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It is an undeniable fact that technology advances with a developing, changing and rapidly growing knowledge
accumulation on economic, cultural, social and educational structures. The effects of these changes and
developments in the field of digital technology on education are also emerging rapidly. The change of education
system and materials becomes obligatory due to the widening of the scope, the emergence of different facts and
concepts, and the existence of new technological structures. The fact that gifted students have different
characteristics compared to their peers makes it necessary to differentiate the educational activities of these
students. It is important to determine the most appropriate teaching method that will meet the needs of gifted
students. Different curricula and materials are needed to meet the learning needs of these students. The aim of
this study is to investigate trends in studies on digital-based teaching of gifted students. In this context, the
studies that dealt with the subject in the last ten years were examined with the descriptive analysis method. As a
result of the study, it becomes necessary to develop scales that will reflect the status of gifted students in digital
environments. It is seen that more studies are needed especially to develop and evaluate the educational activities
of these students with virtual environments. The fact that the researchers stated the inadequacy of the studies on
the use of digital media in the teaching of gifted students in the literature indicates that academic studies related
to the subject should be increased.
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Gelisen, degisen ve hizla biiyiiyen bir bilgi birikimi ile ilerleyen teknolojinin ekonomik, kiiltiirel, sosyal ve
egitsel yapilar iizerindeki etkisi yadsmamaz bir gercektir. Dijital teknoloji alanmndaki bu degisme ve
gelismelerin egitim-6gretime etkileri de hizli bir sekilde ortaya cikmaktadir. Her gecen giin kapsamin
genislemesi, farkli olgularin ve kavramlarin ortaya ¢ikmasi, yeni teknolojik yapilarin bulunmasindan dolay
egitim-0gretim sisteminin ve materyallerinin degisimi de mecburi hale gelmektedir. Ozel yetenekli 6grencilerin
akranlarma nazaran farkli Ozelliklere sahip olmalar: bu Ogrencilerin egitim o68retim faaliyetlerinin de
farklilasmasini gerekli kilmaktadir. Ozel yetenekli 6grencilerin ihtiyaclarma cevap verecek en uygun 63retim
yonteminin belirlenmesi 6nem arz ettiginden bu 6grencilerin 6grenme ihtiyaclarini karsilayabilmek icin farkli
dgretim programlarma ve materyallere ihtiyag duyulmaktadir. Bu calismanin amaci, dzel yetenekli 6rencilerin
dijital tabanli 6gretimi iizerine yapilan ¢alismalardaki egilimlerin arastirilmasidir. Bu kapsamda son on yilda
konuyu ele alan ¢alismalar betimsel analiz yontemi ile incelenmistir. Yapilan calismanin sonucunda iistiin
yetenekli 6¢rencilerin dijital ortamlar ile ilgili durumlarimi yansitacak dlcekler gelistirilmesi gerekliligi ortaya
ctkmaktadir. Ozellikle bu 63rencilerin sanal ortamlar ile olan egitim dgretim faaliyetlerinin gelistirilebilmesi ve
degerlendirilebilmesi icin daha fazla caligmaya ihtiyac oldugu goriilmektedir. Arastirmacilarn literatiirde
iistiin yetenekli o6grencilerin 0gretiminde dijital ortamlarin kullamimi iizerine yer alan calismalarn
yetersizligini belirtmeleri konu ile alakali akademik calismalarin artirilmas: gerektigini gostermektedir.
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1. Giris

Dijital teknolojinin kullanimi giin gectikge artarak yaygmlik kazanmistir. Gelisen, degisen ve hizla biiyiiyen bir
bilgi birikimi ile ilerleyen teknolojinin ekonomik, Kkiiltiirel, sosyal ve egitsel yapilar tiizerindeki etkisi
yadsinamaz bir gergektir (Arts, Van Der Wal & Adams, 2015). Dijital teknoloji alanindaki bu degisme ve
gelismelerin egitim-6gretime etkileri de hizli bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Her gegen giin kapsamin
genislemesi, farkli olgularin ve kavramlarin ortaya ¢ikmasi, yeni teknolojik yapilarin bulunmasindan dolay:
egitim-Ogretim sisteminin ve materyallerinin degisimi de mecburi hale gelmistir. Dijital sistemlerin 6gretim
ortamlarina girmesi ile dgrencilerin derse katilim1 artmakta ve 0gretim siirecinin bireysellesmesini saglayarak
ogretimde kalite artigina onemli katki sunulmaktadir. Ayni1 zamanda 6grencilere dijital tabanli 6gretim ile
bagimsizlik duygusunu ve kisisel sorumluluk bilincini de agilanmaktadir (Yilmaz & Zengin, 2019). Dijital
tabanli 0gretim sayesinde, zaman ve mekan sorununun ortadan kalkmas: ile birlikte 6grencilere birebir
ogrenme, anlik geri bildirim ve etkilesimli materyal sunumu gibi bir¢cok olanak saglanabilmektedir (Tanyeri,

2017).

Ozel yetenekli 6grencilerin akranlarina nazaran farkl dzelliklere sahip olmalari bu 6grencilerin egitim dgretim
faaliyetlerinin de farklilasmasmi gerekli kilmaktadir (Ataman, 2004). Genel olarak 6zel yetenekli 6grencilere
saglanan egitim hizmetleri hizlandirma, gruplama ve zenginlestirme olarak siniflandirilmaktadir. Bu noktada
ogrencinin ihtiyacina cevap verecek en uygun 6gretim yonteminin belirlenmesi 6nemlidir (Ersoy & Avci, 2004).
Bu sebeple 6zel yetenekli 6grencilerin 6grenme ihtiyaglarimi karsilayabilmek igin farkli 6gretim programlarina
ve materyallere ihtiya¢ duyulmaktadir (Cross & Coleman, 2005). Ozel Yetenekli ogrencilerin ogretiminde
ihtiya¢ duyulan farkli programlarin ve materyallerin olusturulmasinda dijital teknolojilerin kullanim1 énem
kazanmaktadir. Ozel Yetenekli ogrencilerin egitim-6gretim faaliyetlerinde Dijital tabanli teknolojilerin
kullanilmasinin nitelik ve etkililigi artirilmasinda biiytiik bir potansiyele sahip oldugu arastirmacilar tarafindan
kabul edilmektedir (Chen vd., 2013). Bu 6grencilerin 6gretiminde ihtiya¢ duyulan, bireylerin 6zel ihtiyaglarina
gore uyarlanabilir dijital tabanli ortamlar gelistirilmesi Ozel yetenekli Ogrencilerin zihinsel ve yaratic
yeteneklerinin zaman, hiz ve O6grenme ihtiyaglarina cevap verebilecek sekilde gelistirmelerine olanak

taniyacaktir (Cubukcu & Tosuntas, 2018).

Literatiirde siklikla tizerinde durulan zaman ve mekandan bagimsiz, bagimsizhik duygusu ve kisisel
sorumluluk kazandiran, bireysellestirilebilir ve uyarlanabilir dijital tabanli egitim teknolojilerine duyulan

ihtiya¢ ve bu amaca ulagsmak i¢in sarf edilen ¢abalar, 6zellikle dijital tabanli uygulamalarin 6zel yeteneklilerin
[54]



egitiminde de kullanilabilir ve uygulanabilir hale gelebilmesini saglayacaktir. Birgok arastirmada da belirtildigi
gibi Ozel yeteneklilerin Ogretimi alaninda c¢ok daha fazla arastirma yapilmasmna ihtiya¢ duyulmaktadir.
Ozellikle egitim sistemleri, egitim politikalari ve &gretim uygulamalar ile 6zel yetenekli bireyler igin
gelistirilmis teknolojik materyaller iizerine yapilacak arastirmalara biiyiik ihtiya¢ oldugu belirtilmektedir

(Minou & Manuchehr, 2012).

Bu goriislerden hareketle bu ¢alismada ilk olarak o6zel yetenekli Ogrencilerin 6gretiminde dijital tabanl
uygulamalar ile ilgili kuramsal cerceve sunulacaktir. Sonraki asamada son on yil icerisinde 6zel yetenekli
ogrencilerin dijital tabanh 6gretimi {izerine yapilmis olan arastirmalardan Web of Science tarafindan dizinlenen
calismalar ile ulusal ve uluslararasi tez veri tabanlarinda yayimlanan arastirmalardaki egilimler incelenecek ve

yapilan bu incelemelerden hareketle calismanin sonuglar: ve 6neriler sunulacaktir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, ozel yetenekli 6grencilerin dijital tabanli 6gretim ile 6grenmeleri {izerine yapilan
arastirmalardaki egilimlerin incelenmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda; egitim alaninda Web of Science’de
listelenen calismalar ile ulusal ve uluslararasi tez veri tabanlarindan “gifted students + 3D+ teaching/learning”,
"gifted students" + virtualt+ teaching/learning”, “"gifted students" + digital + teaching/learning” anahtar
kelimelerini iceren toplam 13 makale ile yurtici ve yurtdisinda yapilan 7 tez ayrintili olarak analiz edilmistir. Bu
aragtirmanin “6zel yetenekli 6grencilerin dijital tabanli 6gretimi iizerine yapilan arastirmalardaki egilimlerin

incelenmesi” seklinde belirlenen amaci dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmistir:

a) Ogzel yetenekli 6grencilerin dijital tabanl 6gretimi ile ilgili calismalarda;

b) Hangi arastirma yontemleri (Nitel/Nicel/Karma) kullanilmigtir?

¢) Incelenen arastirmalar hangi amaca odaklanmis ve bu arastirmalardan hangi sonuglar elde edilmistir?

d) Arastirmalarin hedef kitlesini olusturan 6grencilerin demografik (Sinuf, Yas, Katilimci sayist vb.)
ozellikleri nelerdir?

e) Arastirmalarda hangi veri toplama araclar kullanilmigtir?

f) Incelenen aragtirmalarda 6zel yetenekli 6grencilerin dijital tabanl 8gretimi ile ilgili hangi strliliklar
gozlenmistir?

g) Ogzel yetenekli 6grencilerin dijital tabanli 6gretimi ile ilgili incelenen aragtirmalarda ne tiir énerilerde
bulunulmustur?

h) Ozel yetenekli 8grencilerin dijital tabanli $gretimi ile ilgili aragtirmalarda yer verilen 6gretim

siireclerinde;



e Hangi ortamlar-araglar kullanilmaktadir?

e Hangi 6grenme alanlar1 (Fen/ Matematik / Bilisim Teknolojileri vb..) tercih edilmektedir?

1.2. Arastirmanin Onemi

Calismanin; Tirkiye'de 6zel yetenekli 6grencilerin dijital tabanl 6gretim ile 6grenmelerine ait ¢alismalara yol
gosterici olmasi hedeflenmektedir. Konu tizerine yapilmis arastirmalarin incelenip diizenlenmesi, s6z konusu
alandaki egilimlerin belirlenmesi, bu alanda ileride ¢alisma yapacak olan arastirmacilara ve dijital ortam

tasarimcilara 1sik tutacaktir.

Ozel yetenekli dgrencilerin dijital tabanli dgretimi konusunda birbirinden bagimsiz aragtirmalarin yapilmast
kadar siniflandirilmalarinin, egilimlerinin ve arastirmalarin sonuglara dayali degerlendirmelerin yapilmasinin
da alana ve arastirmacilara yapacag katkinin énemli oldugu diistiniilmektedir. Bu noktada bu ¢alismanin

sonuglar1 aragtirmacilar ve uygulayicilar igin 6nemli ipuglar saglayacag diisiiniilmektedir.
2. Arastirmanin Kuramsal Temeli ve Ilgili Arastirmalar

21.  2.1.0zel Yetenekli Ogrencilerde Dijital Tabanli Ogretimin Onemi

Ulkemizde ve diinyada; 6zel yetenekli grencilerin dijital tabanli veya dijital teknolojilerle 6gretimi ile ilgili
calismalara bakildiginda; 6zellikle bir toplumun gelecegine yon verebilecek ve dinamigi olabilecek 6zel/iistiin
yetenekli 0grencilerin egitimlerinin daha etkin ve verimli olmasini saglayabilecek sekilde hazirlanmasina ve

uygulanmasina doniik ¢alismalarin eksikligi goze carpmaktadir.

Ozel yetenekli 6grencilerin 6gretiminde dijital tabanl &grenmeyi igeren teknolojik alt yapilarm kullanilmasi, bu
ogrencilerin egitim kuramlarmin ve ortamlarinin gelistirilmesinde arzu edilen teknolojik gereksinimleri
karsilayarak istenilen hedeflere ulasmada etkili bir teknoloji entegrasyonunu saglayabilir. (Ku vd., 2014). Dijital
tabanl teknolojiler ile olusturulmus bu alt yap1, 6zel yetenekli 6grenciler icin kisisellestirilmis ve yeteneklerinin

smurlarini kesfetmelerini saglayacak bir 6gretim imkani sunacaktir (Marklund & Taylor, 2016).

Geleneksel 6gretmen merkezli siniflarda sunulan 6gretime tabi tutulan 6zel/iistiin yetenekli 6grenciler, basar:
oranlarimi yiikseltmekte ve yeterliliklerini gelistirmekte giicliik ¢ekmektedirler (Luftenegger vd., 2015). Bu
ogrencilerin Ogretiminde teorik araglarin secimi ve geleneksel O6gretim ortamlarindan ziyade; Ogrenme
teorilerini ve belirli alan gergevelerini, siiregleri ve 6grencinin aktif katilimini biitiinlestiren dijital tabanh
uygulamalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bireysel ve kesfetmeye dayali bir egitimin yani sira, 6grenme yollarinin,

calisma ve iletisim araglarmin kisisellestirilmesine ihtiya¢ vardir (Xiao vd., 2018). Uygun teknolojilerin

[56]



kullanilmasi yoluyla, 6zel yetenekli 6grencilerin motivasyonlarini artiran ve 6grenme potansiyellerini yiikselten
bir ortam olusturularak ilgi alanlar1 harekete gecirebilir ve {ist bilissel yeteneklerinin siirlarimi zorlamalar

saglanabilir (Jong ve Shang, 2015).
2.2. Ozel Yetenekli Ogrencilerde Dijital Tabanli Ogretim ile Tlgili Aragtirmalar

Dijital tabanh 6gretim ile ilgili 6zel yetenekli 6grenciler {izerine alan yazinda yapilan arastirmalarin sonuglari

asagida sekilde 6zetlenebilir.

Baturay ve arkadaglarinin (2009) dil egitimi {izerine yaptiklar1 calismada dijital tabanli oyunlarin egitim/6gretim
miifredatina dahil edilmesinin 6grencilerin motivasyonunu yiikselttigi ve iyi 6grenmelerin gerceklesebilecegi
bir ortam sagladig1 goriilmiistiir. Dieker vd. (2012), sanal ve simdiile edilmis ortamlara dayali bir STEM egitimi
tizerine yaptiklari calismanin sonucunda, 6grencilerin 6zel yeteneklerinin farkina vararak kesfetme, degistirme,

yeniden diizenleme ve bastan tasarlama gibi etkinlikleri kisa siirede kavradiklarini belirtmektedirler.

Carbonaro vd. (2010) ve Meerbaum-salant (2010) calismalarinda sadece teknolojinin tiiketicisi degil,
teknolojinin iginde ve onunla i¢ ice 6grenme roliinii yerlestirmek istemisler ve arastirmalarinin sonucunda 6zel
yetenekli 6grencilerin 6gretimine sanal oyunlarin ve simiilasyonlarin dahil edilmesinin 6grenme {izerinde daha

etkili oldugu sonucuna varilmigtir.

Gutierrez vd. (2017), Cooper (2018) ise 10-14 yas grubu iistiin yetenekli &grencilerin sanal gergeklik ve
simiilasyon tabanli matematik 6gretimi iizerine arastirmalarda bulunmuslardir. Calismalarin sonuglari; dijital
tabanli uygulamalarin, Ogrencilerin matematik basarisinda ilerlemeyi destekleyen etkili Ogretim araci
oldugunu, iist diizey diisiinmeyi ve deneyimsel 6grenmeyi tesvik ettigini, farkli matematiksel yeteneklere sahip
ogrencileri motive edebilen ve her 6grencinin kendi hizinda ilerlemesini saglayan zengin bir ortam oldugunu

kanitlanmustir.
2.3. Dijital Tabanli1 Ogretiminde Kullanilan Ortamlar/Araglar

Teknolojideki yenilikler egitim-6gretimi de biiyiik olglide etkilemektedir. Egitim materyallerinin bu yeni
teknolojileri hem {iretir hem de etkin bi¢cimde kullanir olmas: giiniin ihtiyaglarina cevap verebilmesi igin
zorunlu olarak goriilmektedir (Kayabasi, 2002). Ciinkii teknoloji destekli 6grenme ortamlar1 ile Ogretim
stirecinin planlanmasinda dijital tabanli teknolojiler ise kosularak ogrencilerin motivasyonu ve basarisi
artirllmaktadir. Bununla birlikte bu teknolojiler; 6zel yetenekli olan bireylerin 6gretimini bireysellestirmek,
bagimsizliklarini artirmak ve iist bilissel becerilerini yiikseltmek amaciyla kullanilabilecek yontemlerdir (Reed

& Bowser, 2005).



Glintimtiizde dijital tabanli egitim alaninda kullanilan sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, karma gerceklik ve 3
boyutlu simiilasyon uygulamalari, kullanicilarin; gercek diinyada sanal modellerle etkilesim kurarak veya
tamamen sanal ortamda tasarlanmis ortamlarda gercekmis gibi deneyimler edinerek egitim-0gretime katki

saglamaktadirlar (Avci & Tasdemir, 2019a).

Ozellikle gercek hayat uygulamalarimin oldukga zor ve smirh oldugu alanlarda bu teknolojiler, sunduklari
olanaklarla egitim Ogretimin daha kapsamli ve nitelikli gergeklestirilmesine imkan sunmaktadirlar. Bu
baglamda dijital tabanli 6gretimde yaygin olarak tercih edilen ortamlarla ilgili detayl1 bilgi verilmesinin yararh

oldugu diistiniilmektedir.

2.3.1. Artinllmis Gergeklik (Augmented Reality-AR)

Son yillarda bilisim teknolojileri alaninda dikkat ¢eken gelismelerden birisi de Artirilmis Gergeklik (AG) olarak
adlandirilan Augmented Reality (AR) teknolojisidir. AG teknolojisi birgok alanda tizerinde ¢alisma yapilan ve
giin gectikge hayatimizda ¢ok daha fazla yer almaya baslayan teknolojilerden biridir. Artirilmis gerceklik
teknolojisi, gergek diinya ile bilgisayarlar tarafindan tiretilen video, grafik, ses ve konum bilgisi gibi verilerin
birlestirilmesini kapsayan bir ¢alisma alaridir (Zachary vd., 1997). Artirllmis gergeklik, normal kosullarda
insanlarin duyular1 ve bilissel siiregleri tarafindan saptanabilir olmayan bilgileri saglayarak, gercekligin

giiclendirilmesini ve desteklenmesini kapsamaktadir (Azuma, 1999).

Artirilmis gergeklik uygulamalari, kullanilan teknoloji dikkate alindiginda optik (mercek) temelli teknolojiler ve
video (sunum) temelli teknolojiler olarak iki baslikta degerlendirilmektedir (Van Krevelen & Poelman, 2010). Bu
teknolojilerin aralarindaki temel fark gercek diinya ile sanal diinyanin biitiinlestirilmesi ile olusan sahnenin
goriintiilendigi ortamdir. Optik tabanli AG sistemlerinde biitiinlestirilmis sahne gozliikler ve kasklar aracilig
ile gercek diinyada goriintiilenirken, video tabanli sistemlerde gercek diinya ile biitiinlestirilen sahne;

bilgisayar, tablet ve mobil cihazlar tizerinden goriintiilenmektedir (Somytirek, 2014).

Deneyimleyerek 0grenme her zaman onemli olmustur ve miimkiin oldugunca fazla duyunun dahil oldugu
ogrenmeler daha giiclii ve kalicidir. Artirilmis gergeklik teknolojisi bu baglamda egitim i¢in gelismekte olan bir
teknoloji olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Lai & Hsu, 2011). Sanal gerceklik teknolojisinin temel alindig1 ve gergek
diinya ortamiyla etkinlikler gerceklestirilmesini saglayan artirilmis gerceklik teknolojisi; maliyet, giivenlik ve

kisitli calisma kosullar1 gibi sebeplerle uygulamalarda zorluk yasanan durumlarin deneyimlenmesine imkan
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saglayan bir ortam sunmaktadir. Bu durum Ogrencilerin karmasik mekansal iliskileri, deneysel olgular1 ve

soyut kavramlar1 anlamalarma yardimci olmaktadir (Arvanitis vd., 2007).

2.3.2. Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR)

Sanal Gergeklik teknolojisi, kullanicilara gergekmis hissi veren, bilgisayar ortamlarinda olusturulmus {ig
boyutlu tasarimlarin (grafikler, resimler, sesler, animasyonlar vb.) dinamik bir ortamda karsilikli etkilesim ve
iletisim olanag1 sunan bir modeldir. Katimalarin kendilerini bulunduklar1 mekansal ortamdan tamamen
soyutlayip, o anda olmak isteyebilecekleri veya calismak istedikleri bir yerde hissedecekleri teknolojinin adidir

(Phon, Ali & Halim, 2014).

Pozisyon ve hareket izleyen sensorler ve cihazlar ile sanal ortam gozliiklerinin kombine edilmesi sayesinde
bilgisayar programlar1 tarafindan olusturulmus ortamlarda gezinmek miimkiindiir. Sanal gerceklik
teknolojisinin ilk ¢ikis amaci eglence odakl olsa da glintimiizde cerrahi egitiminden ameliyat simiilasyonuna,
agir is makinesi egitiminden tasarim merkezli modellemeye kadar egitimde gorsellestirilmesi ve tekrarlanmasi
zor olan tiim konularin anlattminda yaygmn olarak kullanilmaktadir (Biré vd. 2017). Sanal gergeklik
uygulamalarinin egitim alaninda kullanimu ile uygulayicilar riskli ortamlarda bulunmadiklarinda daha giivenli
bir egitim imkanina kavusmaktadirlar. Karmagik bilimsel olgular ve kavramlar hem daha hizli hem de daha

verimli bir sekilde 6grenilir, ayn1 zamanda deneyerek ve gorerek gercek deneyimler saglanabilir (Shin, 2017).
2.3.3. Karma Gergeklik (Mixed Reality-MR)

Karma Gergeklik, gercek ve sanal diinyaya ait unsurlarin, kullanilan gesitli teknolojiler ve bilgisayarlar aracilig:
ile birlestirilmesi sonucunda olusturulan, gercek zamanl ve etkilesimli deneyim sunan teknolojidir (Tepper vd.,
2017). Artirllmis gergekligin ve sanal gergekligin 6zelliklerini bir araya getirmeyi amaglayan karma gerceklik
teknolojisi sayesinde gercek diinya ortaminda sanal igeriklerle de etkilesim igerisine girebilmek miimkiin
olmaktadir. Sadece sanal nesnelerin ve goriintiilerin gercek diinya tizerinde goriintiilenebilmesi degil, aym
zamanda ger¢ek diinyada mevcut goriintii ve ses gibi verilerin de sanal diinya ortaminda yer almasi

saglanabilmektedir (Avci & Tasdemir, 2019b).

Endiistri 4.0’daki gelismelerle birlikte yaygin bir sekilde kullanilmaya baslanan karma gerceklik teknolojileri
pek c¢ok alanda oldugu gibi egitim ve Ogretimde de yaygm olarak kullanilmaya baglanmigtir. Ogrenme
ortaminda deneyimleyerek 6grenme ¢ok onemlidir ancak her durumda ve okulda bu deneyimin saglanmasi
miimkiin olmayabilir (Johnson-Glenberg & Megowan-Romanowicz, 2017). Karma gergeklik teknolojisi,

ogrencilerin yasadiklar1 gercek diinya ile sanal 6grenme ortamlarmni birlestirerek, 6grenilen bilgi ve becerinin



uygulanmasina izin vermekte bu sayede egitim ve Ogretimin verimli bir gsekilde gerceklestirilmesini

saglamaktadir (Demirer & Erbas, 2015).

2.3.4. 2B/3B Simiilasyonlar (2D/3D-Simulations)

Simiilasyon, deneme-yanilma imkani sunan ve ger¢ek durumlarda karsilasilabilecek durumlar ve yapilacak
islemler hakkinda bilgi saglayan ve igleri kolaylastirmak amaciyla yapilandirilmis modellerdir (Baudrillard,
2005). Bu ortamlar, iclerinde gercek diinya modelleri barindirmasindan dolayr o6gretim programiyla
biitiinlestirilmeleri durumunda, giinliik yasamda ve smif ortamlarinda gerceklestirilmesi miimkiin olmayan
etkinliklerin, uygulamalarin ve deneysel olaylarin gerceklestirilmesi ile kesfetmeye olanak taniyan djijital
gorsellestirme teknolojileridir (Stieff vd., 2005). Simiilasyonlar, gercek hayatta 6grencilere gore kafa karistirict
olan, 6grenilmesi gii¢ kavramlarin ve siireclerin modellenmesi sayesinde 6grencinin anlamasin kolaylagtirarak

gercek yasam temsillerini igeren etkilesimli 6gretim ortamlar: sunar (Clark vd., 2009).

3. Arastirmanin Yontemi

3.1. Arastirmanin Yéntemi

Bu Arastirma, alanyazin tarama yontemlerinden olan betimsel tarama yontemi ile gerceklestirilmistir. Betimsel
tarama yontemi ile gergeklestirilen ¢aligmalar, incelenen konunun mevcut durumunun var olan haliyle
betimlenmesine yoneliktir. Betimsel tarama modeli, sonuglarin genellemesini saglamak i¢in, aragtirmasi yapilan
alanda miimkiin oldugunca uygun ¢alismay1 tarama ve analiz etme yontemi olarak agiklanabilir (Simsek vd.,
2009). Betimsel tarama calismalari, sistematik bir tarama stratejisiyle baslayip daha sonra ise segilen
arastirmalarimn; tarih aralii, arastirma yontemleri, 6rneklem sekilleri, degisken yapilar1 ve arastirma ¢iktilar:
gibi belirli aragtirma ozelliklerine gore kodlanmasi siireciyle devam eder. Boylece, betimsel olarak taranan
arastirmalarin konuyla ilgili durumu temsil ettigi ileri siiriilebilmektedir (King & He, 2005). Bu ¢alismada,
iistlin yetenekli 6grencilerin dijital tabanli 6gretimi ile ilgili yapilan ¢alismalardaki egilimler incelenerek mevcut

durumun ortaya ¢ikarilmasi amaci dogrultusunda betimsel tarama yontemi kullanilmistir.
3.2. Veri Toplama Siireci

Bu ¢alismada, betimsel tarama modeli baglaminda kullanilan veri toplama yontemi belge incelemesidir. Bu veri
toplama yOntemi, arastirilmas: planlanan olaylarin veya durumlarin, yazili bilgi igeren kaynaklarimin ayrintilh
bigimde analiz edilmesine dayanan stiregtir (Hodder, 2002). Bu arastirmada, 6zel yetenekli 6grencilerin dijital

tabanli 6gretimi tizerine gergeklestirilen gesitli arastirmalara Web of Knowledge, ProQuest ve Yiiksekogretim
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Kurulu Tez Merkezi veri tabani {izerinden ulagilmigtir. Taramalarda problem durumu igin uygun goriilen
“gifted students + 3D+ teaching/learning” , "gifted students" + virtual+ teaching/learning”, “"gifted students" +
digital + teaching/learning” anahtar kelimeleri kullanilmistir (Bkz. Tablo 1). Yapilan tarama sonucunda 13

makale ile yurtigi ve yurtdisinda yapilan 7 teze ulasilmistir (Bkz.Ek-1).

Veri toplama siirecinde ilk olarak Goktas vd. (2012) tarafindan gelistirilmis olan makale inceleme formundan
yararlanilarak, Durak vd. (2017) tarafindan uzman goriisleri alindiktan sonra son hali verilmis olan egilim
smiflandirma formu kullanilmistir. Bu siiregte bir arastirma gercevesi ortaya gikarmak amaciyla gesitli derleme
calismalarindaki degerlendirme Olglitleri de incelenmistir (Bkz. Ek-1). Tarama sonucunda ulasilan 13 adet
makale ve 7 tez, “arastirma yontemi, elde edilen sonuglar, 6rneklem se¢imi, veri toplama araglari, veri analiz

yontemleri, smirliliklar ve oneriler, kullanilan ortamlar/araglar ve 6gretim alanlar1” agilarindan incelenmistir.

Tablo 1.

Mgili Arastirmalarin Tarandi§r Kaynaklar ve Kullamilan Anahtar Kelimeler

Veri Tabanlari, Arama Motorlar: ve Diger Anahtar Kelimeler

Kaynaklar

Web of Science "gifted students" + 3D+ teaching/learning
ProQuest (thesis and dissertations) "gifted students" + virtual+teaching/learning
tez.yok.gov.tr "gifted students" + digital + teaching/learning

Calisma, tarama kriterleri Ocak-2011 ile Kasim-2020 arasinda belirlenmis olup, 2020 yii Kasim ay1 icinde
yapilan alanyazin taramasi sonucunda erisilen ¢alismalarla smirhidir. Anahtar kelimeler ile yapilan arama

belirlenen veri tabanlarinin tamaminda aratilarak sonuclar elde edilmistir.
3.2.1. Verilerin Analizi

Arastirmalarin incelemesinde, uzman gortisleriyle sekillendirilen “Egilim Smiflama Formu” kullanilmstir.
Olusturulan form Microsoft Excel programinda tablo halinde diizenlenerek her bir arastirmanin bagimsiz
olarak degerlendirilmesi sonucunda arastirmanin veri kiimesi elde edilmistir. Aragtirma kapsaminda incelenen
calismalarda elde edilen veriler betimsel istatistiki yontemler kullanilarak ¢oziimlenmistir. Sonugta elde edilen

sayisal veriler cizelgeler ve grafikler halinde sunulmustur
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4. Bulgular
4.1. Bulgular

Bu boéliimde calismanin alt problemleri dogrultusunda elde edilmis olan bulgular alt basliklar halinde

sunulmustur.

41.1. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Dijital Tabanli Ogretimi ile Ilgili Calismalarda Kullanilan Yontemler

Ozel yetenekli dgrencilerin dijital tabanl dgretimiyle ilgili ulusal ve uluslararasi calismalar biraraya getirilerek
yontemsel bakimdan egilimleri incelenerek, incelenen arastirmalarin yontemsel egilimleri Sekil 1'de genel

olarak sunulmus, Sekil-2’de ise tez ve makalelerde kullanilan yontemler ayr1 ayri ele alinmstir.

Sekil 1.

Incelenen Calismalarda Kullamlms Olan Yontemlerin Genel Dagilim

Alanyazin
Taramasi
10%

Karma
45%

Sekil 1’deki veriler incelendiginde, Ozel yetenekli 6grencilerin dijital tabanl &gretimiyle ilgili calismalarin
cogunlugunda karma arastirma yontemlerinin (n=9) tercih edildigi goriilmektedir. Bu yontemin diginda nicel

arastirma yonteminin de (n=6) siklikla kullanildig1 s6ylenebilir.
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Sekil 2.

Incelenen Tezlerde ve Makalelerde Kullamilan Yontemlerin Dagilimi

45 50
40
35 40
30
75 30
20
15 20
10 10
5
0 o -
Nicel Nited Karma | Alanyazin Nicel Nited Karma | AEnyazin
Taramas! Taramasi
uf 3 1 3 0 mf 3 2 6 2
mYzde 42 B6 14,25 42 BG 0,00 mYizde 23,08 15,38 46,15 15,38
Incelenen Tezlerde Kullamilan Yontemler Incelenen Makalelerde Kullanilan Yontemler

Incelenen makale ve tezlerde yontemle ilgili dagilimlar bakimindan bazi farkliliklar goriilmektedir. Incelenen
tezlerde karma arastirma yontemleri ve nicel arastirma yontemleri esit dagilim gosterirken makalelerde karma
yontemin agirlikli olarak tercih edildigi goriilmektedir (Bkz. Sekil 2). Kim (2014), Ustiinel (2014), Ugar vd.
(2017), Cooper (2018) ve Potts (2019) yaptiklar: ¢alismalarda deneysel bir arastirma yontemi benimsemisler ve
¢alismalarini nicel arastirma modeli ile gerceklestirmislerdir. Gutierrez ve Jaime (2015), Benedicto vd. (2015),
Manuel ve Freiman (2017), Wan vd. (2018), Hinterplattner vd. (2019), Bozok vd. (2020) ise bir uygulama
gelistirme iizerinde calismislar, gelistirilen uygulamanin degerlendirme ve incelemesinde nitel ve nicel
arastirma desenlerini birlikte kullanarak karma arastirma yontemi ile calismislardir. Gonzdlez (2014) ile

Cubukgu ve Tosuntas’ in (2018) arastirmalarinda alan yazin taramas: yaptiklar: goriilmektedir.

4.1.2. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Dijital Tabanli Ogretimi Ile Tlgili Calismalarda Ogrencilerin
Demografik Ozellikleri

Taranan c¢alismalarin ¢alisma grubu ozellikleri; smif seviyesi, yas, katilimc sayisi ve orneklem segim sekli

bakimindan incelenerek elde edilen bulgular Tablo 2’de sunulmustur.



Tablo 2.

Incelenen Arastirmalarda Uzerinde Calisilmus Olan Calisma Grubu Ozelliklerinin Dagilin

Secenekler f %
Okul Oncesi 0 0,0
Hkégretim 2 10,5
Sinif Seviyesi Ortaokul 12 63,2
Ortadgretim 4 21
Lisans 1 53
0-5 yas 0 0,0
6-9 yas 2 10,5
Yas 10-14 yas 11 57,9
15-18 yas 5 26,3
18 ve tizeri 1 53
1-10 Arast 2 11,1
11-20 Arast 2 11,1
Katilime Sayist 21-50 Aras: 6 33,3
51-100 Aras1 5 27,8
100-300 Arast 3 16,7
Rastgele 2 10,0
) Kolay ulasilabilir 13 65,0
Orneklem Se¢im Sekli Amaca uygun 5 25,0
Evrenin tamami 0 0,0

Tablo 2 incelendiginde 6zel yetenekli 6grencilerin 6gretiminde drneklem grubu olarak sinif seviyesi ortaokul,
10-14 yas aras1 6grenci gruplarinin daha fazla tercih edildigi goriilmektedir. Calismalarda 6rneklem sayisi ise en
fazla 21 ile 50 arasinda degisiklik gostermekte olup 51 ile 100 arasinda bulunan 6rneklem gruplar: da siklikla

kullanilmaktadir. Orneklem seciminde ise en fazla tercih edilen yontem, kolay ulagilabilir 6rneklem yontemidir.

4.1.3. Dijital Tabanli Ogretim ile Ilgili Calismalarda Veri Toplama Araclarinin Dagilim

Ozel yetenekli &grencilerin dijital tabanli 8gretimiyle ilgili olarak ulusal ve uluslararasi diizeyde yapilan

calismalarda kullanilan veri toplama araglari incelenerek elde edilen sonuglar $ekil-3'te sunulmaktadir.
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Sekil 3.

Incelenen Calismalarda Kullanilmis Olan Veri Toplama Araglart

25
20 1
15
10
5 -
u T G .a
drisme
. - - Katilime
Gozlem |\ (Gorlsme/ Basar Testi| Anket ‘|"f_:_ter|‘|.|_|k Garls Diger
Formu |Odak Grup Olcei
- ; Formu
Garismesi)
| f 8 4 B 7 5 4 B
W 20 10 15 17,5 12,5 10 15

*Diger: Proje Degerlendirme Olgekleri, Uygulama Notlari, Tutum Olgekleri, Video Kayitlar, Calisma Yapraklar1.

Yapilan incelemede, veri toplama araglarinin se¢iminin calismalarin yontemine gore farklilik gosterdigi
gorlilmektedir. Deneysel bir arastirma yonteminin segildigi ¢aligmalarin tamaminda gozlem formlari kullanilmig
olup buna ek olarak bu calismalarda siklikla basari testleri de tercih edilmistir. Anketler arastirmalarda sik¢a
tercih edilen ikinci veri toplama araci olup, katilimcilardan kullanilan araglar ve ortamlarla ilgili goriiglerinin
anketler kullanilarak toplandig:1 goriilmektedir. Veri analiz yontemleri agisindan ¢cogunlukla betimsel analiz ve

karsilastirmali igerik analizi gibi nicel yontemler tercih edilmistir.

4.14. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Dijital Tabanl1 Ogretimi Ile Tlgili Incelenen Calismalarda Belirtilen
Sinirhiliklar

Arastirmada 6zel yetenekli 6grencilerin dijital tabanli 6gretimi ile ilgili ¢alismalarda karsilasilan smirhiliklara
bakildiginda Leach (2015) sanal oyun tasarim modeli iizerine yirittiigii ¢alismada en biiyiik smirlihgin
literatiirde yasandigini, modelin tasarlanmas: ve gelistirilmesinde yeterli aragtirma olmamasimin biiytiik eksiklik
oldugunu belirtmistir. Gelistirilen tasarimmn uygulama asamasinda Ogrencilerin tiimii {istiin zekali olarak
belirlenmis ancak konu alani iistiin zekas: belirlenememistir. Katilimcilardan bazilar dil sanatlari, miizik veya
sanatta yetenekli olabilirken, digerleri fen ve matematikte yetenekli 6grencilerden olugsmaktadir. Bu nedenle,
bilim, fizik ve matematikte yetenekli 6grencilerin, diger alanlardaki iistiin yetenekli 6grencilere gore oyunda

daha da ileri gitmelerinden sz etmektedir.



Kim (2014), Jina vd. (2014) ve Seren (2019) 3 boyutlu modellemelerin ve sanal ortamlarin {istiin yetenekli
ogrencilerin egitimindeki entegrasyonu iizerine yiiriittiikleri calismalarda siurliik olarak, 3 boyutlu
teknolojilere iliskin her gecen giin yeni gelismeler yasanmasina ragmen, bu teknolojilerin iistiin yeteneklilerin

egitimine etkileri ve faaliyetlerinde nasil kullanilabilecegine iligkin sinirli galisma yer almasi gostermektedirler.

Avcu (2019), ozel yetenekli 6grencilerin uygulanan bir¢ok testte tavan puana yakin puanlar almalarmndan
dolay1 Ogrencilerin ne kadar gelisim gosterdigine iliskin veriler iyi tasarlanmis, hassas ve gelismis 6l¢me
araclari ile incelenmezse genelde giivenilir degildir demektedir. Birgok beceri testinin, iist diizey diisiinme
becerileri ile soyut kavramlarin anlasilip Ogrenen tarafindan kullanilmasmi olgmede yetersiz kaldigini
belirtmistir. Bu testlerin derinlemesine anlamadan ziyade 0grenenin ne kadar ¢ok bilgi edindigini 6lgmekte

oldugunu , bu nedenle iistiin yetenekli 6grenciler i¢in uygun olmadigini vurgulamistir.

Olgekler ve veri toplama ile ilgili olarak Gutierrez ve Jaime (2015), Toklu (2019) ise mevcut Slceklerin ve veri
toplama normlariin iistiin yetenekli dgrenciler iizerinde yeterli olmadigini savunmustur. Ozellikle bu
ogrencilerin sanal ortamlar ile olan egitim Ogretim faaliyetlerinin degerlendirilebilmesi icin daha fazla
calismaya ihtiyag oldugunu belirtmistir.

415. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Dijital Tabanli Ogretimi ile Ilgili Incelenen Caligmalarda
Oneriler

Leach 2015 yilinda yaptig1 calismada {iistiin yetenekli 6grencilerin zorluklara karsi strateji gelistirme , basa
¢itkma ve 1srarct olma olgularini sanal tabanh simiile edilmis oyun tizerinden inceleyerek gelisimsel bir yol
olusturmaya ¢alismistir. Elde edilen sonuglar bu 6grencilerin akranlarma kiyasla ¢ok daha hizli 6grendiklerini
ve simiile edilmis ortamla dgrenmeden biiyiik keyif aldiklarmi gostermistir. Ustiin yetenekli dgrencilerin
ogrenme konusunda ¢ok fazla yetenekli oldugu, gercek potansiyellerine ulasmalarina yardimci olmak igin
ozellikle sanal ortamlarin iistiin yetenekli 6grenciler {izerindeki etkileri ve onlarin gelisimine yapacagi
katkilarin genis bir arastirma sahasi sundugunu sdylemektedir. Arastirmacilarin iistiin yetenekli 6grencilerin
Ogretimi tizerine 6zel olarak daha fazla calisma yapilmas: ihtiyaci bulundugunu belirtmis ve simdiye kadar

yapilan ¢alismalarin yetersizligine vurgu yapmustir.

Ucar vd. (2017), istiin yetenekli Ogrencilerin 6gretiminde geleneksel yontemlerin ve igeriklerin degisen

ihtiyaglar agisindan desteklenmesi gerektigini belirtmisler. Dijital tabanl uygulamalarin bu ihtiyac1 karsilama
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konusunda o6ne ¢iktigini sdyleyerek, simiilasyon teknolojileri ve sanal gerceklikle ilgili farkli nitelikli gruplarla

calismalar gergeklestirilmesini ve sonuglarin karsilastirilmasini 6nermislerdir.

Manuel ve Freiman (2017) ile Cubukcu ve Tosuntas (2018) geleneksel egitim yontemlerinin yerine, {istiin zekal
ve yetenekli 6grencilerin 6grenme ihtiyaglarini karsilayan ve onlar1 sosyal ve duygusal olarak destekleyen daha
zengin bir ortam olusturmaya yonelik ¢alismalarda bulunmuslar. Elde ettikleri bulgularda olusturulan dijital
ortamlarin egitimi daha kaliteli hale getirdigini belirtmislerdir. Ozel yetenekli 6grencilerin egitimi alaninda ok
daha fazla aragtirmaya ihtiya¢ duyuldugunu belirterek, 6zellikle bu 6grencilerin egitim yontemleri konusunda

yapilacak aragtirmalara olan ihtiyac1 vurgulanmuslardir.

Hinterplattner vd. 2019 yilinda yaptiklar1 calismada {istiin yetenekli 6grencilerde dijital tabanli oyunlarla
ogrenmenin, ogrencileri zorlayici sorular: ve gorevleri kendileri tanimlayarak ve bunlarn isbirligi icinde veya
bireysel olarak ¢ozerek yeteneklerini bagimsiz olarak gelistirmeye motive ettigi sonucunu elde etmiglerdir.
Ozellikle bu 6grenci grubunun dgretiminde kesfetmeye dayali 6grenmenin énemini vurgulamiglardir. Farkl
disiplinlerde de calisma yiiriitiilmesi gerektigini belirterek literatiiriin mevcut durumda yetersiz oldugunu

sOylemektedirler.

Seren (2019) istiin yetenekli 6grenciler igcin 6zgiin diizeyde STEM etkinlikleri tasarlamak ve 3 boyutlu
teknolojilerin egitim alanina entegrasyonunu saglayamaya yonelik yiiriittiikleri ¢alisma sonucunda; 3 boyutlu
teknolojilerin 6gretimde kullanilmasmin katilimcilara bilgi sahibi olma, yaratici bakis agisi, tirlin gelistirme,
girisimcilik, teknoloji okuryazari yoéniinde olumlu etkiler olusturdugunu sdylemektedir. Ustiin yetenekli
ogrencilerin egitim-6gretim siireglerinde 3 boyutlu teknolojilerin kullanilabilirliginin arttirilmasi igin ¢alismalar
yapilmas: gerektigini ve 3 boyutlu teknolojilerin tilkemizde heniiz yaygimlagsmamis olmas1 sebebiyle oncelikle
egitim alaninda bu teknolojileri ilk kullanacak kisiler olarak dgretmenlere ve 0gretmen adaylarina egitimler

verilmesini Onermistir.

Potts (2019), iistiin yetenekli 6grencilerin sanal ortamlarda 6greniminde sosyal durumlarmna iligskin algilariyla
ilgili yuriittiigi calismasinda, sanal ortamlarin sosyallesme igin daha fazla firsat sunmanin etkilerini
incelemistir. Sosyallesme eksikliginin, bu arastirmadaki katilimcilarin en biiyiik sikayeti oldugunu belirtmis ve
ustlin yetenekli oOgrencilerin sosyal ihtiyaglarimin dijital tabanli ortamda nasil kargsilayabileceklerini
kesfedebileceklerini soylemistir. Dijital 6grenme ortamlarmin 6grenci memnuniyetini artirmak i¢in kullanilmasi

gerektigini ve bu alanda daha fazla ¢alisma yapilmasini dnermektedir.

Ustiin yetenekli 6grencilerin sanal ortam destekli kodlama 6gretimine iliskin tutumlarmnin belirlenmesine

yonelik olarak Toklunun 2019'da yapti§i calismada, bu Ogrencilerin 6gretimindeki farklarmn ortaya



¢ikarilmasini amaglamistir. Calismanin sonucunda, mitkemmeliyetcilik ve diistinerek hareket etme egilimi olan
ustiin yetenekli Ogrencilerin, bu potansiyel yeteneklerini gelistirmede katki sagladigimi soylemektedir.
Aragtirma ile stiin yetenekli 6grencilerin oyun kodlama egitiminde kullanilan sanal ortamin giiglii bir arag
olarak kullanilabilecegi sonucuna ulasilmigtir. Toklu (2019), literatiirde {istiin yetenekli Ogrencilerin
ogretiminde sanal ortamlarin kullanimi iizerine yer alan c¢alismalarin yetersizligi goz oniine alindiginda konu

ile alakal1 akademik ¢alismalarin tesvik edilmesi gerektigini soylemektedir.

4.1.6. Incelenen Calismalarda Ogretim Siireclerinde Kullanilan Ortam/Araclar ve Ogretim Alanlari

Ozel yetenekli Ogrencilerin Ogretimiyle ilgili ¢alismalarda dijital tabanh ogretiminde kullanilan araglar ve
ortamlar ile arastirmalarda tizerinde durulan o6gretim alanlar1 incelenmis elde edilen sonuglar Tablo 3’te

verilmistir.

Tablo 3.

Incelenen Calismalarda Kullanilan Ortam/Araglar ve Ogretim Alanlar

Secenekler f %
Artirllmis Gergeklik 1 5
Sanal Gergeklik 6 30
Kullanilan Ortamlar Karma Gergeklik 2 10
Sanal oyun/Simiilasyon 8 40
Diger Platformlar* 3 15
Fen Bilimleri 8 40
Matematik 3 15
Ogrenme Alanlan Dil Egitimi 1 5
Bilgisayar 4 20
Diger** 4 20

*Diger Platformlar: Web Tabanli Ogrenme Ortamlari, Mobil Uygulamalar, Harmanlanmis Sanal Ortamlar.
**Diger: Bilisim etigi, strateji gelistirme, jeoloji, gorsellestirme.

Arastirmada incelenen ¢alismalarda en fazla 2D/3D sanal oyunlar ve simiilasyon uygulamalarn ile
gerceklestirilen dijital tabanli ortamlarmn kullandigr (n=8) goriilmektedir. Sanal gergekligin kullanildig:
uygulamalarinda siklikla 6gretim ortami (n=6) olarak tercih edildigi belirlenmistir. Diger seceneginde yer alan
ortamlarin ise okul dis1 6gretim etkinliklerinde ve destekleme/tamamlama 0gretimi etkinliklerle kullanildig:

gorilmiistiir.

5. Sonug¢ ve Tartisma

Yapilan arastirma sonucunda incelenen makalelerde en yaygin kullanilan arastirma yontemi karma arastirma

yontemiyken tezlerde karma arastirma yontemi ile nicel arastirma yonteminin esit dagilim gosterdigi
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goriilmektedir. Konunun dogas1 geregi dijital ortamlarin egitim igerisindeki uygulamalar: iizerine yiiriitiilen
arastirmalarda karma arastirma yontemi daha anlasilir sonuglar elde edilmesinde yararli olmaktadir (Kim,

2014).

Mevcut ¢alismalar genel olarak 20-25 kisilik gruplar {izerinde yiriitiilmiis olup, bu ¢alismalarinda ortaokul
diizeyinde ve Fen bilimleri ile dil egitimi {izerine yogunlastig1 goriilmektedir. Lise diizeyinde ise alanyazinda
oldukga az ¢alisma bulunmaktadir. Hinterplattner vd. (2019) iistiin yetenekli 6grencilerin 6gretimlerinde sanal
ortamlarin kullanimu ile ilgili farkli disiplinlerde de calisma yiiriitiilmesi gerektigini belirterek literatiiriin
mevcut durumda yetersiz kaldigini soylemektedirler. Robotik, kodlama, tasarim gibi teknolojik alanlar tizerine
ise tistlin/0zel yetenekli 6grenciler ile gergeklestirilen ¢alisma sayisi oldukga azdir. Teknolojik alanda her gegen
giin yeni gelismeler yasanmasina ragmen {istiin yeteneklilerin egitim ogretimlerinde bu teknolojilerin

ogretimine yer verilmesi onemlidir (Jina vd., 2014 ).

Calismalarda sanal ortamlarda oyunlastirmayla ve simiilasyon tabanli Ogretimin Onemli yet tuttugu
goriilmektedir. Bu tiir 6grenme ortamlarinin, 6zel yetenekli 6grencilerde yaraticiifin gelisimi igin Snemli

oldugu arastirmacilar tarafindan belirtilmektedir (Manuel & Freiman, 2017).

Mevcut 6lgeklerin, basari/beceri testlerinin ve veri toplama normlarinin {istiin yetenekli 6grenciler {izerinde
yeterli olmadigini, bu 6grencilerin iist diizey diisiinme becerilerini 6lgeklemede eksik kaldig1 goriilmektedir
(Gutierrez & Jaime, 2015; Avcu, 2019). Ustiin yetenekli 6grencilerin dijital ortamlar ile ilgili durumlarin

yansitacak Olgekler gelistirilmesi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Ozellikle bu o6grencilerin sanal ortamlar ile olan egitim ogretim faaliyetlerinin gelistirilebilmesi ve
degerlendirilebilmesi i¢in daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ oldugu goriilmektedir. Arastirmacilarin literatiirde
iistiin yetenekli 6grencilerin 0gretiminde dijital ortamlarmn kullanimi tizerine yer alan ¢alismalarin azliginm

belirtmeleri géz oniine alindiginda konu ile alakali akademik ¢alismalarin artirilmasi gerekmektedir.
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6. Extended Summary

The use of digital technology has increased day by day. The effect of advancing technology on economic,
cultural, social and educational structures with a developing, changing and rapidly growing knowledge is an
undeniable fact (Arts, Van Der Wal & Adams, 2015). The effects of these changes and developments in the field
of digital technology on education are also emerging rapidly. The expansion of the scope, the emergence of
different facts and concepts, and the existence of new technological structures made it necessary to change the
education system and materials. With the introduction of digital systems into teaching environments, the
participation of students in the course increases and a significant contribution is made to the quality increase in
teaching by individualizing the teaching process. At the same time, digital-based teaching instills a sense of

independence and personal responsibility (Yilmaz & Zengin, 2019).

The fact that gifted students have different characteristics compared to their peers necessitates the
differentiation of educational activities of these students (Ataman, 2004). In general, educational services
provided to gifted students are classified as acceleration, grouping and enrichment. At this point, it is important
to determine the most appropriate teaching method that will meet the needs of the student (Ersoy & Avci,
2004). Therefore, different teaching programs and materials are needed to meet the learning needs of gifted
students (Cross & Coleman, 2005). The use of digital technologies gains importance in the creation of different

programs and materials needed in the teaching of Special Talented students.

The need for individualized and adaptable digital-based educational technologies, which are frequently
emphasized in the literature, independent of time and place, giving a sense of independence and personal
responsibility, and the efforts made to achieve this goal, will ensure that especially digital-based applications
can be used and applied in the education of special talents. As stated in many studies, much more research is
needed in the field of teaching gifted students. It is stated that there is a great need for research on educational
systems, policies and practices, and on technological materials developed for special talented individuals

(Minou & Manuchehr, 2012).

In this study, the data collection method used in the context of descriptive scanning model is document
analysis. This data collection method is the process of analyzing in detail the sources containing written
information about the event or situation planned to be investigated (Hodder, 2002). In this study, various
studies on digital-based teaching of gifted students were accessed through Web of Knowledge, ProQuest and
Higher Education Council's Thesis Center database. The keywords "gifted students + 3D + teaching / learning",

nn

"gifted students" + virtual + teaching / learning "," gifted students "+ digital + teaching / learning" were used in



the screenings. The 13 articles and 7 theses obtained as a result of the survey were examined in terms of
"research method, results obtained, sample selection, data collection tools, data analysis methods, limitations
and suggestions, used environments / tools and teaching areas". The screening criteria of the study were
determined between January-2011 and November-2020, and it is limited to the studies accessed as a result of the

literature review conducted in November 2020.

As a result of the research, it is seen that the most widely used research method in the articles examined is the
mixed research method, and the mixed research method and the quantitative research method are equally
distributed in theses. Due to the nature of the subject, the mixed research method is useful in obtaining more

understandable results in studies conducted on the applications of digital media in education (Kim, 2014).

Existing studies were generally carried out on groups of 20-25 people, and it is seen that these studies focused
on secondary school level and science and language education. At the high school level, there is very little study
in the literature. Hinterplattner, Skoge, and Sabitzer (2019) state that studies should be carried out in different
disciplines regarding the use of virtual environments in the teaching of gifted students and state that the
literature is currently insufficient. The number of studies carried out with gifted students on technological fields
such as robotics, coding, and design is very low. Despite the fact that there are new developments in the field of
technology, it is important to include the teaching of these technologies in the education of gifted students (Jina

et al., 2014).

It is seen that the existing scales, achievement / skill tests and data collection norms are not sufficient for gifted
students, and these students are insufficient to scale their higher-order thinking skills (Gutierrez & Jaime, 2015.

Avcu, 2019). It is necessary to develop scales that reflect the situation of gifted students regarding digital media.

It is seen that more studies are needed especially to develop and evaluate the educational activities of these
students with virtual environments. Considering that the researchers indicate the scarcity of studies on the use
of digital media in the teaching of gifted students in the literature, academic studies related to the subject

should be increased.
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