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calismasi. Yiiksek Lisans Tezi, 2017. Bahcesehir Universitesi, Egitim Teknolojileri, Egitim
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Bilimleri Enstitts, istanbul, Turkiye. (Tez No: 542977 Tez icin Tiklayin)

28‘

Peksen, H. C. (2019). Egitsel Oyun Tasarlama Suirecinin Ogrencilerin Fransizca Kelime
Ogrenimine Etkisi Ve Siirece Yénelik Gorisleri. The effects of educational game design
process on students' French vocabulary learning and their opinions towards the course.
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(Tez No: 543221 Tez icin Tiklayin)
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writing research proposals for NSF and IES.

The activities (July 6- August 13, 2010) included: (1) conducting an extensive literature review of targeted
reports (e.g., Pockets of Potential, Fostering Learning in the Networked World), national surveys, (e.g.,
Teens and Mobile Phones), and journal articles in the areas of situated learning, digital game-based
learning, mobile learning, and mathematics education; (2) constructing 3-4 storyboards of iPod game
designs that draw from sound cognitive psychology, game design, and mathematics pedagogy
principles; (3) conducting a focus group session with local middle and elementary school mathematics
teachers to identify needs and recruit members for a Steering Committee; and (4) conducting at least one
(1) site visit to Blacksburg Middle School and Eastern Montgomery Elementary School. Each of the
identified activities speaks directly to shortcomings noted by reviewers of a previous pre-proposal to the
NSF, DR-K12 program submitted by Evans and Deater-Deckard in Fall, 2009, and submitted by Deater-
Deckard to the Institute of Education Sciences CaSL Program in Summer 2009.

8.2. Research Assistant in the School of Education at Virginia Tech, effective July 10,2011. The
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end date of the appointment was August 9, 2011. My assignment was to assist Dr. Michael
Evans to:

(1) conduct extensive literature review of targeted reports and journal articles in the areas of digital
game-based learning, pre-algebra mathematics education, and engagement as related to games and
algebra readiness; (2) conduct usability and playability inspections of 5-10 off-the-shelf educational math
apps designed for the Apple iOS platform (i.e., iPod Touch and iPad); (3) conduct usability test and report
of in-house developed prototype app, the Candy Factory Game; (4) draft professional development
workshop brief for middle school mathematics teachers; and (5) prepare an approximately 20-page
report of findings from literature review, usability tests, and playability inspections.

8.3. Graduate Research Assistant in Office of Educational Research and Outreach, effective
from August 16,2011 to May 15, 2012. | worked for the National Science Foundation (NSF)
project titled as “Gateways to Algebraic Motivation, Engagement and Success (GAMES):
Supporting and Assessing Fraction Proficiency with Game-Based, Mobile Applications and
Devices” (Project number #1118571 and the granted amount $1,373,038). For more
information, please go to: ltrg.centers.vt.edu.

8.3.1. Candy Factory Educational Game for iPad, is an educational game focusing on mathematics
(fractions). It was the outcome product based on my work in this Project. My part was to design the whole
game in terms of game mechanics and game design principles relying on the educational and engaging
aspect of the game. It is available in iTunes AppStore and can be downloadable for free of charge. Some
screenshots from the game are attached to the dossier within the file #8.3. For more information, please
go to: https://itunes.apple.com/us/app/candyfactory-educational-game/id533213891?mt=8

8.3.2. Candy Span, is an educational game focuses on the executive functioning of the working memory.
My part was to design the game in terms of game mechanics and game design principles. CandySpan is a
simple, fun puzzle game that challenges “working memory”. It also can be used by researchers and
educators, to measure the current skill level. “Try out your skills” to see how well the working memory
functions. You can go through the four levels of the game to stretch yourself and improve your skills. For
more information, please go to: https://itunes.apple.com/us/app/candyspan/id591466448?mt=8

8.4. Egitsel Yazilim Tasarimi, Bereket Ormani Egitsel Yazilim Projesi, Orman Genel
Muduirliigl ve Bahcesehir Universitesi. Bu projede Orman Genel Miidiirliigu icin “Odun disi
orman Urlnleri” ile ilgili olarak 4 (d6rt) Grindn saglikli bir sekilde belirlenmesi, toplanmasi,
kurutulmasi ve satisi ile ilgili olarak egitsel yazilim tasarlandi.

8.5. Danisman, Siirdiiriilebilir Evsel Enerji Tasarrufu: Pendik Ornegi, istanbul Kalkinma
Ajansi, Kar Amaci Gutmeyen Kuruluslara Yonelik Bilgi Odakli Ekonomik Kalkinma Mali Destek
Programi, iISTKA/2012/BIL, 600.000TL Hibeli.

8.6. Danisman, Egitsel Oyun Tasarimcisi, BSH Siireci lyilestirme Egitsel Oyunu, BSH, is
yerinde sireci gelistirmeye yonelik fiziksel egitsel oyun tasarimi, gelistirilmesi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesi, 60.000TL Hibeli (2016-2017).

8.7. Researcher, EU Project. Massive Online Open Course TABlet (MOOC TAB) ITEA 3.
Project information, Project name: 13043 MOOC TAB, Period: Jan 2015 - Jun 2018, Call: ITEA 2
Call 8, Challenge: Smart communities, Website: http://mooctab.com/ Partners: 10, Costs: 7,906
k€, Effort: 90.57 PY, Countries: France and Turkey.
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8.8. Partner Project Coordinator, Digital Game Based Learning, ANTURA Game, Teaching
Arabic to Syrian Refugee Kids. AKDEM, Zeytinburnu istanbul. Partner University, University of
Cologne, Cologne Game Lab, Germany in collaboration with Bahcesehir University.

8.9. Danigman, Tabtoy Studios, Tabtoy™ Akilli Oyuncak Projesi, ITU Ayazaga Teknokent,
Dijital Egitsel Oyun Tasarimi, istanbul, Tirkiye. www.tabtoystudios.com

8.10. Danigman, AYASIS Yazilim, MentalUP Beyin Egzersiz Programi, Oyunlastirma, Oyun
Tasarimi ve Analiz. Yildiz Teknik Universitesi, Teknopark, istanbul, Tiirkiye. www.mentalup.net

8.11. Oyun Tasarimcisi ve Proje Yiiriitiiciisii, Vurma Konus. YORET Vakfi ve ABD
Konsoloslugu Destekli, Vurma Konus Projesi. Kaynak: http://vurmakonus.com

8.12. Researcher, EUREKA Project. Gamified School Information System (GAMIFIED.SIS).
Project information, Project ID: 10 705, Period: Jul 2016 - Jul 2019, Call: Information
Technology/Informatics, Market Area: Education. Website:
http://www.eurekanetwork.org/project/id/10705 Partners: 2, Costs: 1.820.000€ Countries:
Spain and Turkey.

8.13. Researcher, EU Project, Erasmus+. Highlighting the Potential of English Language
Learning for Global Education Purposes (HI-GLOBE). Project information number: 2019-1-
TRO1-KA204-077591. For more information please visit Website: http://www.hi-globe.eu

8.14. Oyun Tasarimcisi ve Proje Yiiriitiiciisii, Harclik Oyunlari. Habitat Dernegi, Parami
Yonetebiliyorum Projesi. Kaynak: https://habitatdernegi.org/finansal-bilinc/parami-
yonetebiliyorum/

8.15. Proje Yiiriitiiciisii ve Oyun Tasarimcisi, Bahcesehir Universitesi, Bilimsel Arastirma
Projesi, HezarFenVR Egitsel Sanal Ger¢eklik Oyunu Tasarimi, Gelistirilmesi ve
Uygulanmasi, 30.000TL Butgeli.

9, Gorevler:

Gorev Unvani Gorev Yeri Yil
Gérevli Uluslararasi iliskiler Departmani (Erasmus — 2005 - 2007
Comenius, AB Programlari) - Mugla Universitesi

S e oa . | Milli Egitim Bakanligi - Ticaret ve Sanayi Odasi

Ingilizce Ogretmeni iIkdgretim Okulu, inegél, Bursa 2007-2009
D?ktor.a.Ara§t|rma School of Education, Virginia Tech (Bak. 8.1.) 2010-2010
Gorevlisi

Doktora Arastirma | ¢ | | o Education, Virginia Tech (Bak. 8.2) 2011-2011
Gorevlisi

Doktora Arastirma | Office of Educational Research and Outreach - 2011-2012
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Gorevlisi Virginia Tech (Bak. 8.3.)
Okutman Facult'y Developmeqt InstlFut'e - Department of 2012 - 2012
Learning Technologies - Virginia Tech
Bahcesehir Universitesi — Egitim Bilimleri Fakultesi
Yardima Dogent Dr. | - Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi 2012 -
Bolimi
Bahcesehir Universitesi — Egitim Bilimleri Enstittisu
Program e e . ..
e — Egitim Teknolojileri Ylksek Lisans (Turkge ve 2014 -
Koordinatorii L2 . .
Ingilizce, Tezli ve Tezsiz)
Bahcesehir Universitesi — Egitim Bilimleri Fakultesi
Boliim Bagkani - Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi 2017-
BolUmi
Dekan Yardimcisi Bahcesehir Universitesi — Egitim Bilimleri Fakultesi 2018-
Program Bahcesehir Universitesi — Egitim Bilimleri Enstittisu 2020-
Koordinatorii — Egitim Teknolojileri Doktora Programi

9.1. Diger Gorevler:
9.1.1. Yayin Faaliyetlerine Katki
9.1.1.1. Hakem, Dergi: Computers and Education (2013-).

9.1.1.2. Hakem, Division of Distance Learning, Reviewer for 2011 American Educational
Communications and Technology Conference (AECT).

9.1.1.3. Kitap Elestirmeni, Dergi: British Journal of Educational Technology (2011-).

9.1.1.4. Hakem, Kitap: Ogretim Teknolojisinin Temelleri: Teoriler, Arastirmalar, Egilimler (2012).
9.1.1.5. Hakem, Dergi: Kuram ve Uygulamada Egitim Bilimleri (2012-).

9.1.1.6. Hakem, Dergi: Hasan Ali Yticel Egitim Fakdiltesi Dergisi (2013-).

9.1.1.7. Hakem, Dergi: MIJE (Mevlana International Journal of Education) (2014-).

9.1.1.8. Hakem, TUBITAK - 3001 Baslangic AR-GE Projeleri Destekleme Programi (2014-).

9.1.1.9. Hakem, European Educational Research Association (EERA) — Annual European
Conference on Educational Research (ECER) (2014-).

9.1.1.10. Hakem, Dergi: International Journal of Human Sciences (IJHS) / Uluslararasi insan
Bilimleri Dergisi (UIBD) (ISSN:1303-5134) (2014-)

9.1.2. Akademik Gorevler
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9.1.2.1. Nisan 2010- Mayis 2011, Ogretmen, Teaching Turkish to the Kids of Turkish Families at
Virginia Tech.

9.1.2.2. Ekim 26-31, 2010, Anaheim, CA, USA; Volunteer, American Educational
Communications and Technology Conference (AECT).

9.1.2.3. Mart 27, 2017, Ankara, Turkiye; Kitap Paneli, Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhgi (TTKB),
Bilgisayar Bilimi Kitabi Panelist.
9.1.3. Yonetimsel Gorevler

9.1.3.1. Eylil, 2008 - Haziran, 2009, Baskan, ingilizce Ogretmenleri Ziimre Bagskani, inegél Iice
Milli Egitim Mudurltga, Bursa, Turkiye.

9.1.3.2. Agustos, 2010 - Haziran, 2011, Baskan, Turkish Student Association (Graduate Level
Organization), Virginia Tech.

9.1.3.3. Mayis, 2011 - Mayis, 2012, Baskan, Instructional Technology Student Association
(Graduate Level Organization), Virginia Tech.

9.1.3.4. Agustos, 2011 - Haziran, 2012, Baskan, Turkish Student Association (Graduate Level
Organization), Virginia Tech.

9.1.3.5. Eyliil, 2012 - Devam ediyor, Danisman, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolimii Ogrenci Kullibii, Bahcesehir Universitesi.

9.1.3.6. Eyliil, 2012 — Devam ediyor, Yardimci Dogent Temsilcisi, Fakulte Kurulu, Bahgesehir
Universitesi, Egitim Bilimleri Fakiiltesi.

9.1.3.7. Aralik, 2013 - Program Koordinatéri, Egitim Bilimleri Enstitlisi — Egitim Teknolojileri
Yiiksek Lisans (Tirkce ve ingilizce, Tezli ve Tezsiz), Bahcesehir Universitesi.

9.1.3.8. Haziran, 2017 - Béliim Baskani, Egitim Bilimleri Fakiiltesi - Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi (ingilizce), Bahcesehir Universitesi.

9.1.3.9. Haziran, 2018 - Dekan Yardimcisi, E§itim Bilimleri Fakiiltesi - Bahcesehir Universitesi.

9.1.3.10. Haziran, 2020 - Program Koordinatérdi, Egitim Bilimleri Enstitlist — Egitim Teknolojileri
Doktora (Tiirkce ve ingilizce), Bahcesehir Universitesi.

9.1.4. Verilen Seminerler, Paneller, Kurslar ve Calistaylar
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9.1.4.1. The educational games and how to use them and their specific features in classroom
settings. Presented at the workshop on Exploration of Emerging Technologies for Active and
Engaged Learning, Faculty Development Institute (FDI), Blacksburg, Virginia, USA, Mayis 2012.

9.1.4.2. Mart, 17, 2012, Panel Konusmacisi, Getting Through the Exams, from Pre-Prelim
Through Dissertation Defense, Instructional Technology Student Association, Virginia Tech.

9.1.4.3. Seminer, Dijital Oyunlar ve Cocugum, BJK Koleji, Ogrenci Velileri, Mart 2013, istanbul
Turkiye.

9.1.4.4. Seminer, Dijital Oyunlarla Ogrenme, BJK Koleji, 4-5-6. Sinif Ogrencileri, Mart 2013,
istanbul Tirkiye.

9.1.4.5. Seminer, Dijital Oyunlarla Ogretim, BJK Koleji, Ogretmenleri, Mart 2013, istanbul
Turkiye.

9.1.4.6. Gamification — Oyunlastirma Atolyesi, Bahcesehir Universitesi Gaming Lab (BUG) ve
iste Oyun Ekibi, Mart 2013, istanbul Tirkiye.

9.1.4.7. Seminer, Medya Okuryazarligi ve Sosyal Medya Kullanimi, Bahcesehir Koleji - Florya,
Mayis 2013, istanbul, Turkiye.

9.1.4.8. Egitim, Eglenceli ve Etkili Ders isleme Teknikleri, Biiyiikcekmece Ozel Mimar Sinan
Okullari- Buiytikcekmece, 15-16 Subat 2013, istanbul, Tiirkiye (55 Ogretmen degerlendirmesi
8,5/10).

9.1.4.9. Haziran, 7, 2013, Panel Konusmacisi, Oyunlar: Beklentiler, Firsatlar, Kaygilar, 7th
International Computer and Instructional Technologies Symposium (ICITS), Erzurum, Ataturk

University, Turkey.

9.1.4.10. Seminer, 21.yy Becerileri, Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri, 15 Mart 2014, Hilton
Convention Center, Bursa, Turkiye.

9.1.4.11. Seminer, Medya Okuryazarligi, Sosyal Medya Kullanimi ve Dijital Oyunlar, Bahgesehir
Koleji - Bahcesehir, Nisan 2014, istanbul, Tiirkiye.

9.1.4.12. Oyunlastirma, Egitim Teknolojileri Zirvesi, Yildiz Teknik Universitesi, 31 Nisan 2014,
istanbul, Tirkiye.

9.1.4.13. Okulda Universite: Teoriden Pratige, Egitim Teknolojileri Zirvesi, Yildiz Teknik
Universitesi, 31 Nisan 2014, istanbul, Turkiye.

9.1.4.14. Seminer, Medya Okuryazarligi, Sosyal Medya Kullanimi ve Dijital Oyunlar, Bahgesehir
Koleji - Bahcesehir, Nisan 2014, istanbul, Tiirkiye.

9.1.4.15. Karadeniz, S. & Samur, Y. (2014, August). Developing algorithmic thinking through
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games, Workshop session presented at the International Conference on New Trends in
Education, Bahcesehir University, istanbul, Turkey.

9.1.4.16. Egitim, Eglenceli ve Etkili Ders isleme Teknikleri, Oguzkaan Kolejleri, 25-26 Agustos, 1-
2 Eyluil 2014, istanbul, Tirkiye (120 Ogretmen degerlendirmesi 8,6/10).

9.1.4.17. Egitim, Oz diizenleme becerileri, MSLQ, Elestirel Diisiinme, Problem Cézme,
Yaraticilik, iletisim Becerileri, Nobel Koleji, istanbul, Turrkiye (24 Ogretmen degerlendirmesi
9/10).

9.1.4.18. Seminer, Yurtlarda Bilgi Teknolojileri Kullanimi, Politikalar, Sorunlar ve Cozliimler,
Online Is birligi Araclari, Dijital Oyunlar ve Sosyal Medya, MEB Hizmetici Egitim Dairesi
Baskanhgi ve Aydin Dogan Vakfi Baba Beni Okula Génder Projesi, 21 Kasim 2014, istanbul,
Turkiye.

9.1.4.19. Dijital Cagda Dijital Oyunlar, Dijital Cagda Anne Baba Olmak, Il. Ebeveynlik Kongresi,
VKV Kog Ozeli ilkokulu, Ortaokulu ve Lisesi, 22-23 Kasim 2014, istanbul, Tiirkiye.

9.1.4.20. Seminer, Dijital Egitim ve Kisiye Ozgii Egitim Modeli, Bahcesehir Koleji Etiler, Ogrenci
Velileri, Aralik 2014, istanbul Turkiye.

9.1.4.21. Seminer, Dijital Egitim ve Kisiye Ozgii Egitim Modeli, Bahcesehir Koleji Ankara
Kampiisti, Ogrenci Velileri, Mart 2015, Ankara Tiirkiye.

9.1.4.22. Seminar, Game based learning and research, IST Colloquim, University of Twente,
Twente, The Netherlands.

9.1.4.23. Seminar and Workshop, Games, educational games, game based learning and
gamification in education, University of Twente, Twente, The Netherlands.

9.1.4.24. Seminer ve Atélye Calismasi, Egitimde Oyun ve Oyunlastirma, Bahgesehir Koleji Ordu
Kampiisi, Eyll 2015, istanbul Tiirkiye.

9.1.4.25. Atélye Calismasi, Fiziksel Oyun Tasarimi, istanbul Aydin Universitesi, AB Projesi, Ekim
2015, istanbul Tiirkiye.

9.1.4.26. Seminer ve Atélye Calismasi, OyunlastirMA, TEGEP Egitim ve Gelisim Platformu
Dernegi, Kasim 2015, istanbul Turkiye.

9.1.4.27. Seminer, Bilisimsel Diisiinme, Bahcesehir Koleji Sancaktepe Kampiisii, Ogrenci Velileri,
Kasim 2015, Samsun Tirkiye

9.1.4.28. Seminer ve At6lye Calismasi, Oyunlastirma Egitimi, Basaksehir Living Lab, Basaksehir
Belediyesi, Kasim 2015, istanbul Tuirkiye.

9.1.4.29. Seminer, Bilisimsel Diisiinme, Bahcesehir Koleji Samsun Kampiisii, Ogrenci Velileri,
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Kasim 2015, Samsun Turkiye.

9.1.4.30. Seminer ve Atélye Calismasi, Oyun Tasarimi, Beylikdlizii Okul Yoneticileri, Kasim 2015,
istanbul Tirkiye.

9.1.4.31. Seminer, Teknoloji ve Sosyal Medya Bagimliligi, Bahcesehir Koleji Bahcesehir
Kampiisii, Ogrenci Velileri, Aralik 2015, Istanbul Tiirkiye.

9.1.4.32. Seminer, Bilisimsel Diisiinme, Bahcesehir Koleji Bursa Modern Kampiisii, Ogrenci
Velileri, Aralik 2015, Bursa, Tirkiye.

9.1.4.33. Seminer, Dijital Diinya Rehberligi, Hatay il MEM, Rehber Ogretmenleri, Ocak 2016,
Hatay Turkiye.

9.1.4.34. Seminer, Kodlama, Robotik, Dijital Saglik, Animasyon Tasarimi ve Oyun Tasarimi, Ugur
Okullari izmir, Ogretmen ve Yéneticiler, Subat 2016, izmir Turkiye.

9.1.4.35. Seminer ve At6lye Calismasi, E§itimde Oyun ve Oyunlastirma, FMV Isik Schools —
Erenkdy Campus Perspectives of Education Through Technology (PETT) / Teknoloji ile Degisen
Egitim Anlayislari, Subat 2016, istanbul Tirkiye.

9.1.4.36. Kurs, Egitimde Oyun ve Oyunlastirma, Bahcesehir Universitesi Surekli Egitim Merkezi
(BAUSEM), Herkese Acik, Ocak-Subat 2016, istanbul Turkiye.

9.1.4.37. Seminer, Bilisimsel Diisiinme, Bahcesehir Koleji Bandirma Kampiisi, Ogrenci Velileri,
Subat 2016, Balikesir Turkiye.

9.1.4.38. Seminer ve Atélye Calismasi, Egitimde Oyun ve Oyunlastirma, Egitim Teknolojileri
Zirvesi, Ogretmenler, Mart 2016, istanbul Tiirkiye.

9.1.4.39. Seminer, Dijitalde Oyunlastirma, Turkcell Gelecegi Yazanlar, Mart 2016, istanbul
Turkiye.

9.1.4.40. Seminer, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Batman Bahc¢esehir Koleji,
Ogretmenler, Mart 2016, Batman Tiirkiye.

9.1.4.41. Seminer, Bilisimsel Diisiinme, Bahcesehir Koleji Bornova Kampiisui, Ogrenci Velileri,
Mart 2016, izmir Turkiye.

9.1.4.42. Seminer, Bilisimsel Diisiinme, Bahcesehir Koleji iskenderun Kampiisti, Ogrenci Velileri,
Nisan 2016, Corum Turkiye.

9.1.4.43. Seminer, Gelecegin Egitimi, Bahcesehir Koleji Corum Kampiisi, Ogrenci Velileri, Nisan
2016, Corum Turkiye.

9.1.4.44. Seminer, Teknoloji Bagimhhigi, Bahcesehir Koleji Etiler Kampiisii, 4-8. Sinif Ogrencileri,
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Nisan 2016, istanbul Tiirkiye.

9.1.4.45. Seminer, Egitimde Web 2.0 Araclari, CENT Koleji, K-12 Ogretmenleri, Mayis 2016,
istanbul Tirkiye.

9.1.4.46. Seminer, Gelecegin Egitimi, Bahcesehir Koleji Gaziantep Kampiisii, Ogrenci Velileri,
Mayis 2016, Gaziantep Turkiye.

9.1.4.47. Seminer, Gelecegin Egitimi ve Kisiye Ozgii Egitim Modeli, Bahcesehir Koleji Mersin
Kampiisii, Ogrenci Velileri, Mayis 2016, Mersin Tiirkiye.

9.1.4.48. Seminer, Teknoloji Bagimhligi, Bursa il MEM, Rehber Ogretmenleri, Mayis 2016, Bursa
Turkiye.

9.1.4.49. Seminer, Teknoloji Bagimhhigi, AXA Sigorta, K-12 Velileri, Mayis 2016, istanbul Tiirkiye.

9.1.4.50. Seminer, Egitimde Oyun ve Oyunlastirma, EDUCORP, Bahcesehir Universitesi,
Egitimciler, Ogretmenler ve Okul Yoneticileri, Mayis 2016, istanbul Tiirkiye.

9.1.4.51. Panel, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Kocaeli AB Birimi, Ogretmenler
ve Okul Yoneticileri, Mayis 2016, Kocaeli Turkiye.

9.1.4.52. Seminer, Egitimde Oyun ve Oyunlastirma, CENT Koleji, K-12 Ogretmenleri, Haziran
2016, istanbul Tiirkiye.

9.1.4.53. Seminer, Teknoloji Bagimliligi, Antalya Biiyiiksehir Belediyesi - lyi Anne Baba Okulu, K-
12 Velileri, Haziran 2016, Antalya Turkiye.

9.1.4.54. Atélye, Egitimde Oyunlastirma, Bahcesehir Universitesi Stirekli Egitim Merkezi,
Ogretmenler, Mayis - Haziran 2016, istanbul Turkiye.

9.1.4.55. Seminer, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Besiktas ilce MEM Sakip
Sabanci Anadolu Lisesi, Ogretmenler, 23-24 Haziran 2016, istanbul Turkiye.

9.1.4.56. Atélye Calismasi, Dijital Oyun Tasarimi, Lise Ogrencileri, Bahcesehir Universitesi,
Haziran-Temmuz 2016, istanbul Turkiye.

9.1.4.57. Seminer ve Atélye Calismasi, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Hack'n
Break, Agustos 2016, izmir Turkiye.

9.1.4.58. Seminer ve Atélye Calismasi, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Ozel
Ermeni Dadyan Egitim Kurumlari, Ogretmenler, Eyliil 2016, istanbul Tuirkiye.

9.1.4.59. Seminar, Games, Gamification and Game Design in Education, Istanbul Technical
University, Faculty Members, Eyliil 2016, istanbl Tirkiye.
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9.1.4.60. Calistay, Kodlama, Robotik ve Oyun Tasarimi, istanbul il Milli Egitim MadurlGga,
Ogretmen ve Akademisyenler, Ekim 2016, Istanbul Tiirkiye.

9.1.4.61. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullari Kartal Kampdsu, K-12

Ogrencileri Velileri, Kasim 2016, istanbul Tiirkiye.

9.1.4.62. Seminer, Teknoloji Bagimliligi, Ugur Okullan Besiktas Kampusu, 9-10-11. Sinif
Ogrencileri, Kasim 2016, istanbul Turkiye.

9.1.4.63. Seminer ve Atélye Calismasi, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Teknoloji
Egitim Fuari (TEF), istanbul Kongre Merkezi, Ogretmen ve Okul Yéneticileri, Kasim 2016,
istanbul Tirkiye.

9.1.4.64. Seminer, Gelecegin Egitimi ve Kisiye Ozgii Egitim Modeli, Bahcesehir Koleji Manisa
Kampiisti, Ogrenci Velileri, Kasim 2016, Manisa Tirkiye.

9.1.4.65. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullari Yalova Kampisu, K-12
Ogrencileri Velileri, Kasim 2016, Yalova Tiirkiye.

9.1.4.66. Atdlye Calismasi, Hazine Avi Oyunu, Bahc¢esehir Koleji Dragos Kampust, Ortaokul
Ogrencileri ve Velileri, Aralik 2016, istanbul Turkiye.

9.1.4.67. Seminer ve Atélye Calismasi, Dijital Oyun Tasarimi, Bahgesehir Koleji Dragos Kampuisu,
ilkokul Ogrencileri ve Velileri, Aralik 2016, istanbul Turkiye.

9.1.4.68. Panel, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Ozel Okullar Birligi Temel
Egitim Sempozyumu, ITU Kampiisii, Ogretmen ve Okul Yéneticileri, Aralik 2016, istanbul
Turkiye.

9.1.4.69. Atélye Calismasi, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Ozel Okullar Birligi
Temel Egitim Sempozyumu, ITU Kampiisii, Ogretmen ve Okul Yéneticileri, Aralik 2016, istanbul
Turkiye.

9.1.4.70. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullar Beylikdiizi Kampuisi, K-12
Ogrencileri Velileri, Aralik 2016, istanbul Turkiye.

9.1.4.71. Seminer ve Atélye Calismasi, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Egitimde
Déntisiim Konferansi (EDK), MEF Universitesi, Ogretmen ve Okul Yéneticileri, Aralik 2016,
istanbul Tirkiye.

9.1.4.72. Seminer, Gelecegin Meslekleri, Kariyer Guinleri, Meslek Lisesi Ogrencileri, Aralik 2016,
istanbul Tirkiye.

9.1.4.73. Panel, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Microsoft Egitim, Ogretmen ve
Okul Yéneticileri, Aralik 2016, istanbul Turkiye.
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9.1.4.74. Seminer, Egitime Dair - Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Trakya
Universitesi, Lisans Ogrencileri, Aralik 2016, Edirne Turkiye.

9.1.4.75. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullari Unye-Fatsa Kampiisii, K-12

Ogrencileri Velileri, Aralik 2016, Ordu Turkiye.

9.1.4.76. Seminer, Teknoloji Bagimliligi, ALKEV Okullari, 4-8. Sinif Ogrencileri, Aralik 2016,
istanbul Tirkiye.

9.1.4.77. Seminer ve Atélye, Egitimde Oyun ve Oyunlastirma, Bogazici Universitesi, ilkdgretim
Matematik Ogretmenleri, Aralik 2016, istanbul Tirkiye.

9.1.4.78. Atdlye Calismasi, Hazine Avi Oyunu, Bahc¢esehir Koleji Bademli Kampuisu, Ortaokul
Ogrencileri ve Velileri, Aralik 2016, Bursa Tiirkiye.

9.1.4.79. Seminer ve At6lye Calismasi, Dijital Oyun Tasarimi, Bahcesehir Koleji Bademli
Kampiisu, ilkokul Ogrencileri ve Velileri, Aralik 2016, Bursa Turkiye.

9.1.4.80. Seminer, Teknoloji Bagimhhgi, izmir Selcuk ilce MEM, Rehber Ogretmenleri, Ocak
2017, izmir Tiirkiye.

9.1.4.81. Atdlye Calismasi, Hazine Avi Oyunu, Bahc¢esehir Koleji Ankara Cayyolu Kampis,
Ortaokul Ogrencileri ve Velileri, Ocak 2017, Ankara Turkiye.

9.1.4.82. Seminer ve Atélye Calismasi, Dijital Oyun Tasarimi, Bahcesehir Koleji Ankara Cayyolu
Kampiisd, ilkokul Ogrencileri ve Velileri, Ocak 2017, Ankara Tiirkiye.

9.1.4.83. Seminer ve Atélye, Egitimde Oyunlastirma, Doga Okullari, Ogretmenler, Ocak 2017,
istanbul Tirkiye.

9.1.4.84. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullari izmir Gaziemir Kampiisi, Lise
Ogrencileri, Subat 2017, izmir Tirkiye.

9.1.4.85. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullari izmir Gaziemir Kampiis(, Lise
Ogrencileri Velileri, Subat 2017, izmir Tirkiye.

9.1.4.86. Atélye, Egitimde Oyunlastirma, Bahcesehir Universitesi Stirekli Egitim Merkezi,
Ogretmenler, Ocak-Subat 2017, istanbul Turkiye.

9.1.4.87. Seminer ve Atélye Calismasi, Oyun, Oyunlastirma ve Egitsel Oyun Tasarimi, Egitim
Teknolojileri Zirvesi, Ogretmenler, Mart 2017, istanbul Turkiye.

9.1.4.88. Atélye Calismasi, Hazine Avi Oyunu, Bahcesehir Koleji izmir Karsiyaka Kampiisdi,
Ortaokul Ogrencileri ve Velileri, Mart 2017, izmir Tirkiye.

9.1.4.89. Seminer ve Atélye Calismasi, Dijital Oyun Tasarimi, Bahcesehir Koleji izmir Karsiyaka
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Kampiisi, ilkokul Ogrencileri ve Velileri, Mart 2017, izmir Tiirkiye.

9.1.4.90. Atélye, Educational Game Design Workshop, Bahcesehir Universitesi Galata BUG Lab,
Master Students of Game Design, Mart 2017, istanbul Tiirkiye.

9.1.4.91. Atélye, Ogretmenler icin Oyunlastirma, Bahcesehir Universitesi Galata BUG Lab,
Ogretmenler, Mart 2017, istanbul Tirkiye.

9.1.4.92. Seminer, Egitimde Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tasarimi, Fazilet Egitim Kurumlari,
Ogretmenler, Mart 2017, istanbul Tirkiye.

9.1.4.93. Atdlye, Egitsel Oyun Tasarimi ve Egitimde Oyunlastirma, Fazilet Egitim Kurumlari,
Ogretmenler, Mart 2017, istanbul Tiirkiye.

9.1.4.94. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullar Konyaalti Kampusu, K-12
Ogrencileri Velileri, Nisan 2017, Antalya Turkiye.

9.1.4.95. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullar Muratpasa Kampusu, K-12
Ogrencileri Velileri, Nisan 2017, Antalya Turkiye.

9.1.4.96. Atdlye Calismasi, Hazine Avi Oyunu, Bahgesehir Koleji Samsun Kampisi, Ortaokul
Ogrencileri ve Velileri, Nisan 2017, Samsun Turkiye.

9.1.4.97. Seminer ve At6lye Calismasi, Dijital Oyun Tasarimi, Bahcesehir Koleji Samsun Kampis,
ilkokul Ogrencileri ve Velileri, Nisan 2017, Samsun Tirkiye.

9.1.4.98. Atdlye Calismasi, Hazine Avi Oyunu, Bahc¢esehir Koleji Ordu Enver Yiicel Kampsd,
Ortaokul Ogrencileri ve Velileri, Nisan 2017, Ordu Turkiye.

9.1.4.99. Seminer ve Atélye Calismasi, Dijital Oyun Tasarimi, Bahcesehir Koleji Ordu Enver Yiicel
Kampiisd, ilkokul Ogrencileri ve Velileri, Nisan 2017, Ordu Turkiye.

9.1.4.100. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullan Besiktas Kampuis, Lise
Ogrencileri Velileri, Nisan 2017, istanbul Tiirkiye.

9.1.4.101. Atélye, Dijital Oyun Tasarimi, Bakirkéy Maker Fest, ilce Milli Egitim Midirligu,
ilkokul ve Ortaokul Ogrencileri, Mayis 2017, istanbul Tirkiye.

9.1.4.102. Atélye, Ogretmenler icin Oyunlastirma, Bahcesehir Universitesi Galata BUG Lab,
Ogretmenler, Mayis 2017, istanbul Turkiye.

9.1.4.103. Panel, BOTE Mezunu, Dijital Oyun Tasarimi, Yildiz Teknik Universitesi, BOTE
Ogrencileri, Mayis 2017, istanbul Turkiye.

9.1.4.104. Seminer, Teknoloji Bagimliligi, Binglil Erdem Anadolu Lisesi, 9-10-11. Sinif
Ogrencileri, Mayis 2017, istanbul Turkiye.
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9.1.4.105. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullari Kayseri Kampiisti, Ogrenci
Velileri, Mayis 2017, Kayseri Turkiye.

9.1.4.106. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullari Mersin Kampiisii, Ogrenci
Velileri, Mayis 2017, Mersin Turkiye.

9.1.4.107. Seminer, Teknoloji ve Cocugum (ReCeTe), Ugur Okullari Ankara Yasamkent
Kampiisi, Ogrenci Velileri, Mayis 2017, Ankara Tiirkiye.

9.1.4.108. Atélye, Egitsel Oyun Tasarimi ve Oyun Temelli Ogrenme, Besiktas ilce Milli Egitim
Mudurliigu, Besiktas ilce Brans Ogretmenleri, Haziran, 2017, istanbul Tirkiye.

9.1.4.109. Atélye, Egitsel Oyun Tasarimi ve Oyun Temelli Ogrenme, Bahcesehir Okullari, Avrupa
Yakasi Sinif Ogretmenleri, Haziran, 2017, istanbul Turkiye.

9.1.4.110. Atélye, Egitsel Oyun Tasarimi ve Oyun Temelli Ogrenme, Bahcesehir Okullari,
Anadolu Yakasi Sinif Ogretmenleri, Haziran, 2017, istanbul Tirkiye.

9.1.4.111. Atdlye, Egitsel Oyun Tasarimi ve Egitimde Oyunlastirma, Ermeni Dadyan Okullari,
Haziran, 2017, istanbul Turkiye.

(Artik yazmaktan yoruldum ©)
10. Kazanilan Burs, Seref ve Odiiller

10.1. 2003 Guiz - 2004 Bahar - 2004 Guiz — 2005 Bahar — 2005 Gliz - 2006 Bahar — 2006 Guiz -
2007 Bahar - 2007 Giiz - 2008 Bahar - 2008 Giiz - 2009 Bahar - Yiiksek Seref Ogrencisi

10.2. 2005 - 2006 Erasmus Exchange Student Scholarship (Hogeschool van Arnhem en
Nijmegen - The Netherlands) — European Union - Turkiye Ulusal Ajansi

10.3.2009-2011 Fulbright Scholarship - Fulbright Doctoral Student Scholarship

10.4. 2009, 2010, 2011 Travel Award, Virginia Tech, Department of Learning Sciences and
Technologies, School of Education, for presenting research at the various conferences.

10.5. 2015 April Erasmus Faculty Exchange Scholarship (The University of Twente - The
Netherlands) — European Union — Turkish National Agency

11. Bilimsel Kuruluslara Uyelikleri

11.1. Fulbright - Fulbright Association, 2009 -

11.2. lIE - Institute of International Education 2009 -
11.3. AECT - Association for Educational Communications and Technology 2009 -
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11.4. AERA - American Educational Research Association 2011 -
13. Sertifikalar ve Belgeler
13.1. Tesekkiir Belgesi - inegdl ilce Milli Egitim Mudurligl, Mart 2009.

13.2. Certificate of Completion — Training in Human Subjects Protection, November 23, 2009 -
Virginia Tech.

13.3. Master Online Instructor - Institute for Distance and Distributed Learning, Summer, 2012.

13.4. Certificate of Completion - Fulbright Scholarship Program, October, 2012, Washington,
DC.

13.5. Tesekkiir Belgesi - Bahcesehir Universitesi, Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dekanhgi, Mayss,
2013.
14. Hizmet ici Aktiviteler

14.1. Danisman, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimi 1. Sinif Ogrencileri, 2012-
2012 Akademik Yili, Bahcesehir Universitesi.

14.2. Konusmaci, Etkili CV Yazma Semineri, BOTE Ogrencileri, Bahcesehir Universitesi, Mart,
2013.

14.3. Konuk Konusmaci, Dijital Oyunlar ve Cocugum, Yasasin Haftasonu Programi, aHaber,
istanbul, Nisan 2013.

14.4. Kurultay Organizasyonu, 7. Ulusal BOTE Ogrenci Kurultayi, Bahcesehir Universitesi, 4-5-6
Mayis 2013, istanbul.

14.5. Konferans Organizasyonu, The European Conference on Educational Research ECER 2013,
European Educational Research Association EERA, Bahcesehir Universitesi, 9-13 Eyliil 2013,
istanbul.

14.6. Seminer Organizasyonu, Prof. Dr. Steve Harmon, College of Education, Georgia State
University, ABD, Changing minds: How Technology is Transforming the Landscape of Learning,
10 Aralik 2013, Egitim Bilimleri Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri B6limdi,
Bahcesehir Universitesi.

14.7. Konferans Organizasyonu, International Conference on New Trends in Education,
Bahcesehir University, istanbul, Turkey, 18-20 August 2014, nteconf.bahcesehir.edu.tr

15. Gazete ve Dergi Yazilar
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Gazeteler

Harriyet Egitim
Hurriyet Hafta sonu Eki
Stem Maker

Stem Maker

Stem Maker

Stem Maker

Ebabil

NTV Haber

VWoOoNOU A~ WN =

Co-Owner of Ugur Games, Digital Educational Game Company, known as Biligsel Arastirma ve
Analiz Tic. An. Sti. Designing educational games for K-12 students.
Website: www.ugurgames.com
For educational games on AppStore: https://itunes.apple.com/ky/developer/ugur-
games/id1062888898

16. Raporlar

16.1. Bahcesehir Universitesi Yardimci Docent Kadrosuna Basvuru ile ilgili Degerlendirme
Olcutlerine Gére Diizenlenecek Rapor

17. Konu Alani Uzmanliklari

a) Ogretim Tasarimi

b) Uzaktan Egitim

¢) Coklu Ortam Tasarimi

d) Egitimde ve Ogretimde Teknoloji Kullanimi ve Entegrasyonu
e) Oyun Temelli Ogrenme

f) Oyunlastirma

g) Oyun Tasarimi

h) Problem C6zme

i) Elestirel DUslinme

j) Yaraticihk

k) Sosyal Medya

) Dijital Oyunlar

m) Motivasyon

n) lletisim

o) Eglenceli ve Etkili Ogretim Becerileri
p) Etkili Sunum Teknikleri

r) Materyal Gelistirme

s) Ogrenme ve Ogretim Teknik ve Yontemleri
t) Beyin Temelli Ogrenme

u) Grup Dinamikleri — Takim Calismalari
v) Gonullulik

y) Zaman Yonetimi
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z) Teknoloji Bagimliig (Oyun, Sosyal Medya, internet ve Giivenlik)

Hazirlanan Mufredatlar

Bahcesehir Kolejleri Oyun Tasarimi Miifredati, K-5 Siniflar icin 6 Haftalik
Ugur Okullari Oyun Tasarimi Mifredati, K-7 Siniflar icin 6 Haftalk
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Eser Sahibi Oldugunuz Kitaplara iliskin Bandrol Bilgisi

Satis
Tarihi

20/08/2020

27/02/2020

11/02/2020

04/11/2019

14/06/2019

14/06/2019

14/06/2019

14/06/2019

04/10/2018

03/09/2018

03/09/2018

03/09/2018

03/09/2018

03/09/2018

03/09/2018

03/09/2018

13/07/2017

06/07/2017

30/06/2017

Eser Adi

OYUN TASARIMI VE ETKINLIK
KITABI - 3.SINIF

1 YENI BILDIRIMINIZ VAR

1 YENI BILDIRIMINIZ VAR

1 YENI BILDIRIMINIZ VAR

MINECRAFT EDU ILE TASARLA,
KODLA, OYNA 5. SINIF

MINECRAFT EDU ILE TASARLA,
KODLA, OYNA 4.SINIF

KENDi OYUNUMU
TASARLIYORUM 4. SINIF

MINECRAFT EDU ILE TASARLA,
KODLA, OYNA 3. SINIF

MINECRAFT EDUCATION
PROJELERI

MINECRAFT EDU ILE TASARLA,
KODLA, OYNA 5. SINIF

MINECRAFT EDU ILE TASARLA,
KODLA, OYNA 4.SINIF

KENDi OYUNUMU
TASARLIYORUM 4. SINIF

MINECRAFT EDU ILE TASARLA,
KODLA, OYNA 3. SINIF

KENDI OYUNUMU
TASARLIYORUM 3. SINIF

KENDI OYUNUMU
TASARLIYORUM 2. SINIF

KENDI OYUNUMU
TASARLIYORUM 1. SINIF

OYUN TASARIMI ETKINLIK
KITABI - 4.SINIF

OYUN TASARIMI ETKINLIK
KITABI - 3.SINIF

OYUN TASARIMI ETKINLIK
KITABI - 2.SINIF

Eser Sahipleri g;‘;‘;‘;“en
YAVUZ SAMUR -
YAVUZ SAMUR -
YAVUZ SAMUR -
YAVUZ SAMUR -

EROL GIiFTCI, YAVUZ SAMUR,
UMIT SAKi VATANSEVER

YAVUZ SAMUR, AHMET
COMERT, GULLIZAR -
ALAGOZ

SONER SEKER, YAVUZ
SAMUR, MELTEM OZMUTLU

MERVENUR KAYA, YAVUZ
SAMUR, CAGIL BASEGMEZ

YAVUZ SAMUR, AHMET
COMERT

EROL GIiFTCI, YAVUZ SAMUR,
UMIT SAKi VATANSEVER

YAVUZ SAMUR, AHMET
COMERT, GULLIZAR -
ALAGOZ

SONER SEKER, YAVUZ
SAMUR, MELTEM OZMUTLU

MERVENUR KAYA, YAVUZ
SAMUR, CAGIL BASEGMEZ

MELTEM OZMUTLU, ZEYNEP
OZKAN, YAVUZ SAMUR

AYKUT ADA, ILYAS EYMEN
VARDAR, YAVUZ SAMUR

ZEYNEP OZKAN, AHMET
COMERT, YAVUZ SAMUR

YAVUZ SAMUR -

YAVUZ SAMUR -

YAVUZ SAMUR -

Yayinevi Adi

PUSULA 20 TEKNOLOJi VE
YAYINCILIKAS.

NEMESIS YAYINCILIK HiZ.
TIC.AS.

NEMESIS YAYINCILIK HiZ.
TIC.AS.

NEMESIS YAYINCILIK HiZ.
TIC.AS.

MENTORA YAYINCILIK VE
EGITIM HIZMETLERI
ANONIM SIRKETI

MENTORA YAYINCILIK VE
EGITIM HIZMETLERI
ANONIM SIRKETI

MENTORA YAYINCILIK VE
EGITIM HIZMETLERI
ANONIM SIRKETI

MENTORA YAYINCILIK VE
EGITIM HIZMETLERI
ANONIM SIRKETI

SELDA USTABAS
DEMIRYAKAN

MENTORA YAYINCILIK VE
EGITIM HIZMETLERI
ANONIM SIRKETI

MENTORA YAYINCILIK VE
EGITIM HIZMETLERI
ANONIM SIRKETI

MENTORA YAYINCILIK VE
EGITIM HIZMETLERI
ANONIM SIRKETI

MENTORA YAYINCILIK VE
EGITIM HIZMETLERI
ANONIM SIRKETI

MENTORA YAYINCILIK VE
EGITIM HIZMETLERI
ANONIM SIRKETI

MENTORA YAYINCILIK VE
EGITIM HIZMETLERI
ANONIM SIRKETI

MENTORA YAYINCILIK VE
EGITIM HIZMETLERI
ANONIM SIRKETI

PUSULA 20 TEKNOLOJI VE
YAYINCILIKAS.

PUSULA 20 TEKNOLOJi VE
YAYINCILIKAS.

PUSULA 20 TEKNOLOJI VE
YAYINCILIKAS.

Baski Bandrol
Sayisi Adedi
1 86

3 2100
2 2100
1 3100
2 6050
2 5250
2 5250
2 5750
1 2000
1 9450
1 5700
1 5700
1 6200
1 6200
1 6950
1 8700
1 2000
1 2000
1 7050
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Satis
Tarihi

20/08/2020

27/02/2020

11/02/2020

04/11/2019

20/06/2017

Eser Adi

OYUN TASARIMI VE ETKINLIK
KITABI - 3.SINIF

1 YENI BILDIRIMINIZ VAR

1 YENI BILDIRIMINIZ VAR

1 YENI BILDIRIMINIZ VAR

OYUN TASARIMI ETKINLIK
KITABI - 1.SINIF

Eser Sahipleri

YAVUZ SAMUR

YAVUZ SAMUR

YAVUZ SAMUR

YAVUZ SAMUR

YAVUZ SAMUR

Cevirmen
Bilgisi

Yayinevi Adi

PUSULA 20 TEKNOLOJI VE
YAYINCILIKAS.

NEMESIS YAYINCILIK HiZ.
TIC.AS.

NEMESIS YAYINCILIK HiZ.
TIC.AS.

NEMESIS YAYINCILIK HiZ.
TIC.AS.

PUSULA 20 TEKNOLOJi VE
YAYINCILIKAS.

Baski
Sayisi

w

N

Bandrol
Adedi

86

2100

2100

3100

9000
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