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Dijital teknolojilerin gelisimi, bos zaman aktivitelerinin yapisin1 doniistiirerek yeni bir bog zaman deneyimi olan
metaleisure kavramini ortaya ¢ikarmistir. Metaleisure, bireylerin ii¢ ve daha fazla boyutlu sanal evrenlerde dijital
ikizleri araciligiyla gerceklestirdikleri bos zaman etkinlikleridir. Bu ¢calismanin amaci, “virtual reality” ve “leisure”
anahtar kelimelerini iceren bilimsel yaymlarin bibliyometrik analizini yaparak metaleisure kavraminin
literatiirdeki gelisimini incelemektir. Aragtirmanin verileri, Web of Science veri tabaninda yapilan sistematik
literatiir taramasi sonucunda elde edilen 151 makaleden olusmaktadir. Analizler, R programi Bibliometrix paketi
yardimiyla gergeklestirilmistir. Elde edilen sonuglar, metaleisure temali aragtirmalarin 6zellikle 2018 yilindan
itibaren hizla arttigini, kavramin psikoloji, saglik, turizm ve egitim gibi disiplinlerarasi alanlarda yogun bigcimde
calisildigini gostermektedir. Literatiiriin ilk donemlerinde daha g¢ok fiziksel saglik ve klinik uygulamalara
odaklanirken, son yillarda bireysel deneyim, yasam kalitesi, kullanict motivasyonlar1 ve psikososyal etkiler gibi
¢ok boyutlu tematik alanlara yoneldigi belirlenmistir. Calisman da uluslararasi igbirligi diizeyinin sinirlt oldugu ve
metodolojik ¢esitliligin belirli eksenlerde yogunlastig1 belirlenmistir. Bu kapsamda, metaleisure deneyimlerinin
uzun vadeli psikososyal etkileri, dijital bos zaman etkinliklerine katilim1 sinirlayan faktorler ve artirilmis gergeklik
entegrasyonlarmin bos zaman deneyimlerine etkileri iizerine gelecek calismalara ihtiyag duyulmaktadir. Bu
caligmanin temel sinirhiligi, yalnizea “VR” ve “leisure” ¢aligmalarini kapsamasidir. Gelecekteki aragtirmalar i¢in
AR, MR ve metaverse gibi diger dijital platformlarin da metaleisure kapsaminda degerlendirilmesi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Bibliyometrik Analiz, Bos Zaman, Dijital Ikizler, Metaverse, Sanal Gergeklik

Emergence of metaleisure: A bibliometric analysis of virtual reality and leisure research

Abstract

The proliferation of digital technologies has profoundly reshaped traditional leisure practices, giving rise to the
concept of ‘metaleisure’. Metaleisure is defined as leisure activities carried out by individuals through their digital
avatars in three-dimensional or higher virtual environments. It represents a transformative intersection of
technology and recreation. This study aims to explore the academic evolution of the metaleisure concept by
conducting a bibliometric analysis of scholarly publications including the keywords ‘virtual reality’ and ‘leisure’.
A total of 151 relevant articles were retrieved from the Web of Science database via a systematic search. Data
analysis was conducted using the Bibliometrix package within the R programming environment. The results
indicate a sharp increase in scholarly interest in metaleisure since 2018, with significant contributions spanning
interdisciplinary fields including psychology, health sciences, tourism and education. While early research efforts
predominantly addressed physical health and clinical applications, recent studies have shifted their focus towards
more complex themes, including user experience, quality of life, motivation and psychosocial implications. Despite
growing interest, the study reveals limited international collaboration and a concentration of methodological
approaches within a few dominant frameworks. A primary limitation of this review is its exclusive focus on
publications incorporating the terms VR’ and ‘leisure’, which may result in the overlooking of relevant
contributions involving other immersive technologies. Future research should therefore consider expanding the
scope to include augmented reality (AR), mixed reality (MR) and broader metaverse-based leisure applications.
Overall, this bibliometric analysis provides a framework for understanding the theoretical and empirical
landscape of metaleisure and directs future research into how immersive digital environments are redefining it.
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GIRIS

Son yillarda dijital teknolojilerin hizli gelisimi, bireylerin bos zaman aktivitelerini
gerceklestirme bigimlerinde koklii degisimlere neden olmustur. Ozellikle sanal gerceklik
(Virtual Reality, VR) teknolojileri, fiziksel g¢evrenin sinirlayiciligini ortadan kaldirarak
bireylerin bos zamanlarin1 degerlendirme pratiklerini yeniden sekillendirmistir (Cummings ve
Bailenson; 2016; Ball, 2022). Sanal gerceklik ortamlarinda gerceklestirilen bu yeni nesil bos
zaman aktiviteleri “metaleisure” olarak tanimlanmakta ve geleneksel bos zaman
etkinliklerinden gerek deneyimsel gerekse mekansal olarak ayrismaktadir (Bayram, 2022a). Bir
olgunun otesinde, iistiinde ya da bir sonraki diizeyinde olmay1 ifade eden “Meta” kelimesi ve
bos zaman ya da serbest zaman kelimelerini ifade eden “Leisure” kelimelerinin birlesiminden
olusan metaleisure, gilincel bos zaman deneyimlerinin de 6tesinde, iistiinde ya da bir sonraki
seviyesinde yasanilan bos zaman deneyimi olarak tanimlamaktadir. Post-modern leisure olarak
da tanimlanan metaleisure (Bayram, 2023), {i¢ veya daha fazla boyutlu dijital ortamlarda
(6rnegin metaverse, sanal gergeklik [VR], artirillmig gerceklik [AR], karma gergeklik [MR])
bireylerin dijital ikizleriyle (avatar, hologram vb.) katildigi bos zaman etkinliklerini
kapsamaktadir (Bayram, 2022a). Bu calisma, yalnizca sanal gergeklik (VR) ve bos zaman
(leisure) kelimeleriyle sinirlt olsa da artirilmis gergeklik (AR), karma gergeklik (MR) ve
metaverse gibi diger dijital platformlarin da metaleisure kavrami i¢inde degerlendirilmesi

gerektigi unutulmamalidir.

Metaleisure, kullanicilarin dijital ikizleri araciligiyla ¢ok boyutlu sanal evrenlerde sosyal,
kiiltiirel ve eglence temelli etkinliklere katilim gosterdigi bos zaman bigimidir (Bayram, 2022a;
Turchet, 2023). Bu faaliyetler; sanal miize gezileri, konser deneyimleri, spor karsilasmalari,
doga yiiriiyiisleri gibi deneyimlerle hem fiziksel ¢evreye bagliligi azaltmakta hem de
kullaniciya duygusal olarak zenginlestirilmis bir bos zaman deneyimi sunmaktadir (Liang ve
ark., 2023). Nitekim Neumann ve arkadaslar1 (2018), VR teknolojisinin fiziksel sporlarin dijital
simiilasyonlar1 araciligiyla kullaniciya hem fiziksel hem de duygusal olarak tatmin edici

deneyimler sundugunu vurgulamaktadir.

Ozellikle VR spor uygulamalari, kullaniciya gergek diinya kosullarini taklit eden yiiksek
etkilesimli igerikler sunarak egzersiz yapma, sosyallesme ve eglenme gibi bos zaman
gereksinimlerini biitlinciil bir sekilde karsilamaktadir (Bai ve ark., 2021; Bum ve ark., 2022).
Bu calismanin 6nemli katkilarindan biri, sanal gergeklik temelli bos zaman deneyimlerinin
yalnizca fiziksel saglik ya da klinik uygulamalarla sinirli olmadigini; duygusal etkilesimleri de
iceren ¢cok boyutlu yapisini ortaya koymasidir (Bideau ve ark., 2009; Juvrud ve ark., 2022 Sari
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ve ark., 2025). Chen ve arkadaslar1 (2025), VR sporlariin kullanicilarda korku gibi olumsuz
duygular1 harekete gegirmesinin, paradoksal bigimde, kullanici memnuniyetini artirabilecegini
ortaya koymustur. Bu baglamda, metaleisure kavrami yalnizca eglence merkezli bir kategori
degil, ayn1 zamanda bireyin duygusal, sosyal ve psikolojik ihtiyaglarina cevap veren ¢ok

boyutlu bir yapidir.

Smith ve Ellsworth (1985) ile Jones ve arkadaslar1 (2005), korkunun yiiksek belirsizlik
diizeyi nedeniyle diger olumsuz duygulardan ayrildigin1 ve bazi baglamlarda olumlu ¢iktilar
iiretebildigini belirtmistir. Bu durum, VR sporlarindaki korku deneyiminin kullanicida heyecan,
basar1 hissi ve memnuniyet gibi olumlu sonuclar dogurabilecegi seklinde yorumlanabilir.
Hoffner ve Levine (2005) ve Chang ve Inoue (2021) ise bireylerin tehdit igeren igeriklerde
hissettikleri korkunun, yiikksek diizeyde uyarilma ile birlestiginde tatmin duygusunu
artirabildigini ileri siirmektedir. Ote yandan, bu duygusal deneyimlerin yogunlugu,
uygulamanin egzersiz siddetiyle de iliskilidir. Anderson-Hanley ve arkadaslar1 (2011) ve Parfitt
ve arkadaglar1 (2012), fiziksel efor diizeyi arttik¢a VR spor deneyimlerinin hem psikolojik hem
de fizyolojik olarak daha tatmin edici hale geldigini ortaya koymustur. Nitekim Chen ve
arkadaslar1 (2025), VR sporlarinda korku ile kullanict memnuniyeti arasindaki pozitif iligkinin,
ozellikle yliksek egzersiz siddeti diizeylerinde daha da giiclendigini ortaya koymustur. Bu tiir
bulgular, metaleisure aktivitelerinin yalnizca pasif eglence bicimleri degil, ayn1 zamanda
kullanicinin duygusal regiilasyonunu ve motivasyonel siireclerini etkileyen aktif katilim
ortamlar1 oldugunu gostermektedir. Bu baglamda, 6zellikle Z kusagi kullanicilarinin VR
deneyimlerini benimsemesinde sosyal aglar, ekonomik kosullar ve dijital yeterlilikler gibi
etkenlerin 6nemli rol oynadig1 da vurgulanmaktadir (Reed, Hemmings-Jarrett & Elangovan,

2025).

Metaleisure faaliyetlerinin yayginlagsmasiyla, geleneksel bos zaman aktivitelerinin retro
bos zaman kategorisine kayabilecegi ve bu doniisiimiin ekonomik, sosyolojik ve kiiltiirel
sonuclar dogurabilecegi ifade edilmektedir (Bayram, 2022b). Bu doniisiimiin etkileri, bireylerin
teknolojiye erisim diizeylerine, VR igeriklerine karsi psikolojik tepkilerine ve egzersiz
diizeylerine gore degiskenlik gostermektedir. Ozellikle gelismekte olan iilkelerde yasayan yasl
bireylerin VR teknolojisini kullanarak sosyal izolasyondan kurtulma potansiyeli, dijital
kapsayiciligin ne derece hayati oldugunu ortaya koymaktadir (Fiocco ve ark., 2021; Hung ve

ark., 2023).
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Bu calismanin amaci, ‘virtual reality’ ve ‘leisure’ anahtar kelimeleri temelinde, Web of
Science veri tabanindaki bilimsel yayinlari analiz ederek metaleisure kavraminin literatiirdeki
yerini ve gelisim ¢izgisini bibliyometrik yontemle ortaya koymaktir. Bu analiz sayesinde,
literatiirdeki metaleisure kavraminin teorik tanimlamalarinin evrimi, mevcut arastirma
egilimleri ve gelecekteki potansiyel arastirma ydnelimleri belirlenmeye ¢alisilmistir. Sonug
olarak galigma, metaleisure konusunda ¢alisan akademisyenler i¢cin mevcut literatiiriin ayrintili
bir degerlendirmesini sunmakta ve ileriki ¢alismalara temel olusturabilecek kapsamli bir teorik

cerceve saglamay1 amaclamaktadir.

YONTEM

Bu calisma, sistematik literatiir analizlerinde yaygin olarak kullanilan PRISMA 2020
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) yoOnergeleri
dogrultusunda yapilandirilmistir (Tricco ve ark., 2018; Page ve ark., 2021). Literatiir tarama ve
secim siireci, aragtirmaya dahil edilen ve dislanan kayitlarin seffaf bicimde izlenebilmesini
saglamak amaciyla PRISMA akis diyagrami ile gorsellestirilmistir. Dahil etme ve hari¢ tutma
kriterleri, sistematik gozden gecirme ydntemlerinin yapilandirilmasinda o6nerilen PICOS
yaklagimi (Population, Intervention, Comparator, Outcomes, Study Design) temel alinarak

tanimlanmig ve Tablo 1’de sunulmustur (Saaiq ve Ashraf, 2017).

Dahil Etme Kriterleri
e Web of Science Core Collection (WoS) veri tabaninda indekslenmis olmasi,
e “Research Article” ve “Early Access” tiirlinde 6zglin akademik yayin olmasi,
e Ingilizce dilinde yayimlanmis olmast,

e Konu itibartyla “virtual reality” ve “leisure” kavramlarini igermesi.

Hari¢ Tutma Kriterleri
e Konferans bildirileri, kitap boliimleri, mektuplar ve diger dergi dis1 belgeler,
e Ingilizce disindaki dillerde yayimlanan galigmalar
e Eglence veya rekreasyonla iliskili olmayan sanal ger¢eklik uygulamalarina odaklanan

yayinlar (6r. yalnizca egitim, tibbi simiilasyon veya askeri uygulamalar).

Verilerin bibliyometrik ¢oziimlemesi, R 4.5.0 siliriimii iizerinde c¢alisan ve bilimsel
yayinlarin haritalanmasina olanak tantyan Biblioshiny (bibliometrix GUI) arayiizii araciligiyla
gerceklestirilmistir (Aria & Cuccurullo, 2017). Analiz kapsaminda asagidaki olgiitler dikkate
almmuagtir: yillara gore yaym dagilimi, en liretken yazarlar ve kurumlar, atif sayilari, is birligi

aglar1, anahtar kelime eslesmeleri, tematik gelisim haritalar1 ve co-word analizleri.
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Veri analiz siireci, iki temel boyutta yapilandirilmigtir
e Performans analizi — yayin sayisi, yazar iiretkenligi, dergi ve kurum katkilari, iilke
diizeyinde yayin dagilim,
e Bilimsel haritalama (science mapping) — anahtar kavramlar arasindaki iliskiler,
tematik kiimelenmeler, yazar ve {lke 1is birlikleri, kavramsal yapinin

gorsellestirilmesi.

Bu baglamda, calisma kapsaminda ele alinan sanal gergeklik tabanli bos zaman
etkinlikleri biitiinciil bicimde metaleisure kavrami altinda degerlendirilmis ve tiim analiz

ciktilar1 bu kuramsal ¢er¢eve dogrultusunda yorumlanmastir.

Veri toplama siireci ve analiz kapsam

Bu c¢aligmanin temel verisi, Web of Science Core Collection (WoS) veri tabanindan elde
edilmistir. Tarama kapsaminda, SCI-Expanded, SSCI, AHCI ve ESCI dizinlerinde yer alan
akademik yaylar dikkate alinmistir. Veri toplama siirecinde, sanal gerceklik ve bos zaman
kavramlarimin kesisim kiimesinde yer alan literatiirli ortaya koymak amaciyla, konuya iligkin
kavramsal gesitliligi ve ¢ok disiplinli yaklagim1 da kapsayacak bigimde belirli anahtar kelimeler
araciligryla kapsamli bir arama yapilmistir. Bu anahtar kelimeler, bireylerin dijital teknolojiler
araciligtyla deneyimledigi yeni nesil rekreatif etkinliklerin bibliyometrik olarak izini

stirebilmek amaciyla secilmistir.

Tarama, 20 Haziran 2025 tarihinde yapilmis olup, herhangi bir zaman smirlamasi
uygulanmamustir. “Topic” alaninda (baslik, 6zet ve anahtar kelimeler) gergeklestirilen arama
su sekilde yapilandirilmistir: “Virtual reality” AND “leisure”. Bu sorgu sonucunda WoS veri
tabaninda toplam 247 makale tespit edilmistir. Daha sonra, yalnizca “Research Article” ve
“Early Access” tiirlindeki yayinlar filtrelenerek 166 ¢alismaya ulasilmistir. Son asamada ise
yalmzca Ingilizce dilinde yayimlanmis olan yayinlar segilmis ve analiz kapsamina almacak
caligma sayist 151 olarak belirlenmistir. Bu kapsamda, analiz siirecinde toplam 151 makale

degerlendirmeye alinmustir.
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Tablo 1. Calismada kullanilan PICOS (dahil etme ve hari¢ tutma) Kkriterleri

PICOS Tanim
Population Sanal ger¢eklik teknolojileriyle iligkilendirilen bireyler, dijital bos zaman
P katilimeilari, rekreatif VR kullanicilari, eglence ve bos zaman hakkindaki diinya
(Evren) . . .

genelindeki ¢aligmalar dikkate alinmigtir.

Intervention Sanal gerceklik ortamlarinda gerceklesen bos zaman etkinlikleri (6r. VR oyunlari,

(Miidahale) sanal sosyal etkilesimler, dijital kiiltiirel aktiviteler).
Yayinlarin bibliyometrik 6zellikleri: Yazarlarin iilkeleri ve kurumlari,

Comparator ) . . .
yaymlandiklar1 dergiler, anahtar kelimeler, yillara gore makale sayilari, kelime

(Karsilastiricr) - . ..
aglar ve kelime evrimi.
Metaleisure baglaminda “virtual reality” ve “leisure” kelimelerini kapsayan bos
Outcomes o . . P
zaman arastirmalar1 bilimsel Giretim hacmi, anahtar temalar, atif analizleri, co-word
(Ciktilar) . i
ve lilkeler aras: is birligi yapilari.
Study Designs Web of Science kapsaminda yer alan, Ingilizce dilinde yayimlanmis “Research
(Cahisma Tasarmmlar1)) Article” ve “Early Access” tiirli 6zgiin akademik ¢aligsmalar.
BULGULAR

Calismada izlenen sistematik literatiir taramasi siireci, PRISMA 2020 yonergesi

dogrultusunda yapilandirilmis olup, dahil etme ve hari¢ tutma asamalarini gorsellestiren

PRISMA akis diyagrami Sekil 1°de sunulmustur. Literatiir se¢im stratejisinin teorik temelini

olusturan uygunluk kriterleri, yontem boliimiinde detaylandirildig1 tizere PICOS yaklagimi

dogrultusunda belirlenmistir.

WOS veritabaninda “virtual reality” Tarama oncesinde ¢ikarilan kayitlar:
VE “leisure” anahtar kelimeleriyle Yinelenen kayitlar
Tammlama yapilan aramada toplam belgeler _—> (n =0)
belirlendi Otomatik araglara uygun olmayanlar
(n=247) (n=0)
l Harig tutulan belgeler:
Ingilizce olmayanlar ve
Tarama yapilan belgeler - > Makale tiirinde olmayanlar (6r. Kitap
(n=247) bol. Konferans bildirileri, notlar vb.)
(n=96)
Tarama
Ozetleri uygunluk acisindan . .
degerlendirilen belgeler > Gerekgesiyle han_g: 3utu1an belgeler
(n=151) (n=0)
Déhil Bibliyometrik analize dahil edilen
Edilenler belgeler
(n=141)

Sekil 1. PRISMA akis semasi
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Tablo 2. Veri setine ait temel betimsel istatistikler (2008—-2025)

Aciklama Bulgular
Zaman Aralig1 2008:2025
Kaynak Sayis1 123
Dékiiman Sayisi 151
Yillik Biiyiime Orani % 13.01
Ortalama Y1l 4.29
Dokiiman Bagina Ortalama Atif 29.32
Toplam Kaynakga 8734
Belge Igerikleri
Anahtar Kelimeler 451
Yazar Sayis1 630
Yazarlar
Toplam Yazar Sayisi 644
Tek Yazarli Dokiiman 8
Yazar Isbirlikleri
Tek Yazarh Belge 8
Dokiiman Basina Yazar Ortalamast 4.62
Uluslararasi Ortak Yazarlilik Oran1 % 31.79
Dokiiman Tiirleri
Arastirma Makalesi 140
Erken Erisim Arastirma Makalesi 11

Tablo 2’ye gore bibliyometrik analiz kapsaminda olusturulan nihai veri seti, 2008-2025
yillar1 arasinda yayimlanmis ve WoS veri tabaninda taranmig 151 arastirma makalesinden
olusmaktadir. Bu yayinlar, 123 farkli kaynaktan elde edilmis olup, toplamda 8734 referans
icermektedir. Belge basina ortalama 29.32 atif alan bu ¢alismalar, yillik ortalama %13,01 lik
bir bliyiime oran1 gostermektedir. Literatiiriin nispeten geng olmasi, belgelerin ortalama yasinin
4,29 yil olmasiyla da desteklenmektedir. Bu bulgular, metaleisure temali arastirmalarin
ozellikle son yillarda artis gosterdigini ortaya koymaktadir. Yayin igeriklerine dair
degerlendirmelere gore, veri setinde 630 yazar anahtar kelimesi (DE) ve 451 Keywords Plus
(ID) tespit edilmistir. Bu durum, ¢alismalarda kavramsal ¢esitliligin yiiksek oldugunu ve alanin
disiplinlerarasi yapisini yansittigini gostermektedir. Toplam 644 farkli yazar tarafindan tiretilen
bu yayinlarin yalnizca 8’1 tek yazarli ¢aligmalardir. Yayin basina ortalama yazar sayisi 4,62
olarak hesaplanirken, uluslararasi ortak yazarlik oran1 %31,79 ile olduk¢a dikkat ¢ekici bir
diizeyde seyretmektedir. Bu oran, metaleisure temali literatiiriin uluslararasi diizeyde is birligi
ile gelistigini ortaya koymaktadir. Veri setinin tiir dagilimina bakildiginda ise 140 ¢alismanin

“research article”, 11’inin ise “early access” kategorisinde yer aldig1 goriilmektedir.
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Articles

Sekil 2. Metaleisure kapsammda “VR” ve “Leisure” temal yaymnlarm yillara gére dagiimi

Sekil 2’de verilen yillik makale iiretim egilimi, metaleisure temasina yonelik bilimsel
{iretimin zaman icinde degisimini yansitmaktadir. Ik yaymlar 2008 yilinda ortaya ¢ikmus
olmakla birlikte, 2011°e kadar olduke¢a sinirli bir tiretim s6z konusudur. 2012 ve 2013 yillarinda
goreli bir artis gozlenmis, ancak sonraki birkag¢ yil dalgali bir seyir izlemistir. Bu alandaki
akademik yayinlarin belirgin bi¢imde ivme kazandigr donem, 2018 sonrasi olarak dikkat
cekmektedir. Ozellikle 2021-2023 yillar1 arasinda yayin sayisinda keskin bir artis yasanmus;
2023 yil1 24 makale ile en yliksek yayin sayisina ulasilan y1l olmustur. Bu artis, dijitallesmenin
bos zaman deneyimlerini doniistiirmesi ve sanal gergeklik teknolojilerinin rekreatif alanlarda
yayginlagsmasiyla dogrudan iliskilendirilebilir. Ek olarak, 2025 yili heniiz tamamlanmamis
olmasina ragmen bu yila ait 16 ¢alismanin bulunmasi, metaleisure temali akademik {iretimin
giincel donemde de yiiksek yayin ivmesini siirdiirdiiglinii gostermektedir. Bu veri, literatiirdeki

iretim egiliminin devam ettigini gostermektedir.
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Sekil 3. Tlgili yazarlarm iilkelere gore dagihimi ve uluslararasi is birligi tiirleri (SCP vs. MCP)

Tablo 3. Ulkeler arasi isbirliklerinin frekans dagilimi

Kaynak Ulke Hedef Ulke Frekans
CHINA UNITED KINGDOM 4
CHINA USA 3

UNITED KINGDOM INDIA 3
UNITED KINGDOM IRELAND 3
USA AUSTRALIA 3

USA ITALY 3

USA KOREA 3

USA UNITED KINGDOM 3
AUSTRALIA INDIA 2

Sekil 3, sanal gerceklik baglaminda bos zaman arastirmalarinin iilke bazl {iretkenlik
diizeylerini ve bu iiretimin tek iilke (SCP) ile ¢ok uluslu (MCP) isbirlikleri ¢cercevesinde nasil
dagildigin1 gostermektedir. Toplam yayin sayist agisindan Cin, 23 yayindan olusan katkisiyla
alanin en iiretken iilkesi olarak one ¢ikmaktadir. Cin’i sirasiyla Amerika Birlesik Devletleri
(n=18), Birlesik Krallik (n=15), Italya (n=13) ve Kore (n=11) izlemektedir. Bu dagilim,
metaleisure kavramina yonelik akademik ilginin 6zellikle Asya ve Bati merkezli iilkelerde

yogunlastigini gdstermektedir.

Metaleisure kavramina yonelik ¢alismalar isbirligi tiirleri agisindan degerlendirildiginde,
Cin’in iiretiminin biiylik bir kismimin (n=14) tek tlilke merkezli yiiriitildiigi goriilmektedir.
Benzer sekilde, ABD (n=14) ve Italya (n=11) gibi iilkelerde de ulusal diizeyde iiretimin
agirlikta oldugu dikkat cekmektedir. Buna karsin, Fransa, irlanda ve Avustralya gibi iilkelerde
cok uluslu igbirliklerine dayanan MCP oranlarinin daha yiiksek oldugu goze ¢arpmaktadir.
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Ozellikle irlanda ve Fransa’nin yaymlarinin ¢cogunlugunun uluslararasi ortakliklarla iiretildigi
goriilmektedir ki bu durum, bu iilkelerin metaleisure arastirmalarinda daha agik ve isbirligine

dayal1 bir yaklasim benimsedigini gostermektedir.

Tablo 3’te yer alan lilke bazli ortak yayin frekanslariyla da desteklenmektedir. Cin ile
Birlesik Krallik arasinda gerceklesen 4 ortak yayin, bu iki {ilke arasinda giiclii bir akademik
koprii oldugunu gostermektedir. Benzer bicimde, ABD’nin hem Cin, Kore ve Italya gibi Asya
ve Avrupa iilkeleriyle hem de Avustralya ve Birlesik Krallik gibi Ingilizce konusan iilkelerle
yuriittiigli isbirlikleri, iilkenin ¢ok merkezli arastirma iligkilerine sahip oldugunu ortaya
koymaktadir. Ayrica, Birlesik Krallik’in Irlanda ve Hindistan gibi farkli cografyalardaki
iilkelerle esit sayida isbirligi yiiriitiiyor olmasi, bu iilkenin metaleisure alanindaki uluslararasi

koordinasyon kapasitesini gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, metaleisure kavrami ekseninde yapilan akademik
yayinlarin kiiresel dlcekte yayildigi, ancak iiretimin 6zellikle belirli yliksek gelirli ve akademik
ag1 gicli iilkelerde yogunlastigi goriilmektedir. Bununla birlikte, ¢ok uluslu yayin oranlarinin
gorece sinirlt olmasi (%31,79), sanal gerceklik temelli bos zaman etkinliklerine yonelik

aragtirmalarin halen yerel 6l¢ekli egilimler tasidigini diisiindiirmektedir.

sources

© 06 6 60 O

N. of Documents

Sekil 4. Metaleisure alaninda en fazla yayn iiretilen 10 derginin dagilimi
Metaleisure alanindaki bibliyometrik analiz sonuglari, bu temaya iliskin akademik
yayinlarin belirli sayida dergide yogunlastigini ortaya koymaktadir. Sekil 4’te sunulan

bulgulara gore, en fazla sayida yayma ev sahipligi yapan kaynaklar arasinda “Frontiers in
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Psychology”, “International Journal of Environmental Research and Public Health” ve “World
Leisure Journal” (her biri n=4) 6ne ¢ikmaktadir. Bu dergilerin ilk sirada yer almasi, metaleisure
konusunun yalnizca rekreasyon ve bos zaman c¢alismalariyla simirli kalmayip, psikoloji ve
cevresel saglik perspektifleriyle de ele alindigin1 gostermektedir. Ayrica, “Frontiers in Virtual
Reality”, “JMIR Serious Games”, “Journal of Medical Internet Research”, “Leisure Studies”
ve “Tourism Management” gibi alanin disiplinlerarasi dogasina isaret eden farkli kaynaklarin
yer almasi dikkat ¢ekicidir. Bu dergiler, metaleisure’iin yalnizca teorik bir kavram olmaktan
oOte, sanal gerceklik teknolojilerinin turizm, saglik, dijital oyun ve rekreasyon gibi ¢ok farkli
uygulama alanlarinda degerlendirildigini géstermektedir. Ek olarak, “Applied Sciences-Basel”
ve “Australasian Journal on Ageing” gibi dergiler ise, konunun teknoloji temelli uygulamalari
ve yagh bireylerin sanal ortamlardaki bos zaman deneyimleriyle de iliskilendirildigini ortaya
koymaktadir. Bu bulgular genel olarak, metaleisure caligmalarinin yiiksek derecede
cokdisiplinli ve teknoloji odakli bir akademik iiretim zemini {izerinde yiikseldigini

gostermektedir.
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Sekil 5. Keywords plus verilerine dayah kelime bulutu
Sekil 5’te yer alan Keywords Plus analizine dayali kelime bulutu, metaleisure alanindaki
aragtirmalarin kavramsal ¢ergevesini ve tematik yogunlagsmalarin1 yansitmaktadir. Analizde en
dikkat ¢ceken terim olan “virtual-reality”, calismalarda sanal gerceklik teknolojisinin merkezi

bh) (13

bir unsur oldugunu ortaya koyarken, bunu izleyen “experience”, “leisure”, “rehabilitation”,
“health”, ve “exercise” gibi kavramlar, metaleisure’lin hem deneyimsel hem de saglik ve iyilik

héline yonelik yonelimler tasidigini1 gostermektedir.
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One ¢ikan “model”, “user acceptance”, “behavior” ve “motivation” gibi terimler, bu yeni
nesil bos zaman bic¢iminin kullanici temelli kabulli, davranissal etkileri ve katilim
motivasyonlari izerinden degerlendirildigini géstermektedir. Ayrica “children”, “adolescents”,
“older-adults”, ve “young-adults” gibi farkli yas gruplarina yapilan vurgular, metaleisure
uygulamalarinin demografik cesitlilik i¢inde incelendigini gostermektedir. Bunun yani sira,
“quality-of-life”, “satisfaction”, “recovery”, ve “engagement” gibi kavramlar, metaleisure’iin
sadece bir bos zaman faaliyeti olarak degil, ayn1 zamanda bireylerin yasam kalitesi ve
psikososyal iyilik hali lizerindeki etkileri a¢isindan da degerlendirildigini ortaya koymaktadir.
“Tourism”, “augmented reality”, ve “education” gibi kavramlarin varlig1 ise, metaleisure
caligmalarinin disiplinleraras1t dogasimni ve teknolojik uygulamalarla i¢ ice ge¢cmis yapisini

yansitmaktadir.

Genel olarak bu kelime bulutu, metaleisure’iin sadece eglence odakli bir kavram degil,
ayn1 zamanda bireylerin fiziksel, zihinsel ve sosyal sagligina katki saglayan ¢cok boyutlu bir
arastirma alani olarak ele alindigin1 gostermektedir. Kavramin kullanici deneyimi, saglik
teknolojileri, egitim, rehabilitasyon ve turizm gibi farkli alanlarla kesisim i¢inde incelendigi
goriilmektedir. Bu tematik cesitlilik, alandaki gelecege doniik aragtirmalar i¢in genis ve zengin

bir kavramsal ¢er¢eve sunmaktadir.
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Sekil 6. Metaleisure arastirmalarinin yapisal dinamikleri: Yazarlar, anahtar kelimeler ve dergiler iizerine
iiclii alan analizi
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Sekil 6°te sunulan tiglii alan analizi (yazarlar, anahtar kelimeler ve dergiler), virtual reality
ve leisure temali literatiiriin entelektiiel mimarisini sistematik bigimde ortaya koymaktadir.
Analiz bulgulari, alandaki katkilarin Fisher, Hon, Potts, Newby, Smith, ve Steptoe gibi yazarlar
etrafinda yogunlastigini gostermektedir. Bu yazarlarin, 6zellikle children, health, behavior,
experience ve quality-of-life gibi kavramlara odaklandiklar1 dikkat ¢ekmektedir. Anahtar
kelime dagilimi, ¢alismalarda saglik temelli yaklasimlar (health, rehabilitation), psikososyal
boyutlar (behavior, self) ve teknolojik uygulamalar (virtual-reality, augmented reality) arasinda

giiclii bir iligki oldugunu gostermektedir.

Dergi dagilimi incelendiginde, JMIR Serious Games, International Journal of
Environmental Research and Public Health, Tourism Management, Frontiers in Psychology ve
Journal of Medical Internet Research gibi dergilerin, alandaki arastirmalarin yayimlandigi
temel mecralar oldugu gériilmektedir. Ozellikle JIMIR Serious Games ve Frontiers in Virtual
Reality dergilerinin, metaleisure kapsaminda degerlendirilebilecek sanal gerceklik temelli
rekreatif etkinliklere iliskin ¢aligmalar1 siklikla yayimladigi dikkati ¢cekmektedir. Bu dagilim,
virtual reality ve leisure kavramlariin saglik, psikoloji, turizm ve oyun calismalar1 gibi
cokdisiplinli alanlarda nasil kesistigini ve metaleisure olarak tanimlanan bu yeni nesil bos
zaman bi¢iminin literatiirde giderek daha goriiniir bir kavramsal c¢erceve kazandigini
gostermektedir. Yazarlarin uzmanlik alanlar ile tercih ettikleri yaymn organlari arasindaki
tematik tutarlilik, akademik tiretimin disiplinler arasi etkilesim zemininde bi¢gimlendigini ve

metaleisure’in ¢cok boyutlu yapisina isaret etmektedir.

Tablo 4. Metaleisure temasinda yapilan ¢calismalar arasinda en fazla atif alan ilk 10 makale

Toplam Yillk Ortalama  Normallestirilmis
Makale Dol Auf Atif Sayisi Atif Sayisi
DWIVEDI YK, 2022, INT J INF MANAGE (1)2'21 (1)(1)2/5] fszomgt'z 1077 269.25 14.82
MARTIN-GUTIERREZ J, 2017, EURASIA J 10.12973/eurasia. 201 4o 3078 475
MATH SCI TECHNOL EDUC 7.00626a : :
CORREIA LOUREIRO SM, 2020, TOURISM  10.1016/j.tourman.20 5, 56.83 705
MANAGE 19.104028 : :
LEE BK, 2012, TOURISM MANAGE }?'égzﬁ/{'touman'm 152 10.86 258
ASTELL AJ, 2019, DEMENT GERIATR
COGN DISORD 10.1159/000497800 18 16.86 3.26
HUERST W, 2013, MULTIMED TOOLS APPL (1)88130-37/ sH042-011-— 1y 8.46 2.29
10.1080/07317115.20

ROBERTS AR, 2019, CLIN GERONTOL 181442380 100 14.29 2.76
}Dlg\l\,/[MOND J, 2014, CHILD CARE HEALTH 6 1111 /c0h 12029 90 7.50 1.00
YALON-CHAMOVITZ S, 2008, RES DEV 10.1016/.ridd.2007.0 o, 167 13
DISABIL 5.004 : :
LENDVAY TS, 2013, ] AM COLL SURG 10.1016/j jameollsurg ¢ 6.15 1.67

» <019, 2013.02.012 : :
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Tablo 4’te yer alan bulgular, “virtual reality” ve “leisure” temali literatiirde en yiiksek atif
alan ¢aligmalar1 ortaya koymakta ve bu alandaki akademik yonelimlerin nitelikli bir 6zetini
sunmaktadir. Ozellikle Dwivedi (2022) tarafindan International Journal of Information
Management’ta yayimlanan c¢alisma, 1077 toplam atif, yillik ortalama 269,25 atif ve 14,82
normalize edilmis atif degeri ile yalnizca yiiksek diizeyde goriiniirliik elde etmekle kalmamus,
ayni zamanda alandaki giincel tartigmalar iizerinde kayda deger bir etki yaratmistir. Bu
bulgular, s6z konusu caligmanin hem nicel hem de baglamsal olarak literatiiriin yoniinii
belirleyen temel referanslardan biri haline geldigini gostermektedir. Diger taraftan, Martin-
Gutierrez (2017) ve Correia Loureiro (2020) tarafindan gergeklestirilen ¢alismalar, sirasiyla
358 ve 341 toplam atif ile dikkat cekmekte; bu yayinlarin normalize edilmis atif skorlar1 da
sirastyla 4.75 ve 7.95 ile yiiksek diizeyde bilimsel etki potansiyeline isaret etmektedir. Ozellikle
Correia Loureiro’nun turizm baglaminda sanal gerceklik teknolojilerini ele aldigi ¢alismasi,
alanlar aras1 kuramsal geciskenligin bir yansimasi olarak degerlendirilebilir. Ek olarak, Astell
AJ (2019) ve Roberts AR (2019) gibi yasl bireylerin refahi tizerine odaklanan ¢aligmalar, sanal

gercekligin terapotik ve rehabilitatif iglevlerine iliskin literatiirdeki artan ilgiyi yansitmaktadir.
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Sekil 7. Tematik analiz
Sekil 7’de sunulan tematik harita analizi, virtual reality ve leisure literatiiriindeki

arastirma temalarmi gelismislik diizeyi (yogunluk) ve alaka derecesine (merkezilik) gére dort
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ana kategoriye ayirmaktadir: temel temalar, nis temalar, yilikselen/diisen temalar ve motor

temalar.

Motor Temalar (Gelismis Temalar) kategorisinde yer alan experience, model ve reality
temalar1, yliksek merkezilik ve yiiksek yogunluk degerleriyle 6ne ¢ikmaktadir. Bu durum, s6z
konusu temalarin literatiirde hem olgunlasmis hem de diger temalarla giiglii bigimde
etkilesimde bulunan arastirma odaklar1 oldugunu gostermektedir. Ozellikle experience ve
model temalarinin, metaleisure baglaminda bireylerin sanal ger¢eklik deneyimlerinin
modellenmesi ve kavramsallastirilmas: agisindan kritik bir konumda yer aldigi dikkati

cekmektedir.

Temel Temalar kategorisinde virtual-reality, health ve leisure temalarinin yer almasi, bu
alanlarin literatiirde yiliksek merkezilik degerine sahip olmakla birlikte gorece daha diisiik
yogunlukta arastirma derinligi barindirdigini gostermektedir. Bu durum, sanal gerceklik ve bos
zaman ¢alismalarinin metaleisure ¢ercevesinde akademik sdylemin merkezinde yer aldigini

ancak metodolojik ve ampirik ¢esitliligin heniiz sinirli kaldigini diistindiirmektedir.

Nis Temalar arasinda communication, brain-injury ve computer kavramlari
bulunmaktadir. Bu temalar, yiliksek gelismislik (yogunluk) degerleri ile belirli alt alanlarda
derinlesmis, ancak literatiirde genel tema yapisi igerisinde sinirli etkilesim kurmus uzmanlagmis
konu basliklarini temsil etmektedir. Ozellikle brain-injury ve communication temalarinin, sanal
gerceklik destekli rehabilitasyon ve terapi uygulamalarina yonelik odaklanmis ¢aligmalarda

onemli yer tuttugu anlagilmaktadir.

Yiikselen veya Diisen Temalar kategorisinde ise recreation ve prevalence temalart hem
merkezilik hem de yogunluk bakimindan diisiik degerlerle konumlanmistir. Bu durum, ilgili
temalarin ya arastirma alanina yeni girmekte oldugunu ya da literatiirdeki 6dneminin zamanla
azaldigin1 isaret etmektedir. Ozellikle recreation temasmin bu konumlanisi, metaleisure
baglaminda bos zaman etkinliklerinin kavramsal gelisiminin heniiz yeterince olgunlasmadigina

ve daha fazla akademik ¢aligsmaya ihtiya¢ duyduguna isaret etmektedir.

Sonug olarak, haritanin sag {iist kadraninda yer alan experience, model ve reality
temalarinin giicli motor temalar olarak konumlanmasi, sanal gergeklik ortamlarinda
deneyimsel bos zaman etkinlikleri iizerine literatiiriin yogunlastig1 alanlar1 yansitmaktadir. Ote
yandan, communication ve brain-injury gibi nis temalarin belirli alt uzmanlik alanlarinda

derinlesmis olmakla birlikte genel literatiirle sinirh etkilesim kurdugu goriilmektedir. Virtual-
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reality, health ve leisure temalarinin temel temalar kategorisinde yer almasi ise metaleisure

literatiiriiniin kavramsal ve metodolojik omurgasini olusturdugunu gostermektedir.
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Sekil 8. Trend topics

Sekil 8’de verilen trend analizi sonuglari, virtual reality ve leisure odakli literatiirde
kullanilan anahtar terimlerin yillara gére dagilimini ve kullanim sikligin1 géstermektedir. Buna
gore, virtual-reality, health ve leisure terimlerinin o6zellikle 2020 yili sonrasinda belirgin
bicimde artis gosterdigi goriilmektedir. Bu durum, metaleisure olarak tanimlanan sanal
gerceklik destekli bos zaman etkinliklerine yonelik akademik ilginin son donemde hizla

arttigina isaret etmektedir.

Ozellikle experience, model ve behavior gibi kavramlarm 2021 yil itibariyla daha sik
kullanilmaya baglanmasi, sanal ger¢eklik ortamlarinda kullanici deneyimi ve davranissal
tepkilerin modellenmesine yonelik arastirma egiliminin giiclendigini gostermektedir. Benzer
sekilde augmented reality, education ve physical-activity terimlerinin 2022 sonrast donemde
yiikselise gegmesi, artirilmis gergeklik uygulamalarmin  ve fiziksel aktivite temelli

etkilesimlerin dijital bos zaman deneyimlerine entegre edilmeye baslandigin1 yansitmaktadir.

2018-2020 yillar1 arasinda rehabilitation, adolescents, environments ve adults
temalarinin daha sinirh siklikla ancak odakli bigimde kullanildig: goriilmektedir. Bu terimlerin
erken donemde sinirli sayida ¢alismada yer almasi, metaleisure arastirmalarinin baglangicta
daha c¢ok Kklinik uygulamalar ve rehabilitasyon odakli ¢aligmalarla smirli kaldigini

diistindiirmektedir.
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Dikkat ¢ekici bigimde, quality-of-life, participation, risk ve exercise gibi yasam kalitesi
ve katilim odakli kavramlarin ise 2020 sonras1 donemde kullanima girdigi ve literatiirde belirgin
bicimde yer buldugu goriilmektedir. Bu egilim, sanal gergeklik temelli bos zaman
etkinliklerinin yalnizca teknolojik veya deneyimsel degil, ayn1 zamanda bireylerin yasam
kalitesi, psikososyal uyum ve fiziksel saglik {izerindeki etkilerini arastirmaya yonelik biitiinciil

bir yaklasimin gelismekte oldugunu gostermektedir.

Sonu¢ olarak, trend analizi, metaleisure ekseninde virtual-reality, health, leisure ve
experience kavramlariin son bes yil igerisinde yogun bi¢imde c¢alisildigini ve literatiiriin
giderek deneyim, modelleme ve yasam kalitesi odakli temalara kaydigin1 gostermektedir. Bu
bulgu, metaleisure literatiiriiniin kavramsal ve uygulamali ¢esitlenme siirecine isaret etmekte,
gelecek aragtirmalar icin artirilmis gerceklik, fiziksel aktivite entegrasyonu ve psikososyal

katilim odakl1 calismalarin potansiyel barindirdigini ortaya koymaktadir.

2008-2019 2020-2025
exercise exercise
heaith
experience
people
reality leisure constraints
rehabilitation
participation
user acceptance
virtual-reality virtual-reality

Sekil 9. Tematik evrim analizi
Sekil 9°da 2008-2025 yillar arasinda virtual reality ve leisure odakli literatiirde 6ne ¢ikan
konu bagliklarinin zamansal donilisiimii ve arastirma temalarmin hangi kavramlardan hangi

temalara evrildigi gorsellestirilmistir.

2008-2019 donemi incelendiginde, literatiiriin temel arastirma eksenlerinin exercise,
health, people, reality, rehabilitation, user acceptance ve virtual-reality temalar1 etrafinda
sekillendigi goriilmektedir. Bu donemde 6zellikle exercise, health ve rehabilitation temalarinin
on plana ¢ikmasi, sanal gerceklik teknolojilerinin agirlikli olarak fiziksel aktivite, saglik
uygulamalart ve klinik rehabilitasyon siireclerinde kullanildigi bir donem oldugunu
gostermektedir. Ayrica user acceptance temasmin varligi, bu siireclerde kullanicilarin
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teknolojiyi benimseme diizeylerinin 6nemli bir arastirma konusu olarak ele alindigimi

diisiindiirmektedir.

20202025 donemine gelindiginde ise tematik yapida belirgin bir donilisim
gozlemlenmektedir. Exercise temasi literatiirde varligini siirdiiriirken, experience, leisure
constraints, participation ve virtual-reality temalarinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Ozellikle
experience temasinin yiikseligi, sanal gergeklik tabanli bos zaman etkinliklerinin bireysel
deneyim boyutunun daha fazla 6nem kazandigini ve metaleisure yaklasimi g¢ercevesinde
deneyim odakli arastirma egilimlerinin giiclendigini gostermektedir. Benzer bicimde leisure
constraints ve participation temalarin one ¢ikmasi, bireylerin dijital ortamlardaki bos zaman
etkinliklerine katilimini etkileyen faktorler ve sinirlayici etmenlerin aragtirma glindeminde yer
bulmaya basladigin1 yansitmaktadir. Literatiiriin yalnizca fiziksel ve saglik odakli
uygulamalardan c¢ikip, katilim, deneyim ve bos zaman kisitlamalar1 gibi psikososyal ve
davranigsal boyutlar iceren daha biitiinciil bir arastirma yapisina evrildigini gostermektedir.
Ozellikle virtual-reality temasmin her iki dénemde de merkezi konumunu korumasi, bu
teknolojinin metaleisure baglamindaki stirekliligini ve aragtirma glindemindeki temel referans

niteligini ortaya koymaktadir.

Sonug olarak, s6z konusu tematik analiz, virtual reality ve leisure literatiiriiniin son 15
yillik siirecte dnemli bir doniisiim gegirdigini; baslangicta fiziksel egzersiz ve saglik odakli
klinik uygulamalarla smirli kalan calismalarin, gilinlimiizde birey deneyimi, katilim
motivasyonlar1 ve dijital bos zaman kisitlamalar1 gibi konular iizerine yogunlastigi ve ¢ok
boyutlu bir yap1 kazandigimi gostermektedir. Bu durum, metaleisure arastirmalarinin gelecekte
daha fazla psikososyal, davranigsal ve yasam kalitesi odakli caligmalar1 igerecek sekilde

derinlesecegine isaret etmektedir.
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Sekil 10. Anahtar kelime iliski ag1
Sekil 10°da verilen anahtar kelime ag1 grafigi, virtual reality ve leisure odakli literatiirde
en sik kullanilan anahtar kelimeler arasindaki iliskileri ve tematik kiimelenmeleri
gorsellestirmektedir. Farkli renklerle temsil edilen kiimeler, literatiirdeki alt tematik alanlari ve
bu alanlar arasindaki baglanti yogunlugunu ortaya koymaktadir. Agdaki diigiim biiyiikligi,
ilgili terimin kullanim sikligini; diigiimler arasi ¢izgiler ise terimlerin birlikte kullanim sikligini

gostermektedir.

Analiz sonucunda, en biiylik ve merkezi kiimelenmenin virtual-reality kavrami etrafinda
sekillendigi ve bu kiimenin 6zellikle exercise, children, health, quality-of-life, participation ve
leisure activities gibi kavramlarla gii¢lii bigimde iligkili oldugu goriilmektedir. Bu durum,
metaleisure ¢alismalarinda sanal gerceklik teknolojilerinin 6zellikle ¢ocuklar, fiziksel aktivite,

saglik ve yasam kalitesi odakli uygulamalar baglaminda ele alindigini gostermektedir.

Ikinci bilyiik kiimelenme ise experience, leisure, model, behavior, user acceptance ve
motivation kavramlari etrafinda yogunlagmistir. Bu kiimenin, sanal gerceklik tabanli bog zaman
etkinliklerinin bireysel deneyim, motivasyon ve kullanici memnuniyeti boyutlarina
odaklandigini yansittig1 sdylenebilir. Ayrica bu kiimede leisure constraints, tourism, travel,
technology ve satisfaction gibi kavramlarin varlig1, metaleisure kavraminin turizm, seyahat ve
dijital bos zaman pratikleriyle olan iligkisini de literatiirde ele alan bir yonelim oldugunu ortaya
koymaktadir. Diger daha kiiciik kiimelenmeler ise risk, balance, engagement, system,

adolescents ve augmented reality gibi kavramlar etrafinda sekillenmis olup, ozellikle
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psikososyal boyutlar, gen¢ kullanicilar ve artirilmis gergeklik uygulamalarina iliskin alt

arastirma alanlarini temsil etmektedir.

Sonug olarak, bu ag grafigi virtual reality ve leisure eksenindeki literatiiriin baslica
tematik odaklarini sistematik bi¢cimde ortaya koymakta; fiziksel saglik ve egzersiz temelli
uygulamalar ile bireysel deneyim ve psikososyal faktorlere dayali calismalarin literatiirde
oncelikli arastirma eksenleri oldugunu gostermektedir. Kiimeler arasi baglant1 yogunlugu ise
metaleisure literatiiriiniin disiplinler arasi igbirligi ve biitiinciil yaklasimlar zemininde

gelismekte olduguna isaret etmektedir.

TARTISMA VE SONUC

Bu c¢alisma, sanal gergeklik (VR) ve bos zaman (leisure) kesisiminde ortaya ¢ikan
“metaleisure” kavraminin akademik yapisini ve evrimini bibliyometrik yontemlerle inceleyen
kapsaml1 bir analiz sunmaktadir. Elde edilen bulgular, alanin dinamik gelisimine iliskin 6nemli
ipuglar1 barindirmakta ve bu ipuglarini mevcut literatlir baglaminda tartismak gerekmektedir.
Calismamiz, metaleisure literatiiriiniin (VR ve bos zaman konulu aragtirmalar) belirgin bir
sekilde 2018 sonrasinda ivme kazandigini ve yillik ortalama %13,01°lik bir biiylime orani
sergiledigini ortaya koymustur. Bu keskin ytikselis, yalnizca teknolojik olgunlasmanin degil,
aynit zamanda COVID-19 pandemisinin dijital etkilesim ve uzaktan sosyallesme bigimlerine
olan acil ihtiyac1 tetiklemesiyle de agiklanabilir (Dwivedi ve ark., 2022). Pandemi déneminde
fiziksel kisitlamalar, bireyleri alternatif bos zaman arayiglarina yonlendirmis ve VR tabanl
deneyimler bu baglamda bir ¢ikis yolu sunmustur. Literatiiriin ortalama belge yasinin (4.29 y1l)
gen¢ olmasi ise, metaleisure’in heniiz olgunlagmakta olan, dinamik bir arastirma sahasi
oldugunu teyit etmektedir. Bu durum, ortaya ¢ikan dijital teknolojilerin akademik ilgiyi nasil
hizla kendine ¢ektigine dair literatiirdeki genel egilimlerle oOrtiismektedir (Donthu ve ark.,

2021).

Bibliyometrik haritalama, arastirma odaklarinin tematik evriminde ¢arpici bir kaymay1
gozler Oniline sermistir. Erken donem c¢alismalarin (2008-2019) agirlikli olarak egzersiz,
rehabilitasyon ve fiziksel saglik lizerine odaklandig gortilmiistiir. Bu bulgu, VR 1n baglangicta
klinik ve terapdtik uygulamalarda bir miidahale araci olarak goriildiigiinii desteklemektedir
(Bideau ve ark., 2009). Ancak, 2020 sonras1t donemde odak noktasinin deneyim (experience),
katilim (participation) ve bos zaman kisitlar1 (leisure constraints) gibi psikososyal ve
davranigsal temalara kaydigi tespit edilmistir. Bu evrim, alanin, VR’1n salt bir tibbi arag

olmanin o&tesinde, bireyin psikolojik iyi olusu, sosyal etkilesimi ve bos zaman tatmini
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iizerindeki biitiinciil etkisini kavramaya basladiginimn bir gostergesidir. Ozellikle deneyim
temasinin bir “motor tema” haline gelmesi, kullanict merkezli tasarim ve Kullanic1 Deneyimi
(UX) aragtirmalarinin metaleisure ¢alismalarinin merkezine yerlestigine isaret etmektedir. Bu
bulgu, son dénemde artan sayida c¢alismanin, sanal ortamlardaki akis (flow) deneyimi,
mekansal varlik hissi (spatial presence) ve duygusal tepkiler lizerine egilmesiyle paralellik
gostermektedir (Suh & Prophet, 2018). Metaleisure aktivitelerine katilimin siirekliligini
anlamak, bu yeni bos zaman bi¢iminin kaliciligin1 kavramak agisindan kritik 6neme sahiptir.
Geleneksel rekreasyon arastirmalari, bir aktivite sirasinda yasanan ‘akis’ (flow) deneyimi ve
bunun sonucunda hissedilen psikolojik iyi olus halinin, bireylerin o aktiviteye yeniden katilma
niyetini gili¢lii bir sekilde yordadigini géstermektedir. Nitekim Bayram ve arkadaslarinin (2025)
rekreasyonel spor katilimcilariyla yaptigi calisma, rekreasyonel akis deneyimi ve iyi olus (well-
being) ile yeniden katilim niyeti arasinda orta diizeyde pozitif bir iligki oldugunu ortaya
koymustur. Arastirmacilar, 6zellikle aile i¢i refahin (family flourishing) ve pozitif duygularin,
bireylerin rekreasyonel aktivitelere yeniden katilma niyetleri iizerinde anlamli bir etkisi
oldugunu belirtmistir. Bu bulgu, dijital oyun ve etkilesimli ortamlar baglaminda da
desteklenmektedir. Hamari ve Koivisto (2014), sosyal etkilesimli ve oyunlastiriimis
hizmetlerde akis deneyiminin, kullanicilarin hizmete devam etme niyetini giiglii bir sekilde
etkiledigini bulmustur. Benzer sekilde, Weibel ve Wissmath (2011), ¢evrimi¢i oyun oynayan
bireylerde yasanan akis halinin, oyunu birakma niyetini azaltmada ve tekrar oynama istegini
artirmada temel bir rol oynadigini ortaya koymustur. Bu bulgular toplu olarak ele alindiginda,
sanal gerceklik ortamlarinda tasarlanacak metaleisure deneyimlerinin benimsenmesi ve
stirdiiriilebilirligi i¢in kritik bir ¢ikarim sunmaktadir: Kullanicilarin aktivite sirasinda ‘akis’
haline girebilecegi, onlara psikolojik iy1 olus ve pozitif duygular kazandiran, dolayisiyla
yeniden katilim motivasyonunu artiran igerikler tasarlamak gereklidir. Bu baglamda, ‘deneyim’
temasinin metaleisure literatiiriinde bir motor tema olarak 6ne ¢ikmasi, tam da bu psikolojik
mekanizmalarin dijital bos zaman deneyimlerinde de merkezi bir role sahip oldugunu teyit

etmektedir.

Anahtar kelime analizleri ve dergi dagilimi, metaleisure’in dogas1 geregi disiplinlerarasi
bir ¢ercevede sekillendigini agik¢a ortaya koymustur. Frontiers in Psychology, International
Journal of Environmental Research and Public Health ve Tourism Management gibi farkli
disiplinlerden dergilerin 6ne ¢ikmasi, konunun psikoloji, halk sagligi ve turizm gibi genis bir
yelpazede ele alindigimi gostermektedir. Bu durum, metaleisure’in tek bir disiplinin

perspektifinden anlagilamayacak kadar karmagsik bir fenomen oldugunu ve ¢ok boyutlu
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yaklasimlar1 zorunlu kildigin1 vurgulamaktadir. Ornegin, bir turizm arastirmacist i¢in sanal
miize gezisi, bir deneyim ekonomisi iirlinii iken (Loureiro ve ark., 2020), bir psikolog i¢in yasl
bireylerde sosyal izolasyonu azaltmanin bir araci olarak goriilebilir (Astell ve ark., 2019).
Geleneksel spor ve rekreasyon arastirmalart da benzer sekilde, rekreasyonel faaliyetlere
katilimin bireyin yasamla kurdugu bagi gii¢lendirdigini ortaya koymaktadir. Nitekim Sahin ve
Yalgin’in (2024) sportif rekreasyonel aktivitelere katilan bireyler ilizerine yaptigi calisma,
haftalik katilim siiresi arttikca yasam baglilig1 diizeylerinin anlamli sekilde ytikseldigini ve
algilanan rekreasyonel fayda ile yasam baglilig1 arasinda orta diizeyde pozitif bir iliski
bulundugunu tespit etmistir. Bu bulgu, fiziksel diinyadaki rekreasyonel deneyimlerin
kazandirdig1 psikososyal faydalarin, sanal diinyada ‘metaleisure’ deneyimleri i¢in de gecerli ve

arastirilabilir bir alan olduguna isaret etmektedir.

Calismanin en dikkat ¢ekici bulgularindan biri, uluslararasi is birligi oraninin (%31,79)
nispeten miitevazi diizeyde kalmasidir. Bu, Cin, ABD ve Birlesik Krallik gibi 6ncii iilkelerdeki
iiretimin biiyiik 6l¢tide ulusal is birlikleri (SCP) etrafinda yogunlastigini gostermektedir. Benzer
bir egilim, heniliz emekleme asamasindaki diger dijital ¢alisma alanlarinda da gézlemlenmistir
(Moral-Mufioz ve ark., 2020). Bu sinrlilik, kiiltiirlerarasi perspektiflerden yoksun kalinmasi
riskini beraberinde getirmekte ve bulgularin genellenebilirligini  kisitlayabilmektedir.
Metaleisure deneyimlerinin kiiltiirel normlar, sosyal yapilar ve ekonomik erisilebilirlikten
derinden etkilendigi diistiniildiigiinde, gelecekteki arastirmalarin ¢ok uluslu ve karsilastirmali

tasarimlara Oncelik vermesi hayati nem tagimaktadir.

Bu bibliyometrik analiz, metaleisure kavraminin teorik temellerinin giderek giiclendigini
ve arastirma giindeminin teknolojik imkanlardan, insan deneyiminin derinliklerine dogru
evrildigini gostermistir. Caligma, alandaki entelektiiel mimariyi goriiniir kilarak gelecekteki
aragtirmalar icin kritik yonelimlerin altini ¢izmektedir. Oncelikle, alan nicel ve deneysel
caligmalarca domine edilmekte olup, kullanicilarin metaleisure deneyimlerine dair zengin,
baglamsal anlayis sunacak nitel arastirmalara ve bu deneyimlerin uzun vadeli psikososyal
etkilerini dlgecek uzunlamasina galismalara acilen ihtiyag¢ vardir. Ikinci olarak, arastirmalarin
dijital ugurumu asabilmek i¢in farkli sosyoekonomik ge¢mislere, yas gruplarina ve fiziksel
yeteneklere sahip bireylerin metaleisure’e katilimin1 engelleyen ve kolaylastiran faktorleri
incelemeleri gerekmektedir. Bu baglamda “dijital bos zaman kisitlar1” kritik bir arastirma
eksenidir (Hung ve ark., 2023; Reed ve ark., 2025). Ugiincii bir énemli ydnelim, bu ¢alismanin
VR odakli olmasina ragmen, metaleisure kavraminin Artirilmis Gergeklik (AR), Karma
Gergeklik (MR) ve metaverse platformlarini da kapsadigi gercegidir. Farkli teknolojilerin bos
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zaman deneyimleri iizerindeki niiansli etkilerinin karsilastirmali olarak incelenmesi
gerekmektedir. Son olarak, dijital bos zamanin ticarilesmesi, veri gizliligi ve sanal diinyalarda
davranigsal manipiilasyon gibi etik ikilemler, arastirmacilar, uygulayicilar ve politika yapicilar
icin yeni bir giindem olusturmaktadir. Kanita dayali politika rehberlerinin gelistirilmesi, dijital
bos zamanin kapsayici ve insan merkezli bir sekilde bliylimesini saglamak i¢in esastir. Sonug
olarak, bu ¢alisma, metaleisure’in sadece gegici bir trend olmadigini, aksine dijital cagda bos
zamanin donlisen dogasini anlamak icin merkezi bir kavram oldugunu gostermektedir.
Bulgular, arastirmacilari, bulgularin1 daha genis bir literatiir baglamina oturtmaya, metodolojik

cesitliligi tesvik etmeye ve bu yeni nesil bos zaman bigimlerinin birey ve toplum tlizerindeki

derin etkilerini kesfetmeye davet etmektedir.

Smirhliklar ve giiclii yonler

Bu bibliyometrik analiz, metaleisure kavraminin akademik yapisini haritalama ¢abasinda
bir dizi gii¢lii yan sergilemekle birlikte, kacinilmaz olarak bazi sinirliliklar1 da icermektedir. Bu
kisimda, ¢aligmanin hem giiglii yonleri hem de siirliliklart tartigilarak bulgularin dogru bir

baglama oturtulmasi amag¢lanmaktadir.

Giiglii yonler

Calismanin en 6nemli gii¢lii yonii, ortaya ¢ikmakta olan metaleisure kavramina dair nicel
ve sistematik bir kanit sunan ilk kapsamli bibliyometrik analiz olmasidir. Bu, alandaki mevcut
literatiir boslugunu dolduran 6ncii bir katki saglamaktadir. Ikinci olarak, ¢alisma metodolojik
acidan son derece seffaf ve tekrarlanabilir bir yaklagim benimsemistir. PRISMA 2020
kilavuzuna uygun raporlama ve calisma se¢im kriterlerinin tanimlanmasinda PICOS
cergevesinin kullanilmasi, arastirma siirecinin giivenilirligini ve gegerligini artirmistir. Ugiincii
onemli giiclii yon, analitik derinligidir. Calisma, yalnizca performans analizleri (yaym/atif
sayilar1) ile yetinmemis; tematik haritalama, tematik evrim ve iiclii alan analizi gibi ileri
bibliyometrik yontemlerle literatiiriin entelektiiel mimarisini ve zaman igindeki dinamik
gelisimini ortaya koymustur. Bu yaklasim, trendlerin ve arastirma bosluklarinin yiizeysel bir
betimlemesinin otesine gegerek, kavramsal iligkileri ve alanin olgunlagsma diizeyini anlamaya
olanak tanimistir. Son olarak, analizlerin giiclii bir istatistiksel yazilim olan R programi ve
alanda standart kabul edilen Bibliometrix paketi kullanilarak gergeklestirilmesi, bulgularin

saglamligini desteklemektedir.

Sinrhiliklar
Calismanin birincil sinirliligi, veri kaynaginin tek bir veri tabani (Web of Science - WoS)

ile smirlandirilmis olmasidir. Scopus veya PubMed gibi diger biiyiik veri tabanlarinin dahil
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edilmemis olmasi, analiz kapsamina girebilecek bazi ilgili ¢alismalarin goézden kagirilma
ihtimalini dogurmaktadir. Bu durum, 6zellikle belirli disiplinlerde veya bolgesel dergilerde
yayinlanan ¢alismalarin temsilinin eksik kalmasina neden olabilir. ikinci bir sinirlilik, arama
stratejisinin “virtual reality” AND “leisure” anahtar kelime kombinasyonuna dayanmasidir.
“Augmented reality”, “mixed reality”, “metaverse”, “digital leisure” veya “exergaming” gibi
metaleisure kavramiyla dogrudan iligkili diger 6nemli terimlerin aramaya dahil edilmemis
olmasi, ¢alismanin kapsamini daraltmig ve literatiiriin tamamini yakalama konusunda bir sinir
olusturmustur. Ugiincii olarak, yalnizca Ingilizce dilinde yayinlanan makalelerin dahil edilmesi,
Ingilizce disindaki dillerde yapilan ve alana 6nemli katkilar sunabilecek arastirmalarin disarida
birakilmasina yol agmistir. Bu durum, cografi bir 6nyargiya sebep olabilir ve bulgularin kiiresel
temsil giiciinii sinirlandirabilir. Dordiincii bir sinirlilik, bibliyometrik analizin dogas1 geregi,
secilen calismalarin nicel Ozelliklerine (atif sayilari, yazar aglar1 vb.) odaklanirken, bu
caligmalarin niteliksel igerigini ve metodolojik kalitesini derinlemesine degerlendirememesidir.
Son olarak, 2025 yilinin heniiz tamamlanmamis olmasi, bu yila ait yaymn sayist ve atif
verilerinin nihai olmaktan uzak oldugu anlamina gelmekte, bu da trend analizlerinde kii¢iik bir
belirsizlik yaratmaktadir. Bu sinirliliklara ragmen, calisma titiz metodolojisi ve kapsamli

analizleri ile metaleisure literatiiriine dair degerli bir ilk bakis sunmakta ve gelecekteki

aragtirmalar i¢in saglam bir temel olusturmaktadir.
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