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Dersin Adi Egitsel Oyun Tasarimi

Ders Kodu BOTE419 Ders Diizeyi Lisans

AKTS Kredi 5 is Yikii 126 (Saat) Teori 2 Uygulama 2 Laboratuvar 0
Dersin Amaci Dersin amaci, egitim teknolojileri alaninda son zamanlarda popdiler hale gelen ciddi oyunlar (serious

games) ve oyun tabanli 6grenme konularinda bilgi ve deneyim sahibi olmalarini saglamaktir. Hem
pedagojik hem de yetigkin egitimine entegre edilebilen ciddi oyunlar ile ilgili teori ve uygulamalara
asinalik kazanmalarini saglamak dersin diger amagclarindan biridir. Ayrica oyun tabanl 6grenme igin
oyun segme, tasarlama ve Uretme ile ilgili deneyim kazanmalarini saglamak da amaclanmistir.

Ozet Igerigi Ders, egitsel oyunlarin dijitalden arinmis hallerinin tasarimi ve analizi hakkinda, teorik girdiler ve pratik
ddevler sunmaktadir. Ogrencilere okumalar, araclar ve kaynaklar verilir. Ayrica égrenciler, gesitli
turlerdeki (sans, kart, yerel, kutu, isbirligi ve rol) oyunlari oynarlar, analiz ederler ve egitsel oyun tasarimi
baglaminda sonuglarini karsilastirirlar. Proje ekipleri halinde, kendi fikirlerinden yola ¢ikarak, egitsel
oyunlar tasarlar, gelistirir, test eder ve boylece egitsel oyun tasarimi surecinin etkilesimini ve degisimini
g6zlemleme imkani bulurlar.

Staj Durum Yok
Ogretim Ydéntemleri Anlatim (Takrir), Proje Tabanli Ogrenme, Bireysel Calisma, Problem Cézme
Dersi Veren Ogretim Elemani(lari)

Olgme ve Degerlendirme Araglari

Arac Adet Oran (%)
Ara Sinav (Vize) 1 40
Donem Sonu Sinavi (Final) 1 70

Ders Kitabi / Onerilen Kaynaklar
1 B. USLU - Android Tabanli Mobil Uygulama Gelistirme - Kodlab Yayincilik.
2 A.E.NARMAN - Android Programlama- Kodlab Yayincilik.

Hafta Haftalara Gore Ders Konulari

1 Teorik Oyun tabanli 6grenme nedir? Kisa tarihi ve oyun tabanl 6grenme teorileri.
2 Teorik Dunya ve Turkiye'de oyun tabanli 6grenme ile ilgili drnekler
3 Teorik Ciddi oyun ne demektir? Oyun ve simulasyonlarin karsilastiriimasi.
4 Teorik Sanal 6grenme ortamlarinda oyunun entegre edilmesi.
5 Teorik Second Life ve Virtual Worlds gibi ortamlardaki 6grenme deneyimleri.
6 Teorik Oyun tasarimi ilkeleri nelerdir? Egitsel oyun tasarim modelleri (EFM, FIDGE, Deneyimsel, Oyun
Nesnesi, Dijital Oyun Tabanli Ogrenme-Ogretme Modeli).
Teorik Ornek oyunlar lizerinde tasarim degerlendirme kriterleri
Ara Sinav (Vize) Ara sinav
9 Teorik Schank’in “Hedef-Tabanli Senaryo” teorisi: teori ve pratik
10 Teorik Oyun Tasarimi Asama 1: Egitsel oyun senaryosu nasil yazilir? Bilesenleri tanima.
11 Teorik Oyun Tasarimi Asama 2: Kagit lizerinde senaryoyu gizime dokme (storyboard olusturma)
12 Teorik Oyun Tasarimi Asama 3: Prototip olusturma ve hedef kitle ile iletisime gegme
13 Teorik Oyun Tasarimi Asama 4: ilk degerlendirme sonucuna gére prototipi gelistirme ve tekrar hedef kitle
ile iletisime gegme.
14 Teorik Oyun Tasarimi Asama 5: Oyunu tekrar gézden gegirme ve son Urlni olusturma.
15 Teorik Schank’in “Hedef-Tabanli Senaryo” teorisi: teori ve pratik
16 Donem Sonu Sinavi Final sinavi
(Final)

Dersin Ogrenme, Ogretme ve Degerlendirme Etkinlikleri Gergevesinde is Yiikii Hesabi (Ortalama Saat)

Etkinlik Adet On Hazirlik Etkinlik Siiresi Toplam Is Yiki
Kuramsal Ders 14 2 2 56

Odev 14 0 2 28
Dénem Odevi 14 0 2 28

Ok 0]
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Ara Sinav 1 5 2 7

Dénem Sonu Sinavi 1 5 2 7
Toplam Is Yiiki (Saat) 126
Yuvarla [Toplam is Yiiki (saat) / 25*] = AKTS Kredisi 5

*25 saatlik is ylikii 1 AKTS olarak kabul edilmektedir.

Dersin Ogrenme Giktilari
1 Geleneksel oyun, egitsel oyun ve similasyonu birbirinden ayirt edebilme
Oyun tabanli teorileri ve iceriklerini agiklama
Oyun tabanli 6grenme ortamlarini degerlendirme
Oyun tabanli 6grenme modellerine gore oyun tasarlama

a b~ 0N

Oyun tabanli 63renme ile oyunlastirma arasinda temel farklari aciklayabilme

Program Giktilar (Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Programi)
1 Egitim teknolojileri ile ilgili kavramlari dogru ve yerinde kullanabilme.

2 Ogrenenlerin farkli gereksinimlerini kargilayacak teknoloji destekli 5grenme ortamlari tasarlayarak kullanabilme.

3 Bilisim teknolojilerinden yararlanarak bilgiye ulagsma, veri toplama, analiz etme ve degerlendirebilme.

4 Etkili 6gretme-6grenme materyalleri hazirlayabilme.

5  Ozel gereksinimli ve 6zel egitime gereksinim duyan égrencileri dikkate alan uygulamalar yapabilme.

6 Bilisim teknolojilerinden yararlanarak, 6grenmeleri 6lgme ve degerlendirebilme.

7  Bilisim teknolojilerinin kullaniminda etik ve yasal kurallari uygulayabilme.

8 Yeni teknolojilerin toplumdaki etkilerini bilme ve bu teknolojilere uyum saglayabilme.

9  Toplum sorunlarina yonelik projelere ve sosyal etkinliklere katilma konusunda istekli olabilme.

10 ngenmeyi 6grenmg, 6zl-d[]zenleme, elestirel dislinme, yaratici diiginme becerilerine sahip olma ve alaniyla ilgili galismalar
bagimsiz olarak yuritebilme.

11 Ogretmenlik meslegi ve egitim teknolojisi ile ilgili uygulamalarda éngériilemeyen karmasik durumlarla karsilastiginda

sorumluluk alma ve ¢6zim Uretebilme.

Program ve Ogrenme Giktilan iliskisi 1:Cok Diisiik, 2:Dustik, 3:Orta, 4:Yiiksek, 5:Cok Yiiksek
Oc1 0¢2 0¢3 0Oc4

PC1 4 4 4 2
PC2 3 3 4 5
PC3 4 3 3
PC4 3 2
PC8 3 3 3 3
PC11 4 4 4 4
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