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ÖZET 

Bu derleme çalışması, erken çocukluk döneminde matematik eğitimi bağlamında dijital oyunların 

kullanımını ele almaktadır. Dijital oyunların erken matematik becerilerini geliştirmedeki, problem çözme 

kapasitesini artırmadaki ve eğitisel süreci daha ilgi çekici hale getirmedeki çeşitli yönlerini incelenmektedir. 

Oyunların matematik kavramlarının öğrenilmesi ve uygulanmasındaki bütünleştirme süreci, çocukların 

matematiksel düşünce yapısını nasıl etkilediği ve teknolojinin erken çocukluk eğitimindeki stratejik 

kullanımının önemi vurgulanmaktadır. Dijital oyunların çocukların bilişsel, duygusal ve sosyal gelişimine 

katkıları değerlendirilirken, temel matematik becerilerinin nasıl geliştiği ifade edilmiştir. Bu çalışma, dijital 

oyunların öğrenme süreçlerine dahil edilmesinin, çocukların matematik beceri ve anlayışlarını nasıl 

zenginleştirebileceğini ortaya koymaktadır. Sonuç olarak erken çocukluk döneminde matematik eğitimi, 

öğretmenlerin rehberliğinde ve ebeveynlerle iş birliği içinde dijital oyunların stratejik kullanımı yoluyla 

çocukların erken matematik becerilerini geliştirmede etkili bir araç olarak öne çıkmaktadır. Eğitimcilerin ve 

ebeveynlerin, dijital oyunların seçimi ve uygulanmasında çocukların bireysel ihtiyaçlarına ve ilgi alanlarına 

duyarlı olmaları, oyunları müfredatla uyumlu bir şekilde bütünleştirmeleri ve çocukların sayısal becerilerini 

geliştirecek şekilde yönlendirmeleri önerilmektedir.  

Anahtar Kelimeler: Okul Öncesi Eğitim, Erken Matematik Eğitimi, Dijital Oyun  

DIGITAL GAMES IN EARLY MATHEMATICS EDUCATION  

ABSTRACT 

This review addresses the use of digital games in the context of early childhood mathematics 

education. It examines various aspects of digital games in developing early mathematical skills, increasing 

problem solving capacity and making the educational process more engaging. The integration process of games 

in learning and applying mathematical concepts, how they affect children's mathematical thinking, and the 

importance of strategic use of technology in early childhood education are emphasized. The contributions of 

digital games to children's cognitive, emotional and social development are evaluated, and how basic 

mathematical skills are developed is expressed. This study reveals how the inclusion of digital games in 

learning processes can enrich children's mathematical skills and understanding. As a result, early childhood 

mathematics education stands out as an effective tool for developing children's early mathematics skills through 

the strategic use of digital games under the guidance of teachers and in collaboration with parents. It is 

recommended that educators and parents should be sensitive to children's individual needs and interests in the 

selection and implementation of digital games, integrate them into the curriculum, and guide them in a way 

that develops children's numeracy skills. 
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 1. GİRİŞ  

Matematiğin hayatımızdaki varlığı, sadece akademik bir disiplin olmanın ötesine geçer; her 

gün karşılaştığımız sayısız durumda bu temel bilim dalının etkilerini görmekteyiz. Matematik, tarihin 

en eski bilim dallarından biri olarak, günlük hayatımızın her köşesinde karşımıza çıkmaktadır 

(Araújo vd., 2017). Günlük aktivitelerimiz, matematiksel ilkelerin uygulamasıyla şekillenir; yemeğin 

pişirilmesinden giysi seçimine, alışverişten sağlık hizmetlerine kadar geniş bir yelpazede 

gözlemlenebilir (Kabael ve Barak, 2016). Bu evrensel dil, gerçek dünya sorunlarını çözme, veri 

analiz etme, fikirleri düzenleme ve birleştirme yeteneğimizde önemli bir role sahiptir. Matematik, 

yaşamımızı kolaylaştıran, eleştirel ve analitik düşünceyi geliştiren temel bir beceri olarak kabul 

edilmektedir (Smith ve Morgan, 2016). Erken eğitimde matematiğe yer verilmesinin önemi, modern 

eğitim anlayışının temelini oluşturmaktadır.  

Erken çocuklukta matematik becerilerinin desteklenmesi, çocukların ilerideki akademik 

başarılarında sağlam bir temel oluşturmaktadır (Blevins-Knabe ve Austin 2016). Çocukların erken 

dönemde bilişsel gelişimleri hızla ilerlemekte ve bu süreçte temel matematik kavramlarına olan 

yatkınlıkları da artmaktadır (Kersey vd., 2018). Temel matematik becerileri; sayı tanıma, sayılar arası 

ilişkiler, basit toplama ve çıkarma işlemleri, şekillerin ve büyüklüklerin karşılaştırılması gibi alanları 

kapsayıcı bir şekilde çocuklara sunulması, onların temel matematik becerilerini nitelikli bir şekilde 

öğrenmelerini sağlar (Clements ve Sarama, 2020). Erken matematik eğitimi, çocukların bu becerileri 

etkileşimli ve eğlenceli etkinlikler aracılığıyla öğrenmelerini teşvik eder, böylece matematiksel 

düşünceye olan ilgilerini ve anlayışlarını derinleştirir (Simarmata vd., 2018). 

Okul öncesi eğitimde, çocukların matematik becerilerinin geliştirilmesi için çeşitli eğitim 

programları ve yöntemler kullanılmaktadır. Montessori ve Froebel gibi araştırmaya dayalı 

programlar (Durkaya, 2019) ile geleneksel eğitim yöntemleri (Balkan, 2023; Sezer ve Güler-Öztürk, 

2011; Tarım, 2009), çocukların matematik becerilerini desteklemede etkilidir. Ancak, bu geleneksel 

programların yüksek maliyetleri, kolay erişilebilir olmamaları ve bazılarının uygulanması için 

araştırmacıların özel eğitim alması gerekliliği nedeniyle erişilebilirlik sınırlıdır. Tüm çocukların 

erken matematik eğitimine erişimi artırmak için öğretmenler için daha erişilebilir, uygulanabilir ve 

düşük maliyetli programlara ihtiyaç duyulmaktadır (Sezer ve Polat, 2022). 

Okul öncesi dönemde matematik eğitiminde dijital oyunların rolü büyük önem taşımaktadır. 

Dijital oyunlar, çocukların problem çözme, STEM (Bilim, Teknoloji, Mühendislik ve Matematik) 

becerilerini geliştirme, öğrenmeye karşı motivasyonlarını artırma ve aktif katılımlarını teşvik etme 

konusunda kritik bir rol oynamaktadır (Kazakoff vd., 2013). Ayrıca, çocukların matematiğe karşı 

olumlu bir tutum geliştirmelerine yardımcı olan önemli bir öğrenme aracı olarak kabul edilir. Dijital 

oyunlar, taşınabilirlikleri, tekrar oynanabilirlikleri ve kendi içlerinde değerlendirme olanağı 

sunmalarıyla, mekân ve zamandan bağımsız öğrenmeyi desteklemektedir (Callaghan ve Reich, 

2020). Ayrıca, sürekli güncellenebilir ve tasarım öğeleri değiştirilebilir özellikleriyle, eğitim 

politikalarındaki değişikliklere hızla uyum sağlamaları mümkündür. Bu özellikleriyle, dijital oyunlar 

okul öncesi dönemde matematik eğitiminde önemli bir yere sahiptir. 

Son yıllarda yapılan araştırmalar incelendiğinde, okul öncesi dönemde matematik eğitimine 

verilen önemin arttığı görülmektedir. Erken dönemdeki çocukların matematiğe olan ilgisi ve sevgisi, 

bu dönemde verilen eğitimle pekiştirilirken, matematiğe karşı tutumların olumlu yönde 

şekillendirilmesi de bu aşamada kritik öneme sahiptir. Okul öncesi çocuklar için teknoloji tabanlı 

uygulama çalışmalarının genellikle STEM ve kodlama eğitimi açısından incelendiği (Akyol-Altun, 

2018; Canbeldek, 2020), dijital oyunların çocukların matematik becerilerini geliştirmedeki rolünü 

ele alan çalışmalar ise sınırlı sayıda görülmektedir (Genç Çopur, 2021). Bu araştırma, erken çocukluk 

dönemi matematik eğitiminde dijital oyunların kullanımını inceleyen bir derleme olup, dijital 
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oyunların eğitimdeki maliyet ve erişim engellerine nasıl yenilikçi çözümler sunduğunu 

vurgulamaktadır. Dijital oyunlar, maliyet etkinliği ve kolay erişilebilirlikleri sayesinde, matematik 

eğitimini daha erişilebilir ve ilgi çekici hale getirme potansiyeline sahiptir. Bu araştırma, dijital 

oyunların okul öncesi dönemdeki çocukların matematik anlayışını ve becerilerini artırma kapasitesini 

ifade etmektedir. 

2. ERKEN MATEMATİK EĞİTİMİ 

Yetişkinlerin günlük yaşamlarında kullandıkları matematiksel bilgi, düşünce ve beceriler 

gibi, okul öncesi dönemdeki çocukların da matematiksel düşünceleri ve becerileri davranışlarında 

sergiledikleri gözlemlenmektedir. Okul öncesi çocukların matematiksel düşünce ve matematik 

gelişiminin doğumdan itibaren başlayıp, yaşamın ilerleyen dönemlerinde devam ettiği bilinmektedir 

(Önkol, 2012). Bu sürekli ve dinamik gelişim sürecinde, küçük çocuklar erken yaşlarda temel 

matematik kavramları ve becerilerini geliştirme kapasitesine sahiptir (Clements ve Sarama, 2020). 

Bu nedenle, okul öncesi dönemdeki çocukların matematiksel becerilerinin gelişimi, onların 

gelecekteki eğitim hayatları için temel bir yapı taşı olarak görülmektedir. 

Okul öncesi dönemde matematik kavramlarının gelişimi, çocukların ilerideki matematik 

öğrenimlerine ve akademik başarılarına temel teşkil eden kritik bir süreç olarak görülür. Okul öncesi 

dönem, matematiksel kavramların gelişimi için belirleyici bir evre olarak kabul edilmektedir (Disney 

ve Li, 2022; Rohibni vd., 2022). Okul öncesi yıllar, çocukların matematikle olan ilişkilerinin 

şekillendiği, matematiğe karşı pozitif bir tutum geliştirmelerinin desteklendiği bir zaman olarak 

görülmektedir (Dağlı vd., 2020). Bu bağlamda, Ulusal Matematik Öğretmenleri Konseyi (National 

Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 2000) tarafından belirtilen beş temel matematik 

kavramı - sayılar, geometri, işlemler, ölçme, cebir, olasılık ve veri analizi - çocukların erken 

matematik eğitiminde tanıtılmalıdır (Skipper ve Collins, 2003; Utama vd., 2022). Bu kavramların 

erken dönemde tanıtılması, çocukların matematik anlayışını güçlendirmekte ve ileriki akademik 

başarılarına katkıda bulunmaktadır.  

Erken çocuklukta matematiksel kavramların gelişimi, bilişsel, sosyal ve duygusal faktörlerin 

birleşimiyle gerçekleşen karmaşık bir süreçtir (Knaus, 2017). Çocuklar, etkileşimli etkinlikler ve 

oyunlar aracılığıyla matematiksel düşünme ve muhakeme yeteneklerini geliştirebilirler (Disney ve 

Li, 2022). Nesnelerin renk, boyut ya da şekillerine göre sınıflandırılması, çocukların kategorizasyon 

ve örüntü algılama becerilerini güçlendirir (Rohibni vd., 2022). Uzamsal materyallerle oynama, 

geometrik düşünme ve uzamsal muhakeme yeteneklerinin gelişimine katkıda bulunur. Araştırmalar, 

okul öncesi eğitmenlerinin ve ebeveynlerin çocukların matematiksel düşünme ve öğrenmesini 

destekleyen zengin matematik deneyimleri sunmada önemli bir role sahip olduğunu ortaya 

koymuştur (Knaus, 2017). Dolayısıyla, çocukların gelişimlerine uygun, ilgi ve deneyimlerine dayalı 

matematiksel etkinlikler sunmak esastır.  

Okul öncesi dönemden ilkokula geçiş, çocukların matematiksel düşünme ve problem çözme 

becerileri, standart ölçü birimlerinin kullanımı ve temel aritmetik işlemleri uygulama kapasiteleri 

açısından kritik bir evredir (Ianaguivara vd., 2015). Çocukların ilkokul yıllarında gösterdikleri 

matematiksel gelişme, önceden sahip oldukları bilgi düzeyleri (Moomaw, 2016), matematikle ilgili 

önceki deneyimler (Guanzon-Pisaras, 2020) ve aldıkları eğitimin niteliği (Jenssen vd., 2020) gibi 

faktörlerden etkilenmektedir. Sayı hissi, çocukların matematiksel gelişiminde önemli bir rol 

oynamaktadır ve bu konuda yapılan güncel araştırmalar, okul öncesi dönemde sayı hissinin 

desteklenmesinin ilkokuldaki matematik başarısını olumlu yönde etkilediğini göstermektedir 

(Gözüm vd., 2023). Dijital uygulamalar da, çocukların sayı hissini geliştirmede etkili araçlar olarak 

kabul edilmekte ve bu uygulamaların doğru kullanımı ile çocukların matematik becerilerinde uzun 
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vadede anlamlı gelişmeler sağlanmaktadır (Gözüm vd., 2023; Papadakis vd., 2018).Öğrencilerin 

matematiğe yönelik ilgilerini ve deneyimlerini temel alan, gelişimsel açıdan uygun etkinliklere 

katılımını desteklemek eğitimciler için oldukça önemlidir (Tarım, 2009).  

Okul öncesi dönemde matematiksel kavramların desteklenmesi için öğretmenler ile aileler 

arasındaki iş birliği kritik bir öneme sahiptir (Epstein, 1995). Öğretmenler, aileleri çocuklarının 

matematik öğrenimine nasıl katkıda bulunabilecekleri konusunda yönlendirebilir (Van de Walle, 

2007). Ayrıca teknoloji de, çocukların matematiksel kavram gelişimini desteklemek amacıyla etkin 

bir araç olarak kullanılabilir (Clements ve Sarama, 2016). Ebeveynler ve eğitimciler, çocukların 

matematiksel becerilerini geliştirmek için uygun dijital oyunlar ve uygulamaları kullanabilirler 

(Hirsh-Pasek vd., 2015). Bu nedenle, nitelikli erken matematik eğitimi, ebeveyn desteği ve 

teknolojinin etkin kullanımı, okul öncesi dönemde çocukların matematikte ileride daha başarılı 

olmalarını destekleyebilir (Duncan vd., 2007). 

Erken matematik eğitimi, bilginin sadece çocuklara aktarılması şeklinde değil, çocukların 

günlük yaşam deneyimleriyle bütünleştirilerek planlanmalıdır (Aktaş, 2013). Bu evrede, okul öncesi 

eğitimcilerinin çocuklara matematik kavramlarında rehberlik etmeleri önem taşımaktadır (Bağcı ve 

İvrendi, 2016; Yılmaz ve Özen Uyar, 2022). Charlesworth ve Lind (2013) bu dönemde çocuklara 

kazandırılması hedeflenen becerileri; birebir eşleme, sayı anlayışı ve sayma, mantık ve sınıflandırma, 

karşılaştırma, erken geometri: şekiller, erken geometri: uzay ve parça-bütün ilişkisi olmak üzere yedi 

temel kategoride incelemişlerdir. Alanyazın incelendiğinde, bu konuda birleşik tek bir görüşün 

olmadığı görülmektedir. Bu kavramlar, sayma, geometri, ölçme, karşılaştırma, sıralama, örüntü, 

sınıflandırma, gözlemleme, gruplandırma, mekânda konum, toplama ve çıkarma işlemleri, grafik 

kullanımı, parça-bütün ilişkisi, problem çözme, kıyaslama gibi ileri öğrenme aşamalarında 

kullanılacak temel beceriler arasında yer almaktadır (Akman, 2002; Charlesworth, 2005; Önkol, 

2012; Yüce ve Sezer, 2021). Kesicioğlu ve Alisinanoğlu (2014) ise birebir eşleme, sınıflandırma, 

sayı, uzamsal algı, karşılaştırma, ölçme, sıralama ve geometrik şekilleri okul öncesi dönemdeki 

matematik eğitimi temel becerileri arasında saymışlardır. Sperry-Smith (2016) erken çocuklukta ele 

alınan matematik kavramlarını sınıflandırma, eşleştirme, sıralama ve karşılaştırma olarak 

sıralamıştır. Sperry-Smith'in (2016) erken çocuklukta ele alınan matematik kavramlarına dair 

sınıflamasını dikkate alarak, aşağıda bu becerilerin detaylı açıklamaları sunulmuştur. 

2.1. EŞLEŞTİRME  

Okul öncesi dönemde matematik eğitimi, çocukların sayısal kavramları özümsemeleri ve 

sayı korunumu gibi temel matematiksel ilkeleri kavramaları için bire bir eşleştirme becerisinin 

kazanılmasını önemli bir öncül olarak görmektedir (Charlesworth ve Lind, 2013). Bu beceri, aynı 

sayıda nesnelerin gruplar halinde eşlenmesi olarak tanımlanır ve çocukların günlük yaşantıları 

sırasında somut deneyimler yoluyla informal öğrenme o bulmalarını sağlar. Sperry-Smith (2016) ve 

Fuson (2019) tarafından belirtildiği gibi çocukların erken yaşlarda bu beceriyi geliştirmeleri 

beklenmektedir ve Aktaş-Arnas (2013) bu becerinin sayı kavramı ve korunum için bir ön koşul 

olduğunu vurgulamaktadır. 

Eşleştirme becerisinin çocuklarda 1-2 yaşlarından itibaren gelişmeye başladığı ve yaklaşık 4 

yaşlarında kazanıldığı anlaşılmaktadır. Bu becerinin gelişiminde, çocukların somut nesnelerle 

eşleştirme yapmaları, yani eşit sayıda nesneleri gruplar halinde eşlemeleri özellikle önemlidir. 

Charlesworth ve Radeloff (1991) gibi uzmanlar, yapılandırılmış etkinlikler aracılığıyla planlanan 

eşleştirme etkinliklerinin çocuklar için daha ilgi çekici ve eğlenceli hale getirilebileceğini 

belirtmişlerdir. Bu etkinlikler, çocuğun her bir arkadaşına birer meyve dilimi dağıtması, her bir 

ayağına bir çift çorap giymesi ya da her bir oyuncağına birer kıyafet giydirmesi gibi günlük 
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pratiklerle desteklenmektedir. Çocuklar eşleştirme becerisini kullanırken, benzer özelliklere sahip 

nesneleri eşleştirme pratiği de geliştirmektedirler. 

2.2. KARŞILAŞTIRMA  

İki ile üç yaş aralığında çocuklar, günlük yaşantıları içinde karşılaştırma yeteneklerini 

geliştirmeye başlarlar (Sarama ve Clements, 2020). Bu beceri, çocukların bir grup içindeki nesneler 

arasındaki farkları inceleme ve keşif süreçlerini içerir, aynı zamanda onların öğrenme ve anlama 

kapasitelerini artırır ve farklı özelliklere ve kavramlara odaklanmayı öğretmektedir. Karşılaştırma 

becerisi, aynı zamanda ölçme ve sıralama becerilerinin geliştirilmesine zemin hazırlayan bir araç 

işlevi görmektedir. Ölçme becerisi kapsamında çocuklar, madde ve nesnelerin ağırlık, uzunluk ve 

şekil gibi fiziksel özelliklerini karşılaştırmayı öğrenirler; bu da temel matematik düşünme 

becerilerinin temel taşlarından biridir (Haylock ve Cockburn, 2014). 

2.3. SIRALAMA 

Çocuklar, iki ayrı nesne grubunu belirli özelliklerine göre karşılaştırırlar ve bu karşılaştırma 

sürecinde, seçilen ölçütlere göre nesneleri bir sıraya dizmeyi öğrenirler. Bu, Charlesworth ve Lind 

(2013) tarafından sıralama becerisi olarak tanımlanmıştır ve bu becerinin etkin kullanımı için 

öncelikle karşılaştırma becerisinin gelişmiş olması gerektiği vurgulanmaktadır. Karşılaştırma 

becerisinden ileri düzeyde olan sıralama becerisi, daha karmaşık bir düşünme sürecini gerektirir. 

Çocuklar, örneğin, blokları boyutlarına göre uzundan kısaya doğru sıralayabilir ve en uzun ile en 

kısa olanları belirleyebilirler. Bu sıralama işlemleri uzunluk, genişlik, renk, boyut, doku ve kapasite 

gibi çeşitli özelliklere göre yapılabilir (Charlesworth ve Lind, 2013; Smith, 2001). 

Sıralama becerisi, sayılar ve sayı sistemleri hakkında derinlemesine anlayış geliştirmede 

çocuklar için esastır. Bir çocuğun markette ikinci kasaya yönelmesi ve birinci ile üçüncü kasalar 

arasında olduğunu belirlemesi, sıralama becerisinin kullanıldığı pratik bir örnektir. Çocuklar, sayı 

doğrularına sayı yerleştirirken de bu beceriden faydalanırlar. Sıralama yaparken sıklıkla 

karşılaştırmaları kullanır ve nesneleri "birinci", "ikinci", "üçüncü" gibi sıralı ifadelerle adlandırırlar. 

Bu ifadeler, nesnelerin pozisyonunu belirtmede kullanıldığında ordinal sayılar olarak adlandırılır 

(Uludağ, 2020). 

2.4. GRUPLANDIRMA 

Gruplandırma becerisi veya sınıflandırma becerisi, çocukların nesneleri boyut, şekil, miktar 

ve renk gibi fiziksel özelliklerine göre gruplara ayırma kapasitesi olarak tanımlanmaktadır (Aktaş-

Arnas, 2013). Sınıflandırma becerisi, işlem becerilerinin geliştirilmesi için temel bir öneme sahiptir 

ve çocukların sınıflandırma becerisini edinmeleri, toplama ve çıkarma işlemlerini anlamaları ve 

gerçekleştirebilmeleri için kritik öneme sahiptir (Kandır ve Orçan, 2010). Çocuklar, günlük yaşam 

deneyimlerinde benzerlik ve ortak niteliklere dayanarak nesneleri gruplandırma eğilimindedirler ve 

süreç, çocukların mantıksal düşünme yeteneklerini geliştirmektedir (Charlesworth ve Lind, 2013). 

Ulusal Matematik Öğretmenleri Konseyi (NCTM, 2000) erken çocukluk eğitimi sırasında 

sınıflandırma becerisinin kazandırılması ve bu becerinin çeşitli etkinlikler yoluyla teşvik edilmesi 

gerektiğini vurgulamaktadır. 

3. ERKEN ÇOCUKLUKTA TEKNOLOJİ VE MATEMATİK 

Dijital çağda, mobil cihazlar ve özellikle tabletler, çocukların eğitim ve eğlence dünyasında 

önemli bir yer tutmaktadır. Mobil cihazlar arasında, özellikle küçük çocuklar arasında popülerliği 

artan dokunmatik ekranlı tabletler, diğer dijital alternatiflerle kıyaslandığında en yaygın tercih 

olmaya devam etmektedir (Office of Communications [OFCOM], 2020; Papadakis vd., 2018). 
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Tabletlerin çocuklar arasında tercih edilme nedenleri arasında taşınabilirlikleri, kullanım 

kolaylıkları, yeni uygulamaların kolayca yüklenebilmesi ve cihazların bağımsızlığı bulunmaktadır 

(Chaudran, 2015; Neumann ve Neumann, 2017; Papadakis vd., 2016). Amerika Ortak Akıl Medyası 

(Common Sense Media [CSM]) tarafından yapılan bir çalışma, 0-8 yaş grubundaki çocukların 

teknoloji kullanım alışkanlıklarını incelemiş ve 2011'den 2017'ye televizyon ve oyun konsolları 

kullanımında bir düşüş, mobil cihaz ve tablet kullanımında ise önemli bir artış olduğunu belirlemiştir. 

Ayrıca, OFCOM'un yaptığı bir araştırmada, 3-4 yaş aralığındaki çocukların yarısından fazlasının 

düzenli olarak tablet kullandığı ve yaş ile kullanım oranlarının arttığı belirlenmiştir. Christakis ve 

Garrison (2009) okul öncesi çocukların teknolojik cihazlarla etkileşimlerinin ve bu cihazlardaki 

uygulamaların uygunluğunun önemine dikkat çekerken, Sakr (2019) dokunmatik cihazların 

yaygınlaşmasıyla mobil uygulamalara olan gereksinimin arttığını belirtmiştir. Mobil cihaz 

uygulamaları, dokunmatik ekrana dayalı etkileşimler gerektiren kullanım biçimleriyle evrilmiş ve 

zamanla günlük hayatı kolaylaştırıcı araçlardan eğitim ve eğlence odaklı uygulamaları da kapsayacak 

biçimde genişlemiştir (Landers vd., 2015; Oliveira vd., 2022).  

Eğitim alanında teknolojinin entegrasyonu, özellikle matematik öğretimi bağlamında, 

interaktif beyaz tahtalar, eğitim yazılımları, tabletler ve robotik gibi araçların kullanımının artmasıyla 

birlikte önemli bir ivme kazanmıştır (Kusumah vd., 2020; Skaraki, 2021). Bu araçlar, matematik 

eğitiminin çeşitli yönlerini zenginleştirerek çocukların öğrenme deneyimlerini genişletmektedir (da 

Silva ve Maran, 2020). Görsel sembollerin ve kavramların aktarılmasında temel bir rol oynayan 

teknolojik kaynaklar, çocukların bilgiyi görselleştirme ve işleme yeteneklerini geliştirmektedir. 

Özellikle matematikte, bilgisayarlar ve interaktif uygulamalar, öğrenme sürecini daha anlaşılır ve 

erişilebilir hale getirerek sayısal kavramları öğrenmeyi kolaylaştırmaktadır (Ji, 2021). Etkileşimli 

uygulamalar ve oyunlar, sayma, uzamsal düşünme ve problem çözme gibi temel matematik 

becerilerinin gelişimine katkıda bulunmaktadır. Ayrıca, dijital hesap makineleri ve sanal 

manipülatifler, matematik kavramlarının ve işlemlerin anlaşılmasını kolaylaştırarak, çocukların bu 

kavramları somutlaştırmasına yardımcı olmaktadır. 

Gelişmiş etkileşimli multimedya araçları, çocuklara dinamik içeriklerle etkileşim kurma ve 

bu içerikleri manipüle etme olanağı sunar, bu da matematiksel düşünceyi güçlendirebilir ve 

öğrenmeyi zenginleştirebilir (Geraniou ve Jankvist, 2019). Bu tür teknolojik entegrasyon, dijital 

yetkinliği olan çocukların eğitimine katkıda bulunarak onların dijital dünyada kendilerini ifade etme 

becerilerini artırmaktadır (Angraini ve Nurmaliza, 2022). Erken çocukluk eğitimcileri, teknolojinin 

interaktif kullanımının, çocukları dijital çağın gerektirdiği becerilerle donatmak için kritik önem 

taşıdığını kabul etmektedirler (Ogegbo ve Aina, 2022). 

Teknolojinin hızlı ilerlemesi ve medya araçlarının geniş çapta yayılmasıyla, çocuklar da 

erken yaşta teknoloji kullanıcılarına dönüşmektedir. Özellikle günümüzde büyüyen Alfa kuşağı, 

dijital bir dünya içinde yetişmekte ve kendilerine sunulan dijital ortamın özelliklerini 

içselleştirmektedir. Genellikle daha yaşlı bireyler veya teknolojik altyapısı eksik bölgelerde 

yaşayanlar ise, dijital çevreye daha sonradan uyum sağlayan ve teknolojik araçları kullanmada daha 

fazla zorlanan 'dijital göçmenler' olarak ifade edilmektedir (Chaudran, 2015). Buna karşın, 'dijital 

yerliler' terimi, Alfa kuşağının bilgisayarlar, akıllı telefonlar, video oyunları ve internet gibi dijital 

araçları etkin bir şekilde kullanma yeteneğini vurgulamak için kullanılmaktadır. Bu becerileri 

sayesinde, eğitim ve öğrenme süreçlerinde teknolojik araçlardan yararlanarak bilgiye daha hızlı ve 

verimli ulaşabilmektedirler. 

Alfa kuşağı, dijital araçları rahatlıkla kullanabilme becerisine sahiptir ve eğitimde bu araçları 

kullanarak bilgiye hızlı erişim sağlamaktadır. Ancak, teknolojinin yanlış kullanımını önlemek adına, 

çocukların bu araçları bilinçli ve dengeli bir şekilde kullanmaları, aileler tarafından belirlenen 
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sınırların olması ve internet kullanımlarının dikkatle izlenmesi gerekmektedir. Aynı zamanda, 

çocukların teknolojiyi sadece eğitim için değil, sosyal etkileşim ve ifade için de kullanmaları teşvik 

edilmelidir. Böylece teknolojinin pozitif yönlerini deneyimleyerek dijital dünyada kendilerini ifade 

etme yeteneklerini geliştirebilirler. 

Teknolojinin etkin kullanımı, erken çocukluk eğitiminde matematiksel becerilerin 

geliştirilmesi için önemli bir araç haline gelmiştir. Alfa kuşağının çocukları, doğdukları andan 

itibaren dijital çevre ile etkileşim içinde büyüdükleri için, tabletler, akıllı telefonlar ve interaktif 

eğitim programları gibi araçları kullanarak matematiksel kavramları öğrenme eğilimindedirler (Hsu, 

2015). Bu dijital yerliler, eğlenceli ve etkileşimli uygulamalar aracılığıyla sayıları, şekilleri ve 

desenleri tanıma gibi temel matematik becerilerini geliştirebilirler. Ayrıca, dijital yerlilerin dijital 

araçları kullanma konusundaki içgüdüsel becerileri, onların öğrenme süreçlerini daha esnek ve 

uyarlanabilir hale getirmektedir. Eğitimciler, Alfa kuşağının öğrenme becerilerini dikkate alarak, 

matematik öğretim yöntemlerini dijital araçlarla zenginleştirmektedirler. Dijital oyunlar, 

uygulamalar, makine öğrenimi, yapay zekâ, 3 boyutlu yazıcılar, kodlama sistemleri ile interaktif 

tahtalar matematiksel kavramların anlaşılmasını kolaylaştırırken, çocuklara somut materyallerle 

manipülasyon yapma olanağı da sunmaktadır (Alelaimat vd., 2020; Bird ve Edwards, 2014; Hoyles, 

2018; Reinhold vd., 2021; Vidal-Hall vd., 2020). Söz konusu teknolojik entegrasyon, çocukların 

öğrenme süreçlerini daha etkileşimli ve merak uyandırıcı hale getirmektedir ve matematiksel 

düşünceyi oyunlaştırarak, çocukların aktif katılımını ve motivasyonunu artırmaktadır. Kandır ve 

Orçan (2010) tarafından, teknolojinin matematik öğretimine entegrasyonunun, okul öncesi çocukları 

için zengin bir öğrenme ortamı oluşturduğu belirtilmiştir. Bu tür teknolojik araçlar, matematik 

eğitimini daha etkin kılarak çocukların problem çözme, iletişim, muhakeme yapma, kavramlar arası 

ilişki kurma, sayı bilgisi, sayısal mantık ve modelleme gibi alanlarda deneyim kazanmalarını 

destekler. Kesicioğlu (2019), teknolojinin matematiksel düşünceyi tüm çocuklar için ulaşılabilir 

kılma ve sıkılmadan öğrenme ortamları sağlama potansiyeline vurgu yapmıştır. Ayrıca, okul öncesi 

dönemde teknoloji destekli eğitimle bilişsel, dil ve sözlü beceriler, problem çözme, kavram gelişimi 

ve motor beceriler gibi alanların geliştirilmesi mümkündür; bu yolla çocuklar yeni stratejiler 

geliştirip bilgi transferi yapabilirler (Kandır ve Orçan, 2010). 

Geçmişte, erken çocukluk eğitiminde teknoloji kullanımı konusunda bazı tereddütler yer 

almıştır. Araştırmacılar, okul öncesi çocukların soyut kavramları kavrayabilme yetisine sahip olup 

olmadığı ve teknolojinin sosyal etkileşim ile iş birliğini olumsuz etkileyip etkilemeyeceği konusunda 

endişe duyuyorlardı (Veresov ve Veraksa, 2023). Ek olarak, teknolojinin sınıf içinde öğretmenlerin 

rolünü azaltabileceği düşünülüyordu. Ancak, son dönemde yapılan araştırmalar, teknolojinin, 

özellikle bilgisayarların, okul öncesi eğitim üzerinde olumlu etkiler yaratabileceğini ortaya 

koymuştur. Bilgisayar kullanımının, öğrencilerin çiftler halinde çalışmaları ve akranlarından 

öğrenmeleri için yeni imkanlar sunduğu görülmüştür. Teknoloji, geleneksel eğitim yöntemlerini 

tamamlayarak ve zenginleştirerek, çocuklara daha interaktif ve ilgi çekici bir öğrenme ortamı 

sağlama potansiyeline sahiptir (Arabacı ve Polat, 2013).  

4. ERKEN MATEMATİK EĞİTİMİNDE DİJİTAL OYUN 

Çocuklara yönelik uygulamalar, genellikle oyunlar ve eğitici içeriklerin birleşiminden oluşur 

ve bu uygulamaların dağıtımını üstlenen platformlar (örneğin, Apple'ın App Store'u ve Google'ın 

Play Store'u), yaşa uygun içeriklerin düzenlenmesini sağlamaktadır. Bu platformlar, sunulan 

içerikleri yaş gruplarına göre kategorize eden kendi derecelendirme sistemlerini kullanarak, 

çocukların güvenli ve uygun eğitim materyallerine erişimini yönlendirmektedir. Bu gelişmeler, 

matematik öğretiminde teknolojinin stratejik kullanımının önemini ve potansiyelini 

vurgulamaktadır. Dijital oyunların matematik eğitimine entegrasyonu, çocuklar için öğrenmenin 
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anlamını derinleştirmekte ve söz konusu anlamlandırma oyunun tasarımına bağlı olarak değişkenlik 

göstermektedir. Bazı dijital oyunlarda temel matematik becerileri o denli içsel bir şekilde entegre 

edilmektedir ki, çocuklar oynarken temel matematik düşünme becerisi kullandıklarının farkında bile 

olmayabilmektedirler. İnteraktif matematik uygulamaları, tablet gibi araçlar kullanıldığında öğrenme 

sürecini zenginleştiren olumlu duygusal deneyimler sunabilir ve böylece matematiğe yönelik 

tutumları iyileştirebilir (Papadakis vd., 2021).  

Tabletler üzerinde oynanan dijital oyunlar aracılığıyla sağlanan erken matematik eğitimi 

üzerine yapılan çalışmalar, çocukların bu yolla elde ettikleri kazanımlar ve olumlu deneyimler 

hakkında bilgi vermektedir. Stubbe ve arkadaşlarının 2016 yılında gerçekleştirdikleri çalışma, özel 

olarak tasarlanmış tablet bilgisayar oyunlarının çocukların temel matematik becerileri üzerindeki 

etkisini incelemiştir. Bu araştırmada, çocukların sayı ve sayma becerileri ile toplama işlemlerinde 

oyunların olumlu etkileri belirlenmiştir. Benzer bir çerçevede, Mattoon ve arkadaşları (2015) 

tarafından yürütülen bir başka çalışma, işbirliğine dayalı ve sosyal etkileşimleri içeren dijital 

oyunların çocukların matematik becerilerinin gelişiminde etkin rol oynadığını ortaya koymuştur. Bu 

çalışmada, gelişimsel olarak uygun yaklaşımlar sunan dijital oyunların, matematik becerilerinin 

geliştirilmesinde önemli bir araç olduğu vurgulanmaktadır. Bir diğer araştırma olan Dejonckheere 

ve arkadaşlarının (2015) çalışması, tablet bilgisayarların çocukların sayı doğrusu üzerindeki tahmin 

becerilerini nasıl artırdığını incelemiştir. Bu çalışma, sayısal kavramların anlaşılmasında dijital 

araçların potansiyelini ortaya koyar. Alade ve arkadaşlarının (2016) çalışması ise, etkileşimli dijital 

oyunların çocukların STEM becerilerini desteklediğini vurgulamaktadır. Xezonaki'nin (2023) 

çalışması, Kahoot! uygulamasının erken matematik eğitiminde kullanımını incelemiş ve temel 

matematik alıştırmalarının çocukların matematik becerilerinde olumlu gelişmeler sağladığını 

göstermiştir. Çalışma, dijital oyunların öğrenme sürecine katkıda bulunarak çocukların 

motivasyonunu ve katılımını artırdığını ortaya koymaktadır.  

Dijital eğitim araçlarının çocukların problem çözme becerilerini ve matematik kavramlarını 

anlamalarını geliştirdiği, ayrıca matematik sevgilerini arttırdığı vurgulanmaktadır (Aktaş vd., 2018). 

Dijital uygulamaların matematik kavramları ve süreçler arasındaki bağlantıları geliştirebileceği, 

tahmin, çıkarma, toplama ve çarpma anlayışını ileriye taşıyabileceği belirtilmektedir (Traxler ve 

Crompton, 2015). Dijital oyunların çocukların somuttan soyuta geçişlerini kolaylaştırdığı ve 

matematik kavramlarını anlamalarına yardımcı olan yazılımların sorumluluk alanı ve geri bildirim 

mekanizmaları sayesinde öğrenmeyi desteklediği ifade edilmektedir (Kandır ve Orçan, 2010). Dijital 

uygulamaların matematik öğrenmede tekrar ve gözden geçirme çalışmaları için fırsat sunduğu, 

çocukların katılımını ve matematiği temele alan düşünmeyi geliştirdiği de belirtilmektedir (Altınışık, 

2021; Larkin ve Nigel, 2016).  

Okul öncesi eğitimi öğretmenlerinin dijital oyunların kullanımında aktif bir rol alması, 

çocukların temel matematik becerilerini geliştirmede önemli bir etki yaratmaktadır. Öğretmenlerin, 

manipülatif materyallerle (hem dijital hem de dijital olmayan) matematik içeriğinin entegrasyonunu 

desteklemeleri önemlidir. Çünkü bu materyallerle ve matematik kavramlarıyla olan ilişkiler rastgele 

ortaya çıkmamaktadır. Teknoloji tabanlı uygulamalar çocuklar için değerli bir temel matematik 

becerilerini destekleyen kaynak olabilirken, öğretmenler için de eğitim aracı olarak hizmet 

etmektedir. Dijital oyunlar, çocukların planlama, problem çözme, gözlem, matematiksel düşünme, 

hipotez oluşturma ve test etme, yaratıcılık ve işbirlikli öğrenme gibi becerilerinde gelişme 

sağlamaktadır (Gözüm ve Kandır, 2021). Yapılan araştırmalar, dijital oyunların öğretmen 

rehberliğinde kullanıldığında çocukların matematik becerilerini geliştirdiğini ve bu süreçte 

öğretmenlerin rehberliğinin önemli olduğunu göstermektedir (Kim ve Smith, 2017). Ayrıca, dijital 

oyunların eğitimde etkin kullanımı, çocukların sadece matematiksel becerilerini değil, aynı zamanda 

bilişsel ve sosyal becerilerini de geliştirebilir (Marco vd., 2012; Clements ve Sarama, 2007). Bu 
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bağlamda, öğretmenlerin dijital oyunları etkili bir şekilde kullanabilmeleri için yeterli eğitim ve 

rehberliğe ihtiyaçları vardır. 

Öğretmenlerin, çocukların öğrenmelerini en iyi şekilde desteklemek için gelişimsel olarak 

uygun uygulamaları ve oyunları titizlikle seçmeleri beklenmektedir. Dijital oyunların okul öncesi 

eğitim ortamlarında etkin kullanımı için, dijital oyunlar ile hedeflenen beceri veya kavramların eş 

zamanlı kullanılması, kullanım yönergelerinin öğretmen tarafından açıklanması, çocuklara dijital 

oyunu kullanmaları için rehberlik edilmesi ve bağımsız çalışmalarının teşvik edilmesi gerekmektedir 

(Neumann ve Neumann, 2017). Bu yaklaşımlar, teknolojiyi eğitim sürecinin bir parçası olarak etkili 

bir şekilde entegre etmenin yollarını belirlemektedir. COVID-19 pandemisi sırasında, öğretmenlerin 

BİT öz yeterlikleri, uzaktan eğitimde çocukların eğitimini desteklemek için kritik bir faktör olarak 

görülmüştür. Özellikle, öğretmenlerin dijital araçları kullanma becerileri ve bu araçları eğitim 

süreçlerine entegre etme konusundaki özgüvenleri, çocukların eğitimine olan katkılarını 

artırmaktadır (Gözüm vd., 2022). Pandemi sürecinde, öğretmenlerin BİT kullanımı konusunda 

geliştirdikleri öz yeterlik, uzaktan eğitimde karşılaşılan zorlukların üstesinden gelmelerine yardımcı 

olmuştur (König vd., 2020).  

Okul öncesi çocukların dijital oyunlar yoluyla öğrenmesi, bütün gelişim alanları üzerinde 

olumlu etkiler yaratan zengin bir sosyal deneyim sunmaktadır. Qing (2022) dijital oyunların 

çocukların sosyal ve duygusal becerilerinin gelişiminde etkili olduğunu belirtmektedir. Fleer (2020) 

ise, dijital oyunların çocukları duygusal olarak etkileyerek, çocuklara stres yönetimi ve öfke kontrolü 

gibi önemli beceriler kazandırdığını vurgulamaktadır. Nicolaidou ve arkadaşları (2022) tarafından 

yapılan araştırmada, dijital oyunların erişilebilirliği, uygun maliyeti ve çekiciliği ile etkili bir sosyal 

öğrenme aracı olduğunu göstermektedir. Dijital oyunların çocuklar üzerindeki etkileri, alanyazında 

hem olumlu katkılar hem de olası olumsuz sonuçlar açısından tartışılmaktadır. Çeşitli araştırmalar, 

özellikle şiddet içeren oyunlara maruz kalan okul öncesi çocuklarda, saldırganlık, davranış sorunları 

ve hiperaktivite gibi negatif etkilerin görülebileceğini ortaya koymuştur (Elson ve Ferguson, 2014; 

Nathan vd., 2022). Ayrıca, aşırı ekran süresinin olumsuz etkileri ve bu yaş grubundaki çocuklarda 

bağımlılık gibi risklerin olduğuna dair bulgular da mevcuttur (Istiono, 2021; Kalabina ve 

Progackaya, 2021). Dijital oyun oynama süresi ile dikkat arasındaki ilişkiye yönelik yapılan 

araştırmalar, dijital oyun oynama süresinin artmasıyla birlikte çocukların konsantrasyon 

düzeylerinde azalma olduğunu göstermiştir. Gözüm ve Kandır (2020), okul öncesi çocukların dijital 

oyun oynama sürelerine göre oyun eğilimi ve konsantrasyon düzeylerini inceledikleri çalışmalarında, 

dijital oyun oynama süresi arttıkça çocukların konsantrasyon puanlarının düştüğünü tespit 

etmişlerdir. Bu nedenle, erken çocukluk eğitiminde dijital oyunların kullanımı konusunda daha 

eleştirel ve dikkatli bir yaklaşımın önemi vurgulanmakta ve bu konuda daha fazla araştırma 

yapılmasının gerekliliği belirtilmektedir (Xi-cai, 2018). 

 

5. SONUÇ 

Erken çocukluk eğitiminde matematik eğitimi, çağımızın dijital araçlarının entegrasyonu ile 

yeni bir boyut kazanmıştır. Dijital oyun ve diğer interaktif teknolojiler, bu dönemdeki çocukların 

temel matematik kavramlarını ve becerilerini öğrenmelerinde önemli araçlar olarak ön plana 

çıkmaktadır. Etkileşimli ve eğlenceli etkinliklerin dahil edilmesi, teknoloji kullanımı ve oyun temelli 

öğrenmenin vurgulanması, erken çocukluk döneminde çocukların matematiksel düşünceye olan 

ilgisini ve anlayışını geliştirmede temel bileşenlerdir. Çalışmalar, dijital oyunların çocukların 

matematik anlayışlarını ve sayısal becerilerini geliştirmede etkili olduğunu göstermektedir. Bu 

teknolojik kaynaklar, eğitimcilerin matematik eğitimini daha ilgi çekici ve etkileşimli hale 
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getirmelerine olanak tanıyarak, çocukların aktif katılımını ve motivasyonunu artırmaktadır. 

Öğretmenler, matematik eğitiminde dijital araçların etkili kullanımında önemli bir role sahiptir. 

Öğretmenlerin, manipülatif materyallerle (hem dijital hem de dijital olmayan) matematik içeriğinin 

entegrasyonu konusunda bilinçli ve stratejik yaklaşımlar benimsemeleri gerekmektedir. Teknolojik 

Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB, [TPACK]) modeli, öğretmenlerin teknolojiyi pedagojik ve içerik 

bilgisiyle nasıl entegre edebileceklerini anlamalarına yardımcı olur. TPAB, öğretmenlerin 

teknolojiyi kullanarak matematiksel kavramları etkili bir şekilde öğretmelerini ve bu süreçte 

pedagojik stratejileri en iyi şekilde kullanmalarını sağlar (Mishra ve Koehler, 2006). Öğretmenlerin, 

çocukların dijital oyunlar ve uygulamalar aracılığıyla temel matematik becerilerini geliştirmeleri için 

rehberlik etmeleri, eğitim programı ile uyumlu ve gelişimsel olarak uygun kaynakları seçmeleri, 

dijital araçları öğrenme süreçlerine dahil etmeleri ve çocukların öğrenme deneyimlerini 

zenginleştirecek şekilde kullanmaları önemli rol oynamaktadır. Öğretmenlerin dijital araçları 

kullanma konusundaki özgüvenleri ve yeterlikleri, çocukların eğitim sürecine olan katılımını ve 

başarılarını olumlu yönde etkilemektedir (Gözüm ve Demir, 2021). 

Sonuç olarak, dijital oyunlar ve uygulamaların matematik eğitimine entegrasyonunun, 

çocukların matematik becerilerinin gelişimine katkıda bulunduğu görülmektedir. Ancak, bu 

teknolojik araçların başarılı bir şekilde bütünleştirilmesi için, okul öncesi eğitimi öğretmenlerinin 

dijital oyunları öğrenme sürecinde uygun şekilde kullanmaları, çocukların bireysel gereksinim ve 

ilgilerini gözetmeleri ve ebeveynlerle etkili bir iş birliği yapmaları gerekmektedir.  

Bu çalışmanın bağlamında gelecekteki araştırmalar için aşağıdaki öneriler öne çıkmaktadır: 

Öğretmenler, matematik öğretiminde dijital oyun ve uygulamaları etkin bir şekilde kullanabilmek 

için devamlı olarak profesyonel gelişim fırsatlarına katılmalıdır. Aynı zamanda, ailelerin 

çocuklarının dijital matematik eğitimi sürecine aktif olarak katılımları desteklenmelidir. Ailelerin bu 

süreçte oynadığı rol, dijital oyunların çocukların gelişimine olumlu katkı sağlaması açısından kritik 

öneme sahiptir. Ancak, Türkiye'de ailelerin daha çok ihmalkar arabuluculuk yapma eğiliminde 

oldukları gözlemlenmektedir. Gözüm ve Kandır (2020) tarafından yapılan araştırma, ailelerin dijital 

oyun oynayan çocuklarla aktif arabuluculuk stratejileri yerine daha çok laissez-faire (ihmalkar) 

arabuluculuk stratejilerini benimsediklerini ortaya koymuştur. Bu durum, çocukların dijital oyunlar 

yoluyla edindikleri deneyimlerin kalitesini olumsuz etkileyebilir ve çocukların oyun süresi ve dikkat 

düzeyi üzerinde istenmeyen sonuçlara yol açabilir. Bu nedenle, gelecekteki araştırmalarda, ailelerin 

aktif arabuluculuk stratejilerini benimsemeleri ve bu konuda farkındalıklarının artırılması 

hedeflenmelidir (Gözüm ve Kandır, 2020; Valkenburg et al., 1999). 
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