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oz

Bu ¢alisma, Scopus veri tabant iizerinde 2008-2023 yillar: arasinda metaverse ve egitim kavramlarini i¢eren uluslararasi
bilimsel ¢alismalar: biblivometrik bir perspektifle incelemeyi amaglamaktadir. Calisma kapsaminda, bashk, ozet ve
anahtar kelimeler icerisinde "metaverse” ve "egitim" kavramlarini barimdwran 709 uluslararasi bilimsel ¢alismanin
bibliyometrik analizi ger¢eklestirilmistir. VOSviewer araciligi ile ¢alismalara yénelik analizlerin gérsel haritalar
olusturulmustur. 2008-2023 yiullart arasinda Scopus veri tabaminda yayinlanan uluslararasi bilimsel ¢alismalarin
sayisinda belirgin bir artis gozlemlenmis olup; ozellikle 2022 ve 2023 yillarinda onemli bir yiikselis oldugu tespit
edilmistir. "Bilgisayar Bilimleri", "Sosyal Bilimler" ve "Miihendislik" gibi farkli alan c¢alismalarina ait akademik
disiplinlerin, metaverse ve egitim konularinda yogun bir sekilde arastirma yapilan alanlar olarak éne ¢iktigi goriilmiistiir.
"Metaverse" kelimesi, bibliyometrik analizde en ¢ok gériintiilenen anahtar kelime olarak belirlenmigtir. "Virtual Reality”,
"Augmented Reality” ve "Education” gibi anahtar kelimeler, metaverse ve egitim konularinda yogun bir sekilde
birbirleriyle iliskilendirilmistir. Calismalar arasinda en ¢ok atif alan eserler, Dwidedi (2022), Kye (2021), Hwang (2022)
ve Tlili (2022) olarak tespit edilmistir. Cin, en yiiksek ¢alisma sayisina sahip olan iilke iken, bilimsel aragtirmalarda en
fazla atif alan iilkenin Giiney Kore oldugu gorilmiistiir. Giiney Kore'yi ikinci sirada Cin’in, iigiincii swrada ise
Amerika 'nin takip ettigi gozlemlenmistir.
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ABSTRACT

This study aims to examine international scientific studies including metaverse and education concepts from a
bibliometric perspective on the Scopus database between 2008 and 2023. A bibliometric analysis was conducted on 709
international scientific studies that had the terms "metaverse” and "education" in their titles, abstracts, and keywords.
VOSviewer was used to generate visual maps illustrating the analyses conducted in the research. There has been a
significant increase in the quantity of international scientific research published in the Scopus database from 2008 to
2023. Particularly, a substantial increase has been identified in the years 2022 and 2023. The academic disciplines of
"Computer Sciences", "Social Sciences™, and "Engineering" have been identified as areas where there is much research
on the interaction between metaverse and education. In the bibliometric investigation, the term "Metaverse" was
determined to be the most frequently accessed keyword. The terms "Virtual Reality”, "Augmented Reality", and
"Education” are closely interconnected in discussions related to the metaverse and educational subjects. The studies with
the highest number of citations were identified as Dwivedi (2022), Kye (2021), Hwang (2022), and Tlili (2022). China
has the biggest amount of international scientific studies, whereas South Korea has the most citations in studies. South
Korea has been seen to be followed by China in the second position, with America in the third position.
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GIRIS

Bilgi teknolojilerinin siirekli gelisimi, egitim alanindaki paradigmay1 degistirmekte ve geleneksel egitim
uygulamalarina cagdas bir bakis agisi kazandirmaktadir. Gegmisten giliniimiize teknolojik ilerlemelerin
rehberliginde bilgiye ulagma yollari, 6grenme metotlari, egitim ortamlari ve materyalleri hizla degismistir.
Gilintimiizde ise en biiyiik potansiyele sahip teknolojilerden biri olarak metaverse kabul edilmektedir (Hwang
ve Chien, 2022). Gelismis sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerini biinyesinde barindiran
metaverse, 6grenme deneyimini daha etkilesimli, &zellestirilebilir ve evrensel hale getirme potansiyeli
tagimaktadir (Pellegrino vd., 2023).

Egitim, toplumun ve ekonominin gelisimine yon veren kilit bir unsurdur. Bir toplumun refah diizeyindeki
artis, o toplumdaki bireylerin egitim seviyesi ile siki bir iliski icerisindedir (Mulia, 2019: 37). Bugiiniin
toplumlarinda var olan en geng kusak, 2010-2025 yillar1 arasinda dogan Alfa kusagidir. Bu kusak, dijital nesil
veya dijital yerliler olarak tanimlanmaktadir. Bunun nedeni ise dogduklar1 andan itibaren ileri teknolojiyle
fiilen bir arada var olan ilk nesil olmalaridir (McCrindle, 2021). Bu nesil, ileri diislince reformuna ve elestirel
bir anlayisa isaret eden, son derece ilerici ve doniistliriicii bir egilime sahiptir (Reis, 2018: 11). Bu bilgiler
1s18inda, yakin gelecekte odak noktasinda Alfa kusaginin yer alacagi ongoriildiigiinde egitim alaninda
geleneksel uygulamalarin disina ¢ikilarak teknolojik gelismelerin izinde atilacak adimlar daha da kritik bir
Ooneme sahip olmaktadir. Caligmalar, metaverse platformunun, geleneksel egitimle karsilastirildiginda
ogrenmeyi dort kat daha hizlandirma ve siirekli egitimi giiclendirme potansiyeline sahip oldugunu ortaya
koymustur ( Lee ve Hwang, 2022; De Felice, vd., 2023). Ayrica metavarse’iin ¢esitli modiilleri somut ve
taninabilir durumlara entegre etme yetenegiyle daha esnek ve etkileyici bir 6grenme deneyimi sunma
egiliminde oldugu da vurgulanmaktadir (Phakamach, vd., 2022).

Metaverse teknolojisinin cesitli sektorlere hizla entegre edilmesi ve oOzellikle egitim baglaminda
kullaniminin belirgin bir sekilde yayginlagsmasi dogrultusunda konuyla ilgili gergeklestirilen arastirmalarda da
belirgin bir artis oldugu gézlemlenmistir (Mete, 2022; Ning vd., 2023). Bu bilgi birikiminin sistematik olarak
taranmasi ve haritalanmasi1 gelecekteki arastirmalara ve uygulamalara saglam bir temel olusturarak ilgili
alandaki bilimsel ilerlemeye katki saglayacaktir. Bu dogrultuda, ¢alismanin birinci boliimiinde metaverse ve
egitim kavramlarma deginilmistir. ikinci boliimde, calismanin amacina yénelik kullanilan ydntem ele
almmustir.  Ugiincii boliimde ise Scopus veri tabaninda yaymlanan uluslararasi bilimsel calismalarimn
bibliyometrik analizine ait bulgular degerlendirilmistir. Son olarak dérdiincii boliim, ¢aligma sonucunda elde
edilen bulgular ile metaverse kavraminin egitimdeki roliiniin daha iyi anlagilmasi, bu alandaki gelismelerin
degerlendirilmesi ve gelecek arastirmalara 11k tutacak stratejik perspektiflerin belirlenmesine yonelik amaglart
degerlendiren tartigma ve sonug boliimiinden olugsmaktadir.

1. KAVRAMSAL CERCEVE

Kavramsal ¢ergeve basligi altinda, arastirma kapsaminda bibliyometrik analizi yapilan anahtar kelimelere
yonelik bilgilere yer verilmigtir.

1.1. Metaverse Kavram

2021 yilimin Ekim ayinda Facebook sirketinin odak noktasini artirilmig gergeklik (augumented reality, AR)
ve sanal gergeklik (virtual reality, VR) teknolojilerine yonlendirmesiyle uyumlu olarak kurumsal adin1 'Meta'
olarak degistirecegini agiklamustir (Isaac, 2021; Zuckerberg, vd., 2022). Bu yenilenme metaverse kavraminin
poptilerlik kazanmasini ve genis kitlelerce benimsenmesini saglamistir (Cui, vd., 2022). Facebook'un Meta
olarak adlandirilmasi, metaverse kavraminin sadece bir teknolojik terim olmanin o6tesinde, giinliik
yasamimizin 6nemli bir pargasi olma yolunda ilerledigini vurgulamistir (Kocabay ve Sener, 2021).

Metaverse, post-gerceklik evrenini ifade eden bir olgu olarak tanimlanabilmektedir. Bu evren, siirekli ve
kalic1 bir¢ok kullanicili ortami i¢ermekte olup, fiziksel gergekligi dijital sanallikla birlestirmektedir. Temelde,
sanal gergeklik (VR) ve artirnnlmig gergeklik (AR) gibi teknolojilerin birlesimine dayanmaktadir. Metaverse,
sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlar arasinda duyusal etkilesimleri miimkiin kilan teknolojik
yaklagimlarin birlesimiyle olusan bir ag1 ifade etmektedir. Bu platform, siirekli ¢ok kullanicili ortamlarda
sosyal etkilesimleri ve gercek zamanli, dinamik dijital obje etkilesimlerini miimkiin kilmaktadir. "Metaverse"
kelimesi, "meta" 6n eki (6tesi) ile "verse" son eki (evren) birlesiminden tiiretilmistir. Bu nedenle, kelime
anlamuyla fiziksel diinyanin 6tesinde bir evreni vurgulamaktadir (Dionisio vd., 2013; Hwang ve Chien, 2022;
Mystakidis, 2022).

Kavramin tarihgesine bakildiginda, kokli bir ge¢mise sahip oldugu ve internetin icadi gibi belirgin
faktorlerin etkisi altinda evrildigi goriilmektedir. Neal Stephenson'm 1992'de yayimlanan bilim kurgu romant
Snow Crash’te ilk defa kullanilan metaverse kavrami, kullanicilarin sanal avatar karakterleriyle gozlik ve

Selguk Universitesi Sosyal Bilimler Meslek Yiiksekokulu Dergisi, Yil: 2024 Cilt: 27 Sayr: 1



121 Scopus Veri Tabaninda Metaverse ve Egitim Alaninda Yapilan Bilimsel Calismalar: Bibliyometrik Bir Inceleme

kulaklik araciligryla erisip baglanabildigi, etkilesimde bulunabildigi, ticaret yapabildigi ve iletisim kurabildigi
bilgisayar grafiklerinden olusturulan paralel bir dijital ortami temsil etmektedir (Stephenson, 1992). Snow
Crash'in metaverse konsepti, sanal diinya platformlarinin ve ¢evrimigi etkilesim araglarinin gelistirilmesine
ilham kaynagi olmustur. Kullanicilarin ii¢ boyutlu modellere sahip gercek zamanl etkilesimli grafikler ile
tamamen dijital bir diinyaya dalmalarini miimkiin kilan sanal gergeklik (virtual reality) teknolojisi, bu alanda
onemli bir ilerleme saglamistir (Cipresso, vd., 2018: 2). Ayrica, dijital bilgileri fiziksel diinyaya aktaran
artirllmig gerceklik (augmented reality) teknolojileri, bircok projenin hayata gecirilmesine 6nemli katkida
bulunmustur (Verma ve Paul, 2022).

1995 yilinda, Worlds Inc. adli sirket ilk kez kullanicilarin birbirleriyle 3D ortamda etkilesimde
bulunabildigi, tiiriiniin onciisii olarak kabul edilen "WorldsChat" adli sanal diinya projesini piyasaya stirmiistiir
(Diehl, 2001: 13). WorldsChat hizl1 bir sekilde ¢evreye uygun bir kiiltiir gelistiren diizenli sakinler ve
gezginleri kendisine ¢ekmistir (Damer, 1996: 21). WorldsChat'in basarisi, metaverse kavraminin gelisiminde
Oonem arz eden bir adim olarak kabul edilmektedir. 1995 yilinda ActiveWorlds Inc. tarafindan gelistirilen
"Activeworlds", kullanicilarina 3D sanal ortamlarda etkilesimde bulunma, igerik olusturma ve sanal miilkiyet
sahibi olma firsati sunan bir ¢evrimigi sanal diinya platformu olarak ortaya ¢ikmistir. Ardindan ActiveWorlds
Inc. 1996 yilinda, kullanicilarina dogal olarak kullanilan mekansal sesli sohbeti ve avatar dudaklarinin islenen
fonemler araciligiyla hareketini igeren, bu ozellikleri halka agik olarak sunan ilk 3D sanal ortam olarak
"OnLive! Traveler" platformunu gelistirmistir (Dionisio, vd., 2013: 34). Ozellikle 2000'li yillarin baslarinda,
sanal diinyalar ve ¢evrimigi etkilesim platformlari internetin ve dijital teknolojilerin yayginlasmasiyla birlikte
popiilerlik kazanarak daha da ¢esitlenmistir. 2001 yilinda Linden Lab. Sirketi "LindenWorld" adl1 bir proje
iizerinde calismaya baslamustir. Ilk etapta halka kapali ve oyun temelli olan platform, 2003 yilinda “Second
Life” admi alarak kullanicilarin gercek zamanli etkilesimde bulunabildigi, kullanici tarafindan olusturulan
icerigi barindiran 3D bir sanal ortama doniistiiriilmiistiir (Second Life Wiki, 2023). Bu gelismeler, bilim
diinyas: tarafindan da biiyiik ilgi ¢eken kavram lizerine kapsamli arastirmalarin baslatilmasina yol agmuistir.
2007 yilinda tiiriintin ilk drnegi olan sektorler arast kamu 6ngorii projesi Metaverse Yol Haritasinin (MVR)
bir parcasi olarak bir rapor hazirlanmistir (Smart vd., 2007). Bu rapor, sanal diinyalar gibi fiziksel olarak kalic1
sanal alanlar yaratan simiilasyon teknolojileri ile artirilmis gerceklik gibi fiziksel gergekligi sanal olarak
gelistiren teknolojileri igeren, ¢ok yonlii bir Metaevren anlayisi sunmustur. Ek olarak, metaverse
platformlarinin insan yasaminin ¢esitli yonleri {izerindeki potansiyel etkilerinin kapsamli bir analizini ortaya
koyarken, bu teknolojik gelismeyle iliskili firsatlar1 ve zorluklar1 anlamak i¢in degerli bir kaynak olarak hizmet
etmektedir.

Ilerleyen zaman diliminde, metaverse kavrammin ana akim 6rnegi olarak vurgulanan Decentraland ve
Cryptovoxels gibi platformlarin gelistirilmesi, bu yeni dijital diinyanin kapilarim kullanicilara aralamaya
devam etmistir (Hong ve He, 2021: 792). Decentraland, 2017 yilinda Decentraland Foundation tarafindan
baglatilan bir inisiyatif olarak, kullanicilara sosyal etkilesim olanagi sunan bir sanal diinya platformu olarak
hayata ge¢irilmistir. Benzer sekilde, 2018 yilinda Ben Nolan tarafindan gelistirilen Cryptovoxels, blok zinciri
teknolojisinin benzersiz Ozelliklerini iceren ¢evrimigi bir platform olarak kullanicilara dijital miilklerini
olusturma ve etkilesimde bulunma imkan1 sunmustur (Duan vd., 2021). En son projelerden biri olarak 2021
yilinda Facebook’un Meta doniisiimii, sirketin metaverse'ii gelecegin baglant1 noktasi olarak goren vizyonuna
ek olarak, bu dijital ortamda insanlar arasinda etkilesimin daha derin ve anlamli hale gelecegine inanan bakis
acisini yansitmaktadir (Meta, 2023).

Metaverse kavrami bu gelismeler 1s18inda spekiilatif kurgudan c¢ikarak, 21. yiizyilin dijital peyzajin
sekillendiren dinamik ve doniistlriicii bir giic haline gelmistir. Kavramin gelecegine yonelik yapilan
aragtirmalara gore, 2026 yilinda diinya genelindeki insanlarin yiizde 25'inin is, aligveris, egitim, sosyal
etkilesim veya eglence gibi dijital etkinlikler igin giinde en az bir saatini bu tiir platformlarda gegirecegi tahmin
edilmektedir (Statista, 2023a).

1.2. Metaverse ve Egitim

Egitim, toplumdaki bireylerin 6grenimi ve gelisiminin yani sira hem ulusal hem de kiiresel ekonomik
kalkinma agisindan da kritik bir role sahiptir (Phakamach vd., 2021). Nesillerin beklentileri ve talepleri
dogrultusunda, geleneksel egitim yontemlerinin revize edilerek modern bir egitim perspektifinin gelismesi
kaginilmazdir. Metaverse, bu evrimin bir pargasi olarak O6grencilere esneklik, etkilesim ve Gzellestirilmis
O0grenme imkanlari sunarak egitimde ¢agdas bir doniisiimii miimkiin kilmaktadir. Giyilebilir cihazlar, yiiksek
hizl1 bilgisayarlar ile aglar ve algilama teknolojileri gibi meta veri tabaniyla ilgili teknolojilerin hizla gelismesi
nedeniyle, metaverse platformlarinin egitim amacli kullanilmasi giderek daha gecerli hale gelmektedir (Hwang
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ve Chien, 2022: 3). Bu yenilik¢i yaklagim, egitim kurumlari, teknoloji sirketleri ve bagimsiz gelistiriciler
arasinda giderek artan bir ilgiyle karsilanmaktadir.

Geleneksel sinif ortamindaki fiziksel varlik, degerli bir egitimsel deneyim olarak kabul edilirken, metaverse
icindeki telepresans, avatar viicut dili ve yiiz ifadesi sadakati gibi 6zelliklerin ortama sanal katilimi ayni
derecede etkili hale getirecegi diisiiniilmektedir (Mustafa, 2022: 281). Yapilan calismalar, metaverse
platformlarinin 6grenci etkilesimini kolaylastirarak daha fazla 6zellestirme, yiiksek yaraticilik, diisiik maliyet
ve risk sunmasi, motivasyonu ve ilgiyi artirmasi, ayn1 zamanda geleneksel 6grenimi deneyimler araciligryla
genisletmesi yoniinde isaretler vermektedir. (Erturk ve Reynolds, 2020; Tarouco vd., 2013).

Mevcut uygulamalar incelendiginde, metaverse sahip oldugu gorsellestirme 6zelligi sayesinde 6grencilere
mikroskopik diizeyde gozlemler yapma imkan1 tanimaktadir. Dijitallesme ile bu tiir platformlarda uygulanan
deneyler, maliyet ve risk agisindan da avantajli bir sekilde simiile edilebilmektedir. Bununla birlikte, zaman
ve mekan sinirlamalarinin ortadan kalkmasi, 6grencilere olaylari canlandirma ve 6grenme materyallerine daha
etkilesimli bir sekilde erisme imkani sunmaktadir. Fiziksel mesafeleri agarak, egitimcilere igsel toplantilar
diizenleme ve 6grencilere isbirligi, 6grenme ve sosyallesme imkani tanima agisindan Metaverse, iletisimi
giiclendirmektedir (Kaddoura ve Husseiny, 2023; Lin vd., 2022; Pradana ve Elisa; 2023).

Egitimde metaverse kavraminin bir diger 6nem arz eden yonii de is diinyasinin beklentilerine daha hazir
bireyler yetistirebilme potansiyeli olarak goriilebilir. Giinlimiiz is diinyasi, teknolojik doniisiimlerin hizla
yasandig1 ve ¢eviklik konusunda kritik 6neme sahip bir ortam olarak nitelendirilmektedir. Bu dinamik dongii
icerisinde daha basaril1 olabilmek i¢in, sirketlerin hizla degisen kosullara adapte olabilme yetenegine ve ¢evik
hareket edebilme kabiliyetine sahip, yenilige acik bireylere ihtiyaci olacaktir. Sanal ortamlarda, 6grenciler
simiille edilmis senaryolar ile bu becerilerini gelistirebilir, takim ¢aligsmasi ve problem ¢6zme yeteneklerini
artirabilirler. Bu da mezun olan bireylerin is diinyasinin rekabetci ve ¢cevik yapisina adaptasyonunun daha hizlh
olmasina katki saglayabilir.

Metaverse platformlarinda yiiriitiilen egitim faaliyetleri, giiniimiizde onem arz eden siirdiiriilebilirlik
kavrami acisindan da gesitli firsatlar saglamaktadir. Egitim sektorii, fiziksel altyapr ve kaynak ihtiyacini
azaltan ve boylece gevresel etkiyi en aza indiren sanal 6grenme ortamlarini benimseyerek siirdiiriilebilirligi
tesvik etmek i¢in metaverse platformlariin potansiyelinden yararlanabilir. Metaverse platformlari, 6grencilere
diinyanin herhangi bir yerinden erisim imkan1 saglayarak "egitimde esitlik ve erisilebilirlik" ilkesine biiylik
katkida bulunmaktadir (Rahman vd., 2023: 79). Sanal platformlar, ¢evresel siirdiiriilebilirlik prensiplerine
uygun olarak enerji kullanimini1 optimize ederek karbon ayak izini minimize etme noktasinda fayda
saglayabilir (Umar, 2022). Ayn1 zamanda, geleneksel egitim modellerinin aksine, metaverse araciligiyla
seyahat ihtiyacini azaltarak ¢evre dostu bir 6grenme ortami olusturabilir. Bu, 6grencilere sadece egitimde
degil, ayn1 zamanda g¢evresel etki agisindan da siirdiiriilebilir bir gelecek sunan énemli bir gelisme olarak
goriilebilir (Rane vd., 2023).

Bu bilgiler g6z 6niinde bulunduruldugunda, egitim alaninda birgok avantaj saglayan metaverse kavraminin
gelecekte daha da yaygin uygulamalarina sahit olunacagi sdylenebilir. Bu dogrultuda, kavramlara yonelik ilgi
ve bilimsel ¢aligmalar artig gosterecektir. Ulusal literatiirde metaverse kavramina yonelik ¢esitli bibliyometrik
caligmalar bulunmaktadir (Balat vd., 2023; Bizel, 2023; Celik, 2022; Celik vd., 2022; Edis vd., 2023). Ancak,
metaverse ve egitim kavramlarini igeren uluslararasi bilimsel ¢aligmalar ile ilgili Scopus veri tabaninda
yapilmis herhangi bir bibliyometrik arastirmaya rastlanmamistir. Bu ¢aligma, Scopus veri tabaninda 2008—
2023 yillar1 arasinda metaverse ve egitim kavramlarina yonelik yapilmis uluslararasi bilimsel g¢aligmalarin
bibliyometrik analiz kapsaminda incelenmesini ve gorsel haritalar olusturulmasini amaglamaktadir. Bu
baglamda asagidaki sorulara yanit aranmustir.

e Scopus veri tabaninda 2008—2023 yillar1 arasinda metaverse ve egitim kavramlarini igeren uluslararasi

bilimsel ¢aligmalarin dagilimi nasildir?

e Scopus veri tabaninda metaverse ve egitim kavramlarini igeren uluslararasi bilimsel ¢aligmalarin

akademik disiplinlerdeki dagilimi nasildir?

e Scopus veri tabaninda metaverse ve egitim konularini i¢eren uluslararasi bilimsel ¢aligmalar agisindan

diinyada en fazla yayma sahip tilkeler hangileridir?

e Scopus veri tabaninda metaverse ve egitim kavramlarimi igeren uluslararasi bilimsel ¢aligmalarda

siklikla kullanilan anahtar kelimeler nelerdir?

e Scopus veri tabaninda metaverse ve egitim kavramlarini iceren uluslararasi bilimsel ¢aligmalarda en

fazla atifa sahip ¢alismalar hangileridir?

e Scopus veri tabaninda metaverse ve egitim kavramlarini igeren uluslararasi bilimsel ¢aligmalarda en ¢ok

atif alan iilke dagilimlar1 nasildir?
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e Scopus veri tabaninda metaverse ve egitim konularini igeren uluslararasi bilimsel galigmalarda en ¢ok
ortak yazarliga sahip arastirmacilar kimlerdir?

2. YONTEM

Ilk kez Pritchard (1969) tarafindan kullanilan “bibliyometrik” kavrami matematiksel ve istatistiksel
yontemlerin kitaplar ve diger iletisim araglarina uygulanmasi anlamina gelmektedir (Tutar vd., 2023: 89).
Bibliyometrik analiz, genellikle biiyiik hacimli bilimsel verilerin incelenmesi ve detayli bir analizi i¢in tercih
edilen popiiler ve titiz bir yontemdir (Donthu vd., 2021: 285). Bibliyometrik ¢alismalar, bir bilim dali ile ilgili
mevcut alan yazinindaki ¢aligmalarin durumunu, yonelimini ve gelisimini sistematik bir sekilde analiz eden
caligmalardir. Bu tiir caligmalar, atif, yazar, konu, anahtar kelime veya iilkelerin dagilimi ile ilgili matematiksel
veya istatistiksel analizler kullanarak ele almman alan yazinindaki c¢aligmalar1 sistematik, seffaf ve
tekrarlanabilir bir inceleme siireci igerisinde incelemektedir (Zeren ve Kaya, 2020: 38). Ayn1 zamanda, bir
bilim dalindaki ilgiyi, belirli konulara olan egilimi, bu egilimlerdeki degisimleri, en ¢ok atif alan konulari,
yazarlar1 ve yaymlar ortaya ¢ikarmayr da miimkiin kilmaktadir (Artsin, 2020; Dirik vd., 2023; Ozekenci,
2023).

Yapilan arastirmanin amaci, “metaverse” ve “egitim” kavramlari arasindaki iliski dogrultusunda nasil bir
gelisim oldugunu 6ne ¢ikarmak ve bu konudaki 6nemli aragtirma egilimlerini baglantili konularla birlikte
belirlemeyi hedeflemektedir. Bizel (2023) tarafindan yapilan ¢alismada, metaverse ve egitim alanlarina
yonelik sistematik bir bigimde analiz edilen veri setinin daha genis kapsamli olabilmesi igin Web of Science
veya Scopus gibi diger bilimsel ¢aligma veritabanlarinin da incelenmesinin gerektigi vurgulanmustir.

Bu aragtirma kapsaminda, 29.12.2023 tarihinde Scopus veri tabaninda 2008-2023 yillar1 arasinda
yayinlanan ¢aligmanin baslhigi, 6zeti ve anahtar kelimeleri icerisinde “metaverse” ve “education” kelimeleri
yer alan 709 uluslararasi bilimsel ¢alismanin bibliyometrik analizi gergeklestirilmistir. Farkli disiplinlerden
olusan calismalarin 294’1 dergi makalesinden, 235’1 bildiriden, 64’ kitap bdliimiinden, 50’si derlemelerden
ve diger yayin ¢esitlerinden olugmaktadir. Bibliyometrik aglari olusturmak ve gorsellestirmek i¢in VOSviewer
1.6.20 yazilimi kullanmilmistir. Scopus, genis bir disiplinlerarasi kapsami olan, siklikla giincellenen ve ¢ok
sayida dergiyi igeren gii¢lii bir veri tabani olarak 6ne ¢ikmaktadir (Bosman vd., 2006; Khudzari vd., 2018). Bu
nedenle arastirma yontemi kapsaminda Scopus veri tabani tercih edilmistir.

3. BULGULAR

[IPp-4

“Metaverse” ve “egitim” kavramlarinin kesisiminden yola ¢ikarak yapilan bu ¢aligsmada, arastirma egilimi
olan diger kavramlar, etkili iilkeler, uluslararasi bilimsel ¢aligsmalar ve yayincilar analiz edilmektedir. Bununla
birlikte bu alanda gelecekteki aragtirma firsatlarii belirlemeyi amacglayan yayinlarin bibliyometrik bir
degerlendirmesi sunulmaktadir. Bibliyometrik harita teknigi kullanilarak, alinti durumu, ilgili yazarlar, ilkeler
ve baglantili anahtar kelimeler dahil olmak iizere “metaverse” ve “egitim” kavramlarinin iliskisine kapsaml
bir genel bakis sunulmaktadir.

Scopus veri tabanindan elde edilen bilgilere gore, yayinlanan uluslararasi bilimsel ¢aligmalarin 2008-2023
yillar1 arasinda yer aldigi gdézlemlenmistir. Sekil 1°de gosterilen grafikte, 2022 ve 2023 yillar1 arasinda
yayinlanan uluslararasi bilimsel ¢alisma sayisinda énemli bir artis oldugu goriilmektedir. Onceki yillara oranla
2022 yilinda ani bir artis gézlemlenmis olup bu yil igerisinde 195 adet ¢alisma yapilmstir. 2023 yilinda ise,
477 adet ¢alisma sayisi ile bu oranin giderek arttig1 tespit edilmistir. Bu keskin yiikselis ise; kapsadiklari
konuya yonelik 6nemli bir gelismenin oldugunu veya bu konulara olan ilginin arttigin1 gostermektedir.
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Sekil 1. Scopus Veri Tabanindan Cekilen ve Yillara Gore Yayinlanan Uluslararasi Bilimsel
Calismalarin Dagilim
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Scopus veri tabanindan elde edilen bir diger grafik ise; "metaverse" ve "egitim" baglaminda uluslararasi
bilimsel ¢aligmalarin ¢esitli akademik disiplinlerdeki dagilimini gdsteren bir pasta grafigidir. Sekil 2°de
belirtildigi lizere, en biiyiik dilim, grafigin %30,2'sini kapsayan “Bilgisayar Bilimleri” alanina ayrilmistir. Bu
durum, "metaverse” ve "egitim" anahtar kelimelerinin arastirilmasi kapsaminda teknolojik yonlere 6nemli
dlgiide odaklanildigr yoniinde yorumlanabilmektedir. ikinci sirada, %16,4’liik bir oran ile “Sosyal Bilimler”
alan1 yer almaktadir. Bu durum ise, “metaverse” ve “egitim” kavramlari arasindaki iligkide dijital doniislimiin
toplumsal etkileri ve egitim sistemlerindeki degisimleri incelemek adina 6nemli konulara duyulan ilgiyi isaret
etmektedir. “Sosyal Bilimler” alanina oldukga yakin bir orana sahip olan “Miihendislik” alan1, %16,3 liik bir
yiizde ile tigiincii sirada yer almaktadir. Arastirilan anahtar kelimeler kapsaminda bu alanda yapilan ¢alismalar,
sanal ortamlarin altyapisi ve tasarimina y6nelik aragtirmalari i¢erebilecegi seklinde yorumlanabilmektedir. Ek
olarak “Matematik”, “Karar Bilimleri”, “T1p”, “Isletme” gibi diger disiplinlere de calisma konusu olarak
katkida bulundugu gézlemlenmektedir.

Sekil 2. Scopus Veri Tabanina ait Yayinlarin konu alanina gore yiizdesel dagilim
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Aragtirmanin igerigi olan “metaverse” ve “egitim” kavramlar1 kapsaminda uluslararas1 bilimsel
caligsmalarin en fazla yayinlandigi iilke, 133 ¢alisma ile Cin’dir. Amerika ise 81 yayin sayisiyla ikinci siradadir.
Hindistan ise ti¢lincii sirada yer almakta olup, 71 adet uluslararasi bilimsel ¢aligma sayisina sahiptir. Ek olarak
bu alanda yayin yapan diger iilkelerin de grafigi Sekil 3’te belirtilmistir.
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Sekil 3. Ulkelere gore yaymlanan uluslararasi bilimsel ¢cahismalarin sayilari
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Calismanin bibliyometrik analizi i¢in kullanilan VOSviewer sonuglari, alt bagliklar halinde sunulmakta ve
detayli bir sekilde incelenmektedir. Bu analizler, uluslararasi bilimsel ¢aligmalarin igerigindeki benzerligi,
yayinlar arasindaki iligkileri veya belirli konularin literatlirdeki &nemini belirlemek igin kullanilan
gorsellestirme teknigi ile elde edilen verileri igermektedir. Bu boliim, ¢alismanin kapsaminda yer alan
"metaverse" ve "egitim" kavramlari i¢in disiplinler arasi iliskilerin ve trendlerin gdrsel ve analitik olarak
incelenmesine imkan saglayan bibliyometrik yontemlerin detayli bir agiklamasini igermektedir.

3.1. Anahtar Sozciik Analizi

Anahtar sozciik analizi, yazarlar tarafindan secilen kelimeleri anlamak ve trend olan arastirma konularinm
tespit etmek i¢in akademik makalelerde kullanilan anahtar kelimelerin incelenmesini icermektedir (Pesta vd.,
2018, s. 2). Sekil 4’te belirtilen gorsel, her biri bir anahtar kelimeyi veya konuyu temsil eden birbirine bagh
cesitli diigiimleri simgelemektedir. Onemli temalar1 belirlemede ve arastirmacilara giincel bilimsel konulari
daha iyi anlamalarinda yardimci olmak i¢in bir dizi yayindaki anahtar kelimeler arasindaki iligkiyi incelemektir
(Dirik vd., 2023; Yin vd. 2022).

Kelimelerin baglantilarina bakilirken en az iki defa goriilen anahtar sozciik kriteri ile bir gorsel
sunulmustur. Ayni zamanda kiimeleri daha toplu bir bigimde géstermek i¢in kiimedeki “item” sayisinin en az
bes olmasi kriteri belirlenmistir. Bu dogrultuda da toplamda 21 kiime olusmustur. Elde edilen bulgulara gore;
“metaverse” anahtar s6zcligii, 407 goriintiilemeyle en ¢ok goriintiilenen anahtar kelime olarak ortaya ¢ikmustir.
Bu da “metaverse” anahtar sdzciigiiniin arastirma ortamindaki merkezi roliinii gostermektedir. Ikinci sirada
149 gorintiileme ile “virtual reality”, liglincli sirada ise 83 goriintiilenme ile “augmented reality” anahtar
sOzciigii yer almaktadir. Arastirma kapsaminda “metaverse” ve “egitim” anahtar sozciikleri baz alinarak
iligkilere bakildigindan, 74 kez goriintiilenen ve dordiincii sirada yer alan “education” anahtar sozciigii yesil
renkteki ikinci en biiylik baglantili kiime igerisinde yer almistir. Bu gézlem dogrultusunda da “artificial
intelligence”, “digitalization”, “technology” ve “roblox” gibi ¢esitli teknoloji tabanli anahtar sézciiklerin
egitim ile iliskilendirildigi gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda anahtar kelimelerin en ¢ok kiimelendigi kirmizi
renkteki kiime igerisinde, giiniimiiz ¢caginda 6nem arz eden “sustainability” ortak anahtar sozciigiiniin de yer
aldig1 tespit edilmistir. Ek olarak Sekil 5‘te de ortak anahtar kelimelerin yogunlugunun goriiniimil yer
almaktadir.
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Sekil 4. En Cok Goriintiillenen Ortak Anahtar Sozciiklerin Haritasi
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Sekil 5. Ortak Anahtar Sézciiklerin Yogunluk Gorsellestirme Haritasi
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3.2. Uluslararasi Bilimsel Calismalarin Atif Analizi

Calisma kapsaminda degerlendirilen bir diger analiz, referans ya da yazarlarin tespiti i¢in kullanilan ortak
atif analizidir. Bu tiir analizler atif iligkilerini anlama ve arastirmalar arasindaki iligkileri belirlemede de 6nemli
rol oynamaktadir (Zan, 2019). Bu kapsamda en az 2 atif alma kriteri ile elde edilen bulgulara gore, birinci
sirada 475 atif sayist ile Dwidedi vd. (2022) tarafindan yayinlanan “Metaverse beyond the hype:
Multidisciplinary perspectives on emerging challenges, opportunities, and agenda for research, practice and
policy” ¢alismasi bulunmaktadir. Yapilan bu ¢alisma “metaverse” kavraminin farkli disiplinler tizerindeki
etkisini uzmanlarin agiklamalarin ve ¢ok perspektifli yaklagimim birlestirerek ayrintili olarak incelemektedir.
Ikinci sirada 283 atif say1s1 ile “Educational applications of metaverse: possibilities and limitations” baslikli
Kye vd. (2021) tarafindan yapilan ¢alisma yer almaktadir. Kye vd. (2021) “metaverse” kavraminin egitime
yeni bir sosyal iletigim alan1 saglama, yaratma ve paylagma konusunda daha yiiksek diizeyde 6zgiirliik sunma;
ayrica sanallagtirma yoluyla yeni deneyimler ve yiiksek diizeyde etkilesim imkan1 sagladiginm
vurgulamiglardir. Ek olarak “metaverse” kavraminin yeni bir sosyal iletisim alani olarak sonsuz potansiyele
sahip oldugunu da belirtmiglerdir. Ugiincii sirada 180 atif sayis1 ile Hwang ve Chien (2022) tarafindan
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yayinlanan “Definition, roles, and potential research issues of the metaverse in education: An artificial
intelligence perspective” adli ¢alisma yer almaktadir. Son olarak dérdiincii sirada 148 atif sayis1 ile Tlili ve
digerlerinin (2022) “Is Metaverse in education a blessing or a curse: a combined content and bibliometric
analysis” isimli ¢alismasi en ¢ok atif alan ¢alismalardan olmustur.

Sekil 6. Uluslararasi Bilimsel Calismalarin Atif Haritasi
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3.3. Ulkelerin Atif Analizi

Bibliyometrik aragtirmalarda iilkelerin atif analizi, farkli uluslarin bilimsel iiretkenligini, etkisini ve
isbirliklerini degerlendirmek icin yapilmaktadir (Selguk ve Tutar, 2023, s. 57). Ulkeler arasindaki atif
iligkilerini ve yaymlarin yogunlukla hangi tilkelerden ¢iktigin1 belirlemek amaciyla, bir iilkeden en az bir eserin
yayinlanmast ve en az bir atif alinmasi kriteri dogrultusunda 66 gozlem birimi iizerinde bir caligma
gerceklestirilmistir. Bu analizde 11 farkli kiime belirlenmis, 466 baglant1 ve toplamda 1130 baglant1 giicii
tespit edilmistir. En fazla atif alan tilkeler sirasiyla Giiney Kore (1716 atif), Cin (1540atif) ve ABD (1200 atif)
olarak belirlenmistir. Bu iilkeler toplam baglanti giicii agisindan ilk {i¢ sirada yer almaktadir. Eser sayisi
bazinda ise siralama Cin (135 yayin), ABD (80 yayin) ve Hindistan (74 yayin) seklinde olmustur.
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3.4. Ortak Yazar Analizi

Sekil 7. Ulkelere Gore Atif Ag1 Haritasi
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Yazarlarin ortak yazarlik analizi temelinde, is birligi iginde olan ve en fazla baglantiya sahip yazarlari
belirlemek amaciyla en az 1 yayin ve en az 1 atif kriteri esas alinarak bir ag haritas1 olugturulmustur. Bu tiir
haritalar genellikle bilimsel yayinlar ve yazarlar arasindaki baglantilar1 gorsellestirmek i¢in kullanilmaktadir
(Kahveci, 2023). Elde edilen bulgulara gore, baglantili olmayan yazar verileri harita gorselinin disinda
tutulmustur. Bu dogrultuda Sekil 8’de belirtildigi lizere 5 farkli kiime olugmus ve en yogun baglantiya sahip
olan kiime kirmizi renkte gosterilmistir. Bu kiimede de en merkezi konumda olan yazarlar daha biiyiik
diigiimlerle temsil edilmistir. Lik-hang Lee, gorselde sar1 baglanti ile gosterilmis ve bu arastirmacinin diger
yazarlarla olan baglantilarinin daha az oldugu tespit edilmistir. Bu durum ise, Lik-hang Lee’nin en ¢ok eser
iireten yazarlar (4 adet) arasinda olmasina ragmen, bu analizde en baglantili yazarlar arasinda yer almadigini

gostermektedir.
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Sekil 8. Ortak Yazarhk Haritasi
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TARTISMA VE SONUC

Bilgi teknolojilerinin hizli gelisimi, egitim paradigmasini degistirerek geleneksel uygulamalara ¢agdas bir
perspektif kazandirmaktadir. Bilgiye erisim, O0grenme yontemleri ve egitim materyalleri teknolojik
ilerlemelerle birlikte evrim gecirmistir. Egitim, bir toplumun gelisimine yon veren kilit unsurlardan biridir. Bu
dogrultuda, var olan neslin ihtiyaglarina uygun adimlar atmak, geleneksel egitim uygulamalarin1 gézden
gecirerek caga ayak uydurmak 6nem arz etmektedir. Egitim alanindaki teknolojik gelismelerin takip edilmesi,
yenilik¢i ve etkili 6grenme yontemlerinin kesfi i¢in 6nem tasimaktadir. Bu baglamda, egitim kurumlar1 ve
sistemleri, teknolojik gelismeleri yakindan takip ederek 6grencilere daha etkili bir grenme deneyimi sunmak
ve onlarin 6grenme potansiyelini en list diizeye ¢ikarmak adina gerekli faaliyetleri yiirtitmelidir (Bozkurt vd.,
2021).

Metaverse, geligsmis sanal gerceklik ve artirllmis gergeklik teknolojilerini igeren, geleneksel sinirlar agan
dinamik, cesitli ve uyarlanabilir bir 6§renme ortami sunmasi sayesinde egitimi énemli dl¢lide doniistiirme
kapasitesine sahip bir kavram olarak 6ne ¢ikmaktadir (Bakir, 2022). Egitim alaninda metaverse platformlarinin
kullanimina yonelik mevcut uygulamalar gézden gegirildiginde, gorsellestirme ve dijitallesme Gzelliginin
sagladig1 avantajlara ek olarak zaman ve mekan sinirlamalarini ortadan kaldirmasi, kavramin egitim sistemine
sundugu firsatlar1 genisletmektedir. Teknolojik gelismelerin hiz kazanmasi ve bu olanaklara ulasilabilirligin
artmasi, metaverse platformlarinin egitimde daha etkin bir sekilde kullanilmasina olanak taniyacak ve 6grenme
deneyimini zenginlestirecektir. Bu entegrasyonun getirdigi yeni egitim modelleri, 6grenme stratejileri ve
teknolojik uygulamalar, arastirmacilar, egitimcileri ve teknoloji uzmanlarim ¢esitli konularda inceleme ve
kesiflere yonlendirecektir. Bu baglamda, var olan uluslararasi bilimsel galigmalarin bibliyometrik analizi,
metaverse'in egitimdeki roliiniin anlagilmasina, gelismelerin degerlendirilmesine ve gelecek arastirmalara yol
gostermeye yonelik onemli bir adimdir.

Calisma kapsaminda Scopus veri tabani incelenmis ve anahtar kelime, baslik ve 6zet icerisinde yer alan
“metaverse” ve “egitim” kavramlarini igeren 709 adet uluslararasi bilimsel ¢alisma analiz edilmistir. Bu
caligmalar 2008 yilindan 2023 yilina kadar olan siireyi kapsamaktadir. Analizler ise ¢alismalarin farkli iilkelere
ve disiplinlere gore dagilimini icermekte olup, bibliyometrik haritalama teknigi kullamlarak
gergeklestirilmistir.

Caligmanin ilk sonuglari, 2022 ile 2023 yillar1 arasinda “metaverse” ve “egitim” ile ilgili uluslararasi
bilimsel ¢aligmalarin sayisinda Snemli bir artis oldugunu goéstermektedir. Bu artisin nedenleri arasinda,
yasanan hizli teknolojik ilerlemeler, COVID-19 pandemisi ile uzaktan egitime olan talebin artmasi
gosterilebilir (Di Pietro vd., 2020; Tarkar, 2020). Ek olarak metaverse kavraminin genis kitlelere tanitilmasi
ve i dlinyasinda popiiler hale gelmesi de artisa neden olan gelismeler arasinda yer almaktadir (Enache, 2022;
Yawised vd., 2022). Bu geligmeler, egitim alaninda da bu teknolojilerin nasil kullanilabilecegi konusunda daha
fazla ilgi ve arastirmay1 beraberinde getirmistir.
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"Bilgisayar Bilimleri", "Sosyal Bilimler" ve "Miihendislik" gibi farkli alan ¢aligmalarina ait akademik
disiplinlerin, metaverse ve egitim konularinda yogun bir sekilde arastirma yapilan alanlar olarak 6ne ciktig1
gorlilmistiir. Calismalar arasinda en ¢ok atif alan eserler, Dwidedi (2022), Kye (2021), Hwang (2022) ve Tlili
(2022) olarak tespit edilmistir. Cin, en yiiksek calisma sayisina sahip olan iilke iken, bilimsel aragtirmalarda
en fazla atif alan {ilkenin Giiney Kore oldugu goriilmiistiir. Giiney Kore’yi ikinci sirada Cin’in, tigiincii sirada
ise Amerika’nin takip ettigi goézlemlenmistir. Cin, niifusunun teknolojiye duydugu yogun ilgi ve hiikiimet
tesvikleriyle Metaverse Egitimi konusunda oncii bir konumda yer almaktadir. Ulkeler ulusal giindemlerine,
ekonomik oOnceliklerine ve toplumsal ihtiyaglarina gore farkli alanlara Oncelik verebilmektedirler. Bu
dogrultuda ozellikle teknolojik alandaki hizli gelisim ile gelismis iilkelerde ilgili alana yonelik yapilan
caligsmalarda artis gozlemlenmesi olasidir (Statista, 2023b). VOSviewer kullanilarak yapilan haritalama teknigi
sonuclarma gore, en cok kullanilan ortak anahtar kelime "metaverse" olup, 407 kez vurgulanmustir. Ikinci
sirada "virtual reality" ve {igiincii sirada ise "augmented reality" bulunmaktadir. Dérdiincii sirada yer alan ve
"metaverse" ile en ¢ok iliskilendirilen anahtar kelimenin "education" oldugu tespit edilmistir.

Analiz sonuglarina dayanarak, "metaverse" ve "egitim" kavramlariin entegrasyonuna yonelik yapilan
caligmalarin sayisinin heniiz sinirh sayida oldugu gézlemlenmistir. Ancak, bu alanin giderek artan bir neme
sahip olacagi diisiiniilmektedir. Bu ¢alisma, s6z konusu kavramlarin literatiirdeki bilimsel etkisini anlamak ve
gelecekteki arastirmalara yon vermek adina degerli bir katki saglamaktadir. Elde edilen bulgular, bu konuda
daha kapsamli ve derinlemesine arastirmalarin yapilmasi gerekliligini de vurgulamaktadir. Gelecekteki
caligmalar, bu entegrasyonun daha derinlemesine incelenmesi adina belirli egitim alanlar1 veya seviyeleri
iizerinde detayli analizlere odaklanabilir. Calismada belirtilen iilkeler arasindaki farkliliklarin ve kiiltiirel
etkilesimlerin, metaverse kavraminin egitimdeki rolii iizerindeki etkileri daha fazla incelenebilir. Aym
zamanda teknolojinin hizla evrim ge¢irdigi bu donemde, metaverse ve egitim alanindaki gelecek trendlerini
ve gelismelerini inceleyen calismalar, egitim kurumlarin1 bu degisimlere adapte etme konusunda bilgi ve
rehberlik sunacaktir.
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