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Atatlrkct diistince, Turkiye Cumhuriyeti Tarihi hakkinda dogru bilgiler vermek.

TYYC:6. Dizey QF-EHEA:L.

EQF-LLL: 6. Duzey

EQF-LLL:6. Diizey

1)Turk Bagimsizlik Savasi 6ncesi durumun kavranmasi saglanarak, Atatiirk inkilaplari ve ilkeleri,

2)Tirkiye ile Atatiirk inkilaplari ve ilkelerine yonelik tehditler hakkinda dogru bilgiler vermek.

3)Tiirkiye'yi bolinmez bir biittinliik icinde, Atatiirk inkilaplari ve ilkeleri dogrultusunda ulusal hedefler

etrafinda birlestirmek.

4)Ogrencileri, Atatiirkcui diistince dogrultusunda yetistirmek ve giiclendirmek.



Dersin  Osmanl imparatorlugu nun Dagilisi, Tanzimat ve Islahat Fermani, I. ve Il. Mesrutiyet Dénemi,
icerigi: ~ Trablusgarp ve Balkan Savaslarl, I. Dilnya Savasi, Mondros Ateskes Antlasmasi, Kurtulus Savas;

Amasya Genelgesi, Ulusal Kongreler, TBMM nin Kurulusu, Cumbhuriyetin ilan

Ogrenme Kazanimlari

Bu dersi basariyla tamamlayabilen 6grenciler;

1) Atatiirk ilkeleri konusunda bilingli ve inkilap Tarihi konusunda bilgili olmak.

2) Osmanli imparatorlugu'nun yikilisini ve Turk inkilabini hazirlayan nedenleri agiklayabilmek.

3) Osmanli imparatorlugu'nda yapilan yenilesme hareketlerini agiklayabilmek.

4) Osmanli Devleti'nin par¢alanmasina neden olan Balkan ve Birinci Diinya Savaslarinin sebep ve sonuglarini
aciklayabilmek.

5) isgallere karsi tepkileri aciklayabilmek.

6) TBMM'nin a¢ilmasi ve cumhuriyetin kurulusunu agiklamak.

Ders Akis Plani

Hafta Konu On Hazirlik
1) Osmanli imparatorlugju'nda Baslica Reformlar

2) 1839 Tanzimat Fermani, Islahat Fermani

3) I. Mesrutiyet Donemi. Il. Abdilhamid, Geng Osmanlilar
4) Il. Abdiilhamid istibdadi ve Geng Tiirkler

5) II. Mesrutiyet Donemi

6) Trablusgarp ve Balkan Savaslari

7) Bab-1 Ali Baskini (coup d'etat)

8) Ara sinav

9) Birinci Dunya Savasi (1914-1916)

10) Birinci Dlnya Savasi (1916-1918)

11) Mondros Miitarekesi, Amasya Genelgesi, Kongreler
12) Kurtulus Savasli (1919-1921)

13) Kurtulus Savasli (1921-1923)

14) Cumbhuriyetin ilani, Halifeligin Kaldiriimasi

15) Final



Kaynaklar

Ders Notlari / Modern Tiirkiye'nin Dogusu, Bernard Lewis; Osmanli imparatorlugu ve Modern Turkiye I,

Kitaplar: Stanford J. Shaw&Ezel Kural Shaw.
Emergence of Modern Turkey, Bernard Lewis; Ottoman Empire and Modern Turkey I,
Stanford J. Shaw&Ezel Kural Shaw.

Diger

Kaynaklar:

Ders - Program Ogrenme Kazanim iliskisi
Course Learning Outcomes 1 2 3 4 5

Program Kazanimlari

1) Yaratici yazi yazabilmek, 6zgin ve ilgi ¢ekici kurmaca senaryolar, mekanlar
ve evrenler disleyebilmek ve Uretebilmek. 2 boyutlu ve 3 boyutlu gorsel
tasarim yapabilmek ve etkileyici isitsel kurgu yapabilmek. Tim bu sanatsal
faaliyetleri, birtakim amaclar dogrultusunda ve tasarim odakli planlayabilmek.

Oyun tasarim surecinin kendisini tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Gzerinden disinebilmek ve yaratici igerik Uretebilmek.
Parametrik tasarim yapabilmek. Yaratici yazin, grafik, illiistratif, mekansal ve
karakter tasarim gibi sanat ve tasarim faaliyetlerini sayisallastirabilmek.

Kantitatif ve nesnel yaklasim ile kalitatif ve 6znel fikir tGretebilmek.

3) Farkli uzmanlik alanlarini ve bu alanlardan dogan icerikleri bir arada
dustnerek proje yapabilmek. Farkli fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik
bicimde takim c¢alismasi yapabilmek. Kapsamli ve buttinsel video oyun
konseptleri Uretebilmek. Yapilan ¢alismalar portfolyo ve sunum formatinda

hazirlayabilmek, sergileyebilmek, anlatabilmek ve savunabilmek.

4) Video oyun tarihi ve kurami Uzerine elestirel distince okur-yazarligi
kazanmak. Oyunlarin felsefi, antropolojik, politik ve toplumsal acgilimlari
Uzerine dustinebilmek ve akademik metin Uretebilmek. Video oyun bilgi
alaninin giincel sorunsallarindan haberdar olmak. Elestiri kabul etme

profesyonelligini gosterebilmek.

5) Video oyun kiiltirt ve video oyun kiltiriintn beslendigi diger kilttrel
etkinlik alanlarinin tarihsel birikimlerinden ve guincel tretimlerinden haberdar
olmak. Hem estetik hem teknik Uretim ve distnce bicimlerini klttrel etkinlik

olarak ele alabilmek, yorumlayabilmek ve konumlandirabilmek.

6) Video oyunlarinin toplumsal ve ekonomik gercekliklerinin gecmisiyle ilgili
bilgi sahibi, glincel kosullarindan haberdar ve gelecekteki potansiyelleriyle ilgili

Ongoruliu olmak. Profesyonel is iligkileri kurabilmek, yazisma yapabilmek ve



prodiiksiyon planlamasi kurgulayabilmek. Genele hakim olurken, belli bir veya

&r ng ﬁz"rﬁ%ﬁﬂk“é’la‘?ﬁﬁ g"o’fél@ebilmek.

7) Uretimin her asamasinda video oyun bilgi alani icinde ve disinda arastirma
yapabilmek, veri stizebilmek ve sentez yapabilmek. Disiplinler arasi arastirma
yapabilmek. Farkl kaynaklardan dogan icerikleri birbirlerine kararak 6zgin

fikirler uretmek. Ogrenmeyi 6grenmek.

8) Profesyonel dijital icerik Uretim araclarini ve teknolojilerini anlamak,
o6grenmek ve kullanmak. Farkl tretim gereksinimlerine hizmet edecek is
akislari tasarlayabilmek. is akisina dahil olan teknoloijileri, alisilagelmis ve
bilinen kapsamlari disinda kullanabilmek ve yeri geldiginde yeni kapsamlara

hizmet edecek teknolojiler arastirmak, kesfetmek ve isleviendirebilmek.

Ders - Ogrenme Kazanimi iliskisi

Etkisi Yok 1 En Dusuk 2 Orta 3 En Yuksek

Dersin Program Kazanimlarina Etkisi Katki

Payi

1) Yaraticl yazi yazabilmek, 6zgln ve ilgi ¢ekici kurmaca senaryolar, mekanlar ve evrenler
dusleyebilmek ve Uretebilmek. 2 boyutlu ve 3 boyutlu gorsel tasarim yapabilmek ve etkileyici isitsel
kurgu yapabilmek. Tim bu sanatsal faaliyetleri, birtakim amaclar dogrultusunda ve tasarim odakl

planlayabilmek. Oyun tasarim sirecinin kendisini tasarlayabilmek.

2) Matematiksel veri Uzerinden disiinebilmek ve yaratici icerik Uretebilmek. Parametrik tasarim
yapabilmek. Yaratici yazin, grafik, illistratif, mekansal ve karakter tasarim gibi sanat ve tasarim
faaliyetlerini sayisallastirabilmek. Kantitatif ve nesnel yaklasim ile kalitatif ve 6znel fikir

uretebilmek.

3) Farkli uzmanlk alanlarini ve bu alanlardan dogan igerikleri bir arada dustinerek proje yapabilmek.
Farkli fikirlerin ve becerilerin birlikteligiyle barisik bicimde takim calismasi yapabilmek. Kapsamli ve
butunsel video oyun konseptleri Uretebilmek. Yapilan ¢calismalari portfolyo ve sunum formatinda

hazirlayabilmek, sergileyebilmek, anlatabilmek ve savunabilmek.

4)  Video oyun tarihi ve kurami tizerine elestirel diistince okur-yazarligi kazanmak. Oyunlarin felsefi,
antropolojik, politik ve toplumsal acilimlari Gizerine diistinebilmek ve akademik metin Uretebilmek.
Video oyun bilgi alaninin giincel sorunsallarindan haberdar olmak. Elestiri kabul etme

profesyonelligini gdsterebilmek.

5) Video oyun kilturd ve video oyun kulttrinin beslendigi diger kilttrel etkinlik alanlarinin tarihsel
birikimlerinden ve guncel Uretimlerinden haberdar olmak. Hem estetik hem teknik tretim ve

dusunce bicimlerini kilttrel etkinlik olarak ele alabilmek, yorumlayabilmek ve konumlandirabilmek.



6) Video oyunlarinin toplumsal ve ekonomik gercekliklerinin ge¢cmisiyle ilgili bilgi sahibi, giincel
kosullarindan haberdar ve gelecekteki potansiyelleriyle ilgili 6ngorult olmak. Profesyonel is iligkileri
kurabilmek, yazisma yapabilmek ve prodiiksiyon planlamasi kurgulayabilmek. Genele hakim

olurken, belli bir veya birka¢c uzmanlik alaninda 6zellesebilmek.

7)  Uretimin her asamasinda video oyun bilgi alani iginde ve disinda arastirma yapabilmek, veri
stizebilmek ve sentez yapabilmek. Disiplinler arasi arastirma yapabilmek. Farkli kaynaklardan

dogan igerikleri birbirlerine kararak 6zgun fikirler tiretmek. Ogrenmeyi 6grenmek.

8) Profesyonel dijital icerik Uretim araclarini ve teknolojilerini anlamak, 6grenmek ve kullanmak. Farkl
uretim gereksinimlerine hizmet edecek is akislar tasarlayabilmek. Is akisina dahil olan teknolojileri,
alisilagelmis ve bilinen kapsamlari disinda kullanabilmek ve yeri geldiginde yeni kapsamlara

hizmet edecek teknolojiler arastirmak, kesfetmek ve islevlendirebilmek.

Olcme ve Degerlendirme

Yaryil ici Calismalar Aktivite Sayisi Katki Payi
Ara Sinavlar 1 % 40
Final 1 % 60
Toplam % 100
YARIYIL ICi CALISMALARININ BASARI NOTU KATKISI % 40
YARIYIL SONU CALISMALARININ BASARI NOTUNA KATKISI % 60
Toplam % 100

is Yiikii ve AKTS Kredisi Hesaplamasi

Aktiviteler Aktivite Sayisi is Yuk
Ders Saati 14 28
Kuguk Sinavlar 16 16

Ara Sinavlar 1 1

Final 1 1

Toplam is Yiikii 46
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