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https://me.me/i/video-games-

why-waste-good-technology-

on-science-and-6185993

https://me.me/i/video-games-why-waste-good-technology-on-science-and-6185993


Sanal Gerçeklik/ Orada olma hissini yaşamak!

 Sanal gerçeklik insanların duyularını (görme, duyma gibi) tahliye etmeye çalışarak 

onlara sanal deneyimleri simüle etmeye çalışmaktadır (Massis, 2015).

 İnsanların gerçeğin ötesine olan merakını gidermek için insanların duyu

organlarından gelen geri dönütlerle (görme, duyma, hissetme vb.) oluşturulmuş

bir teknolojidir (Bates-Brkljac, 2012).

http://www.thevirtualrealityhq.com/virtual-reality-gadgets/ https://gajitz.com/shadow-hoodie-sweater-flips-to-form-mobile-vr-headset/

http://www.thevirtualrealityhq.com/virtual-reality-gadgets/
https://gajitz.com/shadow-hoodie-sweater-flips-to-form-mobile-vr-headset/


https://www.youtube.com/watch?v=TckqNdrdbgk

https://www.youtube.com/watch?v=TckqNdrdbgk


Yapay Zeka/ Teknolojiyi akıllı yapan şey!
 Matrix, I –Robot, Blade Runner…

 Makinalara insan zekası ve insan yetenekleri kazandıran teknoloji! Kısacası teknolojiyi 

“zeki” yapan şey “Yapay Zeka” olarak tanımlanabilir (Whitehair, 2016).

 İnsan zekasının makinalarca özellikle bilgisayarlar tarafından simule edilmesidir. Bu süreç

öğrenme, mantık ve kendini düzeltmeyi içermektedir (Rouse,t.y) 

 Hey Siri!  Hey CEYD-A!

 Hey Siri bu hangi şarkı!, Hey Siri Ağustos ayında çektiğim fotoğrafları bul!

https://www.extremetech.com/extreme/223054-storytelling-may-be-

the-secret-to-creating-ethical-artificial-intelligence

https://www.extremetech.com/extreme/223054-storytelling-may-be-the-secret-to-creating-ethical-artificial-intelligence


https://www.youtube.com/watch?v=f-mQIWnO3Ag

https://www.youtube.com/watch?v=f-mQIWnO3Ag


Artırılmış Gerçeklik/ Mobilya almadan evi

döşemek!

 Var olan yapıyı bozmadan gerçekliğin üzerine eklemeler yapan teknolojiler.



https://www.youtube.com/watch?v=uaxtLru4-Vw

https://www.youtube.com/watch?v=uaxtLru4-Vw


Nesnelerin İnterneti (IoT)

 “Nesnelerin kendi aralarında oluşturduğu, dünya çapında yaygın bir ağ ve bu 

ağdaki nesnelerin belirli bir protokol ile birbirleriyle iletişim içinde olmaları” 

Nesnelerin İnterneti olarak adlandırılmaktadır (Yetimler, t.y.).

 “2020 yılında yaklaşık 26 milyar cihaz internete bağlanabilecek” 

https://www.youtube.com/watch?v=V4UR2Y_36bs

 “Nest Öğrenen Termostat”

 Bu termostat sizin alışkanlıklarınızı ve düzenini öğrenip ev sıcaklığını kendi

ayarlayabiliyor (Teknolo, 2014).

https://www.bestbuy.com/site/nest-learning-thermostat-3rd-generation-stainless-steel/4346501.p?skuId=4346501

https://www.youtube.com/watch?v=V4UR2Y_36bs
https://www.bestbuy.com/site/nest-learning-thermostat-3rd-generation-stainless-steel/4346501.p?skuId=4346501


https://www.youtube.com/watch?v=ojRc7rE8MtM

https://www.youtube.com/watch?v=ojRc7rE8MtM


Robotik Teknoloji/ Robear

 “Yeniden programlanabilen mekanik aksamlara Robot denir” (Özdemir, 2017).



https://www.youtube.com/watch?v=J3edDaPSdY4

https://www.youtube.com/watch?v=J3edDaPSdY4


Oyun Teknolojileri

 “Oyunlar gerçek dünyanın yapamadığını yapabiliyor, insanları ödüllendiriyor. 

Bizi gerçekliğin yapamadığı bir şekilde bir araya getiriyorlar” (McGonigal, 

2011). 

 DFC Intelligence tarafından yapılan araştırmaya göre, 2017 yılında dünya 

çapında orta seviye bilgisayar oyuncularının sayısı 199 milyon civarında ve 

yaklaşık 1 milyar kişi bilgisayar oyunları oynamıştır (Er, 2017 ). 

 League of Legends → 67 milyon aktif oyuncu! (Onedio,2014).

 Steam → 7 milyondan fazla anlık oyuncu! (Hürriyet Haber, 2017).

 PewDiePie → 66.077.615’den fazla abone. Geliri 404 bin dolar ile 6,5 milyon 

arasında (Marshall,2014).

 …



Eğitimin eğlenceli hali!

https://www.goecraft.com/education/

https://www.goecraft.com/education/


Minecraft/ Dijital Lego!
 2015 yılında 18 milyon kişi yalnızca bilgisayar üzerinden oynuyordu. Bu oyunun Playstation, Xbox 

ve mobil cihazlar için de sürümü mevcut! (Erdilek, 2015).

 2016 yılı istatistiklerine göre günde 53.000 Minecraft oyunu satılmış (Kahraman, 2015).

 “MinecraftEdu, herkesin oynadığı versiyondan farklı olarak öğretmen ve öğrencilere daha fazla

seçenek sunan, daha gelişmiş yerel ağ bağlantısı özelliklerine sahip olan bir sürüm. Oyun piyasaya

çıktığından beri Avrupa’nın değişik ülkelerindeki yüzlerce okulda, binlerce öğretmen tarafından

derslerde kullanılmaya başlanmış. Fizikten programcılığa kadar pek çok konuda kullanılan

MinecraftEdu eğitimcilerin o kadar beğenisini kazanmış ki, 2013 yılında bir İsveç okulu tarafından

zorunlu ders olarak müfredata konulmuş” (Güngör,2015).

https://www.deviantart.com/derpyd00/art/Twilights-Library-in-Minecraft-First-Floor-320814437

Kuzey İrlanda da bir teknoloji 

festivalinde 200 okul, 30 kütüphane 

ve daha pek çok eğitim kurumuna 

oyunu sistemlerine kurmaları için 

kod dağıtılmış (Güngör,2015).

https://www.deviantart.com/derpyd00/art/Twilights-Library-in-Minecraft-First-Floor-320814437


https://www.youtube.com/watch?v=eEcjqVgAqdw

https://www.youtube.com/watch?v=eEcjqVgAqdw


NATO News Hero
NATO News Hero: Medya okur – yazarlığı.

• Bu oyunda oyuncular bir yayın kuruluşundan sorumludur ve yayınlamadan önce hangi

hikâyelerin gerçek olduğunu ve hangilerinin yalan haber olduğu arasında seçim

yapmaktan sorumludurlar.



NATO News Hero



Nato Map Game

 Bu oyun ile oyuncular NATO üyesi ülkelerin haritadaki yerlerini bularak puan 

kazanmaya çalışmaktadırlar aynı zamanda bu ülkelerin başkentlerini de 

öğrenebilmektedirler.

https://www.nato.int/multi/nato-map-game/public/index.htm

https://www.nato.int/multi/nato-map-game/public/index.htm


Europe Universal IV

https://www.deviantart.com/gambargin/art/The-Satisfaction-Europa-Universalis-4-

538608303

https://www.deviantart.com/gambargin/art/The-Satisfaction-Europa-Universalis-4-538608303


Video Uygulamaları, Mobil Uygulamalar

 Youtube

 Veritabanları ( Sağlık, kişisel gelişim, eğitim)

 Udemy

 Instagram 



Udemy, uzman eğitmenler tarafından verilen 80.000'den fazla dersten oluşan 

kapsamlı bir arşivden öğrenerek öğrencilerin yeni becerilere hakim olma ve 

hedeflerine ulaşmalarını sağlayan çevrimiçi öğrenme ve öğretme için küresel bir 

platformdur.

( https://about.udemy.com/ )

https://about.udemy.com/


YouTube kullanıcılarının %58’i eğlence için, %47’si 

öğrenmek, %25’i özgün içerik için ve %23’ü ürün araştırmak

amacıyla bu platformu kullanmaktadır (Ferah,2016).



 2017 istatistiklerine göre Instagram,  Nisan ayında 500 milyondan fazla aktif 

kullanıcıya sahipken, bu kullanıcı sayısı Eylül 2017’de 800 milyondan fazla 

kullanıcıya ulaşmıştır (Hoş, 2017).

 Instagram, Twitter’ın aylık aktif kullanıcı sayısını ikiye katlamıştır (Hoş, 2017).

 Instagram’ın günlük yaklaşık 500 milyon aktif kullanıcısı vardır (Hoş, 2017).

 İnternet kullanıcılarının % 20’si Instagram kullanıyor (Hoş, 2017).

 Instagram’a her gün 80 milyondan fazla fotoğraf yükleniyor (Hoş, 2017).

 …



New York Halk Kütüphanesi / Insta Novel

New York halk kütüphanesi Instagram üzerindeki potansiyel kullanıcı kitlesine erişmek için 

Instagram sayfaları üzerinden video formatında hikâye paylaşımı yapmaya başlamıştır. 

Uygulamanın adı “InstaNovel”. Bu uygulama ile New York halk kütüphanesi klasik eserleri 

Instagram hikaye özelliği ile paylaşarak kullanıcılarına sunmaktadır. 

https://www.nypl.org/blog/2018/08/22/instanovels

https://www.nypl.org/blog/2018/08/22/instanovels


https://www.youtube.com/watch?v=J_KR0qtZwQ0

Westport Halk Kütüphanesi/ Robotik, kodlama, programlama

https://www.youtube.com/watch?v=J_KR0qtZwQ0


https://www.youtube.com/watch?v=IAq21Z9L5rA

Güney San Francisco Halk Kütüphanesi/3B Yazıcı

https://www.youtube.com/watch?v=IAq21Z9L5rA


http://www.library.kent.edu/library-congress-tutorial-page-3-tests

Kent State Üniversitesi Kütüphanesi/ Oyun

http://www.library.kent.edu/library-congress-tutorial-page-3-tests


Bilgi Avcıları

https://library.bilgi.edu.tr/index_tr.html

https://library.bilgi.edu.tr/index_tr.html


https://www.facebook.com/istanbulbilgiuniversitesi/videos/vb.

184243564949423/301244293994255/?type=2&theater

https://www.facebook.com/istanbulbilgiuniversitesi/videos/vb.184243564949423/301244293994255/?type=2&theater


San Jose Halk Kütüphanesi/Sanal Gerçeklik

https://www.youtube.com/watch?v=riEK3vaLGFU

https://www.youtube.com/watch?v=riEK3vaLGFU


North Carolina State Üniversitesi Kütüphanesi/ Oyun Laboratuvarı

https://www.lib.ncsu.edu/spaces/game-lab

https://www.lib.ncsu.edu/spaces/game-lab


https://www.lib.ncsu.edu/do/gaming

North Carolina State Üniversitesi Kütüphanesi/ Oyun Laboratuvarı

https://www.lib.ncsu.edu/do/gaming


North Carolina State Üniversite Kütüphanesi/ Teknoloji



North Carolina State Üniversite Kütüphanesi/ Teknoloji



American Library Association (ALA) 

Games & Gaming Round Table

Dünyanın her yerinden oyunlarla ilgilenen kütüphanecileri bir araya getirmek, 

kütüphanelerde oyun kullanımı ve oyun oynanmasını desteklemek için 2011 

yılında “Games & Gaming Round Table” adlı bir çalışma grubu oluşturulmuştur.

 Çeşitli bakış açılarını ve kullanıcı türlerini kapsamak ve oyunların

kütüphanelerde kullanılması

 Her türden kütüphanede oyun ve oyun kullanımıyla ilgilenen kütüphanecilerin 

iş birliği ve paylaşım yapmaları

 Kütüphane hizmetlerinde ve kullanıcılara hitap etmek için oyunların ve

oyunlaştırmanın değeri hakkında bir farkındalık yaratmak

 Oyun teknolojileri ile ilgilenen kütüphane ve kütüphanecileri bir araya

toplamak

http://www.ala.org/rt/gamert

http://www.ala.org/rt/gamert




Sonuç ve Öneriler (I)

➢ Kütüphaneler yeni teknolojileri yakından takip etmeli ve hizmetlerine entegre 

etmelidir.

➢ Kütüphaneciler için ortaya çıkan yeni mesleki roller kütüphane organizasyona

dahil edilmelidir.

➢ Kütüphaneler, bilgi okur yazarlığı eğitimlerini gelişen teknolojilere entegre 

etmelidir.

➢ Kütüphaneler, kullanıcı deneyimlerini ve yeni trendleri takip etmelidir.

➢ Kütüphane binaları ve kütüphane alanları yeniden gözden geçirilmelidir.

➢ Kütüphaneler, kurumlar ve disiplinler arası işbirliğine açık olmalıdır.



Sonuç ve Öneriler (II)

➢ Yeni teknolojilerin kullanılmasında, yeni koleksiyonlar oluşturma ve

ekipmanların sağlanması aşamasında kütüphanelerin başarılı olması için

planlama ve strateji önemlidir.

➢ Kütüphaneler yeni teknolojilerle farklı şeyleri güvenli bir şekilde öğrenmenin

eğlenceli bir yolu olduğunu kullanıcılarına sunmalıdır.

➢ Değişen kullanıcı profilinin yeni teknolojileri etkin şekilde ve uzun süreli

kullandığı görülmektedir. Kütüphaneler bu durumu göz önünde

bulundurmalıdır.

➢ Yeni teknolojileri etkin kullanan ve bilen aynı zamanda kullanıcılara

öğretebilen kütüphanecilerin olması önem arz etmektedir.



 https://www.youtube.com/watch?v=wPe4mtR7YnQ

https://www.youtube.com/watch?v=wPe4mtR7YnQ
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