ALMANCA OGRETIMINDE YENi TEKNOLOJILER

1 |Ders Adi: ALMANCA OGRETIMINDE YENI TEKNOLOJILER
2 |Ders Kodu: ALMO0004
3 |Ders Turt: Secmel
4 |Ders Seviyesi Lisans
5 |Dersin Verildigi Yil: 2
6 |Dersin Verildigi Yariyil 3
7 |Dersin AKTS Kredisi: 4.00
8 |Teorik Ders Saati (saat/Hafta) 2.00
9 [|Uygulama Ders Saati(saat/Hafta) 0.00
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. YUNUS ALYAZ
15 Dersi Veren Diger Ogretim
Elemanlari:
Prof. Dr. Yunus Alyaz
Uludag Universitesi Egitim Fakultesi
Yabanci Diller Egitimi Bolimu
) Alman Dili Egitimi Anabilim Dali
16 [Koordinator lletisim Bilgileri: Goriikle Kampusu
16059 Bursa / Turkiye
E-Posta: alyaz@uludag.edu.tr
Telefon: + 90 224 294 22 76
17 |Dersin WEB adresi:
Bu dersin amaci Almanca 6gretmen adaylarina yabanci 6gretimi
19 |Pain Aree: alanindaki guncel teknolojilerinin tanitiimasi ve s6z konusu donanim
' ve yazilimlari degerlendirme, segme ve gelecekte derslerinde etkin
bicimde kullanabilme becerilerinin kazandiriimasidir.
19 |Dersin Mesleki Gelisime Katkisi:
20 |Dersin Ogrenme Kazanimlari:

Cagdas teknolojiye ve ogretim teknolojilerine iligkin temel
kavramlari anlayabilme.

Yabanci dil olarak Almanca dgretiminin verimli olabilmesi
icin cagdas teknoloji kaynaklarini degerlendirebilme,
secebilme ve kullanabilme.

Cagdas teknolojilerin derse entegre edilebilmesi igin uygun
o6grenme ortamlari olusturabilme.

Cagdas teknolojilerin AlImanca dersinde kullanilabilmek
icin ders plani hazirlayabilme.

Cagdas teknolojileri 6lcme ve degerlendirme stureclerinde
kullanabilme.

Cagdas teknolojilerinin avantajlarini ve dezavantajlarini
belirleyebilme.

Cagdas teknolojileri bireysel ve gruplar arasi farkliliklar
destekleyecek nitelikte kullanabilme.

Edindigi cagdas bilgi teknolojileri becerileriyle
meslektaslarina katkida bulunabilme.
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21 |Dersin igerigi:
Hafta |DERS ICERIKLERI
Teorik Uygulama
1 Ders programinin tanitimi, dénem caligsma

planinin olusturulmasi.

Egitim, 6gretim ve teknoloji kavramlarinin
aciklanmasi. Yabanci dil 6gretimi surecinde

2 teknoloji kullaniminin tarihsel gelisiminin ele
alinmasi.

3 Bilgisayar destekli Aimanca 6greniminde Web
3.0 teknolaijileri.

4 Tasinabilir cihazlarla (telefon, tablet
bilgisayar, konsol vd.) dil 6grenimine giris.
Android ve |0S igletim sistemli taginabilir

5 |cihazlarla Aimanca 6grenimine yonelik
yazilimlarin (App) incelenmesi.

6 Dijital oyunlarla dil 6grenimine ve
oyunlastirmaya giris.

7 Eglencelik macera oyunlariyla Almanca
ogrenimi.

8 |Egitsel dijital oyunlarla Almanca 6grenimi.

9 Oyunlastiriimis uygulamalarla Almanca
6grenimi ve dgretimi.

10 Tasinabilir cihazlar igin gelistiriimis Almanca
o6grenim oyunlarinin incelenmesi.

11 Arttinimis ve sanal gerceklik uygulamalariyla
yabanci dil 6grenimi ve 6gretimine giris.

12 Arttirilmis gergeklik uygulamalariyla Almanca
o6grenimi ve ogretimi.

13 |Sanal gergeklik uygulamalariyla Almanca
ogrenimi ve 6gretimi.

14 [Do6nemin degerlendiriimesi.
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Degerlendirme

YARIYIL iGi CALISMALARI SAYISI

KATKI YUZDESI

Ara Sinav 1

25.00

Kisa Sinav

0.00

Odev

25.00

50.00

Toplam

0
1
Y1l Sonu Sinavi 1
3

100.00

Y1l ici calismalarinin Basariya Orani

50.00

Finalin Basariya Orani

50.00

Toplam

100.00

Kullanilan Olgme ve Degerlendirme Yaklagimlari
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AKTS / iS YOKU TABLOSU




ETKINLIK SAYISI Siiresi (Saat) [Toplam is
Yuku (Saat)
Teorik Dersler 14 2.00 28.00
Uygulamali Dersler 0 0.00 0.00
Sinif Digi Ders Calisma Siresi (On galisma, pekistirme)[15 3.00 45.00
Odevler 1 15.00 15.00
Projeler 1 25.00 25.00
Arazi Calismalari 0 0.00 0.00
Arasinavlar 1 2.00 2.00
Diger 0 0.00 0.00
Yariyill Sonu Sinavi 1 2.00 2.00
Toplam is YUk 117.00
Toplam is Yiikii / 30 saat 3.90
Dersin AKTS Kredisi 4.00
25 ~ PROGRAM YETERLILIKLERI ILE
DERS OGRETIM KAZANIMLARI ILISKISI TABLOSU
PY1|PY2 [PY3 |PY4|PY5 [PY6 |PY7|PY8|PY9 [PY10[PY1l |PY12 |PY13|PY14 |PY15 [PY16
OK1 1 4 4 5 4 4 1 2 2 1 1 1 1 5 4 1
OK2 1 |4 4 5 |4 4 3 2 2 1 1 1 1 5 3 1
OK3 1 |5 |4 |5 |4 4 |5 3 I3 |1 1 1 1 5 4 1
OK4 1 |4 4 5 |5 4 4 3 4 1 1 1 1 5 5 4
OK5 1 3 1 1 |5 3 5 5 4 1 1 1 1 5 4 1
OK6 1 3 4 0 |5 3 4 3 2 1 1 1 1 4 4 1
OK7 1 1 4 5 |5 3 4 3 5 1 1 1 1 5 4 1
OKs8 1 4 4 5 4 3 4 3 5 1 1 1 1 4 3 1
OK: Ogrenme kazanimlar PY: Program yeterlilikleri
Katki 1 ¢ok diisiik 2 Diisiik 3 Orta 4 Yuksek 5 Cok Yiksek
Duzeyi:




