AYDIN ADNAN MENDERES UNIVERSITESI
DERS BILGI FORMU

Dersin Adi Egitsel Dijital Oyunlar

Ders Kodu iSO504 Ders Diizeyi Yiiksek Lisans

AKTS Kredi 5 is Yikii 127 (Saat) Teori 3 Uygulama 0 Laboratuvar

Dersin Amaci Guncel bilgi ve iletisim teknolojileri ve ilgili kavramlari bilmesi ve 6grenmenin en Ust diizeye taginabilmesi
icin bilgi ve iletisim teknolojilerinin etkin kullanimini bilir hale gelmesi

Ozet Igerigi Egitim-6gretim ortamlarinin teknolojik agidan nasil planlanmasi ve organize edilecegini bilir. Bilim ve
teknolojinin tarihi ve kiilttrel gelisimini bilir.

Staj Durum Yok

Ogretim Yéntemleri Anlatim (Takrir), Tartisma, Bireysel Calisma

Dersi Veren Ogretim Elemani(lari) Dog. Dr. Eylp YILMAZ

Olgme ve Degerlendirme Araglar

Arag Adet Oran (%)
Ara Sinav (Vize) 1 30
Donem Sonu Sinavi (Final) 1 40
Dénem Odevi 1 30

Ders Kitabi / Onerilen Kaynaklar
1 Egitsel Dijital Oyunlar, Editér: Mehmet Akif Ocak, Pegem Akademi

Hafta Haftalara Gore Ders Konulari

1 Teorik Tanimlar ve temel kavramlar
2 Teorik Oyunun tarihsel gelisimi
3 Teorik Egitsel dijital oyunlarla ilgili kuramsal gerceve
4 Teorik Egitsel dijital oyunlarin egitimde kullanimi
5 Teorik Egitsel dijital oyun turleri
6 Teorik Egitsel dijital oyunlarda 6gretmen ve égrenci rolleri
7 Teorik Egitsel dijital oyunlarda tasarim sureci
8 Teorik Egitsel dijital oyunlarda senaryo ve hikaye kurgulanmasi
9 Ara Sinav (Vize) Ara Sinav
10 Teorik Oyunlarda sosyal etkilesim
11 Teorik Egitsel dijital oyun érnekleri
12 Teorik Dijital oyunlarin egitim programlarina entegrasyonu
13 Teorik Dijital oyunlarin gelecegi
14 Teorik Dijital oyunlarda siddet
15 Teorik Egitsel dijital oyunlarin degerlendirilmesi
16 Dénem Sonu Sinavi Final Sinavi
(Final)

Dersin Ogrenme, Ogretme ve Degerlendirme Etkinlikleri Cergevesinde s Yiikii Hesabi (Ortalama Saat)

Etkinlik Adet On Hazirlik Etkinlik Siresi
Kuramsal Ders 14 0 3

Odev 3 6 3
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Toplam Is Yiki

42
27

1/2



Okuma 14 0 3 42

Ara Sinav 1 6 1 7

Dénem Sonu Sinavi 1 8 1 9
Toplam Is Yiiki (Saat) 127

Yuvarla [Toplam is Yiikii (saat) / 25*] = AKTS Kredisi 5

*25 saatlik is ylikii 1 AKTS olarak kabul edilmektedir.

Dersin Ogrenme Giktilari

1 Egitsel dijital oyunun ne oldugunu sdyleyebilir
Egitsel dijital oyun turlerine 6rnekler verebilir
Oyunun egitimde neden kullanildigini agiklar
Dijital temelli 6grenmenin faydalarini agiklayabilir
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Egitsel dijital oyunlarda rolleri agiklayabilir

Program Ciktilari (Sinif Egitimi Yiiksek Lisans Programi)
1  Sinif 6gretmenligi alaninda uzmanlik diizeyinde kuramsal ve uygulamali giincel bilgi birikimi gelistirebilme
Lisans dluzeyinde edindigi bilgileri bilimsel alanda kullanabilme
Sinif 6gretmenligi alanindaki bilgileri farkh disiplin alanlarindaki bilgilerle buttnlestirip yeni bilgiler olusturabilme
Sinif 6gretmenligi alanindaki sorunlara nicel ve nitel bilimsel arastirma ydntemlerini kullanarak ¢6zim &nerileri getirebilme
Sinif 86gretmenligi alaniyla ilgili bilimsel ¢calismalarinda bilisim teknolojilerini kullanabilme

Sinif 6gretmenligi alanindaki bir problemi saptama, probleme ¢éziim yollari gelistirme, ¢ézme, sonuglari dederlendirme ve
gerektiginde uygulayabilme

Ustlendigi bilimsel galigmalari bagimsiz ya da isbirligine dayali olarak yiiriitebilme

Sinif 6gretmenligi alanindaki glincel gelismeleri ve yaptigi galismalari alanindaki ve digindaki gruplara yazili, s6zli ve goérsel
olarak sistemli bir bicimde aktarabilme

Sinif 6gretmenligi alaniyla ilgili gelistirilen strateji, politika ve uygulamalari ve bunlardan elde edilen sonuclari degerlendirebilme
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Alani ile ilgili bir arastirmada verilerin toplanmasi, yorumlanmasi, raporlastiriimasi agamalarini etik ilkelere uyarak
gerceklestirebilme

11  Sinif 6gretmenligi alaniyla ilgili bilimsel, sosyal, kiltirel ve toplumsal sorumluluklarini, bilme, benimseme ve yerine getirebilme
12 Sinif 6gretmenligi alaninda 6zimsedigi bilgiyi ve problem ¢6zme yeteneklerini, disiplinler arasi ¢alismalarda uygulayabilme.
13 Sinif Ogretmenligi alanini gelistiren ve bilime katkisi bulunan bir tez yazabilme.
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Program ve Ogrenme Giktilari iligkisi 1:Cok Diisiik, 2:Diisiik, 3:Orta, 4:Yiiksek, 5:Cok Yiiksek
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PC1 3

PC2 4

PC3 5

PC4 3

PC5

PC6 5

PC7 3

PC8

PC9 5

PC10

PC11 5

PC12 4

PC13 5
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