Jl(s)swzzsao—suzl SOCIAL SCIENCE DEVELOPMENT JOURNAL
: urna -
ﬁ SSDjournal

"D

II@ Open Access Refereed E-Journal & Refereed & Indexed

http://www.ssdjournal.org / journalssd@gmail.com

Article Arrival Date: 17.03.2024 Published Date: 15.05.2024
Doi Number : 10.5281/zenodo.11211743

Vol 9 / Issue 44 / pp: 1-13

MODA TASARIMI EGITIMINDE OYUNLASTIRMANIN KULLANIMINA
YONELIK BIBLIYOMETRIK ANALIZ VE SISTEMATIK DERLEME

BIBLIOMETRIC ANALYSIS AND SYSTEMATIC REVIEW FOR THE USE OF
GAMIFICATION IN FASHION DESIGN EDUCATION

Ogr. Gor. Biisra ARSLAN

Baskent Universitesi, Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik Fakiiltesi, Tekstil ve
Moda Tasarimi Boliimii, busraarslan@baskent.edu.tr

Ankara / Tiirkiye

ORCID: 0000-0002-3431-1101

Prof. Dr. Nese Yasar CEGINDIR
Ankara Hac1 Bayram Veli Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Moda Tasarimi
Boliimii, nese.cegindir@hbv.edu.tr

Ankara / Tiirkiye
ORCID: 0000-0002-8538-9224

Ozet

Egitim ortamlarinda, gecmisten giinlimiize siirekli olarak c¢esitli strateji ve yontemler
denenmektedir. Gelistirilen strateji ve yontemlerin ortak amaci, O6grenenlerin dikkatini ve
motivasyonunu yliksek tutarak Ogrenme siirecini daha etkili hale getirmektir. Bu baglamda
caligmanin temel amaci, moda tasarimi egitiminde oyunlastirmanin kullanimina yo6nelik yapilmisg
olan yayinlarin bibliyometrik yontemlerle analiz edilmesi ve sistematik derleme yaklasimi ile
incelenmesidir.

Betimsel arastirma yonteminin kullanildigi ¢alismanin ilk kisminda Scopus (Elsevier) veri tabani
("gamification" OR "gamify") AND "fashion design" AND "education" anahtar kelimeleri ile
taranmis, elde edilen veriler bibliyometrik analiz yontemi kullanilarak analiz edilmis ve
degerlendirilmistir.

Calismanin ikinci kisminda ise Google Scholar veri tabanindan ayni anahtar kelimeler ile bulunan,
konuyla dogrudan iligkili 10 yayin segilmis ve bu yayimnlar sistematik derleme yaklagimi ile
derinlemesine incelenmistir. Yapilan analizlerde oyunlastirma konusunun en yaygin moda
pazarlama alaninda, en az moda tasarimi egitiminde kullanildig: tespit edilmistir.

Sistematik derleme ile analiz edilen yayinlardaki oyunlastirma uygulamalarinda genellikle
hedeflenen amaglar dogrultusunda olumlu sonuglar elde edildigi, 6zellikle yaraticiliin yogun
oldugu moda tasarimi egitiminde uygulamalarin gelistirilmesi ve genisletilmesi gerekliligi
belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: moda tasarimi, oyunlastirma, egitim, bibliyometrik analiz, sistematik derleme
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Abstract

Various strategies and methods have been constantly tried in educational environments from past to
present. The common purpose of the developed strategies and methods is to make the learning
process more effective by keeping the attention and motivation of the learners high. In this context,
the main purpose of the study is to analyze the publications on the use of gamification in fashion
design education with bibliometric methods and examine them with a systematic review approach.
In the first part of the study, in which the descriptive research method was used, the Scopus
(Elsevier) database was scanned with the keywords ("gamification" OR "gamify") AND "fashion
design" AND '"education", and the obtained data were analyzed and evaluated using the
bibliometric analysis method.

In the second part of the study, 10 publications directly related to the subject, found with the same
keywords in the Google Scholar database, were selected and these publications were examined in
depth with a systematic review approach. In the analysis, it was determined that gamification was
used most commonly in fashion marketing and least in fashion design education.

It has been determined that gamification applications in the publications analyzed through
systematic review generally yield positive results in line with the targeted purposes, and that the
applications need to be developed and expanded, especially in fashion design education, where
creativity is intense.

Keywords: fashion design, gamification, education, bibliometric analysis, systematic review

1. GIRIS

Giliniimiizde dijital teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte, oyunlastirma kavrami is diinyasindan
egitim alanina, saglik sektoriinden pazarlamaya kadar genis bir yelpazede dikkat ¢eken bir strateji
haline gelmistir. Oyunlastirma, genel anlamiyla, “oyun tasarim unsurlarinin oyun dis1 baglamlarda
kullanilmas1” olarak tanimlanmaktadir (Deterding vd., 2011). Bu kavram, ilk kez 2002 yilinda Nick

Pelling tarafindan ortaya atilmis olmasina ragmen, literatliirde belirgin bir sekilde yer edinmesi
2008'e kadar uzanmaktadir; ancak popiilerlik kazanmasu, ilgili konferanslar ve oyuncularin etkisiyle
2010 yilinda gergeklesmistir (Marczewski, 2013).

Baslangigta pazarlama sektoriinde dogan oyunlastirma uygulamalari, daha sonra saglik, toplum,
yonetim, eglence ve egitim gibi ¢esitli alanlara yayilmistir (Dominguez vd., 2013). Bu alanlarda,
oyunlastirmanin yeni teknolojilerle birlikte gerceklestirilen basarili 6rnekleri, egitim ortamlarinda
oyun Ogelerinin kullanilmas: fikrini ortaya ¢ikarmistir. Giiniimiizde, 6gretim ortamlarinda sikga
kullanilan yontemlerden biri de “oyumnlastirma” olarak karsimiza g¢ikmaktadir (Bozkurtlar ve
Samur, 2017: 105).

Egitsel oyunlastirma, Ogrencilerin davramiglarini sekillendirmek i¢in oyun benzeri kurallarin,
oyuncu deneyimlerinin ve kiiltlirel rollerin kullanilmasini énermektedir (Lee ve Hammer, 2011:
148). Bu yaklasim, Ogrencilerin katilimini artirarak, motivasyonlarini giiclendirerek, 6grenme
performanslarin1 iyilestirerek, akademik basarilarini ve bilgiyi hatirlama siirelerini uzatarak
egitimde pozitif etkiler saglamaktadir. Ayrica, Ogrencilere hizli geri bildirim saglayarak
gelisimlerini desteklemekte ve davranis degisikligi siirecini hizlandirabilmektedir. Ogrenciler, kendi
gelisimlerini izleyebilmekte ve oyunlastirma yontemi sayesinde siirecte kendilerini daha iyi motive
edilmis hissedebilmektedirler (Buckley ve Doyle, 2016, Cheong vd., 2013, Dong vd., 2012, Kim
vd., 2018).

Oyunlagtirma, egitimi 6grenciler igin keyifli hale getirirken ayni zamanda &gretimin etkinligini
cesitli sekillerde artirabilen bir stratejidir. Kim vd. (2018), oyunlagtirmanin sadece 6grencilerin
eglenmesi icin degil, ayn1 zamanda Ogretimin etkinligini artirmak i¢in de kullanilabilecek bir
ogretim yaklasimi oldugunu vurgulamaktadir. Cozar-Gutierrez ve Saez-Lopez (2016), Gonzalez vd.
(2016), Hamzah vd. (2015), yaptiklar1 ¢alismalarda oyunlastirmanin 6grenme iizerinde olumlu
etkilerini belirlemislerdir.
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Oyunlastirma, 6grencilerin birbirleriyle etkilesim kurmalarini tesvik ederken ayni zamanda problem
¢ozme, elestirel diisiinme ve is birligi becerilerini olumlu yonde etkilemektedir (Cézar-Gutierrez ve
Saez-Lopez, 2016).

Bu kapsamda, Web of Science (WoS), Springer Link, Scopus (Elsevier), Science Direct (Elsevier),
YOK Ulusal Tez Merkezi, Google Scholar veri tabanlarinda egitimde oyunlastirmayla ilgili yapilan
literatiir incelemesinde birgok farkli alanda yapilmis yayinlar tespit edilmistir. Ilgili yaymlarin
genellikle, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri, Bilgi ve Belge Y®netimi, Ingiliz Dili Egitimi,
Sosyal Bilgiler Egitimi, Sinif Ogretmenligi Programi, Matematik Egitimi Programi, i¢ Mimarlik,
Mimarlik vb. alanlarda siklikla yapildig1 goriilmiistiir.

Moda tasarimi alaninda oyunlastirmayla ilgili genellikle, e-ticaret, tiiketici davraniglari, pazarlama,
liks markalar, perakendecilik, NFT, metaverse, yapay zekd ozelinde caligmalar mevcuttur. Bu
arastirmada, moda tasarimi egitiminde oyunlastirmanin kullanima yonelik egilimlerin incelenmesi
hedeflenmistir. Bu hedef dogrultusunda, konuyla ilgili yapilmig yayinlarin bibliyometrik
yontemlerle analiz edilmesi ve sistematik derleme yaklagimi ile incelenmesi amaglanmustir.

Iki baslikta ele alinan calisma kapsaminda bibliyometrik analiz ve sistematik derleme Tablo 1°de
verilen arastirma sorular1 dogrultusunda gerceklestirilmistir.

Tablo 1. Arastirma sorulari
Analiz tiirii Arastirma Sorusu

Yaymlar yillara ve atif alma sayilarmma gore artig
gostermis midir?

En ¢ok atif alan ilk 5 yayin hangileridir?

Bibliyometrik analiz Atif sayisina gore ilk bes derginin dokiiman sayis1 ve
atif puanlar nelerdir?

Incelenen yayinlar en ¢ok hangi iilkelerde yapilmustir?
Incelenen yayinlarda &ne c¢ikan anahtar kelimeler
nelerdir?

Yayinlarda ortaya ¢ikan anahtar kelime gruplar
nelerdir?

Yayinlar en ¢ok hangi alanlarda yapilmistir?

Sistematik derleme Yayinlarin kapsami nedir?

2. YONTEM

Moda tasarimi egitiminde oyunlastirmanin kullannoma yonelik yapilmis olan yayinlarin
incelenmesinin amaglandig1 bu ¢calismada betimsel arastirma yontemi kullanilmistir.

Veri Toplama ve Degerlendirme Teknikleri: Veriler bibliyometrik analiz ve sistematik derleme
olmak iizere iki farkli teknikle analiz edilmistir.

Bibliyometrik analiz, son donemlerde sik¢ca bagvurulan bir analiz yontemi olup, bilimsel
disiplinlerin ve alanlarin yapisal 6zelliklerini ve ilerleyislerini incelemek amaciyla kullanilmaktadir
(Wang vd., 2018). Bibliyometrik tekniklerle, bilimsel yayinlarin sayisal analizini kullanarak
degisimleri takip edilmekte ve bir arastirmanin diger akademik ¢aligsmalarla nasil iligkilendirildigini
ortaya konulmaktadir. Ayrica, belirli bir konu veya alanin genel egilimlerini anlamak amaciyla da
bu yontemlere bagvurulmaktadir.

Sistematik derleme, inceleme siirecinde, arastirmalarin kapsamli, detayli ve tarafsiz bir sekilde
incelendigi, belirlenen kistaslar dogrultusunda hangi sonucglarin dahil edildigi ve hangilerinin
disaridda  brrakildiginin  titizlikle degerlendirildigi  bilimsel degerlendirmelerdir. Bu tiir
degerlendirmeler, saglam kanitlar sunarak konuyla iliskin bilimsel bir bakis acisini ortaya
koymaktadir (Karacam, 2013, Uman, 2011).

http://www.ssdjournal.org Social Science Development Journal journalssd@gmail.com

3




Social Science Development Journal 2024 May  Volume: 9 Issue: 44  pp: 1-13
Doi Number : 10.5281/zenodo.11211743

Sekil 1’de verilen arastirmanin akis diyagraminda goriildiigii lizere: Bibliyometrik analiz i¢in
veriler, 25.02.2024 tarihinde Scopus (Elsevier) veri tabanindan alinmistir. Web of Science (WOS)
vb. diger veri tabanlar1 yerine Scopus'un se¢ilmesinin nedeni, moda tasarimi alaniyla yakindan ilgili
daha fazla sayida yayin sunmasidir. Scopus (Elsevier) veri tabanindan ("gamification" OR
"gamify") AND "fashion design" AND "education" anahtar kelimeleriyle “tiim alanlarda” ¢evrim
ici tarama ile yayimn yili, kategoriler, belge tipi, kaynak tipi ve dil Olgiitleri secilerek filtreleme
yapilmigstir. Elde edilen doksan iki (92) yayindan filtrelenen 6lgiitlere gore yetmis dokuz (79) yayimna
ulasilmustir.

Google Scholar arama motorunda ise “gamification in fashion design education” baglig: ile konuya
en yakin iligkili on (10) yayin bulunmus, her ¢alisma derinlemesine analiz edilerek incelenmistir.
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Tammlama

SCOPUS

ALL FIELDS ("gamification" OR "gamify" )

AND "fashion design” AND "education”

Erisilen
yayinlar (n=92)

Tarama (Dahil etme kriterleri)
/4‘

Yayin yili: Tam yillar (2016-2024)
Kategoriler: Tam alanlar

Belge tipi: Makale ve bildiri
Kaynak tipi: Ttim kaynaklar

Dil: Ingilizce .
Erigilen
yvayinlar (n=79})

,4‘ Tanimlama

GOOGLE SCHOLAR
“gamilication in fashion design education”™

Biblivometrik analiz

Tarama (Dabhil etme kriterleri)

Arastirma konusuyla dogrudan
iligkili kaynaklar

Sistematik derleme

Erisilen
vayinlar (n=10)

Analiz/Sentez

Sonuglan Raporlama

Sekil 1. Bibliyometrik Analiz ve Sistematik Derleme Akis Diyagrami™*
*Jain, R. vd. (2022) den uyarlanmigstir.

Tarama sonucunda 2016-2024 yillar arasinda yapilmis doksan iki (92) yayina ulasilmistir. Scopus
(Elsevier) veri tabanindan elde edilen sonuglar Tablo 2°de verilmistir.
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Tablo 2. Scopus (Elsevier) Veri Tabanindaki Yayin Dagilimi
Yayin Tiirii Sayisi

Makale 68
Bildiri 11
Derleme Makale 5
Kitap 5

Kitap Bolimi 3

Toplam 92

Tablo 2’deki yayinlardan filtrelenen yetmis dokuz (79) yayin Scopus’tan CSV dosyasi olarak
indirilmis ve R tabanli Biblioshiny ve VOSviewer 1.6.19 yazilimlar1 {izerinden analiz yapilmistir.
Bu yazilimlar bibliyometrik analizde aglar ve gorsellestirmeler olusturmak i¢in kullanilan, sik tercih
edilen ve tcretsiz yazilimlardir. Bu yazilimlar kullanilarak bibliyometrik ¢alismalara ait yazar,
alint1, kaynakca, anahtar sdzciik ve terim gibi dgeler arasindaki baglantilar ilizerinden elde edilen
verilere dayal1 harita ve tablolar olusturulmaktadir. VOSviewer ve Biblioshiny araciligiyla yillara
gore yayin ve atif sayilari, iilkelere gére yayin sayilari, en ¢ok atif yapilan 5 yayin, kelime bulutu,
en sik tekrarlanan anahtar sozciiklerin birlikteligi ve toplam atif sayisina gore ilk 5 dergi verilerinin
analizi yapilmistir.

3. BULGULAR
Calisma bulgulari, bibliyometrik analiz ve sistematik derleme bulgular1 basliklar1 altinda
aciklanmustir.

3.1. Bibliyometrik Analiz Bulgular:
Bibliyometrik analiz kapsaminda yillara ve iilkelere gore yayin ve atif sayilari, en ¢ok atif alan 5
yaym Scopus (Elsevier) veritabani iizerinden Excel’de toplanmig, kelime bulutu R studio
yaziliminda, en sik tekrarlanan anahtar sozciiklerin birlikteligi ve toplam atif sayisina gore ilk 5
dergi VOSviewer yaziliminda analiz edilmistir. Yillara gore yayin ve atif sayilar1 analizinden elde
edilen veriler Sekil 2’de gdsterilmistir.

250
200

150

Atif sayisi

100

) III
0 - EH W

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Yayin sayisi

EE Yayin Sayls| e At sayisi

Sekil 2. ilgili Anahtar Kelime Grubuyla' Ulasilan Yillara Gore Yayin ve Atif Sayilari

! Caligmanin bu kismindan sonra ("gamification” OR "gamify") AND "fashion design” AND "education" anahtar kelime
grubundan, “ilgili anahtar kelime grubu” olarak bahsedilmistir.
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Sekil 2 incelendiginde, en ¢ok yayin yapilan yil 31 adet yayinla 2023 yili olup, egitim alaninda
oyunlastirma aragtirmalarina olan ilginin 2020 yilindan itibaren artisa gectigini gostermektedir.
Diinya genelinde oyunlastirma kavramina zaman ic¢inde gosterilen ilgi, Google’in arama egilimleri
(https://www.google.com.tr/trends/) grafiklerinden takip edilebilmektedir.

Oyunlagtirma  (Gamification) anahtar kelimesinin arama egilimleri zaman acisindan
karsilagtirildiginda 2010 yilindan itibaren bir yiikselmis, 2023 yilinda en iist seviyeye ulagmistir.
Ilgili yaymlarin artisi ile atif sayis1 da artmistir. Tablo 3’te en fazla atif alan yaylar bulunmaktadir.
En fazla atif alan yaym 2020 yilinda ABD’de yaymlanan “A survey on industrial information
integration 2016-2019” bashikli yayindir. Bunu 87 atif ile Tiirkiye’den bir yayin izlemektedir.

Tablo 3. ilgili Anahtar Kelime Grubuyla Ulasilan En Cok Atif Alan 5 Yayin

Sira  Bashk Dergi Yazar Kurum Ulke Yil Toplam

Atif

A survey Journal of Chen, Y. Texas A and ABD 2020 100

industrial
information
integration
2019.
Interactivity,
Inspiration,
Perceived
Usefulness!
retailers’ AR-apps
improve consumer
engagement through
flow

What motivates
customers to shop
in smart shops? The
impacts of smart
technology and
technology
readiness

2016—

and

How

Augmented reality
(AR) app use in the
beauty product
industry and
consumer purchase
intention
Innotin
supporting
collective creativity
in innovation
activities

game

http://www.ssdjournal.org

Industrial
Integration and
Management, 5
(1), pp. 33-163.
Journal of
Retailing  and
Consumer
Services, 64,
102756

Journal of
Retailing  and
Consumer
Services, 58,
102325

Asia Pacific
Journal of
Marketing  and
Logistics, 34(1),
pp. 110-131.

Journal of
Business
Research,
pp. 26-34.

96,

Arghashi,
V.
Yuksel,
C.A.

Parjanen, S.

Hyypié, M.

M
International
University
Bahgesehir Tiirkiye
Universitesi
[stanbul
Universitesi

Tiirkiye

National

Taichung

University of

Science  and
Technology

Western Avustraly
Sydney a
University
Yonsei
University
Jiangnan
University

Giliney
Kore

Cin

LUT Finlandiy
University a
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Tablo 4 incelendiginde en ¢ok atif yapilan yaymin yer aldigi ilk 5 derginin pazarlama alaninda
oldugu gorilmektedir. Oyunlastirmanin ilk pazarlama alaninda kullanilmaya baslanmasi
(Dominguez vd., 2013), bu alanda yapilan c¢alismalarin sayica iistiin olmasimin nedeni olarak
gosterilebilir.

Tablo 4. ilgili Anahtar Kelime Grubuyla Ulasilan Toplam At:if Sayisina Gore ilk 5 Dergi
Sira Dergi Dokiiman Atf Atif skoru
sayisi sayisi (2022%)

Journal of Retailing and Consumer Services 3 189 16.1
Asia Pacific Journal of Marketing and Logistics 2 57 7.4
Sustainability (Switzerland) 3 31 5.8
International Journal of Human Computer 2 30 11.9
Studies
5 Journal of Fashion Marketing and Management 2 23 7.9
(*Scopus veri tabaninda giincel atif skoru olarak 2022 yilinin verileri yer almaktadir.)

Sekil 3’teki veriler incelendiginde en ¢ok yayin yapilan iilkelerin basinda Cin ve Hindistan
gelmektedir. Google’in arama egilimleri grafiklerinde oyunlastirma teriminin en fazla poptlerlige
sahip konumunun ilk 5’inde Singapur, Filipinler ve Malezya gibi Asya iilkeleri yer almaktadir
(https://www.google.com.tr/trends/). Bu veriler Asya iilkelerinde egitimde ve Ogrenmede
oyunlagtirmanin kullaniminin oldukg¢a yaygin oldugunu géstermektedir.

Yayin sayisi
5

Sekil 3. Ulkelere Gore Ilgili Anahtar Kelime Grubuyla Ulasilan Yayin Sayilari

Calismalarda kullanilan anahtar kelimelerin yogunluguna gore olusturulan kelime bulutu Sekil 4’te
gosterilmistir. Kelimelerin boyutlar1 kullanim yogunluklarina orantili olacak sekilde diizenlenmistir.
llgili anahtar kelimelerle taranan yaymlarda oyunlastirma, metaverse, online shopping, brand
loyalty, virtual reality, sustainability, dijital fashion, fashion kelimelerinin diger anahtar kelimelere
gore daha yogunlukta kullanildig1 goriilmektedir. Egitimle ilgili sadece higher education anahtar
kelimesinin bulunmasi moda tasarimi egitiminde oyunlastirmayla ilgili oldukc¢a kisith sayida yayin
bulunduguna isaret etmektedir.
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Sekil 4. ilgili Anahtar Kelime Grubuyla Olusturulan Kelime Bulutu

Moda tasarimi ve oyunlastirma kavramlar1 baghiginda VOSviewer programi ile yapilan analiz
kapsaminda, 79 calismada toplam 353 anahtar kelime kullanildig1 goriilmiistiir. Sekil 5’te ise bu
anahtar kelimeler icerisinden en az 2 kere tekrar eden 12 anahtar kelime yer almaktadir. Gorselde
farkli renkteki gruplar bir arada kullanilan kelime gruplarini ifade etmektedir. Gruplagsmaya gore 12
anahtar kelimenin 6 grupta toplandig1 goriilmektedir.

usabllity

augmented reality
online@§opping
sustaipiability metaverse  fasfijon M@ customer @gageggent

digital fashion

brangyove

emotronafbrw attachment

-
gamification
-

creativity

/‘* VOSviewer

Sekil 5. lgili Anahtar Kelime Grubuyla Olusturulan En Sik Tekrarlanan Anahtar Sozciiklerin
Birlikteligi

3.2. Sistematik Derleme Bulgulari

Sistematik derleme i¢in Google Scholar veri tabaninda tarama yapilmistir. Google Scholar’in tercih
edilme nedeni diger veri tabanlarinda yapilan taramalara gore konuyla dogrudan iligkili yayinlarin
bu veri tabaninda bulunmasidir.

Google Scholar’da arama motoruna “gamification in fashion design education” anahtar kelimeleri
girilerek ilgili sonuclar incelenmistir. Calismaya dahil etme o6l¢iitii olarak arastirma konusuyla
dogrudan ilgili yayinlar se¢ilmistir. Bu dogrultuda erisilen yayin sayis1 10’dur. Belirlenen 10 yayin
ile ilgili genel bilgiler Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5. Ilgili Anahtar Kelime Grubuyla Sistematik Derlemede Bulunan Yayinlar
Sira Yazar, Yayin yili Yayin Alan Oyun Oyunlastirma
No Tiirii
Tepe, J. ve Koohnavard, S. Makale Egitim v
(2022)
Ahmed, S. M. (2019) Makale Egitim
Jang, E. J. vd. (2022) Makale Egitim
Wibawa, S. C. (2021) Makale Egitim
Kang, S. ve Chun, J. Makale Pazarlama
(2022)
Donatiello, L. vd. (2018) Bildiri Pazarlama
Lau, O. ve Ki, C. (2021) Makale Pazarlama
Goldberg, R. ve Nel, V. Makale Pazarlama
(2022)
Milanesi, M. vd. (2023) Makale Pazarlama
Insley, V. ve Nunan, D. Makale Pazarlama
(2013)

A N O A A

Tablo 5’te ilk sirada goriilen “Hibrit Uygulamalar Olarak Moda ve Oyun Tasarimi: Dijital
Diinyalarda Modayla Ilgili Deneyimler Yaratmaya Yonelik Egitim Yaklasimlarr” adli ¢alismada,
moda tasarimi egitimi alaninda oyun kullaniminin gerekliligi arastirilmistir. Calismada, endiistri
uzmanlarinin moda ve dijital oyun tasarimi deneyimlerinden yola ¢ikarak moda tasarimi alani
yiiksekogrenimin de dijital tasarim uygulamalarinin gelistirilmesine yonelik olas1 dlgiitlerin
belirlenmesi amacglanmistir. Calisma, yiiksekogrenimdeki moda tasarimi egitmenlerinin, fiziksel
moday1 dijital alanda yeniden yaratmak yerine, modayla ilgili anlamli sonuclar almak i¢in dijital
diinyanin teknik ve sosyo-dinamik 6zelliklerini daha iyi anlamalar1 gerektigini gostermistir.

“Moda Tasarimi Ogrencilerinin Becerilerinin Gelistirilmesinde Oyunlastirmamn Rolii> adl
caligmada, modern yoOntemlerle Ogrencileri cesaretlendirerek ve motive ederek becerilerini
gelistirmek, etkilesimli katilim1 ve rekabeti artirarak ders sirasinda oyun tesviklerinden yararlanarak
tasarimlara ulasmak amaclanmistir. Bu kapsaminda moda tasarimi modiiliiniin oyunlastirilmasi igin
onerilen bir konsept tasarlanarak uygulanmistir. Sonuglar, oyunlastirmanin &grencilerin nihai
tasarima sikilmadan ulasmak i¢in gereken gorevleri yerine getirme motivasyonunu arttirdigini,
bunun da 6grencilerin fikirlerinin artmasina ve keyif duygusuyla uygulamaya siirekli katilimina yol
actigini géstermistir.

“Oyunlastirma Kullanarak Ev Ekonomisi Egitimi Ders Plam Tasarimi Uzerine Bir Arastirma:
Cevre Dostu Giyim Yasam Dongiisii' Temasina Odaklanmak” adli c¢alismada oyunlastirma
uygulayan Cevre Dostu Giyim Yagam Dongiisii dersi gelistirilmistir. Uygulama sonrasinda derse
etkisi ve &grenci memnuniyeti incelenmistir. Ogretmen ve dgrenciler, oyunlastirmanin yeni ve
motive edici bir dgretim yontemi oldugunu ancak bu yontemin iyi kurgulanmasi gerekliligini
vurgulamislardir.

“Oyunlastirtimis  Moda Fotografciliginin  Analiz  Dogrulamas:” adli  g¢alismada moda
fotograf¢iligini 6grenmek i¢in etkilesimli bir oyun gelistirilmesi ve bu uygulamanin analiz
dogrulamasinin yapilmasi amaglanmistir. Gelistirilen oyunda fotograflarin kompozisyonu hakkinda
bilgi edinmek icin artirilmis gerceklige dayali medyanin 6gretim elemaninin 6grenmedeki roliiniin
yerini almasma yardimci olabilecegi ve O6grencilerin moda fotografgisi roliinii oynayabilecegi
sonucuna varilmaistir.
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“Pandemi Déneminde Defilelerin Dijitallesmesi- Moda Filmleri ve Moda Oyunlastirmasina
Odaklanma” adli ¢alismada pandemi doneminde yapilan dijital defilelerdeki degisikliklerin
ozellikleri ve sinirlamalart incelenmistir. Ilk dijital moda defileleri, sanallastirma ve yiiz yiize
olmayan iletisim yoluyla fiziksel sinirlamalart asarak gergeklikteki mekan ve zaman
sinirlamalarindan kurtulmus ve defilelerin eglence roli giiclenmistir. Ancak c¢evrimigi defilelerin
gerceklik duygusundan yoksun olmasi ve izleyicilerin dikkatini moda iiriinlerinden uzaklastirmasi
nedeniyle sinirlamalar oldugu tespit edilmistir.

“Moda Oyunlastirmast Icin Siiriikleyici Sanal Gergeklikten Yararlanma” adli ¢alismada
oyunlagtirma ve sanal gerceklik uygulamalar1 yapilarak, bir moda oyununun moda uzmanlarindan
olusan bir izleyici kitlesine sunulmasinin sonuglarinin incelenmesi amaglanmistir. Sonuglar, bu tiir
teknolojilerin kullaniminin yaratict ve ticari alanlara saglayabilecegi umut verici firsatlart
dogrulamustir.

“Tiiketicilerin VR Moda Uygulamalariyla Oyunlastirilmis Kisisellestirilmis ve Ilgi Cekici
Deneyimleri, Ihtiyaclari Karsilayarak Uygulama Ici Satin Alma Niyetini Artwrabilir mi?” adh
calisma da 3 boyutlu avatar tabanli ve oyun Ozellikli bir sanal diinya olan Taobao Life
tasarlanmistir. Arastirma bulgulari, moda perakendecilerinin VR uygulamalarinin oyunlastirilmis ve
kisisellestirilmis ozelliklerini kullanarak tiiketicilerin dogustan gelen yeterlilik ve 6zerklik
ihtiyaclarimi karsilayarak olumlu bir pazarlama etkisine sahip olabilecegini agik¢a gdéstermistir.
“Oynamak ya da Oynamamak: Moda Perakende Sektoriinde Oyunlastirmanin Kullanimi” adl
caligmada oyunlastirmanin moda perakendeciligi sektoriinde kullanimi arastirilmistir. Arastirma
tiiketicilerin oyunlastirmanin farkinda olduklarini ve oyunlastirmay1 kullanmaktan keyif aldiklarini,
bunu eglenceli ve keyifli bir deneyim olarak tanimladiklarin1 géstermistir.

“Hadi Oynayalim! Dijital Liiks Deneyimi Sunmak I¢in Bir Pazarlama Araci Olarak Oyunlastirma”
adli ¢alismada dijital likks deneyimi sunmak i¢in bir dijital pazarlama araci olarak oyunlastirmanin
ozellikleri sorgulanmistir.

“Oyunlastirma ve Cevrimi¢i Perakende Deneyimi” adli c¢alismada tiiketicinin ¢evrimigi
perakendecilerle etkilesimini saglamada oyunlastirmanin, oyun mekaniginin kullaniminin rolii
arastirtlmistir.  Elde edilen sonuglar dogrultusunda perakendecilerin ¢evrimigi perakende
magazalarin1 daha basarili bir sekilde oyunlagtirabilecekleri ve istenmeyen miisteri davranislarini
azaltabilecekleri yollar 6nerilmistir.

4. SONUC

Calisma kapsaminda ("gamification" OR "gamify") AND "fashion design" AND "education"
anahtar kelimeleriyle, tiim alanlarda, yapilan bibliyometrik analiz dogrultusunda;

o [lgili yayin ve atif sayilarinin 2020 yilindan itibaren oldukga artis gsterdigi,

o Yaymlarin en ¢ok Asya iilkelerinde yapildigi,

o En ¢ok atif yapilan 5 yayin ve 5 derginin pazarlama alaninda oldugu,

o Yayilarda oyunlastirma anahtar kelimesinin kullanim yogunlugunun fazla oldugu, egitim
(education) anahtar kelimesine sadece yiiksek egitim (higher education) olarak rastlandigi ve
kullanim yogunlugunun diger anahtar kelimelere gore oldukca az oldugu tespit edilmistir.
Sistematik derleme ile Google Scholar arama motorunda moda tasarim egitiminde oyunlagtirma
(gamification in fashion design education) anahtar kelimeleri ile yapilan analiz dogrultusunda;

o Ilgili yaymlarin bibliyometrik analizde oldugu gibi egitim ve pazarlama alanlarinda
yapildigi,

o Moda pazarlama alaninda yapilan oyunlagtirma uygulamalarinin, egitimde yapilan
oyunlastirma uygulamalarindan sayica iistiin oldugu,

o Her iki alanda yapilan yayinlardaki oyunlastirma uygulamalarinin hedeflenen amaglar
dogrultusunda olumlu sonuglar verdigi, ancak uygulamalarin gelistirilmesi ve genisletilmesi
gerekliliginin vurgulandigi belirlenmistir.
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Moda pazarlama ile ilgili yayin tarihleri 2013’lere kadar uzanirken, moda tasarimi egitimi ile ilgili
oyunlastirma yayinlarinin tarihlerinin olduk¢a yeni oldugu goriilmiistir. Calisma verileri,
oyunlagtirmanin pazarlamada ortaya ¢iktig1 (Dominguez vd., 2013) sonra diger alanlara yayildigi
bilgisini dogrular niteliktedir.

Genel anlamda c¢alismadan elde edilen veriler dogrultusunda, oyunlastirmanin giderek daha fazla
bilimsel arastirma konusu haline geldigi ve gelecekte ¢alisma alani olarak biiyiik bir potansiyele
sahip oldugu gézlenmistir. Ote yandan mevcut ¢alismalarm sinirhiliklarinin olmasi ve bircogunun
kapsaml1 bir i¢erige sahip olmamasi, oyunlastirmanin moda tasarimi egitimi gibi yaraticiligin yogun
oldugu bir alanda genisletilmesi ve bu alanda yeni Ogrenme deneyimlerinin tasarlanmasi
gerekliligine isaret etmektedir.

Not: Caligma, icerigi geregi etik komisyon karar1 gerektirmemektedir.
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