULLANMADI
23,16% 23,49%

TOPLAM 42,53% 48,07%
s 51,93%

Sekil 2. Cinsiyetlere Gore Icerik ve Deneme Sinavi Kullanim Oranlar1 (Smava Giren

Ogrenenler)

Sekil 2 incelendiginde, simava giren 6grenenlerin %51,93°1 kadin, %48,07’si erkektir.
Bu kapsamda, kadin 6grenenlerin %34,87 oraninda, erkek o6grenenlerin %24,57 oraninda
eKampiiste icerik kullandig1; kadin 6grenenlerin %17,06 oraninda, erkek 6grenenlerin %23,49
oraninda eKampiiste i¢erik kullanmadigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica kadin 6grenenlerin
deneme sinavi kullanma orant %9,09, erkek Ogrenenlerin deneme sinavi kullanma orani
%35,54’tiir. Deneme sinavlarinin kullanilmama orani ise kadin 6grenenlerde %42,85, erkek

ogrenenlerde ise %42,53 seklinde bulunmustur.

395



AUAd 2023, Cilt 9, Say1 1, 386-407 Copgeven, Ozkaya ve Aydin

22vealt
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icerik Kullandi icerik Kullanmadh

Sekil 3. Yas Gruplarina Gére igerik Kullanimi (Tiim Ogrenenler)

Sekil 3 incelendiginde, 22 ve alt1 yas grubunun %350,70 oraninda igerik kullandigi,
%49,30 oraninda igerik kullanmadigi; 23-26 yas aralifindaki 6grenenlerin %40,52 oraninda
icerik kullandigi, 9%59,48 oraninda igerik kullanmadigy; 27-30 yas araligindaki 6grenenlerin
%38,25 oraninda icerik kullandigi, %61,75 oraninda igerik kullanmadigi; 31-40 yas
araligindaki Ogrenenlerin %45,06 oraninda igerik kullandigi, %54,94 oraninda igerik
kullanmadigi; 40 ve iistli yas grubunun %54,28 oraninda igerik kullandigi, %45,72 oraninda

icerik kullanmadig1 goriilmektedir.
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22vealt
23-26
27-30
31-40
40ve lstii
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0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Deneme Sinavi Kullandi Deneme Sinavi Kullanmadi

Sekil 4. Yas Gruplarina Gére Deneme Sinavi Kullanimi (Tiim Ogrenenler)

Sekil 4 incelendiginde, 22 ve alti yas grubunun %11,26 oraninda deneme sinavi
kullandig1, %88,74 oraninda deneme sinavi kullanmadig; 23-26 yas araligindaki 6grenenlerin
%8,17 oraninda deneme sinavi kullandigi, %91,83 oraninda deneme sinavi kullanmadigi; 27-
30 yas araligindaki 6grenenlerin %7,42 oraninda deneme sinavi kullandigi, %92,58 oraninda
deneme sinavi kullanmadigi; 31-40 yas aralifindaki 6grenenlerin %9,66 oraninda deneme
siavi kullandigi, %90,34 oraninda deneme sinavi kullanmadigi; 40 ve iistii yas grubunun
%13,45 oraninda deneme smavi kullandig1, %86,55 oraninda deneme smavi kullanmadig

goriilmektedir.

Sinava giren 6grenenlerin donem sonunda aldiklart harf notlarina gore eKampiisteki

iceriklere erigim oranlar1 incelenmistir.
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Sekil 5. Smava Giren Ogrenenlerin Harf Notlarina Gére Igerige Erisim Oranlar

Sekil 5’te goriildiigii lizere en yiiksek harf notuna (AA) sahip 6grenenlerin igeriklere
erisim orani en fazladir. En diisiik harf notuna (FF) sahip 6grenenler ise iceriklere en az oranda

erisen gruptur.

Ogrenenlerin basar1 notlar1 ile eKampiiste bulunan deneme smavi notu ortalamalari

karsilastirilmistir.
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Sekil 6. Basar1 Notu ve Deneme Sinavi Notu Ortalamasi Karsilastirmasi

Sekil 6°da satirlar basar1 notunu ifade ederken siitunlar deneme smavi notunu ifade

etmektedir. Bu karsilastirmada deneme smavi sonucu 0 olan veri dikkate alinmamuistir.

Siava giren 6grenenlerin illere gore igerik kullanim oranlar1 da karsilagtirilmastir.
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Avg. Kullanim Oran

| .
3 56,95% 64,10%

Sekil 7. Smava Giren Ogrenenlerin Illere Gére Kullanim Durumlari

Sekil 7°de goriildiigii iizere, yiiksek kullanim oranlari sirasiyla Nigde, Zonguldak ve

Bilecik sehirlerinde; diisiik kullanim oranlar ise sirasiyla Istanbul, Gaziantep ve Sanlrurfa

sehirlerindedir.

Ogrenenlerin tarihe gore igerik kullanim sayilar1 incelenmistir.

£

Y

TEyi21 17Eyi2L 27TEyl2L TEki21 17Eki 21 2TEwi 2L 6iKes 21 16Kes 21 26Kes 21 GAra2l 164ra21 26Ara21 0222 150ca 22 250ca 22

Sekil 8. Zamana Bagli I¢erik Kullanim Sayilar

Sekil 8 incelendiginde, ara sinav ve donem sonu sinav donemlerinde i¢erik kullaniminin

diger tarihlere oranla ¢ok fazla oldugu sdylenebilir.
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Sonuglar

Bu arastirmanm amaci; Anadolu Universitesinin Agikdgretim Sistemine kayitl
ogrencileri i¢in sunulan Anadolum eKampiis ¢evrimi¢i O6grenme ortaminin kullanilmasi
acisindan 0grenen basarilari iizerine etkilerinin incelenmesi ve 6grenenlerin bu ortamdan etkili
bir sekilde yararlanmasi icin gerekenlerin belirlenmesidir. Veri ambarindan alinan veriler
iizerinde yapilan analizler gostermistir ki; 6grenenlerin sistemle etkilesim orani ile akademik
basarisi arasinda anlamli bir iliski vardir. Cevrimigi 6grenme ortamindan yararlanma orant
yiiksek olan 6grenenlerin akademik basarilar1 da yiiksek olurken, yararlanma orani diistiikce
akademik basarilarin diistiigii gozlenmistir (Sekil 5). Igerik ve deneme smavi kullanim
durumuna gore tiim 6grenenler ve simmava katilan 6grenenler acgisindan bakildiginda sinava
katilan 6grenenlerin eKampiisii daha fazla kullandig1 sonucuna ulasilmistir (Tablo 1 ve Tablo
2). Ancak bu oran tiim 6grenenlerde %44 iken sinava katilan 6grenenlerde %59,44’tiir. Bu
sonuca gore Ogrenenlerin eKampiis kullanma oraninin diisiik oldugu goriilmektedir.
Cinsiyetlere gore igerik ve deneme sinavi kullanim oranlarit incelendiginde tiim kadin
ogrenenlerin (%26,38) kullanim1 tim erkek oOgrenenlere (18,43) gore daha fazla oldugu
goriilmektedir (Sekil 1). Aym sekilde cinsiyetlere gore icerik ve deneme sinavi kullanim
oranlar1 incelendiginde smava katilan kadin 6grenenlerin (%34,87) kullanimi sinava katilan
erkek ogrenenlere (%24,57) gore daha fazla oldugu goriilmektedir (Sekil 2). Ozetle, erkek
ogrenen oraninin (erkek: %51,53; kadin: %48,47) daha fazla olmasina ragmen kadin
ogrenenlerin eKampiisii daha fazla kullandig1 goriilmektedir. Yas gruplarina gore igerik ve
deneme sinavi kullanimina bakildiginda sirasiyla 40 ve iistii ile 22 ve alt1 yas gruplarinin en
fazla kullandig1 goriilmektedir (Sekil 3 ve Sekil 4). Ayrica bu sonuca gore tiim yas gruplari i¢in
eKampiis ile etkilesim orani arttikca akademik basarmin da arttigi sdylenebilir. Bunlarin
disinda 6grenenlerin yasadiklari illere gore de kullanma oranlar1 degisiklik gostermektedir.
Ozellikle biiyiik sehirlerde kullanim oranmin ¢ok diisiik oldugu, daha kiigiik sehirlerde
kullanim oraninin yiiksek oldugu goriilmektedir. Son olarak, 6grenenlerin ara sinav ve dénem
sonu sinav zamanlarinda eKampiisii daha sik kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir.
Ogrenenlerin akademik basarilarinin  artirilmasi icin Anadolum eKampiis ortamindan
yararlanma oranlarmin artirilmas: gerektigi sonucuna erisilmistir. Bunu saglamanin
yollarindan biri olarak oyunlastirma tasarimi secilmistir. Bu sekilde 6grenenler i¢in eglenceli,
verimli ve siirekli bir 6grenme ortami olusturulmasi hedeflenmistir. Oyunlagtirmanin bu kadar
degerli ve 6nemli olusunun temel dayanagi; 6grenen katilimini artirmasidir. Genel olarak
kisilerin zorlu gorevleri, daha rekabet¢i bir yaklasimla eglenceli bir sekilde tamamlamaya
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istekli olduklar1 sdylenebilir. Bunun yani sira Ozkan ve Samur (2017) tarafindan yapilan
calismada etkili bir Ogretim tasarimi olmadan, oyunlastirmadan istenilen verimin
alimamayacagi ve hatta istenilen hedeflere ulagmaya engel olunabilecegi belirtilmistir.
Oyunlastirma ile Ogrenenlerin gelisimlerini izleyebilecekleri, bu gelisimlerini devam
ettirebilecekleri planlamalar yapabilecekleri belirtilmistir. Bu sekilde 6grenenlerin
motivasyonlar1 ve 6grenmeleri {izerinde olumlu sonuglarin alinabilecegi ifade edilmistir. Bu
kapsamda oyunlastirma altyapisi hazirlanirken ilk asamada analiz sonucu elde edilen
verilerden yararlanilmalidir. Ogrenenlerin demografik &zellikleri, sistem ile etkilesimleri ve
akademik basar1 notlar1 dikkate alinmalidir. Ayrica alanyazina gore etkili olabilecek
oyunlastirma bilesenleri tercih edilmelidir. Buradan yola c¢ikarak temel diizeyde puanlar,
rozetler, gorevler, geri bildirimler ve lider panosu bilesenlerinin kullanilmasina karar
verilmistir. Tiim silire¢ g6z 6niinde bulunduruldugunda ara sinav ve donem sonu dénemlerinde
oyunlastirma uygulamasinin bonus gorevlerle giiclendirilmesi gerektigi diisiiniilmektedir.
Ogrenen kitlesi analiz edildiginde 6grenenler arasinda demografik bazi farkliliklarin
oldugu goriilmiistiir. Farkli yas gruplarindan, farkli cinsiyetlerde, farkli cografi bolgelerden
ogrenenler bulunmaktadir. Bu nedenle her 6grenenin 6grenme yontemi ve 6grenme ortamindan
beklentileri farkli olabilmektedir. Yapay zeka destekli bireysellestirilmis ve uyarlanabilir bir
O0grenme ortaminda oyunlastirma Dbilesenlerinin etkili kullanimi ile &grenenlerin
motivasyonunu, katilimlarin1 ve basarilarin1 artirmaya yardimci oldugu sdylenebilir. Bu
noktadan hareketle her Ogrenen i¢in bireysellestirilmis en uygun Ogrenme yonteminin
belirlenmesi ve 6grenenin sistemle etkilesiminin artirilmasi i¢in yapay zekanin alt kiimesi olan
makine 0grenmesi algoritmalart kullanilabilmektedir. Khakpour ve Colomo-Palacios (2021)
gergeklestirdikleri calismada, oyunlastirma caligmalarinin genellikle makine 6grenimi
yontemleri ile yapildigindan s6z etmislerdir. A¢ik ve uzaktan 6grenmede makine 6grenimi
kullanarak, 6grenme yoOnetim sistemlerinde 6grenenlerin dersten ayrilma, derse kabul edilme
gibi olasiliklarin tahmin edilmesi saglanabilir. Ayrica makine 6grenimi, yazili ddevler s6z
konusu ise O6dev konular1 belirlemek, cevaplari analiz etmek ve bireysellestirilmis geri
bildirimler sunmak icin de kullanilabilir. Bunlara ek olarak 6grenen profili ¢ikarmak i¢in de
makine 6grenimi kullanilabilir (Barata vd., 2015). Makine 6grenimi algoritmalari, 6grenen
profillerinin ¢ikarilmasi sonucunda onlara 6zgii geri bildirim sunmak, hedefler ve gorevler
olusturmak i¢in gereklidir. Tim bu beceriler oyunlastirmaya dahil edildiginde istenen verim

ve etki alinabilecegi diisiiniilmektedir.
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Oneriler

Yiiksekogretim diizeyinde farkli kurumlarda biiyiik 6l¢ekli arastirmalara ihtiyag vardir.
Acik ve uzaktan 6grenmenin dogasi geregi dgrenen sayist ve ¢esitliligi géz oniinde alinarak
oyunlastirma bilesenlerini belirleme ¢er¢evesinde daha kapsamli 6grenen profil analizleri
yapilabilir.

Yiiksekogretim diizeyinde farkli 6grenme yonetim sistemlerinde yapay zeka destekli
oyunlastirma bilesenlerinin 6grenenlerin motivasyonlari ve akademik basarilar iizerindeki
etkileri incelenebilir.

Yapay zeka destekli oyunlastirma bilesenlerinin hem sistem i¢inde tasarimi hem 6grenen

profillerine uygun tasarimlari lizerine ¢aligmalar gerceklestirilebilir.
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