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1 Bazat e analitikes se te mesuarit

Rrenjet e te Mesuarit te Analitikes
“Kush flet me ké pér c¢faré, dhe me cfaré efekti?”
Paul Lazarsfeld, 1944
Analiza e rrjetit
Analiza e rrjetit social gé nga vitet 70 (Wellman)

* Njé gjetje kryesore: ne fitojmé mé shumeé njohuri nga lidhje té dobéta né rrjetin toné social sesa me lidhje té
ngushta pér shkak té afrimit t€ njohurive me lidhjet e ngushta

» Dobi nga rrjetet e ndryshme shoqgérore
» Duke zbuluar si e zhvillon njohuriné nxénési (Corbett, Anderson, 1995)
» Zbulimi i njohurive né bazat e té€ dhénave (ose Data Mining) (Fayyad, 1996), mé prané Educational Data Mining

* Appropriimi i koncepteve t€ inteligjencés sé biznesit nga institucionet arsimore
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1 Bazat e analitikes se te mesuarit

Dallimi midis termave dhe koncepteve

Learning analytics, educational data mining, dhe analitika akademike jané koncepte té lidhura ngushté
(Bienkowski, Feng, & Means, 2012; Elias, 2011)

Nxjerrja e té dhénave arsimore
Zhvillimi dhe zbatimi i metodave me géllim zbulimin
Kuptimi mé i miré i dojes dhe i té mésuarit (Beinkowski, Feng & Means, 2012)

* Miniera e té€ dhénave arsimore pérdor algoritme té nxjerrjes sé t€ dhénave me qgéllim té zgjidhjes sé ¢éshtjeve
arsimore (Romero, Ventura, 2010)

. Analitika Akademike

* Aplikimi i parimeve dhe mjeteve t€ inteligjences se biznesit né akademi me géllim permirésimin e vendim-
marrjes dhe performancés sé institucioneve arsimore

* Kombinon "grupe t€ médha té dhénash, teknika statistikore dhe modelim parashikues" (Campbell et al., 2007,
p.42)
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1 Bazat e analitikes se te mesuarit

Dallimi midis termave dhe koncepteve

Learning Analytics Sociale

Si e ndertojné njohuriné nxénésit sé bashku né mjediset e tyre kulturore dhe shogérore
Né kontekst t€ mésimit shogéror on-line merren parasysh mjediset arsimore formale dhe joformale

Fokusohet né bashképunimin dhe ndérveprimin e t€ mésuarve né njé mjedis te socializuar té té mésuarit, jo vetém
né pérfundimet individuale té t&é mésuarit (Buckingham Shum & Ferguson, 2012)

* Zhvendosja nga vleresimi i shumanshém né formues

» Nga vlerésimi i rezultateve té t& mésuarit né vlerésimin e vazhdueshém té procesit/pérparimit
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" 1 Bazat e analitikés sé té& mésuarit
Dallimi midis termave dhe koncepteve

Qasje sistematike

Academic
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Data .
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Sources sequencing (State, organizational)
Student Instituticnal
information systems Social . recaarch
networks el
Leami Admin — _
w:nem “Leadership
manag Preparedness
syslams
Use of university '“'W“““‘a Faculty
services teaching
learning variables| |Leamer
Student cards self-awareness
Pre-university
profiles Learning designers
Help-seeking Personalization/adaptation
Learning
Analytics
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2 Perdorimi i Learning Analytics

Pse Learning Analytics?

Konteksti i arsimit te larte

Rrit ndergjegjésimin e nxénesit dhe edukatoréve né situatat e tyre aktuale gé mund t'i ndihmojné ata t€ marrin
vendime konstruktive dhe t€ kryejné detyrat e tyre né ményré mé efektive

Ndjekja dhe parashikimi i performancés sé€ nxenésve si dhe identifikimi i ¢céshtjeve problematike potenciale dhe
studentéve né rrezik

Shembull: Universiteti Purdue pérdori modelimin parashikues bazuar né té dhénat e mbledhura nga sistemi i
menaxhimit té kursit pér té identifikuar studentét ne rrezik dhe pér té ofruar ndérhyrje

* "Cdo gjé gé nuk mund té pérpunosh né kokén ténde ia vlen té pérdoresh Learning Analytics”
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2 Perdorimi i Learning Analytics

Pse Learning Analytics?

Konteksti i sipermarrjes (rrjetet sociale te sipermarrjes)

Matja e arritjeve t€ objektivave pér té vendosur raportimin e orientuar drejt suksesit ¢ gé vertetojne justifikimin e
ekzistences

Feedback bazohet né rezultatet e kuantifikuara dhe jo vetém né vlerésimin personal

Monitorimi i veprimtarisé s€ punonjésve né rrjetin social té€ sipérmarrjes pér té rritur efektivitetin dhe efikasitetin

* Krijimi i sistemeve nxitése brenda bashkesise se rrjetit social t& ndérmarrjes, p.sh. gamifikimi
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" 2 Pérdorimi i Learning Analytics

£ .

+ Leamers ¢ [nteraction data

s Instructors s Traces
+ Researchers * Personal Data
+ Educational . Acader_nic
Institutions Information

Stakeholders
Learning
Environment

Objectives ® Techniques

» Prediction + Statistical Analysis

» Intervention « \fisualization
» Recommendation + Social Network
+» Personalization Analysis
» Reflection & » Emotional
lteration Intelligence
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" 2 Pérdorimi i Learning Analytics

Elemente te Learning Analytics

Metodat

* Analiza

* Mijetet dhe teknikat e vizualizimit té té dhénave
* Pérvecg késaj pérdoren metodat EDM:

* Kushtimi

* Grumbullim
— Gérmimi i marrédhénieve

* Metoda shkencore kundér metodave shkencore
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" 2 Pérdorimi i Learning Analytics
Benefitet e Learning Analytics

Institucionale:
Identifikimi i kurseve té synuara

* Pérmirésimi i programit mésimor

Instruktor/nxénés:

Sjellja dhe procesi i rezultateve té t€ mésuarit t€ nxénésve
Té mesuarit e personalizuar

* Pérmirésim i performancés sé instruktorit

VCL:

* Feedback pér instruktorét sipas treguesve
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" 2 Pérdorimi i Learning Analytics

Sfidat e Learning Analytics

Ndjekja e te dhenave

Mbledhja e te dhénave

Procesi i vleresimit

Analiza e té dhénave

Lidhja me shkencat e te mesuarit
* Céshtje etike dhe te privatésise
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1 3 Bazat e gamifikimit

Pse gamifikimi?

Njé nga sfidat mé t€ médha té€ kurseve e-learning éshté té gjendet njé ményré pér té
mbajtur motivimin e pjesémarrésit konstant.

« Studimet tregojneé se mesatarisht vetem 15% e pjesémarresve perfundojne nje kurs
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1 3 Bazat e gamifikimit

Perkufizimi & Diferencimi
Gamifikimi eshte:

"Futja e elementeve té lojés né proceset ekzistuese ose objektet té cilat nuk jané té luajtshme né vetvete"
(Griinberg, 2014)

Gamifikimi nuk éshté,

Pér té pasqgyruar mjedisin normal té punés virtuale (Deildler, 2013)
Cdo loje né puné (Deiller, 2013)

Té gjitha lojrat me kontekstin e kompanisé (Deililer, 2013)

* Pérdorimi i lojérave té pavarura té t€ mésuarit né e-learning (Raymer, 2011)
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| 3 Bazat e gamifikimit

Gaming
A

Karakteristika

Elementét e projektimit té lojés
{Serious) games

Lojra né "asnjé kontekst loje"

Strategjia e projektimit

Né gendér té njeriut

Whole < > Parts
Motivim
Pjesémarrja dhe pérfshirja
Playful design . Ndjenjat

¥
Playing
Deterding et al. 2011

Strategji pé€r nxénésit-qendér dhe motivimin-rritien e dizajnit té situatave té té
mésuarit dhe mjediseve té t&é mésuarit népérmjet pérdorimit té elementeve té
kyes
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1 3 Bazat e gamifikimit

Parimet bazé
Domethénia

http://www.spiegel.de/fotostrecke/winter-game-50-000-
eishockey-fans-im-fussballstadion-fotostrecke-91619-
6.html
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1 3 Bazat e gamifikimit

Parimet bazé

Domethénia

http://ergonomicsindesign.com/wp-content/uploads/65440175_2bb0551a5d_z.jpg
https://i.pinimg.com/originals/ba/90/8d/ba908dbd2ba6b7bcd85fc3cdel5af568.jpg
http://cdn-9chat-fun.9cache.com/media/photo/a5obEeNrm_480w_v1.jpg
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3 Bazat e gamifikimit

Parimet bazé
Mijeshteéri

https://cdn.images.express.co.uk/img/dynamic/36/590x/
secondary/darth-vader-force-choke-1086313.jpg
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1 3 Bazat e gamifikimit

Parimet bazé
Autonomia

http://bilder.zuhause.de/b/68/23/39/72/id_68233972/
tid_da/tipps-fuer-den-sandkasten-aus-holz-.jpg
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~ | 4 Projektimi i gamifikimit

Disruptor

Llojet e lojtareve pas Marczewski:

Filantropét sillen si altruisté dhe kerkojné domethénie.
Socialisers jané té motivuar nga marrédhéniet shoqgérore.
Lojtarét motivohen nga shpérblimet ekztrinte.

Té arriturit duan té zgjerojné njohurité e tyre dhe po kérkojné
sfida.

Shpirti i Liré déshiron te jeté krijues dhe té zbuloje gjéra té reja.

* Peércaresit jané njeréz gé e prishin sistemin me géllim.

© Andrzej Marczewski 2016
[®) ev-nc-no |
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1 4 Projekt

Change
Innovation Platform

Development Tools

Social Networks

Anonymity
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! 5 Elemente gamifikimi

Elementét e lojés Dinamik
d
marrédhé

niet né

botén e

lojés: té

cilat nuk
mund té
integrohe

Mekaniké
parimet e lojés: ngjallin angazhimin e
pérdoruesve dhe stimulojné aktivitetin

Elementét
karakteristika specifike té mekanikés dhe dinamikés
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1 5 Elemente gamifikimi
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5 Elemente gamifikimi

Elemente gamlflklml te zgjedhur https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

Gjenerale
On-boarding / Tutorial
Askush nuk perdor mé manuale! Ndihmoni njerezit t¢ mésohen me
‘Q sistemin tuaj me njé tutorial te kendshém ose njé hyrje té buté se si ¢do

gjé funksionon.

Pérparim / Feedback

Progresi dhe reagimet vijné né shumé forma dhe kané shumé mekaniké
né dispozicion. Té gjitha Llojet e Perdoruesve kané nevojé péer njeé lloj
mase té progresit ose feedback-ut, por disa lloje punojné mé miré se té
tjeret.

Presioni kohor
Pakésimi i kohés gé njerézit duhet té béjne, mund t'i pergendrojé ata te
problemi. Ajo mund té ¢oje gjithashtu né vendime té ndryshme.
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https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

~ | 5 Elemente gamifikimi

Elemente gamifikimi te zgjedhur nitps://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

Oraret

QFf Qﬂ Shpérblime té rastésishme

e )

Befasoni dhe kénaqgni njerézit me shpérblime té papritura. Mbaji né
kémbé e ndoshta edhe t'i bésh te buzegeshin.

Programi i caktuar i shpérblimit

Shpérbleni njerézit né baze té veprimeve dhe ngjarjeve té pércaktuara.
Aktiviteti i paré, niveli, progresi. | dobishém gjaté hipjes ne bord dhe pér
té festuar ngjarjet historike.

Shpérblime té varura nga koha

Ngjarje gé ndodhin né kohé specifike (ditélindje etj.) ose jané né
dispozicion vetem pér njé periudhé té caktuar kohe (p.sh. kthehuni ¢do
dité pér njé shperblim). Pérdoruesit duhet té jené atje pér te pérfituar.
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https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

5 Elemente gamifikimi

Elemente gamlflklml te zgjedhur https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

Shogqeérist

Statusi shoqgéror

Statusi mund té ¢ojé né dukshmeéri me té madhe pér njerézit, duke krijuar
mundési pér té krijuar marrédhénie té reja. Gjithashtu, mund té ndihet
miré. Ju mund té pérdorni mekaniké feedback té tilla si tabelat
udhéheqés dhe certifikatat.

Statusi shogeror

Statusi mund té cojé né dukshmeri mé té madhe pér njerézit, duke krijuar
mundesi pér té krijuar marredhénie té reja. Gjithashtu, mund té ndihet
miré. Ju mund té pérdorni mekanike feedback te tilla si tabelat
udhéheqgés dhe certifikatat.

Konkurrimi

Konkurrenca u jep njerézve njé shans pér té provuar veten kundér te
tiereve. Mund té jeté nje ményré pér té fituar shpéerblime, por mund teé jete
edhe njé vend ku lindin migési dhe marrédhénie té reja.
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https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

~ | 5 Elemente gamifikimi

Elemente gamlflklml te zgjedhur https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/
Fryma e lire

Zgjedhjet e degéve

Lereni pérdoruesin té zgjedhé rrugén dhe fatin e tij. Nga shtigjet e shumta
té té mésuarit deri te tregimet reaguese. Mos harro, zgjedhja duhet té jete
ose té paktén té ndihet domethénése pér té gené mé e efektshme dhe e
vlerésuar.

Mjete kreative

Lejoji njeréezit té krijojné pérmbaijtjen e tyre dhe té shprehen. Kjo mund te
jete pér perfitime personale, pér kénagési ose pér té ndihmuar njeréz te
tieré (materiale mésimore, nivele, pajisje, FAQ etj).

Personalizimi

Jepu njerézve mjetet pér té personalizuar péervojén e tyre. Nga avataréet
né mjedis, le t€ shprehen dhe té zgjedhin se si do té paraqiten para te
tiereve.
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https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

~ | 5 Elemente gamifikimi

Elemente gamifikimi te zgjedhur nttps:/www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/
Arrites

‘ Véshtirésite

\ Veshtirésité i ndihmojné njerézit té jene té interesuar, té véné né prove

\\” njohuring e tyre dhe t'i lejojné ta zbatojné até. Mposhtja e sfidave do t'i
‘ béjé njerézit t&€ mendojné se e kané fituar arritjen e tyre.

Certifikata

Té ndryshme nga shpérblimet dhe trofeté e pérgjithshme, certifikatat jané
njé simbol fizik i mjeshtérisé dhe arritjeve. Ato kané kuptim, status dhe
jané te dobishme.

Nivelet / Progresi

Nivelet dhe géllimet ndihmojné né hartén e nje progresioni té
perdoruesve népermjet nje sistemi. Mund t€ jeté po aq e rendésishme te
shohésh se ku mund té shkosh mé pas, sa edhe té shohésh se ku ke
gene.
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https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

5 Elemente gamifikimi

Elemente gamlflklml te zgjedhur nttps:/www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

Filantropiste

Domethénia / géllimi

Disa thjesht duhet t€ kuptojné kuptimin ose géllimin e asaj gé po béjne
(epike ose ndryshe). Pér té tjerét duhet t€ mendojné se jané pjese e
dickaje mé té madhe se vetja.

Kujdesja pér té

Te kujdesesh pér te tjeret mund te jeté shume e kénagshme. Krijo rolet
pér administratorét, moderatorét, kuratorét etj. Lejoji pérdoruesit t& marrin
njé rol prindéror.

Té ndajmeé njohuriné

Pér disa, t'i ndihmosh njerézit e tjeré duke u folur pér njohuring, éshté
shpérblimi i vet. Ndértoni aftésiné gé njerézit t'u péergjigjen pyetjeve dhe
t'u mésojne té tjereve.
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https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

~ | 5 Elemente gamifikimi

Elemente gamifikimi te zgjedhur nttps:/www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

Luajtés

+10

Piket / Pikét e Pérvojés (XP)

Pikat dhe XP jané mekanika e reagimeve. Mund té gjurmojné pérparimin,
si edhe té pérdoren si njé menyré pér té zhbllokuar gjéra té reja. Cmimi i
bazuar né arritjen ose sjelljen e déshiruar.

Tabelat e kreut / Shkallet

Tabelat udhéhegése vijné né shije t€ ndryshme, mé sé shpeshi relative
ose absolute. Zakonisht u tregon njerézve se si krahasohen me te tjeréet
dhe gé té tjerét t'i shohin. Jo per té gjithe!

Distinktivi / Arritjet

Distinktivi dhe arritjet jané njé formé e reagimeve. Jepja njerézve péer
arritje. Pérdori me mencuri dhe né njé ményré domethénéese qe t'i
vlerésosh meé shume.
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https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/

5 Elemente gamifikimi

Tregime
Rolet
Pikét
Feedback
Distinktivé

Hekurat e pérparimit

- Avataré
Renditja

Nivelet

e b e e esae Kérkime
Véshtirésitée

Pikét e pérvojés (xps
Monedha virtuale P jés (xps)

http://clipartstation.com/wp-content/uploads/2017/11/
werkzeugkoffer-clipart-7.png
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6 Perfundimi

Per Gamify apo jo per Gamify? Ana e erréet e gamifikimit
(Tracey 2015)

Jeta nuk éshte loje.

Lojerat mund té€ pamundeéesojné ¢eshtje serioze.
Lojérat mund té pérforcojné njé mendje té gabuar.
Lojerat mund té ndotin motivimin.

1. Lojrat do té luhen.

Ka njé vijé t€ shkélqyer midis njé pérvoje té€ angazhuar né té€ mésuar dhe njé humbje
kohe tinézare.

valeu-x |

Merr pak kohé pér té shqyrtuar pasojat e padéshiruara.
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6 Perfundimi

Gamification i suksesshem (Business Systems UK, n.d.)
Cila éshté arsyeja péer gamifikimin e modulit apo platformés suaj?

Si u sjell dobi studentéve?

* Ado té kénaqgen ata?

Ju duhet té njihni nése pérdoruesit tuaj motivohen nga:

Arritja e synimeve ose kénaqgésia e pervojes

Struktura dhe drejtimi ose liria pér té eksploruar

Kontrolli i té tjeréve ose lidhja me te tjerét

* Interes vetjak né veprime ose interes shogéror né veprime

* (C'éshté me e rendésishmja, mos e zbato gamifikimin nése nuk je i gatshem té japésh komente té
vlefshme dhe té shpérblesh sjellje pozitive.

Pranimi dhe shpérblimi i arritjeve té mira, cilido qofté ai, éshté aspekti me i rendésishem i gamifikimit
dhe duhet marré seriozisht dhe i dhéné pérparési.
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