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#teknolojidelSIKvar

Egitim Teknolojilerine Isik Bakisi

Gunumuz dunyasinda kuresel degisim ve rekabetin temel dinamigi olan teknolojik gelismeler
hayatin her alaninda varhgini hissettirmektedir. Gunlik yasamin vazgecilmez unsurlarindan
biri olan teknoloji, sundugu firsatlar ile insanlarin yasamini da kolaylastirmaktadir.

Son 20 yilda, teknolojik aygitlarin ¢ok daha hizli ve en dnemlisi taginabilir, ergonomik bir formata birtinmesi ile
birlikte, egitim teknolojilerinin akademik yéntem ve teknikler ile bitlnlestirilerek ders ortamina dahil edilmesi
imkani da olduk¢ca kolaylasmistir. EJitim teknolojilerinin dogru zamanda ve dogru araglarla kullaniimasi;
ogrencilerin bilgiye istedikleri zaman ve yerde ulasmalari, sorgulama temelli egitim anlayisi, farkli 6grenen bireyler
icin yeni 6grenme firsatlari olusturmasi ve bu sayede 6grenme ortaminin zenginlestiriimesiyle birlikte 6grenci
motivasyonun artigi olumlu etkilenmektedir. TUm bu bilesenlerin pozitif katkisi ile birlikte, grenme ortaminin daha
aktif ve verimli gegcmesi saglanmaktadir.

FMV Isik Okullari, egitim ortamlarini ve ders igeriklerini, modern egitim teknolojileri uygulama ve araglarn ile
zenginlestirmektedir. Bu bakis agisi ile yeni ¢agin “farkli 6grenen” bireylerini ve “strekli 6grenen” 6gretmenlerini
cagdas egitimin merkezinde tutmay: bir felsefe haline getirmistir. Bu dogrultuda teknolojiyi giiclii bir egitim
araci olarak géren FMV, halihazirda dersliklerinin %48 ’inde bulunan etkilesimli led ekran sayisini bu yil,
diinya ¢apinda yaygin olarak kullanilan egitim yazilimlarina sahip 75” ekranlar ile tamamlayarak %100’e
cikarmistir. Kampislerinde bulunan Maker ve Bilisim Odalarini da yeni bilgisayarlar ile glincelleyen FMV,
tium ogretmenlerinin zaman ve mekandan bagimsiz olarak igeriklerini olugturabilmeleri amaci ile de guglii
yeni nesil islemcilere ve donanima sahip, ergonomik taginabilir kigisel bilgisayarlar ile galigma imkani
sunmaktadir.

Uretim ve inovasyonun Isigi Robotik ve Kodlama
Egitimlerinde..!

21. ylzyilda ¢ocuklarin sahip olmasi gereken en temel beceriler; yaraticilik, elestirel disinme, iletisim ve isbirligi
olarak tanimlanmaktadir. Teknolojinin ilerlemesi ve egitime sundugu yenilikler, ayni zamanda getirdigi basitlik,
ogrencilerin bu becerileri kazanmasini oldukca kolaylastirmaktadir.

Bu becerilerinden birisi “Computational Thinking” kavrami, her bireyin sahip olmasi gereken bir distinme bigimi
olarak tanimlanmakta olup daha net olarak “bilgisayar bilimini kullanarak problem ¢ézme becerisi” seklinde ifade
edilmektedir. Bu kavramin temelinde, algoritmik disinme ile biylk problemler kiiglik pargalara ayrilir, sonug
g6zlemlenerek en basta 6n gérdidu sonuca goére dogru adimlar atiimaya devam edilmektedir. Sonugta bu
becerileri kazanan bireyler derslerdeki ve ginlik hayattaki sorunlarini da kolaylikla ¢ézebilecektir.

FMV Isik Okullari Bilisim ve Egitim Teknolojileri Birimi, gelecegin; yapma, Uretme, tasarlama, kodlama ve
distinme becerileri Uzerine kuruldugu, dijital vatandaslik bilgisinin global bir gereksinim oldugu ginimuzde,
Bilisim Teknolojileri egitimini strekli olarak revize ederek ve 6gretmenlerini de yeni nesil teknoloji ve egitimlerle
destekleyerek global egitim mdifredatini 6grencileriyle bulusturur. Okul oncesi ve ilkogretimde “algoritma ve
kodlama” becerisi kazandirdigimiz égrencilerimiz, ortadgretim seviyesinde kazandiklari bu becerileri, inovatif
proje ve uygulamalar tasarlayarak, “robotik ve maker” igerigiyle zenginlestiriimis ders ve kuliip ¢calismalarinda bu
alandaki deneyimlerini arttirirlar.
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Tum dinya ile ayni anda her yil dizenledigimiz “Hour of Code” ve Avrupa llkeleriyle es zamanh yaptigimiz
“Europe Code Week” etkinliklerine katilarak kodlama saati deneyimi yasayan o6grencilerimiz, llke gapinda
gerceklestirilen bilisim haftasini, hazirladiklari proje ve atdlyelerle senlik havasinda kutlarlar.

Endiistri 4.0 Isiginda Hayal Et, Tasarla, Uret!

Zamanin teknolojiyle paralel aktigi ginUmuzde, Endustri 4.0 devrimi ile birlikte, 3D yazici teknolojisi, “esnek
Uretim” kavrami hizla hayatimizdaki yerini almaktadir. 3 boyutlu disinme ve modelleme becerisini kiguk
yaslardan itibaren kazandirilan égrencilerimiz, “Tasarla - Kodla - Uret!” bakis agisiyla, farkli brans ve projelerde,
hayal ettikleri Griin ve ¢ozimleri 3 boyutlu olarak tasarlar, 3D yazicilar ile Uretirler.

Egitime Cok Boyutlu Destek Isik Okullari’nda..

FMV Isik Okullari, 6grencilerine sagladigi dinya standartlarindaki egitimin kalitesini gelistirmek i¢in en yeni ve en
etkili egitim teknolojileri trendlerini yakindan takip ederek okul ekosistemine dahil eder. Fen Bilimleri ve Matematik
ders mifredatini, 3D goéruntl teknolojisi kullanilarak hazirlanan, interaktif iceriklerle donatiimig egditim ortamlariyla
destekleyen okullarimizda, 6drencilerin 6grenme potansiyellerini, motivasyon ve performanslarini Ust seviyeye
cikarmasi, zor ve karmasik konularin daha kolay anlasilir hale gelmesi ve derslerin glinliik hayatla iligkilendirilerek
bilgilerin daha kolay kavranmasi amacglanmaktadir.

Dijital Vatandasglk Egitimi

Teknolojinin ve yiksek hizli internetin gunlik hayatin dogal bir parcasi haline geldigi bu gunlerde, okullarimizin
“Once iyi insan vyetistirir.” ilkesi gereg@i global dijital vatandaglk bilinci 6grencilerimize kazandirilir ve giinlik
yasamlarina uygulamalari yéniinde ders mifredatlari zenginlestirilmigtir. Ogrencilerimize akademik durtstlik ve
dijital okuryazarlik calismalari kapsaminda dijital kaynaklari kullanarak, dogru bilgiye etik olarak ulagmalari ve
dijital GrGnlerini olusturmalari yoninde aligkanliklar kazandiriimaktadir.

Cocuklar tamamen sosyal medyadan uzak tutmak ya da yalnizca olumsuz ydnlerine odaklanmalarini saglamak
yerine, pozitif bakis agisi kazandirarak kendilerini dogru ifade edebilecekleri dijital ayak izlerini olusturmalarini
saglamak ve bu mecrayi nasil kullanmalari gerektigini 6gretmek amaciyla okulumuzda cesitli etkinliklerle “Dijital
Vatandaslik Haftasi” kutlamalari yapilmakta, dijital diinyada da hak ve sorumluluklarini bilen “Dijital Vatandas”
olma yolunda isik tutulmaktadir.

Isik’ta Dijital Pasaport Programi - IDP & BYOD Projesi

21. yuzyihin gerektirdigi becerilere sahip bireyler yetistirme hedefi dogrultusunda baslatilan “Isik’ta Dijital
Pasaport Programi” IDP cergevesinde "Kendi Cihazini Getir / Bring Your Own Device - BYOD" modeli ile farkli
6grenen c¢ocuklarin ders motivasyonun arttiriimasi ve tim o&grencilerin bilisim ¢aginin bilingli dijital vatandaslari
olma yolunda kendilerini gelistirmelerine olanak saglanmaktir.

Proje kapsaminda yapilan ders planlari, klasik yéntemlere ek olarak teknolojik ara¢ ve yazilimlar kullanilarak da
yapilabilecek sekilde tasarlanmaktadir. Bu sekilde her 6grencinin, kendini daha rahat ifade edebilecegi bir
ortamda etkinliklerini gergeklestirme imkani bulunmaktadir.

IDP Projesinin amacina uygun sekilde surdurulebilmesi igin, 6grencilerin dijital vatandaslik kurallarini bilmeleri ve
buna uygun davraniglar gdstermeleri beklenmektedir. Proje dahilinde 6grenciler, teknolojinin dogru ve etik
kullanimi konusunda desteklenmekte ve edindikleri kazanimlarin dizenli olarak élgilimektedir. Dijital Pasaport
etkinlikleri sonucunda, vize almaya hak kazanan &grenciler, dagitilan IDP Vizesi etiketlerini cihazlarina
yapistirarak, okula kigisel tabletleri ile gelebilmektedir.
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Geriye Donup Bakmak Hi¢ Bu Kadar Kolay Olmamisti:
Isik’ta e-portfolyo seriiveni

Z kusagi olarak adlandirilan yeni neslin, teknolojiyi hayatlarinin her alaninda kullanabilmesi, Uretmesi ve Urettikleri
projelerini yine dijital ortamda saklayabilmesi adina ‘Dijital Portfolyo’ sistemini kiigik yaslardan itibaren hayata
gecirmekteyiz. Ogrencilerimiz disiplinler arasi calismalarla dijital ortamda hazirladiklari Griinleri, kendi e-portfolyo
sayfalarina ekleyerek kendi Griin dosyalarini olusturmaktadir. Boylece her alanda teknolojiyi etkin kullanmakta,
ogrenme gelisimlerini hizlica goézlemleyebilmekte, paylagabilmekte ve bulut ortaminda dijital olarak
saklayabilmektedirler.

Problem Cozen Yaratici Cocuklar: “STEM JR.”

Hizla gelisen dunya teknolojisinde, ulkelerin ekonomisinde ¢ocuklarimizin da yer alabilmesi ve Ureten bireyler
temasiyla var olmalar igin kiUglk siniflardan itibaren &grencilerimiz ile STEM Jr. ¢alismalari yapilmaya
baglanmaktadir.. Glinimuizde var olan problemlere ¢6zim bulmak igin tasarim odakli disinerek, adim adim
kendi 6zgun stratejilerini gelistirmeleri, yenilikgi ve farkli distnebilmeleri amaglanmaktadir. Tasarim odakl
distinerek calisan 6grencilerimiz planh ve sistematik bir sekilde problemleri analiz ettikten sonra; bu problemlere
yaratici ve yenilikgi ¢ézUimler bularak diger disiplinlerde edindikleri birikimleri teknoloji ve mihendislik becerileri ile
birlestirerek bir Grin gelistirirler.



