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Ogrencilerin kisisellestirilmis bir gerceklikte
calismasina olanak taniyan yeni J&grenme
ortamlarinin olusturulmasi, egitim ve G6gretim
asamalarinda  Metaverse'in  kullaniminin
yayginlasmasint artirmaktadir. Bu ¢alismanin
amaci, egitim alanindaki Metaverse ile ilgili yerli
ve vyabanc literatiirde yer alan mevcut
arastirmalart incelemektir. Calismada, Web of
Science (WoS) veri tabanindan elde edilen,
"metaverse education", "metaverse student",
"metaverse teaching", "metaverse school" ve
"metaverse e-learning" anahtar sozciiklerini
iceren birden cok makale, bildiri, detleme
makale, kitap bélimii ve mektup bibliyometrik
analiz  ile  incelenmistir.  Bibliyometrik
analizinde R tabanli acik kaynakli bir ara¢ olan

ABSTRACT

The creation of new learning environments that
allow students to work in a personalized reality
increases the widespread use of Metaverse in
education and training stages. The aim of this study
is to examine the existing researches in the
domestic and foreign literature on Metaverse in the
field of education. In the study, multiple articles,
papers, review articles, book chapter and letter
were analyzed by bibliometric analysis containing
the keywords "metaverse education", "metaverse
student", "metaverse teaching",
school" and "metaverse e-learning” obtained from
the Web of Science (WoS) database. Biblioshiny, a
web application provided by Bibliometrix, an R-
based open source tool, was used in the
bibliometric analysis. In order for the results to be

"metaverse

COVIDZW’ Bibliometrix'in sundugu web uygulamasi constructive and complete, no specific year,
Teknoloji Biblioshiny kullanulmistir. Sonuglarin yapict ve  subject or education level restrictions were
eksiksiz olabilmesi i¢in belirli bir yil, konu veya imposed. In the study, first of all, an overview of
Keywords egitim seviyesi kisitlamast  getirilmemigtir. Metaverse was presented and the important
Metaverse, Calismada 6ncelikle, Metaverse'e genel bir features that Metaverse would bring to education
Education, bakis  sunularak, Metaverse'in  egitime were investigated. Then, in this study, where
Disitizati getirecegi  6nemli  6zellikler arastirlmustir.  various analysis techniques used in bibliometric
igitization, o . o . -
Ardindan, bibliyometrik arastirmalarda  research  (co-citation  analysis, bibliography
COVID-19, kullanilan cesitli analiz tekniklerinin (ortak attf matching, etc.) were applied, the data were
Technology analizi, kaynakc¢a eslesmesi vb.) uygulandigt bu  visualized and interpreted using the biblioshiny
caligmada veriler biblioshiny web arayiizi web interface. It is thought that this study will be a
kullanilarak gorsellestirilmis ve yorumlanmustir.  guide for future research within the scope of
Bu calismanin, egitim-Metaverse sarmali  education-Metaverse spiral.
kapsaminda gelecekte yapilacak arastirmalar
icin yol gosterici olacagr disintlmektedir.
DOI: https:/ /doi.org/10.30783 /nevsosbilen.1519586

Aufty/Cite as: Karakus, H. S., & Seckin, Z. (2024). Egitimde metaverse’in bibliyometrik analizi. Nevgehir Hact Bektas 1eli
Universitesi SBE Dergisi, 14(4), 2327-2348.

1 Bu ¢aligma 18.04.2023 tarihinde I. Uluslararas: Kibtis Egitim ve Sosyal Bilimler Konferansi (ICESSC)’nda sunulmustur.

2327


mailto:haticesena_38@hotmail.com
mailto:seckinz@aksaray.edu.tr
https://doi.org/10.30783/nevsosbilen.1519586

Girig

2019 yilinda ortaya c¢tkan COVID-19 Pandemisi ile temassiz bir toplumda yasanmaya baslanmasi, bircok
sektérde dijital boyutun gitgide artarak uygulanmasina neden olmustur (S4 ve Serpa, 2023). Dérdincii sanayi
devriminin hizlanmasi ve COVID-19 Pandemisinin uzamast gibi nedenlerle dlinyada temassiz ve dijital bir
egitim anlayist da yayginlagsmaktadir (Yu, 2022). Bununla birlikte yapay zeka, derin 6grenme gibi ileri
teknolojilerin, mevcut ve gelecek nesillerin vasiflarini bicimlendirecek egitim sisteminde radikal bir degisime yol
acmast beklenmektedir (Hyun, 2021). Bu baglamda, c¢evrimici siuflar, dersler ve sanal konferanslar gibi
uygulamalarin da bulundugu bu temassiz egitim anlayisina, toplumun giincel yasam alaninda adini sik¢a duyuran
moda kavram, Metaverse dahil edilmektedir (Sa ve Serpa, 2023; Maharg ve Owen, 2007). Metaverse kavramu,
1992'de Neal Stephenson'in yazdigt Snow Crash adli bilim kurgu romant ile ortaya c¢tkmis ve giniimizde
poptlerlik kazanmistir. Kavramin giiniimiizde poptlerlik kazanmasinda Facebook sirketinin adin1 2021 yilinda
Meta olarak degistirmesinin de etkili oldugu séylenebilir (Wang vd., 2022). Bu gelisimlere paralel olarak diinya
capinda bircok teknoloji sirketi Metaverse'in gelisimini ve sosyal alanlarda kullanimini yonlendirmektedir
(Yilmaz vd., 2022). Metaverse'tn gelisimini destekleyen sirketler ve bazi arastirmacilar, bu kavramin sadece oyun,
borsa vb. gibi sektdtlerin yant sira daha genis ve farkli alanlarda kullanilmasina dikkat ¢cekmislerdir. Metaverse
kavraminin yayginlasmasi ile arastirmactlar tarafindan, Metaverse'tin egitimde nasil kullaniabilecegi ve egitimin
vizyonu tzerinde nasil bir etki olusturacagi arastirilmaktadir.

Metaverse: Kavram ve 1§erik

Metaverse kavramy, ilk olarak 1992 yilinda Amerikali romanct Neal Stephenson'in yazdigt Snow Crash isimli
bilim kurgu romaninda kullanidmistir (Lee vd., 2022). Terimsel olarak bakildiginda Metaverse, Yunanca'da
sonrast veya 6tesi anlamina gelen "meta" ve evren anlamina gelen "universe" kelimelerinin olusturdugu bilesik
bir kelimedir (Mystakidis, 2022). Metaverse'ti bit tanimla sinirlamak, ileride bize saglayacagt bircok 6zelligi de
beraberinde smirlamak anlamina gelmektedir. Bu sebeple, arastirmacilarin ve bazi teknoloji sirketlerinin
kendilerine gore belirledikleri birden fazla Metaverse tanimt mevcuttur. Stephenson (1992); avatar kiliginda olan
insanlarin birbiriyle sosyallesebildikleri, ger¢ek diinyanin bir metaforu haline gelen 3 boyutlu sanal bir evren
olarak tanimlamistir. Mystakidis (2022)'e gére Metaverse, fiziksel gercekligi dijital sanallikla bitlestiren ve kalic,
cok kullanicili gerceklik sonrast evreni temsil etmektedir. Alang (2021) Metaverse'ti insanlar ile gergeklik
arasindaki bir katman olarak tanimlamaktadir. Bosworth (2021)'a goére Metaverse, bireylerin  oyun
oynayabilmeleri, caligabilmeleri ve birbirleri ile senkronize bir sekilde iletisim kurabilmeleri icin bireysel
avatarlarini olusturabildikleri, sanal ve artirilmug gerceklige dayanan 3 boyutlu bir dinyadir. Metaverse, insanlarin
sinirt olmayan sayida baska insanlarla ve satin alma, kimlik, iletisim gibi verilerin eszamanlt ve stirekli bir sekilde
deneyimledikleri, biyiik Sl¢tide gercek zamanli 3 boyutlu sanal dinyalar agidie (Ball, 2022; Ng, 2022). Bu
tanimlarda deginilen ortak kavramlara daha ayrinuli bir sekilde bakilabilir. Sanal ortam, Metaverse'tek
etkilesimlerin fiziksel bir alan yerine sanal bir sekilde gerceklesmesidir. Insan etkilesimi, kullanicilar arasindaki
sosyal ve ekonomik baglamda etkilesimlerin gergeklesmesidir. Gelecekte bu etkilesimin insan-insan yerine insan-
robot olabilecegi 6ngérilmektedir (Wang ve Quadflieg, 2015; Bisio vd., 2014). Avatarlar, ger¢ek diinyanin
yansimasi olan sanal diinyada insanlarin kendi kimliklerinin bu ortamda da var olmasina ihtiya¢ duyduklar
grafiksel bir temsildir. Gerg¢ek diinyanin metaforu, Metaverse'in fantastik bir dinya yerine daha ¢ok gercek
diinyanin sanal ortamdaki bir kopyast haline gelmesi amaglanmaktadir. Fiziken sinirsiz olan Metaverse gercek
diinyadaki fiziksel zorluklarin asilarak kullanicinin istedigi herhangi bir alana veya icerige erisebilmesi anlamina
gelmektedir (Cortes, 2022).

Egitim ve Metaverse

COVID-19 Pandemisi sirasinda farkli ilkelerden &grenciler, egitim siirecinde aksamalar yasamuslardir. Bu
nedenle daha 6nce 6gretmenler ve 6grenciler arasinda yiiz ylize gerceklesen egitim, yerini ¢evrimici 6grenmeye
birakmustir (Chen, 2022). Bu stirecin egitimde 6grenme yontemleri tizerinde etkili olacag varsayilmaktadir. Bu
baglamda, Metaverse tarafindan desteklenen sanal diinya konsepti ile ¢evrimici 6grenmenin daha etkilesimli
olarak yapilabilecegi tartistimaktadir (Contreras vd., 2022). Birey ve cevre arasinda bir iliski oldugunda egitimin
diizgiin isledigine vurgu yapan Dewey (1897), egitimin amacinin 6grencileri gelecekteki yasamlara hazirlamaktan
ziyade, bit yasam streci olduguna dikkat ¢cekmektedir. Metaverse'tn, ditnyanin her yerinden insanlarin sanal ve
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artirilmis gerceklik teknolojilerini kullanarak bir araya gelip iletisim kurabildigi sanal bir alan olmasi, Dewey'in
gorugtint destekler niteliktedir. Mark Zuckerberg'e gbre Metaverse, internette zaman gegiren insanlarin sadece
gorebildikleri degil, ayni zamanda iginde olduklarini hissedebildikleri bir yerdir (Fitria ve Simbolon, 2022).
Zuckerberg'in dustuncesinden yola ¢ikarak Metaverse dinyasinda, 6grenme deneyimlerinin daha gercek ve
anlamh hale geldigi s6ylenebilir. Egitim diinyasindaki tiim faaliyetleri sanal bir diinyada yapilabilir hale getiren
Metaverse; okullarin, derslerin, 6grenmenin ve hatta okul ydnetiminin sanal ortamda olmasint saglamaktadir.

Lin vd. (2022), Metaverse'un egitim alanindaki yansimalarini bes boyutta ele almiglardir. Bunlar;

e Baglanma; uzaktan, baskalariyla zaman sinirt olmadan her yerden iletisim ve etkilesim kurulmasi,

e Calisma; zamani, maliyeti azaltarak Ogrenenleri egitimin, 6gretimin ve arastirmanin derinliklerine
gotiirmest,

¢ Kisisellestirme; 6grenenlere insan odaklt ve bireysellestirilmis egitimin sunulmasi,

e Kesif; kullanicilarin her zaman ve her yerde sanal alemde bir yolculuga ¢tkmasi,

e Oyun; vizyon belirlemek icin egitim paradigmasinin olusturuldugu ve ¢oziimlerin degerlendirildigi,
distinme ve 6grenenlerin anlama alanlarini derinlestirmesi seklinde agtklanabilir.

Ayrica Lin vd. (2022); Metaverse'in egitimi degistirmesinin yedi yolundan bahsetmekteditler. Bunlar; siirtikleyici
ctkilesimli deneyim, gorsellestirme, diisiik 6grenme maliyetleri ve riskler, sinirsiz zaman ve mekan, akademik
suistimali Onleme, kisisellestirme ve iletisimi tegvik etme olarak siralanmaktadir. Bu yollar &grencilerin
6gretmenleri ve akranlart arasindaki iliskileri gelistirmesine imkin saglayip egitimi zaman sinirlamalarindan
bagimsizlastirabilir. Bu da 6grencilerin kitaplardan okuma veya videolardan izleme ihtiyaglarini ortadan kaldirir,
kaynak tiiketiminden tasarruf saglayabilir ve Ogrencilerin fiziksel ortamda ulagsmasinin mimkiin olmadig
durumlart (Uygulamali sanal gergeklik 3 boyutlu model olusturma, anatomiye uygulanan 3 boyutlu artirdmig
gerceklik) simille edebilir (Contreras vd., 2022; Contreras vd., 2020). Metaverse sundugu bu degisim ve
avantajlarla birlikte bazi zorluk ve tehditleri de beraberinde getirmektedir. Kamuoyu tarafindan da tesvik edilen
Metaverse ¢ilginligina, teknoloji mitine ve teknoloji kullaniminin tetikledigi yabancilasmaya karst egitimcilerin
dikkatli davranmasi gerektigine dikkat ¢eken Zhong ve Zheng (2022), egitimin amacina geri déniilmesi ve gergek
anlamda ihtiyaclarinin distnilmesi gerektigini savunmaktadir. Bunlara ek olarak, Metaverse'te egitimin
gerceklesmesiyle ortaya ¢tkan veri miktari fazlaliginin egitimsel veri givenligi sorununu kétilestirebilecegi de
disinilmektedir. Veri miktarinin biiyiik olmasi teknoloji temelli endise ve zorluklari da (veri erisim hizi,
kapasitesi, veri kaynaklari ve veri kalitesi sorunlart) beraberinde getirmektedir (Almeida ve Calistru, 2013; Wang
vd., 2022; Sun vd., 2022).

Temsili bir Metaverse arastirma kurulusu olan Acceleration Studies Foundation (ASF), 2007 yilinda dort
Metaverse tirl 6nermistir (Smart vd., 2007). Metaverse'tin dort kategorisini; Artirilmis Gergeklik (AR), Yagam
Gunligi, Ayna Dinyalar ve Sanal Dunyalar olusturmaktadir. Belirtilen dort kategori ise Artirmaya karst
Simiilasyon ve Disa karst Samimi olarak iki eksenle ayrilmistir. Konum tabanh teknolojiler ve aglar kullanarak
alalli bir alan olusturan Artirilmis Gergeklik, uygulamalt bir egitim vermeyi saglayabilmektedir. Insanlar ve
nesneler ile ilgili giinliik bilgileri depolayan ve paylasan, Yasam Gunligi, 6grencilerin durumuna uygun bir sanal
kogun egitim basarilarini kontrol ederek paylasmasini saglamaktadir. Gergek dinyayt oldugu gibi yansitan Ayna
Diinyalar, gesitli harita bilgileri ile 6grencinin bulunacaklar yeri daha 6nceden ziyaret etmis gibi hazirlik
yapmalarini mimkin kilmaktadir. Dijital verilerle olusturulan Sanal Diinyalar, sanal gerceklik teknolojisini
kullanan 6grencilerin kendilerini tamamen sanal bir dinyaya kaptirmus hissetmeleridir (Kye vd., 2021).

Metaverse'in olusumunda, Genisletilmis Gergeklik (XR), Artirilmis Gergeklik (AR), Karma Gergeklik (MR) ve
Sanal Gergeklik (VR) etkili olmustur. XR, bilgisayar teknolojisi tarafindan tretilen gercek ve sanal ortamlar ile
etkilesimlerini ifade ederken; VR, kisiler tarafindan kesfedilebilen ve etkilesimde bulunulabilen t¢ boyutlu,
bilgisayar tarafindan iiretilen bir ortami tanimlamaktadir (Christou, 2010). Ornegin, 6grenciler tarihi bir olayt
okumak yerine, olaya katilarak simiile edilmis kisilerle etkilesim kurabilmektedirler. AR, akilli cihazlarda kamera
kullanilarak yapilan canli gorunttlere dijital 6geler ekler ve Ggrencilerin tarihi veya kiltiirel alanlara bilgl
katmanlar1 ekleyerek gercek zamanl olarak yerinde deneyimleyebilmelerini saglamaktadir (Lee, 2012). MR,
tiziksel ve sanal nesnelerin bir arada oldugu ve gercek zamanl olarak etkilesime girdigi AR ve VR 6gelerini bir
araya getirmektedir. MR ile 6grenciler nesnelere dokunup onlart maniptile ederek anlagilmasi zor soyut kavramlar
ve veri kiimeleri ile etkilesime girebilmekteditler (Hughes vd., 2005).
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Metaverse kavraminin ortaya cikist yakin gecmise dayansa da kabuli ve her alandaki yayginligt cok hizl bir
sekilde olmustur. Kavramin, basta egitim olmak Uzere, cesitli alanlarda kullanimi aragtirmacilarin konuya ilgisini
artrmis ve literatlir incelendiginde ¢ok sayida calismanin yapidigr gortlmistir. Yerli literatiirde yabanct
literatlire gbre geg baglayan bir ilgi s6z konusu olsa da farkls disiplinlerde Metaverse'e yogun bir yénelimin oldugu
anlasilmaktadir. Egitimde Metaverse konusunda yapilan calismalara Ornek olarak ti¢ arasttrma konuya 1sik
tutmast baglaminda incelenmistir. Metaverse'in 4 tiriinin tanimlandigi ve egitim uygulamalarinin potansiyel ve
sttrlarimin aciklandidr calismada, Metaverse'n egitimde kullanimu ile ilgili 6gretmen, Sgrenci ve platform
kapsaminda ¢esitli gérevler 6nerilmistir (Kye vd., 2021). Bir diger ¢alisgmada ylz yiize olmayan beden egitimine
yeni bir alternatif olarak Metaverse tabanli beden egitimi i¢in bir yon 6nerme amaglanmistir. Bu baglamda, dért
tir Metaverse teknolojisini bitlestiren gbreve yonelik bir beden egitimi modeli sunulmus, dort Metaverse
teknolojisinin beden egitimi miifredat1 olarak kullanilip kullanilamayacagi arastinlmustir (Kanematsu vd., 2014).
Yu (2022)'nun yaptigt calismada, 5. ve 6. siuf &grencilerine, STEM ve nikleer guvenlik egitimlerinin
Metaverse'teki sanal sinif aracihigtyla verildigi gorulmektedir. Calismada, sanal alanda verilen egitimin STEM
egitimi i¢in biytik Sl¢iide ise yaradigi sonucuna varilmustir. Metaverse'in egitimde kullanimi, egitime getirecegi
degisiklikler, zorluklar vb. konulu bir¢ok arastirmaya ulasmak mimkiindir. Bu ¢alismada egitimde Metaverse
konulu ¢alismalarin bibliyometrik analizi yapilacagindan, bu analizin uygulandigt ge¢mis calismalarin literatiir
taramast yapimistir. Bu baglamda, egitimde Metaverse ile ilgili bibliyometrik teknigin uygulandigt ti¢ farklt
calisma incelenmistir. Tlili vd (2022)'nin yaptigt calismada, Web of Science ve Scopus veri tabanlari tizerinden
Metaverse and education (Konu) veya Metaverse and learning (Konu) veya Metaverse and teaching (Konu)
anahtar kelimeleri ile Metaverse'iin egitimde degil genel olarak tartisildigy, dili Ingilizce olmayan ve cevrimici
olarak erisilemeyen durumlar hari¢ tutularak Web of Science veri tabaninda 47, Scopus veri tabaninda ise 34
calisma tespit edilmistir. Bibliyometrik analiz icin VOSviewer yazilimi kullanilmustir. Ana kavramlar arasindaki
iliskilerin gbrsel temsilleri saglandigt calismada bulgular, egitimde Metaverse tasariminin nesiller boyu gelistigini,
Z kusaginin X veya Y kusagina kiyasla yapay zeka teknolojileriyle daha fazla hedeflendigini g&stermektedir. Bir
diger calismada, Scopus veri tabanindan "Augmented Reality" (Baslik-Ozet-Anahtar Kelime) anahtar kelimesi
aratilmistir. 2015-2022 yillart arasinda segilen tiim dokiimanlarin dili Ingilizce, konu alani ise sosyal bilimler ve
egitim ile siurlandinlmustir. Toplamda 3.903 dokiimana erisilen ¢alismada bibliyometrik analizi R paketi olan
Bibliometrix'in web araylizi olan Biblioshiny ile yapilmistir. Calismada entelektiiel yapi, arastirma egilimleri,
tlkeler arasindaki ortak yazarligin dogast ile egitimde Metaverse ile ilgili mevecut calismalarin durumu
degetlendirilmistir (Masalimova vd., 2023). Battal ve Tasdelen (2022)'in yaptigt calismada, Web of Science Core
Collection veri tabant tizerinde "virtual world" veya "virtual learning environment" veya "Multi-User Virtual
Environment" anahtar kelimeleri ile ulagtlan dokiimanlarin dili 1ngilizce, yayin tipi makale, inceleme ve bildiri,
arastirma alant ise egitim ve egitimsel arastirma ile sinirlandirilmistir. 2,978 dokiimana ulasan caligmada
bibliyometrik analizi icin VOSviewer yazilimi kullanilmustir. Ortak yazarlik, birlikte olusum ve alinti analiz
titlerinin kullanildidr calismada yayinlarda en ¢ok gecen anahtar kelimeler "e-learning" "second life" "higher
education”, en ¢ok atif yapilan yazatlarin ise Dede, C., Lan, Y. ve Ketelhut, D. J. oldugu sonucuna varidmustir.

Bu ¢alismada, Web of Science (WoS) veri tabanindan elde edilen 'Egitimde Metaverse' tizerine yazilmis birden
cok makale, bildiri, derleme makale, kitap bolimii ve mektup, Biblioshiny web araytizii kullanilarak analize tabi
tutulmustur. Calisma kapsaminda en ilgili yazatlar, toplam yayin sayisi, alintt saytlari, en stk kullanilan kelimeler,
ortak yazarlar, anahtar kelimeler ve ilkeler arasindaki baglantilar gibi cesitli bibliyometrik g6stergeler
incelenmigtir. Verilerin analizi ve gdrsellestirilmesi, R programinin sagladigi Bibliometrix kiitiphanesi
kullanilarak gerceklestirilmistir.

Yontem

nn nn

Bu ¢alismada analiz edilen dokiimanlar, "metaverse" "education" (Tim Alanlar) veya "metaverse” "student”
(Tim Alanlar) veya "metaverse" "teaching" (Tum Alanlar) veya "metaverse" "school" (Tum Alanlar) veya
"metaverse" "e-learning” (Ttm Alanlar) anahtar kelimeleri kullanilarak 6 Nisan 2023 tarihinde Web of Science
veri tabanindan alinmistir. S6z konusu veri tabaninin segilme sebebi ulasilan veri sayisinin daha fazla olmasit ve
analizde kullanilan kategori gesitlerinin diger veri tabanlarindan elde edilememesidir. Girdileri, WoS veri
tabanindan indirilen makaleler, kitap béltimleri, bildiriler, derleme makaleler ve mektuplar olmak tizere toplam
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287 dokiiman olusturmaktadir. Calismada verilerin incelenmesi ve yorumlanmasi icin R tabanlt agtk kaynakli bir
ara¢ olan Bibliometrix'in sundugu web uygulamasi Biblioshiny kullanilmustur.

R Programi

R Studio strim 3.5.3 kolayca kurulabilen, tcretsiz ve acgik kaynakli bir yazilim aracidir. R Studio'da belitli
kullanict odakl islevleri gerceklestirmeye yardimet olan ¢ok sayida actk kaynak paketi mevcuttur. Bibliometrix
paketi, bibliyometrik analizle ilgili mevcut farkli paketlerden biridir. Temel olarak bibliyometrik analiz icin
kurulmustur (Dervis, 2019). Paketin R programina eklenmesi icin library ("Bibliometrix") kodu kullanilmustir.
Ardindan biblioshiny () kodu ile analizlerin gerceklestigi Biblioshiny web araytiziine ulasiimugtir.

Bibliyometrik Analiz

Bibliyometrik analiz, belirli bir konu veya alanla ilgili tim yayinlari kapsayarak, temel arastirmalari veya yazarlari
ve aralarindaki iliskiyi tanimlayabilen bilimsel bir bilgisayar destekli inceleme teknigidir. (Donthu vd., 2021).
Bibliyometrik arastirmalarda esetler belirli 6zelliklerine gére (yazar adlari, anahtar sozciikler, kullanian
yontemler, alintilar vb.) incelenerek cesitli bulgular elde edilmektedir (Mora vd., 2017). Incelenen alanlarin yapist
ve dinamikleri, veri haritalama ile istatistiksel olarak gorsellestirilebilir. Béylece bibliyometrik ¢alismalar, belirli
bir alandaki literatiirii sayisallagtirarak alandaki egilimlerin belirlenmesine olanak tanir (Ozen, 2020).
Bibliyometrik ¢alismalarda yapilan atif analizleri, bilimsel yayinlarin niteliklerinin degerlendirilmesine de imkan
saglamaktadir. Bu 6zellikleriyle bibliyometrik analiz, bir etkinin varligini ortaya koymayi, bilimsel yayinlardaki
tutarsizligl degerlendirip nedenini aragtirmayi ve ¢alismalar arasindaki heterojenligi arastirmayt amaclayan meta-
analizden ayrilmaktadir. Ancak bibliyometrik analiz, benzer verileri belirlenen kavramlar ve temalar ¢ercevesinde
birlestirerek okuyucunun anlayabilecegi sekilde yorumlamayr amaclayan icerik analizi ile benzerlikler
gostermektedir (Oztiirk ve Giitler, 2021).

Bulgular

Bu calisma kapsaminda 2008-2023 yillari arasinda egitimde Metaverse ile ilgili yapilan ¢alismalara ait bulgular,
tablolar ve gorseller ile sunulmaktadir. Incelenen alismalar ilgili yillar arasinda Web of Science veri tabaninda
taranan dergilerde yaymlanan dokimanlari kapsamaktadir. Web of Science veri tabaninda 2008-2023 yillari
arasindaki calismalarin secilme sebebi anahtar kelimeletle belirlenen egitimde Metaverse ile ilgili en eski
calismanin 2008, en gilincel ¢alismanin ise 2023 yilina ait olmasindandir. Bu kapsamda 287 calismaya ulasilmig
ve calismalar belirlenen kriterler dogrultusunda incelemeye alinmustr.

Tablo 1. Veri Seti Hakkinda Temel Bilgiler

Zaman Aralig1 2008:2023
Kaynaklar (Dergiler, Kitaplar, vs.) 205
Dokiimanlar 287
Dokiiman Bagina Ortalama Alint 3,463
Toplam Referans 12727

Ek Anahtar Kelimeler (Keywords Plus (ID)) 448
Yazarin Anahtar Kelime Sayis1 1047

Tek Yazarli Yayin Sayis1 45
Dokiiman Bagina Ortak Yazar Sayis1 3,91

Is birligi Endeksi 3,38
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Egitimde Metaverse ile ilgili Web of Science veri tabanindan erisilen veriler tizerinde uygulanan bibliyometrik
analiz sonucunda elde edilen bulgulata ait veriler Tablo 1'de sunulmustur. Bu kapsamda arastirmaya dahil edilen
287 adet dokimanin 2008-2023 dénemine ait oldugu tespit edilmistir. Ayrica 205 farklt kaynakta (dergiler,
kitaplar, vs.) dokiimanlarin yayimlandigi belirlenmistir. Dokiimanlar incelendiginde birbirinden farkli 448 ek
anahtar kelime ve 1047 yazarin belirledigi anahtar kelime tespit edilmistir. Dokiiman bagina yaklasik ortalama
3,463 aufin yapildigt gérulmektedir. Toplam yayinlanan makalelerin 45'inin tek yazarli oldugu, yazar basina dusen
yayin sayisinin 0,156 oldugu tespit edilmistir. Tlgili makalelerde yazarlarin is birligi indeksi 3,38 oldugu bulgusuna
ulagilmistir. Bu baglamda oranin oldukea yliksek oldugu ifade edilebilir.

Yayinlar
Tegny

Yayinlar Auflar

Grafik 1. Dokiiman Sayisinin Yillara Gore Degisimi

Grafik 1 incelendiginde 2008 ve 2023 yillari arasinda dokiiman sayiarinda dizenli bir yikselis goriilmese de,
2021'den itibaren ¢ok ciddi yiikselislerin gerceklestigi anlastimaktadir. 2019 yilinda 0 olan doktiman sayst 2021
yilinda 162'ye ulasmustir. 2022 yilinda dokiimanlarda en yitksek ortalama atif sayisina ulasilmus, fakat 2022 yilt
itibariyle bu yiikselis yerini stirekli bir dustise birakmistir. 2021 yilindan itibaren dokiiman sayisindaki artislar
dikkate alindiginda alana duyulan ilginin yogun oldugu, ilgili ¢alismalarin devam ettigi ve glincelligini korudugu
gorilmektedir.

Grafik 2. Uc Alan Grafigi (Tree-Fields Plot)
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Yazarlarin baglantili oldugu tlkeleri ve anahtar kelimeleri gérsel hale getiren ti¢ alan grafigi (Tree-Fields Plot)
Grafik 2'de gosterilmistir. Grafik 2'de goruldugu uzere, ulkeleri (solda), yazatlart (ortada) ve yazarin anahtar
s6zctiklerini (sagda) iceren lg alan grafigi, tic degisken arasindaki iliskiyi gostermektedir. Kutularin yiiksekligi
tretilen yayinlarin hacmini, baglanti ¢izgilerinin kalinligi ise ¢agrisimlarin giiciini géstermektedir. Grafikte, 2008-
2023 yillari arasinda dretilen dokiimanlara gore ilk 20 tlke, yazar ve anahtar kelime listelenmistir. Kore, Cin,
Japonya ve Singaput'un daha ¢ok makale urettikleri anlasilmaktadir. Yazatlarin her biri stk kullanilan anahtar
kelimeler ile iliskilendirilmis ve Niyato D., Miao C.Y. ve Xiong Z.H.'nin konu kapsaminda daha fazla calisma
yaptiklart gorulmustir. Grafikte dokiimanlarda en sik gortlen 20 anahtar kelime listelenmistir. Metaverse'un,
esas olarak Cinli yazarlar tarafindan kullanilan en 6nemli anahtar kelime oldugu gérilmektedir (Aggtl vd., 2024,
Gler ve Zeren, 2024). Yazarlar agisindan bakildiginda ise Niyato D., Miao C. Y., ve Xiong Z. H.'nin Egitimde
Metaverse konusunda, metaverse, second life, blockchain anahtar kelimelerine odaklandiklar: gérilmektedir.

Dergiler

Calisma Sayist

Sekil 1. En Tlgili Kaynaklar

Sekil 1'de gorildigh tzere, konu ile ilgili 12 dokiimani ile en fazla dokiiman yayimlayan dergi IEEE Access
Dergisi'dir. S6z konusu dergide yaymnlanan dokimanlar ilk 20 dergide yayinlanan dokiimanlatin %7'sini
olusturmaktadir. Derginin, acik erisimli ve hakemli bir dergi oldugu, etki faktériniin ise 3,476 olarak belirtildigi
gorilmistir IEEE Access, 2022). Konu ile ilgili en fazla dokiiman yayimlayan ikinci dergi ise Sustainability
Dergisi'dir ve 9 dokiiman yaymnlanmistir. Sustainability Dergisi ise yayin hayatina 2009 yilinda baslamis; hakemli
ve agtk erisimli bir dergidir. S6z konusu derginin etki faktriiniin 3,889 oldugu gérilmektedir (MDPI, 2022). En
cok dokiiman yayimlayan diger dergiler ise 8 makale ile Sensors ve 6 makale ile Applied Sciences-Basel'dir. Ayrica
ilk 4 dergide yayimlanan ¢alismalar ilk 20 dergide yayimlanan makalelerin %17'sine karsilik gelmektedit.
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Calismalar

Core Sources: Cekirdek Kaynaklar

Dergi Kayd (Siral) Sekil 2. Bradford Yasast

Bradford Yasas'nda yayin sayilarina gore siralanan dergiler, yayinlarinin 1/3'Gnt kapsayan t¢ kimede
sitflandirdmaktadirlar. Cekirdek kaynaklart olusturan ik grup bu smuflandirma sonucunda olusmaktadir
(Dadkhah, Lagzian, Rahimnia ve Kimiafar, 2020). Bradford Yasasi incelendiginde temel dergiler icerisinde
kapladig1 alanin diger dergilere oranla daha fazla oldugu gérilen dergi IEEE Access Dergisi'dir. Dergi sayisinin
toplam 205 adet oldugu ve bu dergilerin %11,70'nin ¢ekirdek dergilerden olustugu gortlmektedir. Ayrica 5
cekirdek derginin yayinlart diger yayinlarin %36,45'ini olusturmaktadir.

Tablo 2. Dergilerin Yerel Etkisi

Dergi Ad1 h_index g index m_index TC NP PY_start
IEEE ACCESS 4 5 1,333 37 12 2021
ELECTRONICS 3 4 1,5 35 4 2022
IEEE INTERNATIONAL CONFERENCE ON

COMMUNICATIONS (ICC 2022) 3 3 1,5 9 3 2022
SUSTAINABILITY 3 6 1,5 44 9 2022
ACS APPLIED MATERIALS & INTERFACES 2 2 1 12 2 2022
APPLIED SCIENCES-BASEL 2 5 1 28 6 2022
FRONTIERS IN PSYCHOLOGY 2 3 1 9 5 2022
IEEE COMMUNICATIONS SURVEYS AND

TUTORIALS 2 2 2 6 2 2023
INTERACTIVE LEARNING

ENVIRONMENTS 2 3 27 3
INTERNATIONAL JOURNAL OF EMERGING

TECHNOLOGIES IN LEARNING 2 2 0,5 36 2 2020

Hirsch, gelecekteki bagariy1 tahmin etmede h indeksinin, alinti ve makale sayilarina kiyasla daha iyi bir sonug elde
ettigini ifade etmistir (Braun vd., 2005). Tablo 2'de detgilere ait toplam atf sayist ve h, g ve m indeks degetleri
verilmistir. Tablo incelendiginde 4 degeri ile h indeksinin en fazla oldugu ve 4 yayinin 4'ten fazla atif aldigs dergi
IEEE Access dergisidir. H indeksinin iyilestirilmis bir versiyonu olarak sunulan g indeksinde en fazla okumast
olan yayinlar hesaplamalarda 6nemsenmislerdir (Costas ve Bordons, 2008). G indeksinin en ytksek oldugu dergi
ise 6 degeri ile Sustainability dergisidir. H indeksinin calismanin aktif oldugu yil sayisina boliinmesi ile m
indeksine ulagilmaktadir (Harzing, 2014). M indeksinin yiksek oldugu dergi IEEE Communications Surveys
and Tutorials dergisidir ve 2 degerine sahiptir. Dergiler toplam atif sayist acisindan degerlendirildiginde, en fazla
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atif alan derginin Sustainability (T'C:44) oldugu gorilmektedir. En disitk indeks degetlerine sahip derginin
International Journal Of Emerging Technologies In Learning oldugu (h_index, g index, m_index) dikkat
cekmektedir. Alan ile alakali yapilacak ¢alismalarda derginin géz 6niinde bulundurulmast 6nem tasimaktadir.

Caligma Sayist

Yillik Toplam Atf

Yazar

Yil
Sekil 3. Yazarlarin Zaman Icinde Uretimi

Sekil 3'te en turetken ilk 10 yazar ve yazarlarin ilk yayinlari ile son yayimlart arasindaki zaman dilimleri
gosterilmektedir. Mavi dairelerin koyulugu alinan atf ile iligkiliyken; biyiklagd yaymn sayist ile ilgilidir. Sekil
incelendiginde Barry DM, Fukumura Y ve Kanematsu H yazarlarinin konuya iliskin makale yayinlamaya 2010
yilindan itibaren basladiklar1 anlagilmaktadir. 2010 yilinda en ¢ok atifi Barry DM, Fukumura Y ve Kanematsu H
yazarlarinin ortak ¢alismast olan dokiiman almistir. Yazarlar yaymladiklart bir ¢alisma ile; 12 atf alarak 2010
yilinin, 18 atf alarak 2014 yilinin ve 14 atif alarak 2015 yilinin en tretken yazarlart olmuslardir. 2022 yilinda en
tretken yazarlarin Song HK ve You YH oldugu ve ortak calismalari olan 4 makalenin 15 auf aldig
gorilmektedir. 2023 yilindaki en tretken yazarlar Niyato D ve Miao CY'dir. Yazarlarin 2023 yilinda konu ile ilgili
yayinladiklart 3 makale vardir ve calismalart 11 atif almistir.

Yazar yuzdesi

Yapilmis calismalar Sekil 4. Lotka Yasast

Lotka Yasasi'nda bir alanda a kadar katkist bulunan yazar sayisinin aynt alana katkida bulunan tim yazatlarin
1/a% kadari oldugu gorilmektedir. Bu yasa ile calsilan alanlarda yazarlatin sunacaklar katkilari Slctilmek
istenmektedir. Lotka Yasasi'na uygun bir sekilde yayin yapan dergilerde, yazartlarin %60'nin bir dokimanla,
%15'nin iki dokiimanla ve %7'sinin ti¢ dokiimanla dergiye katkt sagladig gérilmektedir (Petek, 2008). Sekil 6'da,
egitimde Metaverse alanina yazatlarin %89,4'i bir makale ile, %7'si iki makale ile ve %1,7'si tic makale ile katkida
bulundugu gériilmektedir. Bu durumda alandaki yazar dagiiminin Lotka Yasasi'na uymadigi gérilmektedit.
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Tablo 3. En Alakali Yazarlar

Yazar Ad1 h_index g index m_index TC NP PY_start
BARRY DM 4 4 0,286 49 4 2010
KANEMATSU H 4 4 0,286 49 4 2010
CHEN J 3 3 53 3

FUKUMURA'Y 3 4 0,214 45 4 2010
KIM DI 3 3 1,5 11 3 2022
KOBAYASHI'T 3 3 0,3 37 3 2014
MIAO CY 3 3 1,5 17 6 2022
NIYATO D 3 3 1,5 25 8 2022
OGAWA N 3 4 0,25 38 4 2012
OH JH 3 4 1 20 4 2021

Tablo 3'te yazarlara ait indeksler (h, g ve m) ve toplam atif sayilar: verilmistir. H indeksinin 4 degeri ile en fazla
oldugu yazarlar, Barry DM ve Kanematsu H'dir. G indeksinin en yiiksek oldugu yazarlar 4 degeri ile Barry DM,
Kanematsu H, Fukumura Y, Ogawa N ve Oh JH iken; m indeksinin en yiiksek oldugu yazarlar 1,5 degeri ile
Kim DI, Miao CY ve Niyato D'dir.

Ulkeler

Is birligi

Calisma Sayist . .. .
Sekil 5. Sorumlu Yazarin Ulkesi

Sekil 5'te ilgili yazarlarin ilkeleri gosterilmektedir. Yazatlarin tlkeleri incelendiginde en ¢ok makalenin Cin'de
vayinlandigt gorilmektedir. Farkli tlkelerde bulunan yazarlarin is birligi ile yaymlanan dokiimanlar MCP
(Multiple Country Publication) degeri ile ifade edilmektedir. SCP (Single Country Publication) degeri ile aym
tlkede bulunan yazarlarin yayinlart hesaplanmaktadir (Srisusilawati vd., 2021; Karacoskun vd., 2024; Celik ve
Divanoglu, 2024). Diger tlkelere kiyasla daha yitksek MCP degerine sahip Cin'in, is bitligi konusunda daha 6nde
oldugu soylenebilir. Tiirkiye'nin MCP orant 0'dir. Bu durumda Web of Science veri tabanundan ulagilan verilere
gore, Turkiye'nin alan ile ilgili uluslararasi is bitligine gitmedigi anlasilmaktadir.
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Calisma Sayist

Sekil 6. Ulkelerin Bilimsel Uretimi

Sekil 6'da en fazla yayin yapan ilk 10 tlke gosterilmektedir. Konuya en yiiksek katkiyi, 178 calisma ile Cin'in
sagladigt anlasilmaktadir. Cin'i 109 ¢alisma ile Gliney Kore izlemektedir. Egitimde Metaverse alanina en az katkt

yapan tlkelerin ise Brezilya ve Almanya oldugu gériilmektedir.

Ulkeler

Auf Sayist
Sekil 7. En Cok Auf Alan Ulkeler

Sekil 7'de "en ¢ok atif alan tlkeler" gostetilmektedit. Giiney Kore 223 alint ile en fazla atfi alirken, Glney Kore'yi
Amerika Birlesik Devletleri'nin 110 atif ile takip ettigi gérillmektedir. Konu ile alakali olarak yapilan calismalarda
Kore'nin izlenmesi ilgililer acisindan yararh olacaktr. Aynt zamanda "tlkelerin bilim tretimi"ne iliskin analizde

ikinci sirada Kore'nin yer almast bulguyu destekler niteliktedir.
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Calismalar

Kiresel Atflar

Sekil 8. Global Diizeyde En Cok Alintt Yapilan Dokiimanlar

Global diizeyde yliksek diizeyde atif alan calismalar Sekil 8'de gosterilmektedir. Sekil 8'e gére en cok atif alan
dokiman Dwivedi YK'nin 2022 yiinda yazmis oldugu International Journal of Information Management'ta
yaymnlanan ¢alismasidir. Calismaya 62 kez alintt yapilmustir ve ¢alismanin yillik atf sayist 31'dir. En ¢ok atif alan
ikinci dokiiman ise Kye B'nin 2021 yilinda yazdig1 Journal of Educational Evaluation for Health Professions
dergisinde yayinlanan ¢alismadir. Calismaya 57 kez alintt yapilmistir ve yillik toplam atf sayist 19'dur.

Sekil 9. Kelime Bulutu

Yayinlarda "en stk kullanidan kelimelet" kelime bulutu ile Sekil 9'da gésterilmistir. Kelimelerin kullanim sikligi
puntonun biyiikliigiine baglidir (Atenstaedt, 2017). Incelenen 287 dokiimanin anahtar kelimelerinde bulunan ve
en fazla tekrar eden ilk bes kelimenin virtual-reality (f=19), education (f=17), augmented reality (f=14), system
(f=13) ve model (f=12) oldugu tespit edilmistir. Ayrica performance (f=10), technology (f=10), acceptance
(£=9), design (f=9) ve impact (f=8) en fazla kullanilan diger kelimelerdir.
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Kimiilatif Olusumlar

Terim Yil

Sekil 10. Kelimelerin Zaman I¢cinde Kullanim Sikligt

Sekil 10'da dergilerde "en sik kullanilan ilk 10 kelime"nin kullanim stklids yillara gbre incelendiginde, 2021 yilindan
sonra s6z konusu kelimelerin kullanim sikliginda gértlen artis dikkat cekmektedir. Sekil 10'da system kelimesinin
anahtar kelimelerde kullaniminin 2023 yilinda diisiise gectigi gorilmektedir. Son yillarda education, augmented
reality ve virtual-reality gibi kavramlarin daha stk kullanilmast arastirmaciarin sanal gerceklik ve artirilmig
gergeklik alanlarina ilgi duyduklarini géstermektedir.

Sekil 11. Birlikte Olusum A

Sekil 11'de galismalarda yogunlukla kullanilan anahtar kelimelerin olusturdugu ag gosterilmistir. Sekil 11'de
gbrildigi tzere 287 calismada kullanilan anahtar kelimelerin siklig1 incelendiginde t¢ kiimenin 6n plana ¢iktigt
gorilmektedir. Bu kiimelerden ilki model, technology, acceptance ve system anahtar kelimeleriyle olusan kirmizi
kiimedir. Tkincisi ise, education, design ve framework anahtar kelimelerinden olusan mavi kiimedir. Son olarak
yesil kimede ise, virtual-reality, augmented reality, system, performance, impact, students ve simulation anahtar
kelimeleri yer almaktadur.
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Nis Temalar Motor Temalar

Yogunluk

Yikselen veya Gerileyen Temalar
. . Temel Temalar

Merkezilik
Sekil 12. Tematik Harita

Egitimde Metaverse alaninda yapilan calismalarin tematik haritast Sekil 12'de verilmigtir. Sekil 12'de sag alt
kisimda bulunan anahtar kelimeler alanin temelini olustururken, sol st kistmda bulunan "nis" kavramlari alanda
daha az siklikla kendisine yer buldugu gériilmektedir. Son olarak sag iist kistmda bulunan anahtar kelimelerin
motor adi verilen alanin ilerleme diizeyini belitleyen bolimde bulundugu gorilmektedir. Sekil 12'de gorildugu
tizere yatay eksen yogunlugu dikey eksen ise merkezligi ifade etmektedir (Aria, Misuraca ve Spano, 2020). Bu
skalaya gbre alanin temelinde "virtual worlds" (sanal dinyalar), "2nd life", "communication", "artificial-
intelligence", "digital twins" ve "resource-allocation" kavramlart yer almaktadir. "Design”, "system" ve "internet"
kavramlarinin ise temel alandan ¢ikarak motor alana dogru kaydigr gériilmektedir. Motor alanda bulunan ve
alanin  ilerleme diizeyini belitleyen kavramlar ise "virtual reality", "education", "augmented reality",
"environments", "benefits" ve "COVID-19" vb.'dir. Nis bélgede "green", "life-cycle assessment”, "behavior",

"extension", "sharing economy", "recognition" ve "VR" kavramlari gérulmektedir. Bu kavramlarin, her ne kadar
siklikla kullanilmasalar da alan Gzerinde etkilerinin oldugu ifade edilebilir.

Sekil 13. Ts Birligi Agi

Sekil 13'te yazarlatin is bitligi ag1 incelendiginde 11 kiimenin ortaya ¢iktgt gérilmektedir. Yazarlatin ¢calistiklart
konunun benzerligine gére kiimeler olusmakta ve bir kiitmede birbirine benzeyen ya da ayni konulari isleyen
yazarlar bulunmaktadir. Daireler her bir yazarin temsilidir. Daireler arasindaki ¢izgiler yazarlarin birbirleriyle olan
is birliklerini gostermektedir. Cizgilerin kalinlig1 ve dairelerin biytkligi is birliginin yogunluguna gore
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degismektedir (Sar1 GOk, 2022). Barry DM, Fukumura Y, Kanematsu H, Ogawa N, Kobayashi T ve
Dharmawansa A kiimesini olusturan yazarlarin birlikte ¢alistiklart iki dokiiman oldugu gériillmektedir. Niyato D,
Miao CY, Xiong ZH, Kim DI, Lim WYB, Shen XM ve Han Y kiimesini olusturan yazarlarin tamaminin ortak
bir calismast bulunmamakla bitlikte Niyato D ve Miao CY'nin alanla ilgili birlikte yaptiklari 5'ten fazla
calismalarinin oldugu goriilmektedir. Yazarlarin arasindaki ¢izgi kalinligi ve dairelerin buyukligt is birliginin
yogun oldugunu gostermektedir. Song HK, You YH, Oh JH, Shin BS, Kim DS, Rahman MH ve Sejan MAS
kiimesini olusturan yazarlarin birlikte yayinladiklari bir dokiiman bulunmamaktadir. Song HK ve You YH
yazarlarinin alanla ilgili birlikte yaptig1 4 dokiimanin bulunmast, aralarindaki is birligini gostermektedir. Tkili, ticlia
ve dortli kiimelerde yer alan yazarlarin da birbitleriyle is birligi icerisinde bulunduklari ve konuya katki
sagladiklar1 gorillmektedir.

Sekil 14. Tarihsel Haritalama

Sekil 14'te en fazla auf alan ve yapilmus diger caligmalari etkileyen makaleler yer almaktadir. Sekil 14
incelendiginde diger calismalari en fazla etkileyen calismanin Kanematsu (2014)'ya ait dokiiman oldugu
anlagtlmaktadir. Kendisinden sonraki ¢alismalara ilham veren bir diger doklimanin Kanematsu (2014)'nun
etkiledigi Batry (2015)'ye ait oldugu s6ylenebilir.

Boylam

Eylem

Sekil 15. Ulkelerin {5 Birligi Haritast

Sekil 15'te egitimde Metaverse alaninda tilkelerin is bitligi hatitast yer almaktadir. Konuya iliskin en fazla yayinin
oldugu tlkeler koyu mavi ile, daha az calismanin yer aldig: tilkeler ise agtk mavi ile gosterilmektedir. Kirmuzt
hatlar tlkeler arasindaki is birligini g&stermektedir. S6z konusu hatlarin boyutundaki biiytikliik is bitliginin giicii
ile dogru orantilidir (Peredes-Coral, Mokos, Vanreusel ve Deprez, 2021). Sekil 15 degerlendirildiginde egitimde
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Metaverse alaninda Avustralya, Cin ve ABD'de daha fazla ¢alismanin yapildigt goriilmektedir. Ulkeler arast is
birligin en fazla oldugu iilke ise Cin'dir. Ote yandan Afrika ve Rusya kitasinda yer alan bazi iilkelerde egitimde
Metaverse alaninda yapilmus calismalar yok denecek kadar azdur.

Sonug

COVID-19 Pandemisi ile tiim diinyada yiiz ylize egitim yerini ¢evrimici egitime birakmistir. Egitim yontemindeki
bu degisime paralel olarak gelisen yapay zeka, detin 6grenme vb. gibi ileri teknolojilerin, egitim altyapisinda kokli
bir déniigiime Onciilitk edecegi disiiniilmektedir. Bu baglamda sanal kampiisler ve ¢evrimici siuflar gibi
uygulamalari icinde barindiran ve glinimuizde adini sik¢a duyuran, Latypov (2023)'un ifade ettigi moda kavram
Metaverse, yeni egitim anlayisina dahil edilmektedir. Calisma, egitimde Metaverse arastirmalarindaki mevcut
durum ve son egilimler hakkinda fikir vermektedir. Bu ¢alismanin 6nemli bir sonucu, egitimde Metaverse tizerine
arastirma yayinlarinin blytk bir resmini sunmasidir. Bu, yéneticileri ve arastirmacilart bilgilendirebilir ve karar
vermeye, aragtirma planlamasina rehberlik edebilir. Sonug olarak, egitimde Metaverse konusu, arastirmanin
erken agamalarinda olan bir ¢alisma koludur. Egitimde Metaverse ile ilgili yetli ve yabanct literattirde yer alan
mevcut ¢alisgmalarin incelenmesini amaclayan bu ¢alismada, bibliyometrik analiz yontemi kullanilmistir. Analizi
yapilacak 287 adet dokiimana WoS veritabant Gizerinden ulagimistir. Cesitli analiz tekniklerinin uygulandigi bu
calismada, en dikkat ¢eken bulgu, Cin'in MCP oraninin diger tlkelere kiyasla daha yiiksek ve is birligine daha
actk olmasina karsin bu arastirma kapsaminda Turkiye'nin MCP oraninin 0 (stfir) olmasidir. Buna sebep olarak
konunun yeni olmast gésterilebilir (Aggiil vd., 2024; Kogak ve Ozbek, 2024; Balct vd., 2023). Yapilan analizler
sonucu elde edilen diger bulgular agagidaki gibi 6zetlenebilir:

o Ulkeleri, yazarlart ve yazarin anahtar kelimelerini iceren iic alan grafigi incelendiginde, Kore, Cin,
Japonya ve Singaput'un daha ¢ok makale trettikleri; Niyato D, Miao CY ve Xiong ZH'in konu ile ilgili
daha fazla calisma yaptiklart gbrillmistir. Metaverse anahtar kelimesinin Cinli yazarlar tarafindan
kullanilan en 6nemli anahtar kelime oldugu gorilmektedir.

e En ilgili dergiler incelendiginde, konu ile ilgili en fazla dokiiman yayinlayan derginin 12 dokiimanla
IEEE Access Dergisi oldugu gérilmektedir.

e Bradford yasast incelendiginde, IEEE Access Dergisi'nin ¢ekirdek kaynaklar icerisinde diger dergilere
gore kapsadigt alanin daha fazla oldugu gérillmektedir. Ayrica toplam dergi sayistnin 205 oldugu ve
%11,70'nin ¢ekirdek kaynaklardan olustugu gorilmektedir.

e Kaynak etkisi incelendiginde, h indeksinin 4 degeri ile en yiiksek oldugu dergi IEEE Access iken g
indeksinin en yitksek oldugu ve 6 degerine sahip derginin Sustainability oldugu gérilmektedir. En
yiksek m indeksine sahip dergi ise 2 degeri ile IEEE Communications Sutrveys and Tutorials'dir. En
disiik indeks degerlerine sahip dergi ise International Journal of Emerging Technologies in
Learning'dir.

e  Kaynak dinamikleri incelendiginde, s6z konusu dergilerde alan ile ilgili ilk yayinun 2021 yilina ait oldugu
dikkat ¢ekmektedir. Diger dergilere nazaran Sensors Dergisi'nin yillar icerisinde dogrusal bir sekilde
biiyiime gosterdigi gorillmektedir.

e  En alakali yazatlar incelendiginde, konu ile ilgili yayinlanmis 8 calismast bulunan Niyato D'nin en alakalt
yazar oldugu goérilmektedir.

e Yazarlarin zaman i¢indeki iretimi incelendiginde, Barry DM, Fukumura Y ve Kanematsu H'nin birlikte
yayinladiklari bir ¢alisma ile 12 atifla 2010, 18 atifla 2014 ve 14 atifla 2015 yilinin en diretken yazatlar
olmuslardir. 2022 yilinin en dretken yazarlari, konu ile ilgili yayinladiklart 4 makale ile 15 atif alan Song
HK ve You YH'dir. 2023 yilinin en tiretken yazarlari ise konu ile ilgili yayinladiklar: 3 makale ile 11 atf
alan Niyato D ve Miao CY'dit.

e Totka Yasast incelendiginde, egitimde Metaverse alanina yazarlatin %89,4'0 bir makale, %07'si iki makale
ve %1,7'si ii¢ makale ile katkida bulundugu gériilmektedir. Bu durumda alandaki yazar dagihiminin
Lotka Yasast'na uymadigi gérilmektedir.

e En yiksek h indeksine sahip yazarlarin 4 degeri ile Barry DM ve Kanematsu H oldugu gortilmektedir.
G indeksinin en yliksek oldugu yazarlar 4 degeri ile Barry DM, Kanematsu H, Fukumura Y, Ogawa N
ve Oh JH; m indeksinin en yiksek oldugu yazarlar ise 1,5 degeri ile Kim DI, Miao CY ve Niyato D'dur.
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e Ulkelerin bilim iiretimi incelendiginde, konuya en fazla katki saglayan, en iiretken iilkenin 178 ¢alisma
ile Cin oldugu goriilmektedir. Egitimde Metaverse alanina en az katki yapan ilkelerin ise Brezilya ve
Almanya oldugu gérilmektedi.

e En cok alint yapilan tlkeler incelendiginde, Kore'nin 223 alinti ile en ¢ok atf alan tlke oldugu
gorilmektedir. Kore'yi takip eden Amerika Bitlesik Devletleri'nin ise 110 atf aldig1 gérulmektedit.

e Kelime bulutu incelendiginde, 287 dokiimanin anahtar kelimelerinde en fazla tekrar edilen ilk bes
kelimenin virtual-reality, education, augmented reality, system ve model oldugu tespit edilmistir.

e Kelime dinamikleri incelendiginde, son yillarda en sik kullanilan kavramlar arasinda; education,
augmented reality ve virtual-reality'nin yer aldigi gorilmektedit.

e Birlikte olusum ag1 incelendiginde, virtual-reality, augmented reality, system, performance, impact,
students ve simulation anahtar kelimelerinin aynt kiimede yer aldiklart gbrilmektedir.

e Tematik Harita incelendiginde, alanin temelinde virtual worlds, 2nd life, communication, attificial-
intelligence, digital twins ve resource-allocation kavramlarinin yer aldigr gériilmektedir. Motor alanda
bulunan ve alanin ilerleme diizeyini belirleyen kavramlarin ise virtual reality, education, augmented
reality, environments, benefits ve COVID-19 vb. oldugu gorillmektedir.

o Is birligi ag1 incelendiginde, Barry DM, Fukumura Y, Kanematsu H, Ogawa N, Kobayashi T ve
Dharmawansa A kiimesini olusturan yazarlarin birlikte ¢alistiklart iki dokiiman oldugu gérillmektedir.
Niyato D, Miao CY, Xiong ZH, Kim DI, Lim WYB, Shen XM ve Han Y kiimesini olusturan yazarlarin
tamaminin ortak bir caligmast bulunmamakla bitlikte Niyato D ve Miao CY'nin alanla ilgili birlikte
yaptiklari 5'ten fazla ¢alismalarinin oldugu gérilmektedir.

e Tarihsel agidan alintt analizi incelendiginde, diger calismalarin en fazla etkilendigi dékiimanin
Kanematsu (2014)'ya ait oldugu gérulmektedir. Barry (2015)'nin de Kanematsu (2014)'dan etkilendigi
gorilmektedir.

e Dunya is birligi haritas: incelendiginde, en fazla calismanin Avustralya, Cin ve ABD'de yapildig tespit
edilmistir. Ulkeler arasi yapilan is birliginin en fazla oldugu ilke ise Cin'dir.

Bu calisma, egitimde Metaverse kavraminin dinya genelinde nasil ele alindigint ve bu alanda yapilan
arastirmalarin mevecut durumunu kapsamli bir sekilde analiz ederek, gelecekteki calismalar icin 6nemli bir rehber
sunmaktadir. Egitim teknolojilerinin hizla degistigi glinimiizde, Metaverse gibi yenilik¢i kavramlar, egitimin
dijital doniisimiinde kritik bir rol oynamaktadir. Calismanin 6zglinliigi, egitimde Metaverse tizerine yapilan
calismalari bibliyometrik yontemlerle derinlemesine incelemesi ve alandaki arastirma egilimlerini, yazar aglarini,
en sik kullanilan anahtar kelimeleri ve tlkeler arast is birliklerini detaylt bir sekilde sunmasidir. Bu sayede hem
arastirmactlar hem de politika yapicilar icin stratejik kararlarin alinmasina yardimet olacak nitelikte bir kaynak
niteligi tastmaktadir. Ozellikle, Metaverse'iin egitimdeki potansiyel kullanim alanlart ve bu konudaki kiiresel
aragtirma aglart hakkinda detayl bilgi sunarak, alana katk: saglayacagi varsayilmaktadir.

Oneriler

Bu caligmada veri tabani olarak sadece Web of Science'in kullanilmast en buyiik stnirlihigs olusturmaktadir. Ayni
zamanda veri tabaninda belitlenen anahtar kelimeler ile erisilen c¢alismalar da siurliligt olusturmaktadir.
Bibliometrix paketinin izin verdigi Sl¢ide bazt veriler gorsellestirilmistir. S6z konusu paketin hata verdigi
analizlerden ¢iktt alinamamustir. Bu calisma, Metaverse'in egitimdeki potansiyelini inceleyen makaleleri
icermekle birlikte diger teknolojik gelismelerle olan etkilesimleri, farkli sektorlerdeki egitim uygulamalar: da
kapsayacak sekilde karsilastirmali olarak ele alinabilir. Ayrica farklt veri tabanlarinin (Scopus, Google Scholar
vb.) analize dahil edilmesiyle daha genis bir literatiir taramas: yapilabilir. Béylece bu calismada Bibliometrix
paketinde ¢iktist alinamayan analizlere ulasilabilir.

Bu kapsamda 6neriler asagidaki gibi siralanabilir;
= Bgitim-Metaverse iliskisi ¢esitli boyutlart ile degerlendirilerek yeni ¢alismalar yapilabilir,
= Hgitimde Metaverse konusunda gelecekte yapilacak ¢alismalarda uluslararasi is birlikleri yapilabilir,

= Web of Science disindaki veri tabanlarindan gekilen verilerle calisma yapilarak mevcut calismalarla
karsilastirma yapilabilir.
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EXTENDED SUMMARY

The aim of this study is to examine the existing research on Metaverse in the field of education in domestic and
foreign literature. In the study, multiple articles, papers, review articles, book chapters and letters containing the
keywords "metaverse education”, "metaverse student”, "metaverse teaching", "metaverse school" and
"metaverse e-learning" obtained from the Web of Science (WoS) database were analyzed by bibliometric
analysis. A total of 287 documents including articles, book chapters, proceedings, review articles and letters
downloaded from the WoS database constituted the inputs. Biblioshiny, a web application provided by
Bibliometrix, an R-based open source tool, was used to analyze and interpret the data. When the three area
graphs including countries, authors and author's keywords are analyzed, it is seen that Korea, China, Japan and
Singapore have produced more articles; Niyato D, Miao CY and Xiong ZH have done more studies on the
subject. Metaverse is the most important keyword used by Chinese authors. When the most relevant journals
are analyzed, it is seen that the journal that published the most documents on the subject is IEEE Access
Magazine with 12 documents. When Bradford's law is analyzed, it is seen that IEEE Access Magazine has a
higher share in the core resources compared to other journals. When analyzed on the basis of the total number
of citations, it is seen that the source with the highest number of citations is Sustainability (T'C:44). When the
source dynamics are analyzed, it is noteworthy that the first publication related to the field in these journals
belongs to 2021. Compared to other journals, it is seen that Sensors Journal has grown linearly over the years.
When the most relevant authors are analyzed, it is seen that Niyato D, who has 8 published studies on the
subject, is the most relevant author. When Lotka's Law is analyzed, it is seen that 89.4% of the authors
contributed to the field of Metaverse in education with one article, 7% with two articles and 1.7% with three
articles. In this case, it is seen that the distribution of authors in the field does not comply with Lotka's Law.
The authors with the highest h index are Barry DM and Kanematsu H with a value of 4., and the highest g index
are Barry DM, Kanematsu H, Fukumura Y, Ogawa N and Oh JH with a value of 4, additionaly the highest m
index are Kim DI, Miao CY and Niyato D with a value of 1.5. When the science production of countries is
analyzed, it is seen that China is the most productive country with 178 studies. The countries that have
contributed the least to the Metaverse in Education are Brazil and Germany. When the most cited countries are
analyzed, it is seen that Korea is the most cited country with 223 citations. Korea is followed by the United
States of America with 110 citations. When the word cloud was analyzed, it was found that the top five most
repeated words in the keywords of 287 documents were virtual-reality, education, augmented reality, system and
model. When the word dynamics are analyzed, it is seen that concepts such as education, augmented reality and
virtual-reality have been among the most frequently studied concepts in recent years. When the co-occurrence
network is examined, it is seen that the keywords virtual-reality, augmented reality, system, performance, impact,
students and simulation are in the same cluster. When the Thematic Map is examined, it is seen that the concepts
of virtual worlds, 2nd life, communication, artificial-intelligence, digital twins and resource-allocation are at the
core of the field. It is seen that the concepts in the engine area that determine the progress level of the field are
virtual reality, education, augmented reality, environments, benefits and COVID-19. When the collaboration
network is analyzed, it is seen that Barry DM, Fukumura Y, Kanematsu H, Ogawa N, Kobayashi T and
Dharmawansa A are the two documents that the authors who make up the cluster work together. Although
Niyato D, Miao CY, Xiong ZH, Kim DI, Lim WYB, Shen XM and Han Y cluster authors do not have a joint
study, it is seen that Niyato D and Miao CY have more than 5 studies on the field. When the historical citation
analysis is analyzed, it is seen that Kanematsu's (2014) study is the document that influenced the other studies
the most. Barry (2015) was also influenced by Kanematsu (2014). When the world collaboration map was
analyzed, it was found that the most studies were conducted in the USA, China and Australia. It is seen that
China is the country with the highest number of inter-country collaborations. An important outcome of this
study is that it provides a big picture of research publications on the Metaverse in education. This can inform
administrators and researchers and guide decision-making and research planning. In conclusion, the topic of
Metaverse in education is a line of study that is in the early stages of research. In this study, in which various
analysis techniques were applied, the most striking finding is that while China's MCP ratio is higher and more
open to cooperation compared to other countries, Turkey's MCP ratio is 0 within the scope of this research.
The reason for this may be the newness of the subject. The biggest limitation of this study is the use of only
Web of Science as a database. At the same time, the studies accessed with the keywords determined in the
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database also constitute a limitation. Some data were visualized to the extent allowed by the Bibliometrix
package. No output could be obtained from the analyzes in which the package gave errors. In future studies,
different databases and different keywords to be determined in the database can be used. Thus, in this study,
analyses that could not be printed out in the Bibliomettix package can be accessed.
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