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ÖN SÖZ 

Katılımcı web olanağı sağlayan Web 2.0 ile birlikte çeşitli web uygulamala-
rının kullanımı oldukça yaygınlaşmıştır. Özellikle mobil araçların hayatımıza 
girmesiyle birlikte de bu web uygulamalarının her an her yerde aktif olarak kul-
lanıldığı gözlenmektedir. Herhangi bir mekana bağlı kalma durumunu ortadan 
kaldıran mobil araçlar, bireylerin iletişimini ve bilgiye erişimini hızlandırırken 
hemen hemen her alana teknoloji entegrasyonu sürecinde aktif olarak kullanıl-
maktadır. Eğitim öğretim sürecinde ise bireylerin daha çok duyu organına hitap 
ederek bilginin kalıcılığını artırmayı amaçlayan teknoloji entegrasyonu çalışmala-
rının gerçekleştirilmesi biz eğitimciler üzerine düşen önemli bir görevdir. 2018 ilk 
ve ortaokul öğretim programları içerisinde “Dijital Yetkinlik” kavramına yer veril-
miş olması bunun önemli kanıtlarından biridir. Görüldüğü üzere dijital yerlilerin 
öğretmenliğine soyunan eğitimcilerin eğitimde bilişim teknolojilerinden yarar-
lanması önemli mesleki yeterlilikler arasında görülmüştür. Öte yandan öğrenen 
ihtiyaçlarının sürekli değiştiği ve neredeyse doğumdan itibaren teknoloji ile iç içe 
olan öğrenenlerin eğitiminde teknoloji destekli uygulamaların kullanılması artık 
bir ayrıcalık değil, bir zorunluluk haline gelmiştir. Öğretmen ve öğretmen aday-
larının kendini sürekli olarak yenileyerek eğitimde güncel teknoloji uygulamala-
rını öğrenebilmesi, kullanabilmesi ve öğrenenlere aktarabilmesi bu teknolojilere 
ait temel bilgi ve beceriler hakkında yetkinlikleri ile doğrudan ilişkilidir. İşte tam 
olarak bu çerçevede hazırlanmış olan bu kitabın, “eğitimde teknoloji kullanımı” 
denilince akla gelecek eserlerden biri olacağına inanmaktayım. Birçok Web 2.0 
uygulamasının ne anlama geldiği ve bu uygulamaların nasıl kullanılabileceğinin 
öğretimi hedeflenmiş olan bu kitapta, uygulamaların öğretim sürecinde kullanı-
mında zorluk yaşanmaması için farklı disiplinlerden örnek ders planı etkinlikle-
riyle zenginleştirilmesi sağlanmıştır. 

Bu kitaba değerli katkılarını sunan tüm bölüm yazarı meslektaşlarıma ve te-
şekkürlerimi sunarım. Ayrıca kitabın oluşması sürecinde tüm bölüm yazılarını in-
celemek için bana sürekli yardımcı olan ve yazdığı bir bölümle de kitabın içeriğine 
katkıda bulunan sevgili eşim Nagihan ÖNAL'a ve doğumuyla bizi oldukça mutlu 
eden biricik oğlum Utku ÖNAL'a sonsuz teşekkür ederim...

Doç. Dr. Nezih ÖNAL 
ORCID No: 0000-0002-1103-8771

Niğde, Mart 2022 
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GİRİŞ

Küresel bir rekabetin yaşandığı günümüz dünyasındaki toplumlar, 21. yüzyıl 
becerileri olan ve gelişen teknolojileri etkin bir şekilde kullanabilen bireylere sahip 
olma arzusundadır. Bunun için bireylerin bilgi ve iletişim teknolojilerini (BİT) 
doğru ve etkin kullanmalarına yönelik bir eğitim almaları gerekmektedir. Türkiye 
İstatistik Kurumu (TÜİK), hane halkı bilişim teknolojileri kullanım araştırması 
2017 verilerine göre, hanelerin %80,7’sinin evinde İnternet erişimi mevcuttur. 16-
74 yaş grubundaki bireylerin bilgisayar kullanım oranı ise %56,6’dır (URL-1). Tür-
kiye gibi hane halkı bilişim teknolojileri erişimi ve kullanımı hızla artan toplum-
lardaki bireylerin eğitimlerinde geleneksel yöntemlerin yanında teknoloji destekli 
uygulamalardan da yararlanılması artık bir ayrıcalık değil ihtiyaç haline gelmiştir.

Ülkemizde eğitimde teknoloji kullanımına ilişkin yatırımlar gün geçtikçe art-
makta olup, eğitim kurumlarındaki sınıflar bu teknolojiler ile donatılmakta ve her 
öğrencinin yeni teknolojik araç gereçlerle tanışma fırsatı yakalaması için çeşitli 
olanaklar sağlanmaktadır. Dolayısıyla bilişim teknolojilerinin kullanıldığı öğren-
me ortamlarının hızla yaygınlaştırıldığını ve bu duruma yönelik yapılan çalışma-
ların buna paralel bir şekilde hız kazandığını söylemek mümkündür.

TEKNOLOJİK PEDAGOJİK ALAN BİLGİSİ

Ülkemizde özellikle 2004 yılından bu yana güncellenen öğretim program-
larında sürekli gelişmekte olan teknolojinin eğitim-öğretim sürecinde nasıl daha 
etkin kullanılabileceğine ilişkin çeşitli adımlar atıldığı gözlenmiştir. Uluslararası 
alanyazında bu durum Teknolojik Pedagojik Alan (İçerik) Bilgisi (TPAB) adıy-
la bir çerçeve model tanımlayan Mishra ve Koehler (2006)’in teknoloji, pedago-
ji ve alan arasındaki ilişkileri anlatan çalışmalarıyla ivmelenmiş ve dikkat çekici 
olmuştur. Ülkemizde de bu model çerçevesinde aslında kökeni “eğitim öğretim 
sürecine bilişim teknolojileri entegrasyonu” olan çalışmaların yoğunlukla arttığı 
görülmüştür. TPAB’ın ana bileşenlerinden “Teknoloji” bilgisayar, internet, video, 
tahta, kitap gibi araçları; “Pedagoji” öğrenme ve öğretme yöntemlerini, strateji-
lerini, süreçlerini; “alan-içerik” kavramı ise öğrenilecek olan konu alanı bilgisini 
kapsamaktadır (Mumcu vd., 2008). Koehler ve Mishra (2009) TPAB’ı; teknoloji ile 
etkili öğretimin temeli, teknoloji kullanarak kavramların sunulması, içerik öğre-
timinde pedagojik teknikler kullanarak yapıcı yöntemler geliştirmeyi ihtiva eden 
bir bütün olarak tanımlamaktadır. TPAB’ın etkileşimli olduğu bilgi türleri Şekil 
1’de gösterilmektedir.
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