

	DERS TANIMLAMA FORMU

	Dersin Kodu ve Adı
	Oyun ve Oyunlaştırma

	Dersin Yarıyılı
	[bookmark: _GoBack]

	
Dersin İçeriği
	Oyuna giriş; oyun ve oyunlaştırmaya ilişkin tanım ve kavramlar; oyun tarihi, psikolojisi ve davranış kuramları; oyuncu türleri; ödül türleri; eğlence türleri; bireysel ve grup oyunları; oyun elementleri; oyun mekanikleri; oyun akışı ve motivasyon tipleri; davranış döngüleri ve modelleri; oyunlaştırma modelleri (Werbach-Octalysis); oyunlaştırma ölçümlemeleri; örnek oyun uygulamaları; oyunlaştırma kartları ile belli bir konuda oyunlaştırma tasarımları.

	Ders Kitabı
	· Dijital Oyun Tasarımı. Yavuz Samur. Pusula Yayıncılık. 2016. 
· Herkes için Oyunlaştırma. Ercan Altuğ Yılmaz. Abaküs Kitap.4. Basım. 2017


	Yardımcı Ders Kitapları
	· Oyun Tasarımı Etkinlik Kitabı .Yavuz Samur. Pusula Yayıncılık. 2018.
· Oyun ve Oyun Kültürü. Faik Ardahan. Detay Yayıncılık. 2018.
· Oyunlaştırma. Ercan Altuğ Yücel. Abaküs Kitap
· İş’te Oyunlaştırma. Ercan Altuğ Yücel.Ceres yayınları
· Bir İletişim Modeli olarak Oyunlaştırma. Özgür Bayrakta. Selis Yayınları

	Dersin Kredisi
	2

	Dersin Önkoşulları
(Ders devam zorunlulukları, bu maddede belirtilmelidir)
	Derse %80 devam zorunluluğu vardır.

	Dersin Türü
	Zorunlu

	Öğretim Dili
	Türkçe

	Dersin Amaçları
	Oyun ve oyunlaştırma ile ilgili temel kavramları ve tarihçesini bilme; eğitim ortamları için oyunlaştırma uygulamaları gerçekleştirme  

	

Dersin Öğrenim Çıktıları
	· Oyun, oyun ve oyunlaştırmaya ilişkin tanım ve kavramları açıklar.
· Oyun tarihi, psikolojisi ve davranış kuramlarını kendi cümleleri ile ifade eder. 
· Oyuncu türleri; ödül türleri; eğlence türlerini; oyun elementleri; oyun mekanikleri; oyun akışı ve motivasyon tipleri; davranış döngüleri ve modelleri açıklar.
· Bireysel ve grup oyunları arasındaki farkı ifade eder.
· Oyunlaştırma modellerini (Werbach-Octalysis) açıklar.
· Oyunlaştırma ölçümlemeleri uygular. 
· Örnek oyun uygulamalarını değerlendirir.
· Kendi alanı ile ilişkili bir konuda oyunlaştırma tasarımları gerçekleştirir.

	Dersin Veriliş Biçimi
	Bu ders yüz yüze eğitim şeklinde laboratuvar ortamında yürütülmektedir. Dersteki bazı etkinlikler için çeşitli internet teknolojilerinden yararlanılmaktadır. 

	

Dersin Haftalık Dağılımı
	1. Hafta: Oyun ve oyunlaştırmaya ilişkin tanım ve kavramlar; 
2. Hafta: Oyun tarihi, psikolojisi ve davranış kuramları;
3.4. ve 5. Haftalar: Oyuncu türleri; ödül türleri; eğlence türleri; oyun elementleri; oyun mekanikleri; oyun akışı ve motivasyon tipleri; davranış döngüleri ve modelleri; bireysel ve grup oyunları;
6. Hafta: Oyunlaştırma modelleri (Werbach-Octalysis); 
7. Hafta: Oyunlaştırma ölçümlemeleri; 
8. Hafta: Ara sınav - vize sınavı
9 ve 10. Haftalar: Örnek oyun uygulamalarının değerlendirilmesi
11. Hafta: Kendi alanı ile ilgili bir konuda oyunlaştırma tasarımları
12. Hafta: Kendi alanı ile ilgili bir konuda oyunlaştırma tasarımları 
13. Hafta: Kendi alanı ile ilgili bir konuda oyunlaştırma tasarımları
14. Hafta: Kendi alanı ile ilgili bir konuda oyunlaştırma tasarımları
15. Hafta: Kendi alanı ile ilgili bir konuda oyunlaştırma tasarımları 
16. Hafta: Final sınavı

	


Eğitim ve Öğretim Faaliyetleri
(Bunlar örneklerdir. Lütfen dersinizde kullandığınız
faaliyetleri doldurunuz.)
	Haftalık teorik ders saati : 2
Haftalık uygulamalı ders saati : 1
Okuma Faaliyetleri: 5
İnternetten tarama, kütüphane çalışması: 8
Materyal tasarlama, uygulama: 3
Rapor hazırlama : 1
Sunu hazırlama :1
Sunum :1
Ara sınav ve ara sınava hazırlık : 4
Final sınavı ve final sınavına hazırlık : 4

	






Değerlendirme Ölçütleri
	
	Sayısı
	Toplam Katkısı (%)
	












	
	Ara sınav
	1
	30
	

	
	Ödev
	
	
	

	
	Uygulama
	1
	30
	

	
	Projeler
	1
	40
	

	
	Pratik
	
	
	

	
	Kısa Sınav
	
	
	

	
	Dönemiçi Çalışmaların Yıl İçi Başarıya Oranı (%)
	1
	40
	

	
	Finalin Başarıya Oranı
(%)
	1
	60
	

	
	Devam Durumu
	
	80
	



	








Dersin İş Yükü
	
Etkinlik
	Toplam Hafta Sayısı
	Süre (Haftalık Saat)
	Dönem Sonu Toplam İş Yükü

	
	Haftalık teorik ders saati
	14
	2
	28

	
	Haftalık uygulamalı ders saati
	7
	1
	7

	
	Okuma Faaliyetleri
	5
	1
	5

	
	İnternetten tarama, kütüphane çalışması
	4
	1
	4

	
	Materyal tasarlama, uygulama
	3
	1
	3

	
	Rapor hazırlama
	2
	1
	2

	
	Sunu hazırlama
	1
	1
	1

	
	Sunum
	1
	1
	1

	
	Ara sınav ve ara sınava hazırlık
	4
	1
	4

	
	Final sınavı ve final sınavına hazırlık
	4
	1
	4

	
	Diğer
	-
	-
	-

	
	Toplam iş yükü
	
	
	59

	
	Toplam iş yükü/ 25
	
	
	2,36

	
	Dersin AKTS Kredisi
	
	
	2

	
Ders Çıktıları ile Program Çıktıları Arasındaki Katkı Düzeyi
		NO
	PROGRAM ÖĞRENME ÇIKTILARI
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Güncel bilgi ve iletişim teknolojileri ve ilgili kavramları açıklar.
	
	
	
	
	X

	2
	Bilimsel yöntemleri tartışır.
	
	
	X
	
	

	3
	Öğrenmenin en üst düzeye taşınabilmesi için bilgi ve iletişim teknolojilerini etkin kullanır.
	
	
	
	
	X

	4
	Öğretim teknolojilerine ilişkin kuram, model, strateji, yöntem ve güncel yaklaşımları açıklar.
	
	
	
	
	X

	5
	Öğrencilerin gelişim ve bilişsel özellikleri ile bireysel farklılıklarını ayırt eder.
	
	
	
	
	X

	6
	Bilgi ve iletişim teknolojilerinin bilimsel temellerini açıklar.
	
	
	
	
	X

	7
	Genel öğretim ilke ve yöntemleri ile alanına özel öğretim yöntemlerini kullanır.
	
	
	
	
	X

	8
	Uzaktan eğitimin kuramsal ve teknolojik altyapısını değerlendirir.
	
	X
	
	
	

	9
	Eğitim-öğretim ortamlarını teknolojik açıdan uygun şekilde planlar ve düzenler.
	
	
	
	
	X

	10
	Bilim ve teknolojinin tarihi ve kültürel gelişimini açıklar.
	
	X
	
	
	

	11
	Eğitsel materyal tasarlama ve geliştirme ilkelerini açıklar ve uygular.
	
	
	
	
	X

	12
	Alanıyla ilgili basılı ve elektronik kaynakları seçer ve kullanır.
	
	
	
	
	X

	13
	Bilgiye ulaşma yollarını etkin bir şekilde kullanır.
	
	
	
	
	X

	14
	Toplumsal sorumluluk bilinciyle yaşadığı sosyal çevre için etkinlikler ve mesleki projeler planlar ve uygular.
	X
	
	
	
	

	15
	Alanındaki yenilikçi yaklaşımları takip eder ve uygular.
	
	
	
	
	X

	16
	Alanıyla ilgili kazandığı bilgi ve becerileri, eğitsel problemlere yaratıcı çözümler üretmek için kullanır.
	
	
	
	
	X

	17
	Bilgi ve iletişim teknolojilerini kullanarak eğitim materyalleri tasarlar ve geliştirir.
	
	
	
	
	X

	18
	Mesleki bilgi ve becerilerini yazılım geliştirme projelerinde kullanır.
	
	
	
	
	X

	19
	Bireysel ve grup çalışmalarında sorumluluk alır ve alınan görevi etkin bir şekilde yerine getirir.
	
	
	
	
	X

	20
	Tarih, genel kültür, yabancı dil ve öğretmenlik mesleği genel yeterliliklerini kullanır.
	
	X
	
	
	




	
Dersi Verecek Öğretim Eleman(lar)ı ve İletişim
Bilgileri
	1. Prof.Dr. Serçin KARATAŞ, sercinkaratas@gmail.com







