ELEKTRONIK SPOR (E-SPOR)

1 |Ders Adi: ELEKTRONIK SPOR (E-SPOR)
2 |Ders Kodu: BED6018
3 |Ders Turt: Secmel
4 |Ders Seviyesi Doktora
5 |Dersin Verildigi Yil: 1
6 |Dersin Verildigi Yariyil 2
7 |Dersin AKTS Kredisi: 4.00
8 |Teorik Ders Saati (saat/Hafta) 2.00
9 [|Uygulama Ders Saati(saat/Hafta) 1.00
10 |Laboratuvar Ders Saati (saat/hafta) :[0
11 |Dersin Onkosulu: yok
12 |Dersin Dili: Tirkce
13 |Dersin Verilis Sekli: Yiiz ylze
14 |[Dersin Koordinatori: Prof. Dr. Senay Sahin
15 Dersi Veren Diger Ogretim
Elemanlari:
16 |Koordinatér iletisim Bilgileri: Zﬁ?;ri%%ﬂuggﬁiﬁ?u|'3t|"o'|’ulr:1hddag liverElize ©por el iz
17 |Dersin WEB adresi:
Elektronik sporun interaktif video oyunlarini kullanilan oyun arag
gereclerini ve oyun sistematigini 6grenerek olumlu ve olumsuz
yonlerini kavramak. oyunun mekansal, yon bulma becerilerini,
18 [Dersin Amaci: nesneleri zihinde uzamsal olarak dondurebilme becerisini,
oyuncularin dikkatinin birden fazla olayi takip etmelerini, ikili dikkat
gerektiren gorevlerde gelismis performans gdéstermelerini
saglayarak, motor becerilerinin gelistirmektir
19 |Dersin Mesleki Gelisime Katkisi:
20 |Dersin Ogrenme Kazanimlari:
1 Espor kavramini bilir
2 E spor olumlu ve olumsuz yonlerini bilir
3 E sporun fi.z.iksel psikolojik ve biligsel sureclerini etkileyen
faktorleri bilir
4 E sporunun boyutlarini bilir
5 E sporun gelecekteki 6nemini bilir
6
7
8
9
10
21 |Dersin icerigi:
Hafta |DERS ICERIKLERI
Teorik Uygulama
1 |Elektronik spor tanimi tarihgesi
2 Elektronik spor VE geleneksel spor farki,

olumlu ve olumsuz yonleri




Egitim sistemi igerisinde e-spor Oyun ve

3 |6grenme
oyun temelli 6grenme nedir

4 Oyunlar psikolojik ve fizyolojik biligsel
sureclere etkisi

5 |E-spor, bilgisayar oyunu bagimlilig
Elektronik spor oyuncu, kulip,mtsabaka,

6 |seyirci ve sponsorluk , Bireysel
Sporcular/Takimlar

7 Elektronik spor Oyun Ureticileri ve Oyun
Turleri

8 |E-Spor Oyunlari is ve igerik Modelleri

9 E-Spor EkonomisiE-Spora Kuresel Bir
Degerlendirme

10 |E-Spor Kariyerine Yénelme

11 [Oyun uygulamalari

12 |Oyun uygulamalari

13 |E spor oyun uygulama ve strateji kurma

14 |E spor oyun uygulama ve miisabaka
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23 |Degerlendirme

YARIYIL iCi CALISMALARI SAYISI [KATKI YUZDESI
Ara Sinav 1 40.00
Kisa Sinav 0 0.00
Odev 0 0.00
Yil Sonu Sinavi 1 60.00
Toplam 2 100.00
Y1l ici calismalarinin Basariya Orani 40.00
Finalin Basariya Orani 60.00
Toplam 100.00
Kullanilan Olgme ve Degerlendirme Yaklasimlar

24 |AKTS /iS YUKU TABLOSU
ETKINLIK SAYISI Siiresi (Saat) [Toplam is

Yuku (Saat)

Teorik Dersler 14 2.00 28.00
Uygulamal Dersler 14 1.00 14.00
Sinif Dig1 Ders Calisma Siiresi (On galisma, pekistirme)[10 4.00 40.00
Odevler 14 2.00 28.00
Projeler 0 0.00 0.00
Arazi Calismalari 0 0.00 0.00
Arasinavlar 1 4.00 4.00
Diger 0 0.00 0.00
Yariyil Sonu Sinavi 1 3.00 3.00
Toplam ig Yk 117.00
Toplam is Yiikii / 30 saat 3.90
Dersin AKTS Kredisi 4.00




25 _ PROGRAM YETERLiLil_(L_ERi_ iL_E
DERS OGRETIM KAZANIMLARI ILISKISI TABLOSU
PY1|PY2 [PY3 |PY4|PY5 [PY6 |PY7|PY8|PY9 [PY10(PY1l |PY12 |PY13|PY14 |PY15 [PY16
OK1 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
OK2 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
OK3 0 0 4 4 |0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
OK4 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
OK5 0 0 0 0 |0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
OK: Ogrenme kazanimlar PY: Program yeterlilikleri
Katki 1 ¢cok diisiik 2 Diisiik 3 Orta 4 Yiksek 5 Cok Yiksek
Duzeyi:




