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MOBİL OYUNLAR

● Teknolojinin getirdiği :  MOBİL OYUNLAR, 

● Tablet , el bilgisayarı, telefon,

● Her an her yerde ulaşılabilme,

● Kullanım kolaylığı,

● Kişiselleştirilebilme, 

● Her yaştan kullanıcıya hitap etme,
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MOBİL ÇOCUK OYUNLARI

● Çocukların vazgeçilmezi,

● Amaç: eğlenceli vakit geçirmek,

● Oyunların fizyolojik ve psikolojik etkileri,

● Azaltmak için alınan önlemler,

–App store; çocuk uygulamaları başlığı,

–Samsung; çocuk tableti,

● Yeni Amaç : eğlenirken öğrenmek,

- yeni eğitim trendlerini belirleyen : teknoloji,
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MOTİVASYON

Ø Mobil uygulamaların yaygınlaşması,

Ø İnsan gücü yetiştirmek : EĞİTİM ,

Ø Okullarda teknolojik alet kullanımı : tabletler,

Ø Ülkemizde geliştirilmiş eğitsel oyunların azlığı ,

Ø Eğlendirirken öğretmede teknolojiyi kullanma ,

Ø Çocukların bilgi yelpazesini genişletme ,

Ø Ödüllendirme yöntemi ile eğitme ,

Ø Nesneye dayalı tasarım ve analiz oyun tasarlama,
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q Başla Butonu

q Yardım Butonu
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BENİM DÜNYAM ÇOCUK OYUNU:
 BİR MOBİL UYGULAMA

q  Kişisel bilgileri kaydetme

q Ad -Soyad, Yaş
q Cinsiyet, Yaşadığı yer

q   Devam butonu

q   Çıkış butonu
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BENİM DÜNYAM ÇOCUK OYUNU:
 BİR MOBİL UYGULAMA

● Haritada Gezme

● Ülkeler

– Almanya

– Fransa

– Hindistan

– İngiltere

– Japonya

– Türkiye

– Rusya

● Ülke seçme
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 Soru Kategorisi 

Seçme

BENİM DÜNYAM ÇOCUK OYUNU:
 BİR MOBİL UYGULAMA
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 Soru ve Şıklar

 Market Butonu

 Kumbara

BENİM DÜNYAM ÇOCUK OYUNU:
 BİR MOBİL UYGULAMA
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BENİM DÜNYAM ÇOCUK OYUNU:
 BİR MOBİL UYGULAMA

- Almanya 
Marketi

- Rusya 
Marketi

- Türkiye 
Marketi



UYGULAMANIN TEKNİK YAPISI VE ÖZELLİKLERİ

● Sınıf diyagramı
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● GUI kısmının sınıf diyagramı

UYGULAMANIN TEKNİK YAPISI VE ÖZELLİKLERİ
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o Kullanım senaryoları

o İki senaryo var :

– Yardım senaryosu

UYGULAMANIN TEKNİK YAPISI VE ÖZELLİKLERİ
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●Oyuna başlama senaryosu

UYGULAMANIN TEKNİK YAPISI VE ÖZELLİKLERİ
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• Uygulamanın Ardışıl Diyagramı

UYGULAMANIN TEKNİK YAPISI VE ÖZELLİKLERİ



• Belirli yaş aralığına uygun sorular ,

• Her ülkeye özgü bir şey öğretme , 

• Ülkeler hakkında farklı kategorilerde bilgi verme,

• Mobil uygulama olduğundan her an 

kullanılabilme,

• Veritabanında tutulan bilgilerden 

elde edilen istatistik veri imkanı,

UYGULAMANIN ÖZGÜN DEĞERİ
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• Nesneye dayalı tasarım ve analiz: kolay geliştirme,

• Oyun tasarım farklılıkları,

• Merak uyandırma, Ödüllendirme, Eğlendirme , Öğrenme

• Oyunun bir parçası olduğunu hissetme,

• Ülke seçme özgürlüğü

• Kategori seçme özgürlüğü

• Önerdiği hediyeler  ile öğrenmeye devam etme,

SONUÇ
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• İstatiksel veriler elde etme,
• Belirli  yaş aralıklarına göre soru kategorize etme,
• Farklı dil seçenekleri,

• Global kimlik
• Yabancı dil gelişimi

• Gerçek zamanlı oynama,
•  gerçek rakipler

• Küçük çocuk ve engelliler için,
• Ses efektleri
• Animasyonlar
• Dikkat çekici renklendirme

• Zamana karşı yarış seçeneği,
• Hediyeleri seçtiğinde onlar hakkında çıkacak bilgileri,

GELECEKTE YAPILACAKLAR
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Bizi Dinlediğiniz için

TEŞEKKÜRLER..

Yaşlı bilge bir baykuş meşe ağacında yaşardı,
Daha fazla gördükçe daha az konuşurdu,
Daha az konuştukça daha fazla duyardı.
Neden bizler o yaşlı bilge kuş gibi olamıyoruz? *

*  Jump up to:a b I. Opie and P. Opie, The Oxford Dictionary of Nursery Rhymes (Oxford: Oxford University Press, 1951, 2nd edn., 
1997), pp. 340-1.

http://en.wikipedia.org/wiki/A_Wise_Old_Owl#cite_ref-Opie1951_1-0
http://en.wikipedia.org/wiki/A_Wise_Old_Owl#cite_ref-Opie1951_1-0
http://en.wikipedia.org/wiki/A_Wise_Old_Owl#cite_ref-Opie1951_1-1
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