ANATOMI EGITIMINDE OGRENME NESNELERININ
TASARLANMASI

Serkan SUGUDER

Yiiksek Lisans Tezi
Biyomiihendislik Anabilim Dal
Damisman: Prof. Dr. Mustafa SARSILMAZ

EYLUL-2011



T.C.
FIRAT UNIVERSITESI
FEN BIiLIMLERI ENSTIiTUSU

ANATOMI EGITIMINDE OGRENME
NESNELERININ TASARLANMASI

YUKSEK LIiSANS TEZi
Serkan SUGUDER

(08232102)

Tezin Enstitilye Verildigi Tarih: 15 Agustos 2011
Tezin Savunuldugu Tarih: 5 Eyliil 2011

Tez Danmismam Prof. Dr. Mustafa SARSILMAZ (Sifa Universitesi)

Diger Jiiri Uyeleri : N . ..
Do¢. Dr. Murat OGETURK (Firat Universitesi)

Doc. Dr. ibrahim TURKOGLU (Firat Universitesi)

EYLUL-2011



ONSOZ

Bu tez ¢alismasi, Firat Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Biyomiihendislik Anabilim
Dali Yiiksek Lisans Programi’nda hazirlanmistir.

Bu caligmanin her asamasinda beni yonlendiren ve destekleyen en basta danismanim
sayin Prof. Dr. Mustafa SARSILMAZ’a, her karsilastigim zorlukta yardimlarini
esirgemeyen degerli hocalarim Dog. Dr. Tbrahim TURKOGLU’na ve Yrd. Dog. Dr. Davut
HANBAY a tesekkiirii bir borg bilirim.

Serkan SUGUDER
ELAZIG - 2011

II



ICINDEKILER

Sayfa No

ONSOZ. oot sssss s sssssssss s smss s smss b sss s asssass s ass s aas s sessbnes II
ICINDEKILER .....cccucuitrreeeneneneesnsnsesssssssssssessssssssssssssssssssssssssessasssssessssssssssssssssssssssssess I
OZET .ouuooneeiiiniennnennsnnensneessnecsssesssssecsssssssssssssssssssassssssssssssssssassssssssssasssssasssssassssssssssae VI
SUMMARY coucoiiiiiiinsuinnnensnnnssesssnesssesssesssnsssassssssssssssassssssssssssassssssssssssasssssssassssssssssssas vl
SEKILLERIN LISTESI ...vcveveceurtseecernesescensesesesnsssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssessssasases VIII
SEMBOLLER LISTESI .....cocoerunteiniunusescennesescsensssssssessssessssssssssssssssssssssssssassssssasassssses IX
1. GIRIS e uvveeererienereenesesesesessssesessssesessssesessassssssssessssassssssasesessassssasesessssassssaseseses 1
1.1. GENET Bl ..eiiieiiiiie e e e 1
1.2. Zaman ve Yer KavIaml......ccccooiiiiiiiiiiiiiiiiie e 1
1.3. Ogrenme Nesneleri Tabanli Ogretimde Ogreticinin Rolii .............ccccvoveveveveuennene.. 2
1.4. Etkilesim ve Coklu Ortamin Egitimsel Web Sitelerine Yansitilmast .................... 2
1.4.1.  Ogrenme Nesneleri-Tabanli Ogretim I¢in Coklu Ortam Tasarimi Hususlart......... 4
1.5. Kulak Anatomisi Dersinin Bilgisayar Tabanli Ogrenme Nesneleri .......................

11 TaSATTANIMAST .....eeieiiiiieiiiiieee ettt et e st e e sebaeeens 4
2 OGRENME NESNELERTI «...uccuitmitnrtnsrinnsssisncssnsssnsssnsssnsssnsssssssssssssssssssens 6
2.1. GENEL Bl ..ceeiiuiiiiiiiiiiie e 6
2.2. OFreNME NESNESI ......o.vevveveeieieciieieteteteeceee ettt es et 6
2.2.1. Nesne YaKIaSIMI .....ooooiiiiiiiiiiiiii e aeaaaan e taeaeaeaeanenenes 6
2.2.2.  Ogrenme Nesnesi TANIMIATT ............c.coovevevieieieeiiirereeeeeeieeie et 7
2.3. Ogrenme Nesnelerinin Avantajlart ve SIntrliliklar .............cocoovvereveveveveenenenne. 8
2.3.1.  Ogrenme Nesnelerinin AVantajlari..............cccocoeereveveeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesenenenns 8
2.4, Nesnelerin Tekrar Kullanimi ve BOYUtU..........cooociiiiiiiiiiiiiiiiiiccicc e, 11

III



24.1.

2.4.2.

2.5.

2.5.1.

2.5.2.

2.6.

3.1.

3.1.1.

3.2

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

3.3.

3.3.1.

3.3.2.

4.1.

4.2.

Tekrar Kullanilabilen Ogrenme NeSneleri............cocvoeveveueievevevereeieeeenenenenennns 11

Ogrenme Nesnelerinin BOYULU.............c.c.ooveveveeioreeieeeeeeeeeeeeee e eseeeeenenenns 12

Ogrenme Nesnelerinin Gelistirilmesi ve Kullanimi................ccococveveveveveverenenne. 14

Ogrenme Nesnelerinin TASATINI ..............cvevevevevereueeeeeeeeseseeeeeeeeeseseeeeesese e 14

NEeSNE AMDATIATT ..ceeovuiiiiiiiiiiiiiiiee et e 15

Ogrenme Nesneleri Kullaniminda Motivasyona Btkisi..............c.cceveveveernenne. 19
KULAGIN ANATOMIST...cucevrireeerneernesennesssssssssssssesssssssssssssssssssessssssssssssssssns 21
DI§ KULAK ...ttt ettt e e e ettt e e e e e e e e e e e ena 21
Di1s Kulagin Isitme Mekanizmasindaki ROl ............c.c.ovevevevieeeeieeeeeeeeeececneen 22
O1ta KULAK oottt e 23
Orta Kulagin Isitme Mekanizmasindaki ROIi ............cccoovoveveverevenieiiieiererereeeane 23
Orta Kulagin GOTEVIETT ... ..eeiiieiiiiiiiie ettt eee e 23
Orta Kulagin Duvarlart ...........cccoiiiiiiiiiiee et 24
LG KUIAK ..ottt 25
Cochlea’ nin ANAtOMISI .......covveieriiiriiiiniieert ettt 26
(010 T )21 1 | RS UPUUTUPRRP 27
KULLANILAN BILGISAYAR PROGRAMLARI .......cucveeereueusernnnsaseenensnens 29
FIASH ..o e 29
PROtOSNOP. ..ceeiiei e 31
KULAK ANATOMIiSi OGRENME NESNELERININ TASARIMLI.............. 33
Ogrenim Nesneleri TASATINI. .............c.oeeereveveeeeeeeeeceeeeeeeeeeeeeeeeseseseseeeeeseeens 33
Materyallerin TOPIanmMAST.....ccoovuvtiiriiiiiiiiiiiee ettt et 35
Materyallerin Uygun Forma Getirilmesi ..........ccccueerriuieeiiiiiie e 35
Flash Programi ile Ogrenme Nesnelerinin Hazirlanmast ................cccoccevevevennnnn... 37
Sahne Uzerindeki Yazilarmn Ayarlanmast ...............ccoeeveeevevevereuenieiirenesereseeanns 38
Butonlarin YerleStirilmesi...........uueieieiiriiiiiiieeeen it e e e e e e e 38
Efektlerin Ayarlanmasi........ccooeeuiiereiiiee ettt 39



5.2.

5.2.1.

5.2.2.

5.2.3.

5.24.

5.25

5.2.6.

6.1.

Tasarlanan Ogrenme NeSNEIETi...........cocoovovivevereeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeee e 40

GIIIS SANNEST ..eeiiiiiiiiiiiiieee et e ettt e e e s s et ee e e e e s s nebeaeeeeseennn 40
TanItim SANNEST......eoiouiiiiiiiiiii e e 40
AMAC SANNEST.....eeiiieiiiiie ettt et e e ee e 41
GIILS SANNEST ...ttt v e e veaereeaereseaeeaeeeaeeeeaeaeaeeas 41
Kulak Anatomisi Fizyolojisi Ana Sahnesi ve Alt Sahneleri........cccoccceeeviiieeennne. 42
Kulak Anatomisi Ana Sahnesi ve Alt Sahneleri........c.ccccoeveeriiiiniiiiiiiniicen. 44
SONUGCLAR ...uuuiiintinittecsnennsntnessessssnsesssnsssssesssssssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssss 51
OMNETIIET ...ttt ettt snes 51
KAYNAKLAR . uciitiictiinttninntennneesanisssttessstesssnessssesssssssssssssssssssssssssssssssssees 52
EKLER ...uuiintinntientennnnnnsniesssnssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssesssssssassssssssss 59
OZGECMIS....ouceeeeeeneneererssesesssesessssssssssssesessssssssssssssssssssssssssasssessssssssssssssssses 60



OZET

Universitelerin tip fakiiltelerinde okutulan anatomi dersinin anlatim ve anlama
zorlugu karsisinda her alanda ihtiya¢ duyuldugu gibi egitim igerikli bilgisayarl1 6grenme
nesnelerinin hazirlanmasi kacinilmaz olmustur.

Bu caligsmada. kulagin anatomisinin anlatimina yonelik bilgisayar tabanli 6grenme
nesneleri hazirlandi. Bu 6grenme nesneleri hazirlanirken anatomi resimleri ve bilgileri
kullanildi. Bilgisayar tabanli 6grenme nesneleri, metinsel bilgiler ile gorsel bilgileri belli
bir konu sistematigi igerisinde, egitici kontrollii sunumuna dayanmaktadir.

Bu calismanin nihayetinde egitimcilerin konusunu daha rahat anlatabilecegi,
ogrencilerin de daha kolay anlayip kendilerinin tekrar edebilecekleri 6grenme nesneleri

iretilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kulak Anatomisi, Ogrenme Nesnesi, Photoshop, Flash, e-6grenme
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SUMMARY

Designing of Anatomy Education by Learning Objects

Due to teaching and learning difficulties of anatomy courses of medicine faculty, like
the others areas to make use of learning objects operated with computer is unavoidable.
In this study, learning objects based on computer is made for teaching anatomy of
the ear. Images and knowledge from the anatomy course are used for this study. These
kinds of learning objects introduce texts and visual objects together depending on
systematic of the course subjects. This process is controlled by instructors.
As a result of this study, learning objects by which instructors can easily conduct the

lessons and students can easily repeat them, was obtained.

Key Words: Ear anatomy, Learning Object, Photoshop, Flash
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1. GIRIS

1.1. Genel Bilgi

Son yillardaki caligsmalar sayesinde bilgisayar temelli egitim alaninda bir¢ok standartlar
ve teknolojiler gelistirilmistir. Bu standartlardan bazilar1 egitim igeriklerinin farkl
sistemlere taginabilmesini saglamaktadir. Egitsel icerik olusturma olduk¢a zahmetli, zor ve
yogun emek gerektiren bir is olup farkli disiplinlerden yetismis insan giicli de istemektedir.
Bu nedenle, egitim iceriklerinin kolayca olusturulabilen, tekrar kullanilabilen ve istenildigi
zaman genisletilebilen parcalardan olusturulmasi ortak bir yaklagim haline gelmistir.

Bilgisayar tabanli 6grenme, Internetin gelismesiyle birlikte giiclii, global, etkilesimli ve
dinamik bir bilgi paylasim araci haline gelmistir. Bilgisayar tabanli 6grenme, 6grenciler
icin daha once gerceklestirilmesi miimkiin olmayan yeni olanaklar saglar.

Bilgi cagi, egitim sistemimizi bilyiik Olgiide etkilemektedir. Bilgi teknolojilerindeki
yenilikler egitim i¢in yeni kavramlar ortaya ¢ikarmaktadir. Bu yeni egitimsel kavram, iyi
tasarlanmig kaynaklar tarafindan desteklenen zengin 6grenme ortamlar1 getirmektedir. E-
O0grenme, bu gibi zengin 6grenme ortamlarinin olusturulmasinda yeni bir Ogrenim ve
Ogretim araci olarak kullanilabilir.

E-6grenme kullanilarak 6gretim aktarilmasi artarak popiiler bir hale gelmektedir. Bu tiir
ogretim hem geleneksel sinif ortamina ek olarak hem de tek basina verilmektedir. Bu tiir
Ogretime ortadgretim kurumlarindan yiliksek Ogretim kurumlarina kadar bir cok diizeyde
karsilasilmaktadir.

Bu yeni yontem artarak kullanilmaya devam ederken genel tasarim, 6gretimsel metotlar

ve faaliyetler i¢in sistematik bir yaklasim gerektirmektedir.

1.2. Zaman ve Yer Kavrami

Tiim 6grenciler belirli bir zamandaki, belirli bir yerdeki, belirli bir siniftaki belirli bir
derse giderler. Internet ve web bu aliskanhigi e-6grenme metaryelleri ile degistirmeye

baslamustir.



1.3. Ogrenme Nesneleri Tabanh Ogretimde Ogreticinin Rolii

1. Derse yeni bir bakis agisi ile bakmasi: Bir ¢ok durumda, 6gretmen geleneksel sinif
ortaminda daha rahat 6gretiyorsa etkili Bilgisayar tabanli egitim kurslar i¢in e-68renime
adaptasyon saglanmalidir.

2. Ders icin icerik saglayici olan konumundan ¢ikip, ders icin bir yardunct konuma
gelmesi: Geleneksel bir konserdeki solist gibi is goriir. Bilgisayar tabanli egitimde,
egitimci ise orkestra sefidir. Bilgisayar tabanli egitimde, 6gretmen 6gretilen konuda bilgili
olmal1 ve 6grencilerin gizli yeteneklerini agiga ¢ikarabilmelidir.

3. Teknolojiyi kullanirken rahat olmasi: Tim Bilgisayar tabanli egitim ¢evrelerinde
teknoloji 6gretmen ve 6grenci arasindaki kritik baglantidir. Bu baglantinin etkili kullanimi
sistemin giiclii ve zayif yanlarin1 anlamaktan gecer. Bu anlama, hem teknik yeterliligi hem
de kendinden emin olmay1 gerektirir.

4. Gorsel kontrol olmadan etkili bir sekilde ogretimi saglayabilmek: Bilgisayar tabanl
egitimde, egitimcilerin ¢cok az gorsel ipuclar vardir. Video ekranlarinda dahi gorsel taraflar
filtrelenir. Bilgisayar tabanl egitim programlari bu gorsel yokluktan dolay1 dinamizmini
yitirebilir. Ogretmenler uzak siteden gorsel bir bilgi saylayamazlar. Ogretmen hicbir
zaman Ogrencinin uyuklayip uyuklamadigini, aralarinda konusup konusmadigimi bilmez.
Mesafe 6grenciler arasindaki dostca iliskileri de etkiler.

5. Uzaktaki ogrencilerin yagsam bicimleri hakkinda bilgi sahibi olunmasi ve anlayis
gosterilmesi: Degisik cografik bolgelerde ya da iilkelerde yasamak 6gretmen ve 6grencileri
ortak bir topluluk baglantisindan yoksun birakir. Sikca, 6grencinin deneyimleri, yasama
sartlar1 ve kiiltiirii 6gretmene hatta smifin diger iiyelerine yabancidir. Ogretmen etkili
olabilmek icin dgrencileri anlamaya caligmalidir. Bilgisayar tabanli egitimde, 6gretimsel
uygulamalar c¢ok fazladir ve degisik cesitlerdedir. Bilgisayar tabanli egitimde,,
ogretmenlere diger dagitim sistemlerindeki tuzaklara diismeden teknolojiyi etkili bir
bicimde kullanma imkani tanir. Bilgisayar tabanli egitimde, 6zel egitim programlar igerik

dagitimi, program destegi ve gelistirilmis etkilesim i¢in kullanilabilir.

1.4. Etkilesim ve Coklu Ortamin Egitimsel Web Sitelerine Yansitilmasi:

Netscape Navigator 2.0 siiriimii ile birlikte, web sadece metin ve grafik ile sinirlanan bir

ortam olmaktan c¢ikmistir. Navigator 2.0 bir ¢ok eklentiyi (plugin) desteklemistir. Bu
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eklentiler Java, JavaScript, QuickTime ve ShockWave gibi giiclii etkilesimli ¢oklu
uygulamalarida icerir. Asagida etkilesim ve ¢oklu ortam1 web sitelerine yansitan birer Java
Script ve ShockWave 6rnegi verilmistir.

Javascript: JavaScript nesne tabanl bir script dilidir. Java programlama dilinden daha
zayiftir. Bununla birlikte, HTML belgelerine entegre edildiginde olduk¢a verimli ¢aligir.
JavaScript sayesinde igerik artik sabit degildir. Sayfa iizerindeki nesneler (buton, metin ya
da pencere gibi) kullanic1 direk olarak tepki verebilir, ¢iinkii belgeyi ¢alistiran script
Ogrencinin bilgisayarina sunucu bilgisayardan gelmez, dogrudan yiiklenir.

JavaScript Netscape tarafindan gelistirilmistir ve Java dili ile ilgisi yoktur. Bununla
birlikte, Java dilinin Interneti etkileyecegi anlasildiginda, Netscape Sun’in Java’si ile bir
iliski kurmus ve bu ismi Livescript’ten JavaScript’e ¢evirmistir.

JavaScript aym1 zamanda nesne yonelimlidir. Bu, yeniden kullanilabilir nesnelerin
olusturulabildigi bir yazilim yontemidir. Bu nesneler pencere, diyalog penceresi, konum,
vb. gibi nesneler olabilir. JavaScript’in 6nemi kendi nesnelerini olusturabilmesi ve
tarayicida yer alan nesnelerle etkilegsebilmesinde yatar. Nesneler bu tiir etkilesimleri
gelistiricilerinin, HTML belgelerine JavaScript eklenmesini miimkiin kilar.

Basitlik, dinamiklik, etkilesim ve nesne yonelimli olmasi1 gelistiricilerin JavaScript ile
etkilesimli web-tabanli G6gretimsel birimler hazirlanmasini saglar. Bunlan hazirlarken
sunucuda CGI scriptleri kullanmaya da gerek yoktur. Ornegin, JavaScript dgrencinin
girdigi veri ile etkilesecek matematiksel birimlerde kullanilabilir. Ogrencilerin cevaplarini,
isimlerini, puanlarin1 ve sifrelerini kontrol etmede kullanilabilir. JavaScript’in yetenekleri
web-tabanl 6gretimi etkilesimli hale getirmek i¢in yeterlidir.

ShockWave: Web igin bir sikistirma teknolojisidir. Biiyiikk ¢oklu ortam dosyalarimi
sikistirmak iizere Macromedia firmasi tarafindan gelistirilmistir. Ayrica Director ya da
Authorware ile olusturulan etkilesimli ¢oklu ortam programlarinin HTML belgelerine
eklenmesi sureti ile yiiklenmesi i¢in tasarlanmistir. ShockWave teknolojisinin web icin en
onemli bilesenleri Director (ya da Authorware), Afterburner, HTML etiketleri ve

eklentilerdir.

Director etkilesimli ¢oklu ortam uygulamalar1 hazirlamak i¢in kullanilan ve cok genis
ozellikleri olan bir yazarlik programidir. Giiclii Lingodili sayesinde karmagik ¢oklu ortam

uygulamalar hazirlanabilir.



Director uygulamalarinin web sitelerine aktarilmasinda baglica problem dosya
biiyiikliigiidiir. Dosya biiyiikliigiinii azaltmak Director iiriinlerini Internet uyumlu
yapabilmek i¢cin Macromedia miihendisleri bir sikistirma teknolojisi olan Afterburner’t
gelistirmislerdir.

Director iirtinii sikistirildiktan sonra ShockWave olarak adlandirilir ve yalmizca HTML
belgesi icersinde <EMBED> etiketi ile yerlestirilerek agilabilir.

Eklentiler Netscape ya da diger tarayicilarin web’deki ¢oklu ortam uygulamalarini
oynatmasini saglayan motorlardir. Bu yeni teknoloji iiclincii parti gelistiricilerin yardim
uygulamalarin1 dogrudan tarayici icerisine yerlestirilmesine olanak tanir. Baz1 eklentiler

ornek olarak Macromedia ShockWave, Apple QuickTime sayilabilir.

1.4.1. Ogrenme Nesneleri-Tabanh Ogretim icin Coklu Ortam Tasarim Hususlar

e (ercevelerin basit ve tutarli olmasi saglanir. Basitlik ve tutarlilik biligsellik
bombardimaninm engeller.

e Kullaniciin ilgisi gereksiz ¢oklu ortam unsurlart ile dagitilmamali. Coklu ortam
unsurlar 6grenmeyi giiclendirmek i¢in kullanilmali.

e (Coklu ortam unsurlari, Ogrencinin ilgisini ¢ekmek ve Onemli kavramlara
yonlendirmek i¢in kullanilmali.

e Renkler 6grenciyi cezbedecek sekilde kullanilmali.

e (Coklu ortam bilgiyi tasimalidir.

* Animasyon bilyiikliigii miimkiin oldugunca kiiciik tutulmalidir.

1.5. Kulak Anatomisi Dersinin Bilgisayar Tabanh Ogrenme Nesneleri ile

Tasarlanmasi

Universitelerin tip fakiiltelerinde okutulan anatomi dersinin icerik olarak zorlugu, az
zamanda pek cok konunun Ogrenciye aktarilma gerekliligi; 6gretim elemanlarinin siiratli
bir sekilde dersi aktarma zorunlulugundan dolay1 6grencinin konuyu idrak ve kavramada
giicliikler cekmesine yol acmaktadir. iste bu zorluklar anatomi alaninda egitimciler ve
ogrenciler icin egitim igerikli 6grenme nesnelerinin hazirlanmasini zorunlu kilmstir.

Boylelikle egitimci de konusunu bilgisayar temelli olarak dgrenciye daha rahat ve anlasilir
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bir ortamda aktarabilme firsati eline ge¢mis olacak ve O6grenci de hem fakiiltede hem
evinde konuyu gorsel ve anlagilir bir sekilde anlama imkanina sahip olabilecektir.

Bu caligmada, kulagin anatomisini; dis kulak, orta kulak, i¢ kulak olmak iizere
ayrintilaniyla birlikte 6grenme nesneleri hazirlanmistir. Genel olarak anatomik gorsel
materyallerin toplanmasi, uygun forma sokulmasi ve 6grenme nesnelerinin hazirlanmasi

gibi ii¢ ana baslik altinda bir tasarim siireci izlenmistir.



2. OGRENME NESNELERI

2.1. Genel Bilgi

Bu béliimde, aragtirmanin esas konusu olan “Ogrenme Nesneleri” kismen alanda yeni
bir konu sayilabileceginden ve Tiirkce literatiirde heniiz yeterince kapsamh
islenmediginden, genis bir perspektifte farkli boyutlariyla ele alinmistir. Daha sonra
arastirmanin degiskenleri ile 6grenme nesneleri kullanimi iligkisi iizerine durulacak ve bu
baglamda arastirma ile benzerlik gosteren ve kaynaklardan taranan bilgiler 1s18inda ilgili

aragtirmalar irdelenmistir.

2.2. Ogrenme Nesnesi

2.2.1. Nesne Yaklasim

Bilgi nesnesi, yeniden kullanilabilir icerik nesnesi, 6gretim nesnesi, medya nesnesi,
bilgi bitleri, program bileseni, egitim nesnesi, zeki nesneler, veri nesneleri gibi kavramlar
literatiirde bulunmakta, bazen bir alt siiriimiinii ifade etmek icin, bazen de dogrudan
‘Ogrenme Nesnesi’ yerine kullanilabilmektedir. Ancak kavram ¢esitliligine ragmen en
uygun terim olarak ‘Ogrenme Nesnesi’ benimsenmistir [1-3]. Nesne tabanli yaklasim daha
cok bilgisayar yazilimi programlama alaninda kullanilmaktadir. Ogrenme nesneleri, nesne
yonelimli paradigmanin, bilgisayar tabanli egitim icerisinde kullanilma diisiincesinden
hareketle ortaya ¢ikmustir. Ogretim tasarimcilari, bilgisayar yazilimcilarmin kullandigi bu
metot ile kiiciik 6gretim parcalar1 olusturarak bunlar farkli kapsamlarda defalarca yeniden
kullanabilirler [4]. Nesneye dayal1 programlama (Object-oriented Programming), kod
yazmaya gerek kalmadan, hazir nesnelerin belli kombinasyonlarindan bir yazilim
olusturulmasi esasina dayanir [5]. Nesne yonelimli programlama paradigmasini temel alan
O0grenme nesneleri, 0gretim teknolojilerine kazandiranlar, Dr. David Merrill, Stephen
Downes, Ruth Clark Colvin ve Dr. Charles Reigeluth gibi bilim adamlar1 olmustur [2,4-7].
Ancak, Gerard’in cok daha onceden, 1970’1 yillarda “miifredat birimlerinin tipk1 standart

mekanik parcalar gibi daha kiiciik olabilecegi ve her bir 6grenen i¢in cok cesitli tipte



programlari  olusturmak iizere birlestirilebilecegi” Ongoériisiinii  ortaya koydugu

bilinmektedir [6].

2.2.2. Ogrenme Nesnesi Tammlari

Ogrenme Nesnesi, terim olarak ilk defa 1994’de Wayne Hodgins, CedMA c¢alisma
grubunda ‘6grenme Mimarileri, API'ler ve Ogrenme Nesneleri (Learning Architectures,
APIs and Learning Objects) bashgimi kullandiginda dikkat cekmistir [9-10]. Ogrenme
nesnelerini tanimlamak ve tarif etmek icin pek cok calismalar yapilmis ve cesitli tanimlar
ortaya ¢ikmistir. Tanimlar, genellikle 6grenme nesnelerinin neye benzediginden ¢ok nasil
olusturulduguna, nasil kullanildigina ve nasil saklandigina odaklanmistir [11]. Son
zamanlarda 6grenme nesneleri tamimlarina iliskin uzlagmalar olugsmaya baslamistir; ancak
yine de kavrama ait tanimlarin cesitliginin, neredeyse ilgili kisi sayis1 kadar oldugu
belirtilmektedir. Cogu zaman yapilan tamimlarda Ogrenme nesneleri yerine benzer
terimlerin kullanildign da goriilmektedir [10,12]. Nesne tabanli yaklasimin Ogretim
tasarimina uygulanisimi tarif eden birbirine ¢ok yakin ¢esitli terimler kullanilmistir. [7],
bilesen (parca) tabanli (component-based) yaklagimin Ogretimde kullanilmasini, kendi
‘Ogretim Hareketi Teorisinde (Instructional Transaction Theory —ITT)’, ‘bilgi nesneleri’
terimi ile ifade etmistir. ‘Gelismis Dagitik Ogrenme (Advanced Distributed Learning —
ADL)Y girisimi, 6gretimde kullanilan bu kiiciik bilesenlere ‘Paylasilabilir icerik Nesneleri
(Shareable Content Object — SCO)’ demistir. Cisco ve bir¢ok ticari kurulun ‘Tekrar
Kullanilabilen Ogrenme Nesnesi (Reusable Learning Object — RLO) kavramim
kullanmigtir. Ayrica Cisco, 6grenme nesnelerini; iist veriler ile tanimlanan, islenmemis
ortam varliklarini, uygulama ve degerlendirme aktivitelerini iceren yapilar seklinde
tanimlamistir [13]. Bilinen ilk ve genel tanimlardan biri, 6gretim teknolojileri iizerinde
standartlar gelistirmek ve yayginlastirmak amaclarnyla faaliyet gosteren bir organ olan
‘IEEE Ogrenim Teknolojisi Standartlar1 Komitesi (IEEE Learning Technology Standards
Committee — LTSC)’ tarafindan yapilan ‘“Teknoloji destekli Ogrenim sirasinda
kullanilabilen, yeniden kullanmilabilen veya referans gosterilebilen sayisal veya sayisal
olmayan herhangi bir varlik” tanimidir. Diger bir ifade ile 6grenme nesneleri, “Teknoloji
destekli 6grenim sirasinda isaret edilen c¢oklu-ortam igerikleri, egitsel icerik, Ggrenim
amaglari, egitsel yazilimlar, yazilim araglar ve insanlar, organizasyonlar veya olaylari

kapsayan nesnelerdir” [9,14].



Baz1 bilim adamlari, Ogrenme nesnelerini tamimlarken dogrudan bilgisayar
bilimlerindeki nesneye dayali yaklagimi temel aldiklarindan, yapilan tanimlar egitimsel
anlamim yeterince vurgulayamamaktadir. Ciinkii kavram artik hareket noktasindan farkli
bir kullanim alania sahip olmus, degisme ve gelisme gostermistir [15]. Bu durumu Clyde
[16] soyle izah etmistir: “Ogrenme nesneleri kavrami, hem Ogretim teknolojileri hem de
bilgisayar bilimleri tabanlidir. Ogretim teknolojileri, égretimin daha 6grenci merkezl,
probleme dayali stratejilere dogru su anki degisiminde onemli bir faktor olmustur.
Bilgisayar bilimleri ise nesne yonelimli programlama ve bilgisayarli hesaplamalarla
baglant1 fikrine destek vermistir.” 6grenme nesnelerinin temel ilkesi, farkli ortamlarda
defalarca yeniden kullanilabilecek 6gretim bilesenleri olusturmaktir [17]. Ancak bunun
yaninda {iist veri etiketlerinin bulunmasi, farkli sistemlere uyumlu, kararli, parcali yapida,
esnek, kolay giincellenebilir, ozellestirilebilir ve egitime katki sagliyor olmasi gibi bazi
ozellikleri vardir [18]. Tamim {izerinde ortak bir karara varilamamasi, e8itim teknolojileri
ve ilgili alanlardaki uzmanlar tarafindan ciddi bir problem olarak goriilmemektedir [19,20].
Bu noktada, Ogrenme nesnelerinin sadece yapilan tamimlarla degil, sahip oldugu

ozelliklerle anlamin belirginlestirmek daha dogru olacaktir.

2.3. Ogrenme Nesnelerinin Avantajlar1 ve Stnirhhklar:

2.3.1. Ogrenme Nesnelerinin Avantajlari

Ogrenme nesneleri, klasik 6gretim materyallerinin sunamayacag avantajlara sahiptir.
Basit bir 6grenme nesnesi icinde bilgi, farkli yollarla verilebilir, boylece Ogrenci bir
konuyu farkli perspektiflerden inceleyebilir. Etkilesimli ve ilgi ¢ekici olarak hazirlanan
nesne ile Ogrenciler calisirken ayni zamanda uygulama yapma imkanina kavusur [11].
Ogrenme nesneleri, yiiksek seviyeli, bireysellestirilmis 6gretim programlari, kolaylikla
giincellenen kurslar ve performans destekli araclar olusturmak i¢in énemli bir potansiyele
sahip olmaya baslamistir [8]. Ogrenme nesneleri, sadece bir teknoloji degil, 6gretim
programi olusturma eyleminin otomatik olarak gerceklestigi bir vizyon haline gelmistir
[21]. Ogretim amaclarina, hedef grubun veya bireyin ihtiyaclarina, &gretim tasarimi
prensiplerine ve Ogrenme teorilerine uygun olarak, alaninda deneyimli ve yetenekli

insanlardan olusan bir takim tarafindan hazirlanan 6grenme nesnelerinin O6gretime ciddi



katkilar ve kolayliklar getirebilecegi diisiiniilmektedir. Bu boliimde 6grenme nesnelerinin
avantaj ve yararlarina deginilecek. Ogrenme nesnelerinin yararlarini ve avantajlarini
asagidaki gibi siralamak miimkiindiir [8,16,17,22-33];

» cerigin yeniden kullamilmasi ve esneklik (Reusability — Flexibility): Bir kere
olusturulan icerik defalarca kullanilabilmekte bu da birim maliyeti biiyiik olciide
diisiirmektedir. Ayrica icerigin basit degisiklikler ve giincellemelere uygun
olmasi ¢ok farkli alanlarda ve farkli platformlarda kullanimina da imkén
vermektedir.

*  Giincelleme, arama ve icerik yonetimi: Ust veri etiketleri, belli bir konu i¢in segme
ve filtreleme islemleri sayesinde, aranan Ogrenme nesnelerinin kolaylikla
bulunmasini, ayrica iizerinde diizeltme ve giincelleme yapilmasini
kolaylastirmaktadir. Etiket seti ne kadar zengin olursa, aramada iiretilen aday
sonug seti de aranan degere o dlgiide yakin olur.

=  Artan icerik degeri: Bilgi ve igerik yeniden kullanildikca deger kazanacaktir.
Clark’a [28] gore icerigin yeniden kullanilmasi birim maliyeti diisiiriir bu da
kurumun bilgi sermayesinin artmasi anlamina gelir. Kurumsal bilginin
saklanmasi, tamimlanmasi ve gelistirilmesine Ogrenme nesnelerinin biiyiik
katkis vardir.

»  Jcerigin ozellestirilmesi: Bireyin veya grubun ihtiyacina gére olusturulacak kurs
icin 6zel 6grenme nesneleri segilebilir hatta secilen 6grenme nesneleri tizerinde
yine ihtiyaca gore basit degisiklikler yapilabilir. Boylece, hedef grup igindeki
bireyler arasinda temel bilgi, beceri ve tutum farkliliklarindan dogabilecek olasi
problemlerin de 6niine gecilebilir.

= Farkl platformlarda / birlikte ¢alisabilirlik (Interoperability): 6grenme nesneleri
kullanacak kisi ya da kurumlar, belli bir standarda gore hazirlanmis nesneleri
kendi Ogrenme Yonetim Sistemleri (LMS, Learning Management System)
izerinde kullanabilirler.

= Ulasilabilirlik: _internet iizerinde sayisiz O0grenme nesneleri vardir ve bunlara
eszamanlt olarak ulagilabilir. Arama motorlarinin ¢aligmasina benzer bir
sistemle ihtiya¢ duyulan 6grenme nesneleri bulunur ve siralanir. Ayrica bu
kaynaklarin c¢ogu {icretsiz oldugu icin incelemek ve defalarca kullanmak

miimkiindiir.



= Maliyet: Weller [23], maliyeti azaltan dort temel unsuru, yeniden kullanim, hizh
iiretim, kolay giincelleme ve uygun maliyetli egitim seklinde belirtmistir. Kurs
tasarim dongiisiindeki zamanin kisalmasi bu unsurlar dogrudan etkileyecektir.
o0grenme nesneleri, sahip oldugu 6zellikler sayesinde, gelisim maliyetini %50-80
oraninda azalttig1 bilinmektedir [32].

= Zaman esnekligi: Dogru zamanda Ogrenme (bireyin ihtiya¢ duydugu zamanda
O0grenme) sadece Ogrenmis olmak icin Ogrenmekten (ihtiya¢ duyup
duymayacagim bilmeden) cok daha etkilidir. Ayrica kurslarin zaman ve igerik
acisindan agirt yiiklii olmasi dgrencinin kursu birakmasina ve derin 6grenme
yerine yiizeysel 6grenmeye neden olabilir. Ogrenme nesneleri zamam ve icerigi
dogru kullanma firsat1 verir.

=  Bireylerin dikkat araligi: Bilgi miktarinin artmasi, eglenceli ortamlarin etkisi ve
heyecanli yasam tarzlarina karsilik bireylerdeki dikkat araligi degismektedir.
Ogrenme nesneleri, bu araligin en iyi sekilde kullanilmasina imkén verir.

=  Bireysellestirilmis ogretimi desteklemesi: Bireylerin istek, ilgi ve ihtiyaglarina gore
onlara egitim hizmeti verebilme ya da kendi insiyatifleri dogrultusunda kendi
egitim programlarin1 olusturabilmelerini ve bu yolla Ogrenme deneyimi
kazanmalarim saglama, 6grenme nesneleri destegi ile miimkiin olabilmektedir.
Yakin gelecekte, zeki 6grenme Yonetim Sistemleri (OYS) bireyi taniyarak onun
ihtiyaclarim karsilayabilecek Ogrenme nesnelerini veri ambarindan otomatik
olarak secebilecek ve Ggretim elemanlar1 bu siirecte daha az etkin olacaklardir.
O0grenme nesnelerinin yararlari; hem Ogrenci acisindan hem de Ogretici ve
gelistirici agisindan ayrica degerlendirilebilir [12,17,25].
Ogrenci Acisindan;

»  Ogrencilerin 6grenme gevresinin genisletilmesine ve daha yiiksek diizeyli 6grenme
deneyimleri olusturabilmelerine imkan verir.

= Sisteme uygun 6grenme nesneleri se¢iminde dgrencinin de 6gretim tasarimcisi ile
birlikte s6z hakki olabilir.

»  Ogrencilerin, arkadaslari ile birlikte isbirligi, arastirma ve problem ¢dzme gibi

deneyimleri yasayabilmesini saglar.

Yetigkin (meslek sahibi) 6grencilerin yan sira 18-22 yas arasi iiniversite dgrencileri
de is hayati ile 6grencilik hayatin1 birlestirmeye veya ders calimsa zamam

disinda diger aktivitelerle ilgilenmeye zaman ayirabilir.

10



» Bireysellestirilmis 6grenme icin ¢oziim yollar1 ortaya koyar. Ogrenci kendine
uygun calisma hizinda, uygun yer ve zamanda ogrenebilir.

=  Cevrimi¢i 6gretim materyallerine uluslararasi erisime olanak tanir.

Gelistiriciler ve Ogreticiler Acisindan [12,16,26,32];

=  QGelistiriciler arasinda daha iyi isbirligi gerceklesmesini saglar.

»  QOpretim sistemi iizerinde ©gretmenin sorumlulugunu hafifletir ve oOgrencilere
gelismis gorsel ve etkilesimli igeriklerle c¢alisabilme, 6z degerlendirme
yapabilme firsat1 verir.

= Neredeyse sonsuz sayida farkli yoldan ders, modiil, kurs ve program olusturmak
i¢in birlestirilebilir.

»  QOgretim elemanlar arasinda iiretkenligin artmasina katkida bulunur.

=  Ders/kurs gelistirmedeki zaman ve para kaybin1 dnler.

» cerigin yeniden kullamlabilirligini artirir.

= Disiplinler arasi ve disiplinlerdeki bilgilerin paylasimina imkan verir.

»  Fakiilteleri, uygulamada dinamik topluluklar seklinde birlestirir.

2.4. Nesnelerin Tekrar Kullanimi ve Boyutu

Ogrenme nesneleri sahip oldugu en ©nemli unsurlarin basinda, bir defadan fazla
kullanilabilme yetenegi gelir [34]. Bu yetenegi gelistirmek i¢in tasarim sirasinda dikkat
edilmesi gereken hususlar1 incelemek, gelismesinin Oniindeki engelleri ve simirliliklart iyi
belirlemek gerekir. Tekrar kullanim 6zelligi ile nesne boyutu arasinda siki bir iliski vardir

[35].

2.4.1. Tekrar Kullamlabilen Ogrenme Nesneleri

Ogrenme nesnelerinin en ehemmiyetli ve en cok tartisilan ozelliklerinden birisi
nesnenin tekrar kullanilabilmesidir [35,36]. Bir bakima 6grenme nesnelerinin etkinligi i¢in
vazgecilmez olan bu o6zellik, cogu zaman kavram adi ile birlikte anilmis, alandaki bircok
kisi ve kurum °‘Ogrenme nesneleri’ yerine ‘Tekrar Kullanilabilen 6grenme nesneleri
(Reusable Learning Objects)’ kavrammi kullanmistir. Uretilebilirlik (generativity),

uyarlanabilirlik (adaptivity) gibi Ozelliklerin tiimii, nesnelerin tekrar kullanilabilirlik
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ozelligi sayesinde var olur [4]. Nesneler, bir kez olusturulduktan sonra farkli kurslar icin
degistirilebilir, uyarlanabilir [35,37] ve farkli amaclar i¢in tekrar kullanilabilirler [35,38].
Bu avantaj, gelistirme zamani, emegi ve masraflarin1 azaltma potansiyelini dogurur
[14,35]. Eger nesnenin tasarimi, yeniden kullamilabilecegi diisiiniilerek yapilirsa cogu
kullanic1 igin ek bir gelistirme ve dagitim maliyeti gerektirmez. Ogrenme nesneleri
gelistirmek icin harcanan caba dikkate alindiginda, onu tekrar kullanmanin degeri de
anlasilir [11,35]. Tekrar kullamilabilir 6gretim parcalar1 olusturma kavrami yeni degildir.
Geleneksel smif Ogretiminde de siklikla kiicliik parcalar halinde bulunan mevcut
materyaller veya modiiller, belli amaglar1 karsilamak icin, 6zellikle aym1 konu parcasinin
farkli derslerde islenmesi gereken durumlarda zamandan tasarruf saglamak amaciyla 6zel
sekillerde siralanarak veya gruplanarak tekrar kullanilir [35,39]. Ornegin, ‘goziin yapisini’
tekrar kullanima uygun olarak basitten karmagiga dogru, isteyenlerin en detayli goz
yapisina da ulagabilecegi sekilde hazirlanmis bir nesne, ilkogretim fen bilgisi dersinde, lise
biyoloji dersinde ve biyoloji, tip gibi lisans alanlarinda kullanilabilir. Boyle bir amagla
hazirlanan 6grenme nesnesi, ¢cok az degisikle ya da iizerinde hi¢ degisiklik yapilmadan
dersin oldugu tiim disiplinlerde sunulabilir. Tasarim sirasinda, nesnenin kullanilabilecegi
uzmanlik alanlarinin agikca belirlenmesi ve farkli alanlara gore basit degisikliklere olanak

veren bir yapinin olusturulmasi, nesnenin tekrar kullanilabilirligini artiracaktir [35].

2.4.2. Ogrenme Nesnelerinin Boyutu

Modiilerlik veya pargalara ayrilabilirlik (Granularity), 6grenme nesneleri agisindan
bakildiginda genellikle tek bir nesnenin boyutu i¢in kullanilan terimdir. Nesne boyutu, bir
resim karesi kadar kiiciik, bir kursun tamami kadar biiyiik olabilir [35,40]. Graniiller yapiy1
en iyi acgiklayan ifade sudur [35,41]: “Calismam ne kadar uzun olsun?” sorusuna karsilik
“bash@in hakkimi verecek kadar uzun; 07 ve veciz denilebilecek kadar kisa olsun’.
Nesneler, cesitli baglamlarda yeniden kullamilabilmek icin yeterince tanecikli yapida
tasarlanirken, Ggreticiler igin yararli, 6grenciler icin anlamli olacak yeterli genislikte bir
kapsama sahip olmak zorundadir [35,41]. Hatta daha mistik bir yaklasimla “bir damla
kadar kiiciik, bir okyanus kadar biiyiik” ifadesinin kullamldigi goriilmektedir. Bir araya
geldiginde daha biiyiik icerikler olusturabilen 6gretim parcalari, 6grenme nesnelerinin daha
esnek bir yapida kullamilabilmesini saglar. Sekil 1’de Ogrenme nesnelerinin bir araya

gelerek olusturdugu icerik olcekleri goriilmektedir [6,35].
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Sekil- 2.1. Ogrenme Nesnesinin Icerik Olgekleri [6,35].

South ve Monson [35,42] ise, bir 6grenme modiiliinii su sekilde karakterize etmistir:
“cesitli baglamlarda yararl olabilmek icin yeterli derecede graniiler, fakat tek bir kavramin
cok boyutlu olarak ve giiclii bir sekilde incelenmesini gerceklestirebilmek icin yeterince
kiimelenmis yapida olmalidir.” Ogrenmeyi bir ders kavramina kars1 bir modiil kavrami
seklinde tasarlamak, geleneksel ders ingasi yaklagimindan, bloklarin ingast kavramina
dogru hareket etmemize imkan verir. Kisaca, kurs ve kurs olusturma bilesenlerinin nesne
olarak modiiler hale gelmesi, yeniden kullanilabilirlik icin de ¢cok dnemlidir [35,40]. Tekrar
kullanilabilen bilgi nesnesi, bir kavram, olay, siire¢, prensip, prosediir veya faaliyet
hakkinda bir igerik sunmak icin yeterli olabilecek bilgileri kapsar. Bu unsurlar daha
kapsamli bir yapiya sahip olan 6grenme nesneleri ile birlestirilebilirler. Ogrenme nesneleri,
birbirleri ile ilintili tekrar kullanilabilir bilgi, faaliyet ve degerlendirme iceriklerinden
olusur. Ogrenme nesneleri bir araya getirildiklerinde 6grenme bilesenlerini olustururlar;
bunlara ‘ders’, ‘kurs’ veya ‘miifredat’ denir. Sekil 2’de nesnelerin pargali yapidan

kiimelenmis yapiya dogru devam eden siiregteki yeri agikca goriilmektedir [35,43].
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Sekil- 2.2 Nesne Boyutuna Gore Nesnelerin Kiimelenmesi
(Learnativity Alliance 2002’den alint1) [35,43].

Sonu¢ olarak, tekrar kullanilabilirligin ©nemli bir sorunu, kaynagin boyutudur.
Genellikle daha kiiciik yani daha graniiler yapidaki bir kaynak daha biiyiik farkli egitimsel
baglamlarda kullanilabilme imkan1 verir. Yine de daha biiyiik kaynaklar genellikle daha
biiyiik bir egitimsel degere sahiptir. Ogretmen icin biiyiik bir kaynag uygun bir yerde
yeniden kullanmak, kiiciik, temel bilesenlerle bir kurs olusturmaktan ¢ok daha az zaman
kayb1 demektir. Bu yiizden kaynak boyutu agisindan bakildiginda siklikla, artan egitim
degeri ve tekrar kullanilabilirligin {ist diizeye ¢ikmasi arasinda bir gerilim s6z konusudur

[35,44].

2.5. Ogrenme Nesnelerinin Gelistirilmesi ve Kullanim

2.5.1. Ogrenme Nesnelerinin Tasarmu

Nesneleri basarili bir sekilde tasarlayabilmek i¢in ilk olarak 6grenmeyi kolaylastiric1 ve
zorlastiric1 bircok faktorii hesaba katmak, daha sonra farkli tipteki Ogrencilerin daha
basarili 6grenmesini saglamak icin en iyi etkiyi gosterecek olan teorileri, kavramsal
cerceveleri, siirecleri, iliskileri, metodolojileri, davraniglar1 ve ortamlar1 belirlemek ve
uydurmak gerekir. Bu faktorleri, nesne tasarimi iginde birlestirebilmek, yenilik¢i ve
ogretimsel olarak saglam 6grenme sonuglari i¢in hayati éneme sahiptir [35,45]. Ogrenme

nesneleri tasarimi, diger bilinen tasarim yaklagimlarindan farklidir ve farkl bir tasarim stili
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gerektirir. Ogretim tasarimcisi, tasarim boyunca sadece her bir varligin (ses, yazi, resim
vs.) icerigini degil, varliklarm bir nesne olusturmak i¢in birlestiginde nasil goriinmesi
gerektigini de onceden belirlemek zorundadir [30,35]. Nesneleri birlestirerek olusturulan
kurs tasariminda, tasarimi yapacak olan kisi, hangi nesneyi nereye ve hangi sirayla
koyacagini, sadece alaniyla ilgili tasarim1 degil, tasarimin arkasindaki pedagojik yaklasim
veya yaklasimlar1 da ¢ok iyi bilmelidir [35,46]. Boyle [35,47], nesnelerin temel tasarim
gerekliliklerini su sekilde 6zetler: “Her nesne, acik bir dgrenme amacina dayali olmalidir.
Yazilim miihendisligi acisindan her nesne, tutarli ve ayrik (de-coupled) yapida olmalidir.
Bu tekrar kullaminu ve farkli amaclar icin kullamimi kolaylastirir, pedagojik acidan
bakildiginda ise, tiimiiyle tutarli 6§renme deneyimleri olusturmak icin gereklidir.” [5,35],
yazillm miihendisligindeki nesne yaklasimi tasarim metodolojisinin belli kisimlarini
Wiley, Hamel, Ryan-Jones gibi baz1 bilim adamlarimin 6grenme nesneleri tanimlarinin
siizgecinden gecirerek asagidaki tasarim yonergelerini ¢ikarmistir:

1. Her nesne, tek ve iyi tamimlanmis bir 6grenme amacim karsilayan, bir 6gretimsel
teoriyle uyumlu, Olciilebilir 6grenme sonucunu gerceklestiren aktivitelere ve 6zelliklere
sahiptir.

2. Her nesne, tek bir oturumda tek basina ve basarilabilir 6grenme aktivitelerini
cevreler.

3. Nesnelerin sahip oldugu ozellikleri genisletmek icgin, Ozelliklere ve aktivitelere,
paketlenmis tistveri etiketleri destek olur.

4. Genellikle her nesne, diger nesneler tarafindan da kullanilabilen Java benzeri bir
araylizde calisir. Coklu arayiizlerin uygulanabilmesi, nesnelerin farkli derslere montajini

kolaylastirir.

2.5.2. Nesne Ambarlari

C)grenme nesneleri, bu nesnelerin tanmimlayici bilgilerini, kullanim haklarim,
degerlendirmeleriyle birlikte depolamak, aramak ve kullanmak (edinmek) amaclaryla
olusturulmus, ag iizerinden erisilebilir bilisim sistemlerine ‘Nesne Ambarlar’ denir
[35,48]. Yiiksek kaliteli 6grenme materyalleri saglamak i¢in bir¢ok egitim kurumu, daha
kesin sonuclar cikarabilen iistveri kullanarak, ©Ogrenme materyallerini indeksleyen
egitimsel kiitiiphaneler olusturmustur [35,49]. Ambarlar; egitim otoriteleri, profesyonel

kuruluglar veya ticari organizasyonlar tarafindan kurulur. Bazen kaynak ve gelistirme
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maliyetini paylasmak i¢in birden ¢ok kurulus (6rnegin birkac iiniversite) igbirligi icinde
caligabilir. Nesne ambarlar1 ¢cogunlukla yasam boyu egitim, meslek egitimi gibi genis bir
yelpazede konuya kaynak teskil eden nesneleri barindirir [16,35]. Cogu nesne ambari
bagimsizdir. Bunlar, web tabanli kullanici arayiizii, arama mekanizmasi ve kategori
listeleme birimleri iceren portallar gibi ¢alisir. diger bir tip ise, Ogretim ya da icerik
yonetim sistemi gibi bir programa bagh ve veritabami gibi calisan nesne ambarlaridir
[35,46]. Web iizerindeki bu dijital depolarin avantaji, kiitiiphaneler gibi, tam metni
incelemeden aranan konu ile daha ilgili olanlar1 anahtar kelimelere gore sistemden
cekebilmek icin Ogrencilere, Ogretmenlere ve diger sistemlere yardim edebilecek
kaynaklart barindirmaktir [35,49]. Nesne ambarlari, bir igerik yonetim sistemi yardimiyla
veya haricen calisabilir ve web {izerinden acik erisim saglar. Cogunlukla, nesneleri
barindirmaz ancak nesnelerin bulunduklari URL adreslerine baglanti saglar ayrica
siralama, siniflama ve arama gibi hizmetler sunarlar [35,50]. Nesne ambarlarinin ikinci
tipi, yani kullanicilara nesnelerin bulunduklar birimlere baglanti saglamak seklinde hizmet
veren dagitik modeller yaygin olarak kullanilir. Tek bir erisim noktast ya da portal
tizerindeki basit bir web arayiizii ile bu dagitikligin kullaniciya yansitilmasim onler. Farkli
isleyise sahip sistemler tek bir arayiiz catis1 altinda toplanir, uygun bir erisim noktasina
sahip olan portal uyum sorunlarimi ¢ozerek tek ve bagimsiz bir birim gibi davranir. Birkag
nesne ambarini birlestiren bilyiik ¢caph ulusal ambarlar da vardir ve bunlar bilgi paylasimi,
nesne ile ilgili kayitlarin alis verisi, erisim gibi konularda ¢ok daha etkili ¢alisir [6,35].
Bazen nesne ambarlarinda gezinti zor olabilir ya da bir nesnenin cevrimici bir kursa
entegre edilmesinde sorunlar yasanabilir. Jochems, Van Merrienboer, Koper ve McLaren
gibi bilim adamlari, nesne ambarlarindaki nesnelerin en iyi sekilde kullanilabilmesini
saglamak icin gerekli yollar konusunda ¢aligmalar yapmislardir [35,51]. Merlot, en eski ve
en iyi bilinen nesne ambaridir. 1997°de hizmete agilmistir ve binlerce 6grenme kaynagina
baglant1 saglamaktadir [35,50]. Benzer sekilde diinyanin bircok farkli bolgesinde farkl
kurumlar veya organizasyonlar tarafindan olusturulmus ve uluslararas1 hizmet veren nesne
ambarlar1 vardir. Bu bolimde yaygin olarak kullanilan bazi nesne ambarlart genel
hatlartyla tanitilacaktir.
= MERLOT

http://www.merlot.org/Home.po

Merlot, iicretsiz hizmet veren, LOM standardina uygun olarak hazirlanmais iistveriler ile

sorgulama yaparak etkilesimde oldugu sistemlerdeki nesnelere erisim saglayan bir nesne
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ambandir [3,35]. Su anda Merlot iizerinden onii¢bin'in iizerinde nesneye ulasabilmek
mimkiindiir. Farkli alanlardaki kullanicilarin, uzmanlarin yorumlarim1 ve kullanim
detaylarim da ekleyebildikleri bir sistem oldugu icin yaygin olarak kullanilmaktadir
[35,48]. Sanattan fizige, matematikten isletmeye kadar farkli alanlarda materyaller yer alir.
Merlot’un amaci, web sayfalarin1 kullanan 6gretim elemanlarina klasik dgretim ortamlari,
web tabanli 6gretim ortamlari ve uzaktan Ogretim ortamlarindaki dersler icin kaynak
sunmaktir. Ust veri standard: olarak IEEE-LOM kullanilmustir. Biitiin yas gruplarina hitap
etmektedir [6,35].
= CAREO (The Campus Alberta Repository of Educational Objects)

http://www.careo.org

Farkli disiplinlerden 5 bin civarinda 6gretim materyalinin bulundugu, arama yapilabilen
veritabanina sahip bir nesne ambaridir. Kanada’da yapilan bir proje olup, uzaktaki web
servislerine baglanti kurarak calisan sistemi kullanir [46].

= CLOE (Cooperative Learning Object Exchange)

http://cloe.on.ca

Kanada Waterloo Universitesi tarafindan olusturulmus ve Ogrenme nesneleri
degerlendirmeden gecmis kaliteli nesnelerin konuldugu bir nesne ambaridir. icerisindeki
nesneler, yiiksek derecede tekrar kullamima uygundur [35,52]. Kullanicilarin kendi
materyallerini sisteme eklemelerini tegvik eden bir yapiya sahiptir.

= Wisconsin Online Resource Center - Wisc-Online Learning Object Project

http://www.wisc-online.com/

Yaklastk 2 bin civarinda gergek yiiksek egitim programima yonelik olarak
siniflandirilmis nesne igeren bir nesne ambaridir. Genel egitim, dil egitimi, saglik, mesleki
gelisim, yetiskinlerin egitimi, teknik kurslar gibi ¢ok genis bir alanda nesneler bulundurur
[51]. Nesneler genellikle cok biiylik boyutlu degildir ve cogu Flash programi ile
hazirlanmustir [35,52].

= FREE (Federal Government Resources for Educational Excellence)

http://www.ed.gov/free

Ogretim fikirleri, Ogretimsel aktiviteler, fotograflar, haritalar, ses dosyalari,
dijitallestirilmis resimler, ders planlar1 gibi sayisiz egitimsel kaynaklar bulunduran bir
nesne ambaridir [51]. 50’den fazla resmi ortagi bulunan ve 1997 yilinda hizmete giren
sistem iicretsiz erisime izin verir [35,53].

Kisaca tanitilan ambarlar disinda, bazilarinin isim ve web adresleri soyledir [49]:
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(1) GEM (The Gateway to Educational Materials), http://gem.syr.edu/
(2) WebCT, www.webct.com/otl
(3) EANA (Education Network Australia), http://www.edna.edu.au/metadata/

(4) Maricopa Learning Exchange, http://www.mcli.dist. maricopa.edu/mlx
(5) LRC (Learning Resources Catalogue), http://www.hkulrc.unsw.edu.au/
(6) ARIADNE, Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution

Networks for Europe,

http://www.ecotec.com/sharedtetriss/projects/files/ariadne.html
(7) SchoolNet(Europe), http://www.eun.org/portal/index-en.cfm
(8) Learnet, http://learnet.hku.hk/objects.htm/

(9) Splash, http://www.splashedu.net/

(10) Learn Alberta, http://www .learnalberta.ca/

(11) Educational Software Components of Tomorrow (ESCOT), http://www.escot.org/

(12) Digital Library for Earth System Education (DLESE), http://www.dlese.org

(13) OpenCourseWare (Massachusetts Institute of Technology),
http://ocw.mit.edu/index.html

(14) FreeFoto.com, http://www freefoto.com

Tiirkiye’de Atatiirk Universitesi K.K. Egitim Fakiiltesi biinyesinde gelistirilen ilk nesne
ambart ‘AtaNesA (Atatiirk Universitesi Nesne Ambar1)’, uluslararasi standartlara gore
kataloglanmis, kisa siirede dokuz bini askin nesne sayisina sahip olmustur. Anlatim
metinleri, resimler, benzetimler (simiilasyon) ve deneyler gibi bircok farkli formatta
nesneler ile bireysel caligmaya yonelik, paket Ogretici tipindeki nesneler, dgretmenler
tarafindan sinif icinde ve ders web sayfalarinda kullanabilecegi gibi, 6grencilerin proje ve
aragtirma etkinliklerinde de yararli olabilir [35,54].

Tiirkiye’de Milli egitim Bakanlig1 biinyesinde 2008 yil1 sonlarinda égrenme nesneleri
ambar1 olusturmaya yonelik bir ¢aligma baslatilmistir [35,55]. Bakanlik, sayilar1 giderek
artan, ilkdogretim Matematik, Tiirkce, Fen ve Teknoloji, Sosyal Bilgiler ve Hayat Bilgisi
derslerine ait 6grenme nesneleri www.egitim.gov.tr adresinden {icretsiz olarak hizmete
acmustir. Bireysellestirilmis 6grenmeyi destekleyen en giiclii yapilardan birisi, nesne
ambarlaridir. Cogu ticretsiz olarak hizmet veren nesne ambarlarindan ihtiyaca gore secilen
nesneler ile kolaylikla bir ders tinitesi olusturulabilir. Farkli disiplinlerdeki ogretmenler,

istveri etiketleri yardimiyla her tiirlii dijital kaynaga ulasabilir, bu kaynaklar ile kendi
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cevrimici kurslarim ister bagimsiz ister orgiin egitimin destekleyicisi olarak hizmete

acabilirler.

2.6. Ogrenme Nesneleri Kullamminda Motivasyona Etkisi

Motivasyonun, Ogrenme ve davramiglar {izerinde etkisi bircok aragtirmada
kanmitlanmistir. Buna ragmen Ogretimde Ogrenci motivasyonuna gereken Onemin
verilmedigi de bilinen bir gercektir. Spitzer [56], iicyiiz sayfalik bir 6grenme teorileri
kitabinin ancak ortalama 1,5 sayfasinin motivasyon konusu ile alakali oldugunu ve o
kisimda da 6gretimin onemli bir unsuru olmasindan ¢ok dikkat ¢cekmeye ve &grencileri
giidiilemeye yonelik destekleyici bir yap1 seklinde tanitilmasim elestirmistir. Ogretimde
motivasyon konusu ile ilgili en kapsamli ¢aligmalardan birisi Prof. Dr. John Keller
tarafindan gerceklestirilmistir. Keller [35,57,58], motivasyonu; dikkat (attention), ilgi
(relevant), giiven (confidence) ve doyum (satisfaction) olarak dort ana kategoride incelemis
ve bu kategorilerin bas harflerinden olusan ARCS modelini literatiire kazandirmistir.
Keller, bu modele dayali olarak gelistirilen bir O6gretim tasariminin, &grencilerin
motivasyon diizeylerini ve dolayisiyla basarilarimi artiracagimi ifade etmektedir. Ayrica
ARCS modeline uygun olarak gelistirdigi CIS (Course Interest Survey) adli Olgek,
cevrimici ve yiiz yiize dgretim ortamlarinda bulunan dgrencilerin motivasyon diizeylerini
Olcmede gecerli ve giivenilir bir sekilde kullanilabilmektedir. Bilgisayar teknolojilerinin,
ogrencilerin derse olan ilgisini arttirmada, Ogrenmelerini kolaylastirmada ve
motivasyonlarin1  artirmada olumlu etkiler yaptigi bilinmektedir [59]. Ogrenme
nesnelerinin de bilgisayar destekli 6gretimin bir parcasi olarak égrenen motivasyonuna ne
diizeyde etki ettigini inceleyen cesitli arastirmalar yapilmistir. Yiiksekogretimde
gergeklestirilen bir ¢calismada, 3 donem boyunca 6grenme nesnelerinin kullanildigi 6gretim
ortaminda bulunan bireylerin doyum diizeylerinde artis meydana geldigi belirlenmistir
[17,35].

Ogrenme nesnelerinin onceki boliimde deginilen ve 6grencinin kendi 6grenmesinde
aktif rol iistlenmesini destekleyen “etkilesim”, yeni bilgiyle ilgi kurmaya vurgu yapmasi ve
boylece oOgrencinin ic¢sel (intrinsic) motivasyonunu gelistirmesi acisindan 6nemli bir
unsurdur [8].

Bir diger arastirma bulgusuna gore benzetisim yazilimi kullanan deney grubu

ogrencileri ile gosteri yontemi kullanilan kontrol grubu 6grencileri arasinda, sinav genel
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basar1 acisindan deney grubu lehine anlamli fark goriilmiistiir. Ogrencilerle yapilan
bireysel goriisme ve gozlemler bu tiir eSitsel materyallerin motivasyona katki sagladigi
dogrultusundadir. Elde edilen bulgular 1s181nda; hazirlanan benzetisim yaziliminin, 6gretici
ozellige sahip olup, egitime katki sagladig1 ve motivasyonu arttirdigi sdylenebilir [60].

Genel olarak, elektronik Ogretim materyalleri ile ¢alisan 6grenciler, bu materyalleri
olduk¢a motive edici bulduklarini belirtmislerdir [35,61]. Belli bir asamaya kadar bu
motivasyon etkisi materyallerin yeni ve ilgi ¢ekici olmasi ile agiklanabilir. Buna ragmen
Ornegin bilgisayar korkusu (computer anxiety) olan dgrenciler i¢in bu materyaller tam tersi
bir etki yapabilir [35,62].

Ikinci bir husus, ¢oklu ortam materyallerinin oldukca ilgi uyandirici ve 6grenci
dikkatini ¢ekebilecek bir yapiya sahip oldugu sdylenmektedir. Yani 6grenciler coklu ortam
materyalleri ile ¢alistiklarinda icerik ve 6grenme aktivitelerine daha iyi odaklanirlar ve
gorev duygulart korunur. Diger taraftan eger o6grenciler sadece ¢oklu ortamin eglence
boyutu (sesler, gorsel efektler gibi) ile ilgiliyse, bunun yapay bir ilgi ve yiizeysel bir
zihinsel islem faaliyeti oldugunu dikkate almak gerekir [35,62].

Baz1 radyolardaki, sonradan dinlenebilen ses kayitlarina (podcast) benzer yapida
ogrenme nesneleri hazirlayan bir arastirma grubu [19], 6zellikle popiiler miiziklerle, renkli
sayfalarla ve kaliteli animasyonlarla zenginlestirilmis nesnelerin, Ogrenci ilgisini
cekebilecegini ve bu ilgiyi canhi tutabilecegini 6ngormektedir. Burada dikkat edilmesi
gereken onemli bir nokta, eglenceli ancak akademik olarak anlamsiz aktivitelerden uzak
durmaktir [19,35].

Motivasyon ile &grenme nesneleri arasindaki iliskiyi iyi bir sekilde Ozetleyen bir
makalede, Ogrenme nesnelerinin Ozellikle gelistirme asamasinda O6grenci motivasyon
seviyesinin dikkate alinmasi gerektigi ifade edilmistir. Farkli tipteki 6grenme nesneleri,
farkli motivasyon seviyelerine hitap edecek sekilde gelistirilmelidir. Ornegin, belli bir
konu alani icin yeterince giidillenmemis bir 6grencinin, ilk 6nce dersin icerigine baglanti
kurmasima yardimei olacak bir 6grenme nesnesini kullanmasi tavsiye edilir. Boylece bu
tipteki Ogrencilerin ders ile alakali diger nesnelere erisimi igin gerekli giidiillenme

saglanmis olur [35,63].
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3. KULAGIN ANATOMISi

Sesler ve isitme duyumuz, diinyayr algilamamizda, ¢evremize gore davranislarimizi
diizenlememizde ve dahasi, yasamdan keyif almamizda rol oynayan ¢ok Onemli
aracilardir. Ses dalgalar olarak bildigimiz fiziksel etkileri sinirsel sinyallere doniistiirerek,
beynimizin algilayabilecegi bir hale sokan isitme sistemi, bir¢ok farkli diizeyde olduk¢a
karmagik bir yapilanma sergiler. Bu karmagik sistem sayesinde, miizikten keyif
alabiliyoruz, konusarak anlasabiliyoruz, tehlikeden haberdar olup uzaklagabiliyor ya da
dogadaki binlerce giizel ve ahenkli sesin tadina varabiliyoruz [64].

Kulak hem isitme hem de denge ile ilgili olmasi nedeniyle organum vestibulocochleare
olarak isimlendirilir. (Baz1 kaynaklarda organum statoacusticus veya organum oticum
olarak da gecer.) Kulak, dis kulak (auris externa), orta kulak (auris medius), i¢ kulak (auris
interna) olmak {iizere ii¢ bolime ayrilir [65].

Kulagin her bir kismi 6zel bir amacla sesi algilamak i¢in ¢alismaktadir. Dis kulak ses
dalgalarim toplayip orta kulaga iletmekten; orta kulak aldigi ses dalgalarinin enerjisini
degistirerek sikistirilmis dalgalar seklinde i¢ kulaga iletmekten sorumludur. i¢ kulak ise
aldig1 bu ses dalgalarini sinir sinyallerine doniistiirerek beyne gonderir ve beyinde sesin

algilanip yorumlanmasi gerceklesir [64].

3.1. D1s Kulak

Iki kistmdan olusur. Disa dogru cikinti yapan kismina kulak kepgesi (auricula) adi
verilir. Buray1 orta kulaga baglayan kanal ikinci kismi yapar ve dis kulak yolu (meatus
acusticus externus) adim alir. Distan i¢e dogru uzanan bu kanal yaklasik 2.5 cm. kadardir.
Kanalin bir kismu kikirdak; diger kismi1 kemik yapisindadir. Kikirdak kisim iizerinde tragi
ad1 verilen killar vardir. Kanal i¢inde bezlerin salgisi ve bunlarin iizerine binen tozlar
sonucu kulak kirleri (cerumen) olusur. Bu kirler birlesip kurudugu zaman (buson) kanal
tikayabilir ve isitmeye engel olabilir [66].

Di1s kulak yolunun sonunda yari1 saydam olan sedef renginde kulak zar1 (membrana

tympani) bulunur. Kulak zari; dis kulak ile orta kulagi birbirinden ayirir. Her iki yiizii,



atmosfer basinci ile dengelenmistir. Zarin i¢ yiiziinii, 6staki borusu (tuba auditiva) aracilig
ile bogazdan (pharynx) gelen hava dengeler. Boylece kulak zarmin ige c¢Okmesi
engellenmis olur [66].

Dis kulagi, pinna (kulak kepgesi) ile ortalama 25mm uzunlugunda ve dis 1/3 kismu

kikirdak, i¢ 2/3 kism1 kemik yapiya sahip olan dis kulak yolu olusturur [67].

3.1.1. Dis Kulagin isitme Mekanizmasindaki Rolii;

a) Ses uyaraninin timpanik membrana iletimi

b) Ses uyaraninin amplifikasyonu Insan kulag: 20 Hz-20 kHz aras1 frekanslar1 duyup,
algilar. 20 Hz'nin altindaki seslerin duyulmamasi, fizyolojik giiriiltiiniin filtrelenmesini
saglar. Insanlarda sesler, timpanik membrana 1.5-7 kHz aras1, 5-20 dB amplifikasyon ile
ulagir. Amplifikasyonda; kulak kepcesinin 5 kHz ve dig kulak kanalimin ise, 2.5-3-4 kHz
civarinda rezonans (10 dB'lik amplifikasyon) etkendir [68].

c¢) Vertikal (dikey) ses uyaraninin lokalizasyonu, kulak kepgesi (pinna) ve kulak kanali
(meatus akustikus externus) tarafindan gerceklestirilir. Pinna, duymada temel 6gelerden
biri degildir. Her ne kadar ses uyaraninin pinna tarafindan toplandigini ve timpanik
membrana yonlendirildigini sdylesek de, kisinin kafa ve govdesinin de bu mekanizmada
yeri vardir. Gelen uyaranin ¢arptifi bas, omuz, boyun, pinna; ses timpanik membrana
erismeden, resonans frekansina uygun sesleri amplifiye eder veya bariyer olusturup
siddetini azaltir. Ses uyaraninin gelis agis1 ve frekansi, bu mekanizmada etkendir [69].
Bilhassa 1 kHz'nin altindaki frekanslarda, "inter aural phase" (kulaklar arasi faz) farki ve
"interaural pressure,” (kulaklar aras1 basing) farki hesaplanirken, kafanin "¢apinin" etken
oldugu, Stewart tarafindan desteklenmis ve formiilde kullanilmistir. Ayni frekansli ses
uyarani, iki kulaga ayni anda geldiginde, kaynasip tek bir ses olarak duyulur. Eger
uyaranin iki kulaga ulasmasinda zaman farki varsa (interaural time difference), alcak
frekansh sesler yakin kulakta lokalize olur. Kulaklar arasi siddet farki, yiiksek frekans
lokalizasyonunda etken bir ipucudur. Lord Rayleigh'in "duplex theory,"sine gore ses
kaynag kafaya ne kadar yakinsa, "head shadow effect" (kafanin golge etkisi) de o derece

yogundur [67].
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3.2. Orta kulak

Yaklasik 0.5 cm® hacminde kiigiik bir bosluktur. icinde hava ve ii¢ tane kiigiik kulak
kemikcigi bulunur. Bosluga ostaki borusu araciligiyla hava gelir. Boglugun arka duvan
temporal kemik igerisinde yer alan mastoid hava hiicrelerine (cellulae mastoideae) agilir.
Birbiri ile eklemlesen ii¢ kemik timpan zarina c¢arpan ses dalgalarinin amplitiidiinii
yiikselterek, i¢ kulaktaki siviya iletirler. Kulak zarina tutunan ilk kemik malleus (cekic
kemigi)’tiir. Ortadaki incus (ors), sondaki ise stapes (iizengi)'tir. Uzengi kemigi oval

pencere (fenestra vestibuli) ad1 verilen aciklik iizerine oturur [66].

3.2.1. Orta Kulagn isitme Mekanizmasindaki Rolii

Dis kulak tarafindan iletilen ses uyarani, timpanik membran1 hareket ettirerek, uyaranin
orta kulaga gecmesini saglar. Orta kulak ses iletiminde, orta kulak, kohlea arasi impedans
eslestirme gorevini tstlenir. Farkli ortamlar arasi enerji transferinde, enerji kaybi olur. O
nedenle hava dolu orta kulaktan, sivi dolu kohleaya enerji gecisinde, ses uyaraninin enerji

kaybini belli mekanizmalarla orta kulak saglar [67].

3.2.2. Orta Kulagin Gorevleri

a) Timpanik membrandan kohleaya akustik vibrasyonlarin gecmesini,

b) dis kulak yolundaki hava ile labirentteki s1vi arasinda impedans eslesmesini

c) akustik refleks ile i¢ kulagin korunmasini saglamaktir.

Orta kulaktaki kemikgik zinciri, sesin timpanik membrandan i¢ kulaga gecisini saglayan
mekanizmay1 olusturur.Mallues'un uzun kolu ile inkus arasindaki 1/1.32'lik oran da 2.5
dB'lik bir amplifikasyon saglamaktadir ki, bu olay kaldirag teorisi ile agiklanir [70].
Malleus, inkus ve stapes'den olusan kemikg¢ik zincirinin yerlesimi, tensor timpani ve stapes
adalesinin alt1 ligament ve iki tendonu tarafindan saglanir.

Tensor timpani adalesi malleusa baghidir, o nedenle kontraksiyonu, timpanik membrani
gerginlestirir. Stapes adalesi ise stapesin bagina baghdir ve kontraksiyonu osikiiler zinciri

gerginlestirir [67].

23



3.2.3. Orta Kulagin Duvarlari

1- D1s Duvar— TM: 8-9 mm capinda
annulus- fibroz parca
pars tensa- gergin
pars flaccida- gevsek
manibrum mallei

2- Alt Duvar

- Hypotimpanum pargasinin tabani
- N.tympanus (Jacobsansiniis)
- Bulbus vena jugulare ince kortikal bir kemikle ayrilir.

3- On Duvar

- Tuba 0Ostaki

- M.tensor tympani kanal

4- Ust Duvar
- Tegmen tympani
- Orta kafa ¢ukuru
5- i¢ Duvar
- Promontoryum kabariklik, cochlea bazal kivrimi
- Promontoryum arka alt ve {iistte iki delik
- Oval ve yuvarlak pencere
- Oval pencere {iistiinde facial sinir
6- Arka Duvar

- Aditus ad antrum vasitasi ile mastoid selliilare gegilir [71].
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Fasiyal sinir (WVII)
Stapes'in kolu Stapes'in taban (oval pencere)
Lateral semisirkller kanal cikintisi Vestibiil
Inkus (ors Semisirkller kanallar, ampulla, utrikul
Tegmen timpani
Malleus (¢ekicg: bas bolami)
Epitimpanik gikint

Fasiyal sinir (V1)

Vestibuler sinir

Koklear sinir

Kulak kepgesi i b )
B Ic ses deligi

{meatus acusticus internus)

Se_s-denq(e siniri
(Westibulokoklear; VIII)

Dig kulak yolu Helikotrema Nazofarinks
Sc. vesitbuli

Timpanik bosluk Kokl
pa 3 kgngl? KOKLEA

Kulak zan

Promontor
Yuwvarlak (koklear) pencere

Eustachi borusu S timpant

Not: Oklar, ses dalgalannin yonunu gostermektedir

Sekil- 3.1 Isitme Sisteminin Anatomisi [64]

3.3. i¢ Kulak

I¢c kulak, denge ile iliskili olan vestibiiler sistem ve isitme merkezi olan cochlear
sistem’i iceren karmasik yapili bir bolgedir.

Cok kangik yapilardan olusan ve onemli fonksiyonlar iistlenen kisimdir. Hepsi de
temporal kemik icerisinde yer alan, birbirinden ayr ii¢ kemik bosluktan meydana gelir. Bu
kemik bosluklara kemik labirent (labyrinthus osseus) adi verilir. Kemik labirent ii¢
boliimden olusur. Oval pencerenin acildigi kisma vestibulum denilir. Diger ikisi ise
cochlea (salyangoz kabugu) ve semisirkiiler kanallar (canalis semisircularis osseus, kemik
yarim daire kanallar1)’dir. Vestibulum merkezde olmak {izere; oniinde cochlea, arkasinda

semisirkiiler kanallar yerlesir [66].
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3.3.1. Cochlea’nin Anatomisi

Cochlea Yunanca’da salyangoz anlamina gelen cochlos sozciigiinden tiiretilmistir.
Giderek azalan capi ile kendi iizerine yaklasik 3 defa kivrilip kor olarak sonlanan bir
sarmal kemik sistemidir. I¢erisinde ici s1v1 dolu 3 tane tiip bulunur. Cochleadan enine kesit
alindiginda bu tiipler yukardan asagiya dogru “skala vestibiili” (vestibiiler bosluk), “skala
media” ve ‘“skala timpani” seklinde siralanirlar Sekil (3.2). Scala media diger 2 boliimii
cochlea boyunca ayirir ancak helikotremada (cochleanin sonu) skala vestibuli ve skala

timpani birlesirler [64].

Uzengi i
(stapes) — Helikotrema

| Oyal pencere

fiﬂh-. B Skala

. vestibuli

Corti
organi

Yuvarlak ; ' : :

Sekil-3.2 Cochleanin enine kesiti [64]

Skala media, stria vaskiilaris denen 6zel damar aginin aktivitesine bagli olarak
sentezlenip salgilanan, potasyum derisimi oldukca yiiksek bir siviyla (“endolenf” sivisi ile)
doludur. Skala media ile skala vestibuli’yi ‘Reissner zar1’ ayirir. Skala timpani ile skala
media’y1 ise “bazilar zar” ayirir. Skala timpani ve skala vestibiili, perilenf sivisi ile
doludur. Endolenf ve perilenf sivilan birbirlerine karigmaz.

Bazilar zar oldukca kompleks bir yapidir ve iizerinde “Corti organi’ni” tasir. Corti

organt bazilar membranin skala media yiiziinde yer alan, duyu (tily) ve destek
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hiicrelerinden olusan reseptor organidir. Corti organindaki tily hiicreleri iist kisimlarindan

‘tektoryal zar’ denilen bir yapi ile iligki icindedir [64].

3.3.2. Corti Orgam

Mekanik ses uyarilarim elektrik impulslarina doniistiiren reseptorlere isitme veya corti
organi denir. Bu reseptorler zar cochlea’nin (ductus cochlearis) i¢inde yerlesmis olarak
isitme siniri (n. cochlearis) ile irtibat halindedirler. Dis kulak yolu icinde ilerleyen ses
dalgalari, kulak zarini titrestirerek buraya temas eden kulak kemikgiklerini harekete gecirir.
Burada amplitiidii yiikselen ses dalgalari, kemik labirent icindeki perilenfa’ya tasinir.
Buradan da endolenfa membranina ulasirlar. Endolenfa’da ki dalgalanma ince sa¢ kili
seklindeki reseptorleri (corti organi) uyarir. Bu islem sinir impulslarimin baglamasini ve
isitme siniri ile beyne taginmasini saglar [66].

Corti orgam bazilar zardaki titresimlere yanit olarak sinir uyarilan iireten reseptor
organdir. Corti organi, tiiy hiicreleri ve destek hiicrelerinden olusur. Tily hiicreleri ‘i¢’ ve
‘dig’ tily hiicreleri olmak iizere ikiye ayrilir. Tiiy hiicre sayis1 16.000 civarindadir ve
bunlarin yaklasik %80’ini dis tily hiicreleri (DTH) olusturur. Her bir tily hiicresinin
izerinde stereosilya denilen 30-100 kadar tily bulunur. Tiiy hiicrelerinin tabani bazilar
membranin {istiinde bulunan destek hiicrelerine oturur. Ust uclar1 ise bazilar liflerin
tabanlaria sikica baglanmis olan iiggen seklindeki “corti ¢ubuklari” ile desteklenerek
“retikiiler lamina” denen yass1 bir plaka seklindeki sert bir yapiya sikica tespit edilmistir.
Boylece bazilar lifler, corti cubuklar1 ve retikiiler lamina hep beraber set bir birim halinde
hareket etmektedir. Tily hiicrelerinin {izerinde bulunan stereosilyumlarin boylari bir tarafta
uzun iken diger tarafa dogru kisalir Sekil (3.3). Kisadan uzuna dogru siralanmis tiiyler
birbirlerine kopriiler yardimi ile tutunmuslardir [64].

Bazilar zarin titresmesi birbirlerine tutunmus olan silyalarin bir yone egilmesine neden
olur. Bu egilme hareketiyle tiiylerin tektoryal membrana siirtiinmesi tiiy hiicresinde 200-
300 adet katyon iletici kanalin ac¢ilmasimi saglar ve yiiksek potasyum konsantrasyonu
iceren endolenf sivisinda tiiy hiicrelerine dogru pozitif yiiklii potasyum iyonlar1 akar. Bu
pozitif yiik tiiy hiicresinin depolarizasyonuna neden olur. Bazilar zarin asag dogru hareketi
ile silyalar zit yonde biikiiliir ve hiicre hiperpolarize olur. Bu sayede tiiy hiicrelerinde

degisken bir reseptor potansiyeli yaratilarak hiicrenin tabani ile sinaps yapan cochlear sinir
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hiicreleri uyarilmig olunur. Boylece tily hiicreleri mekanik enerjiyi noral

doniistiiriirler [64].

Reissner zar : P
Stria vaskilaris

Skala media

5 4 dolenf; yiksek K
Spiral {perilent) (end i ‘
guﬁglion o Ggik Na)
I Sinir
ilori Tekiorial zar
Koklear

sinir (Y1) o
i /' spirol orli argan
. ligament

Skala timpani

[perilent; Bazilar \“
yiksek Na, zar .
digok K} e
i toy Dis 10y~
 Teklorial zar F'lgﬁcrasi hicresi -

Bozilar zar

‘ Aferent ve eferent Corti gubuklan

sinir lifleri

Sekil- 3.3 Corti organinin ince yapisi [64]
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4. KULLANILAN BILGISAYAR PROGRAMLARI

Bilgisayarli ogrenme nesneleri olusturulurken temel olarak iki farkli bilgisayar
programindan ve baska yardimci bilgisayar programlarindan yararlanildi.

Bu programlar photoshop digeri ise flash’dir.

4.1. Flash

Adobe firmasi tarafindan c¢ikarilan bu program ile Flash’in eski versiyonlarindan daha
etkilesimli animasyonlar hazirlanabilmektedir. Icindeki hazir efektlerle kolaylik saglar.
FlashMx, Flash 8.0, gibi siiriimleri bulunmaktadir. Flash Cs3’te yapilan ¢aligmalar .”’fla”
dosya tiirii olarak kaydedilir. Ayrica Flash Cs3’te .SWF ve HTML olarak kayit yapabilme
secenekleri de var. Giiniimiizde web sitelerinin pek ¢ogunda kullanilan reklam bannerlar
ve animasyonlar flash programi ile hazirlanmaktadir. Eger Flash programi uygun
tekniklerle kullanilirsa az yer kaplayan icerikler hazirlanabilir. Buna ilave olarak Flash Cs3
icerisinde Actionscript kodlama teknigi kullanilabilirse cok daha az yer kaplayan
calismalara imkan saglamaktadir.

World Wide Web’in Macromedia Flash’tan 6nceki halini géz 6niine getirmek gercekten
¢ok zor. O zamanlar Web ortam gercekten de sikici, cansiz hatta diimdiizdii. Web sayfalar
gosterigli brosiirlerden halliceydi; baz1 Web sayfalarinda birtakim kisith etkilesim ve
islevsellik ozelliklerine de rastlanmiyor degildi. Bu kadarcik 6zellik bile Web tarayicist
uyumsuzluklarinin kurbani oluyordu. Ama sonra Flash geldi ve biitiin kurallar degisti [73].

Macromedia Flash , Web sitelerinden PC tabanh egitim modiillerine kadar her seyin
iretilmesine imkan veren bir tasarim ve gelistirme uygulamasidir. Flash’in zengin ¢izim
araglart ve nesne yonelimli script yazim dili hayal giiciiyle birlestiginde ortaya c¢ikacak
olan sey harikulade ara birimlerdir. Flash ayrica Flash Lite Player sayesinde mobil
cihazlarda ¢alisacak uygulamalarin gelistirilmesinde de kullanilabilir [73].

Flash esas itibariyle iki farkli yazilim modiiliinden olusur. Diizenleme ortami adini
verebilecegimiz ilk kisim sahsi uygulamalarin gelistirilebilmesi icin kullanilan bolimdiir.
Programin ikinci kismini teskil eden Flash Player ise SWF (Small Web File — kiiciik Web

dosyasi) dosyalart halinde dagitilan uygulamalar1 yorumlar, gosterir ve c¢alistinr. SWF



formati, daha ¢ok Web tabanli uygulamalarda kullanilsa da yetenekleri sadece bununla
sinirh degildir. Bir flash uygulamas1 (SWF dosyasi) kullaniciya ister Web iizerinden isterse
baska bir sekilde ulagmis olsun, kullanicinin bunu gérebilmesi icin Flash Player’a ihtiyaci
vardir [73].

Flash’t bu denli cekici yapan seyler; Her seyden oOnce flash gayet esnek ve
genigletilebilir bir tasarim araci; flash’1t tamamen istenilen seyleri yapabilecek sekilde
genisletebilir veya daha da iyisi ihtiya¢ olan eklenti (extension) bir bagkasi tarafindan zaten
yazilmigsa bunu Macromedia Web sitesinden bulup indirilebilir ve yiiklenebilir. Ikinci
sebep ise flash player’in yayginligi; diinya genelinde Web erisimi olan bilgisayarlarin
%97’ sinde yiiklii durumda bulunan flash player kiiciik, hizli, yiiklenmesi ve giincellenmesi
kolay, tamamen {icretsiz bir yazilim. Bunlarin haricinde flas’in Fireworks ve Dremweaver
gibi diger Macromedia yazilimlarinin yan sira cesitli iiclincii sira parti uygulamalari ile de
entegre olmasi onun is akisini kolaylastiran bir baska dikkat ¢ekici 6zelligidir [73].

Son olarak, nesne nesne yonelimli bir dil olan ActionScript de flash’in en ilgi cekici
yanlarindan biridir. JavaScript ve Rhino ile ayn1 standardi paylasan ActionScript adindan
da tahmin edilebilecegi gibi uygulamalar1 harekete geciren motordur. ActionScript kiigiik,
giiclii ve eglenceli flash uygulamalar gerceklestirilirken en biiyiik yardimci olacaktir [73].

Flash, hem tasarimci hem de program gelistirici kisiler tarafindan en ¢ok kullanilan
uygulama gelistirme programidir. Flash ile olusturulan yazilimlar ile Web siteleri, oyunlar,
programlar, ekran koruyuculari, animasyonlar, videolar ve bunun gibi pek ¢ok uygulamalar
gelistirilebilir. Flash ile yapilan uygulamalarin neden bu kadar 6nemli olduguna dair
asagida maddeler verilmistir [74];

¢ Flash ile yapilan uygulamalarin boyutlari ¢ok kiigiiktiir. Bu nedenle Web sitelerinde
kolaylikla oynatilabilir.

e Platformlardan bagimsiz olmast sebebi ile sadece Windows kullanicilarina
uygulama iiretmek zorunda kalinmaz. flash ile hazirlanan uygulamalar portable
(tasmabilir) 6zelliktedir. Flash ile hazirlanan uygulamalari ¢alistirmak i¢in herhangi
bir kurulum dosyas1 gerekmez.

* Flash ile hazirlanan uygulamalar igin yiiksek meblagh biitceler gerekmez. Uretimi
kolaydir ve hizlidir.

¢ Flash uygulamalarinin iiretimi ucuz oldugu icin miisterisi de ¢oktur. Yani flash ile

uygulama iiretip satarken miisteri potansiyeli fazla oldugu icin zorluk ¢ekilmez.
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Flash ve ActionScript birbirini tamamlayan bir ikilidir. Flash platform sunar,
ActionScript ise platformu yonetir [74].

Simdi Flash ve Actionscript’in istiinliigiine dair birka¢ madde siralanabilir;

¢ Hepsinden once flash’t kullanmak cok kolaydir. Diger nesne programlama araglari
gibi insanin icini karartan ve panellerle ekrani dolduran bir arayiizii yoktur.

¢ Flash esnek bir programdir. Diger Adobe diriinleri ile tam uyum iginde
caligmaktadir. Bu da demektir ki diger grafik tasarim ve animasyon programlarinda
hazirlanan cizimler ve ekran goriintiileri flash’a aktarilabilir.

e Uygulamalar i¢in gerekli olan ses dosyalarim kaliteli bir sekilde calar.

¢ Flash ile olusturulan uygulamalarin boyutlan ¢ok diisiiktiir.

¢ Flash ile hazirlanan uygulamalar1 Web sitelerinde sunabilirsiniz. Bunu bir baska
program asla yapamaz.

e ActionScript dili ¢cok basit bir dildir. Uygulama programlamak i¢in raflar dolusu
tugla gibi kitaplart okumak, kodlar ezberlemek zorunda kalinmaz. ActionScript
kodlarim1 yazabilmek icin ActionScript Editorii kullaniciya yardimcei olur.

e Flash ve ActionScript ile ilgili bir cok dgretici egitim dokiimanlar1 ve videolar
bulunabilir.[74]

Bu calisma da flash; kulak anatomisine ait resimler photoshop programinda
diizenlendikten sonra efekt ve yazilarinin ayarlanmasi ve uygun bir kompozisyon
icerisinde sahne (scene) iizerine aktarilmasi i¢in kullanildi. Video goriintiilerinin sahne
alanina aktarilmasi ve iizerinde degisikliklerin yapilmasi icin de flash programina ihtiyac

duyulmustur.

4.2. Photoshop

' "

Photoshop grafiklerin ve fotograflarin " sekillendirelebilicegi " bir resim editoriidiir.
Dijital ortamdaki herhangi bir sabit goriintiiyle ilgili renk ayarlarinin yapilabilecegi en ¢ok
kullanilan programdir. Mevcut bir fotografik metayla ilgili satiirasyon, kontrast, 151k gibi
goriintiideki renklerin tiim 6zellikleri ile ilgilenebilmeyi saglamaktadir. Bu iistiin 6zellikleri
sayesinde bu alanda bir standart olmustur. [72]

Photoshop programi, fotograf¢ilar resim diizenleme, riitus gibi islemler i¢in kulandiklart

gibi reklam afisleri hazirlamak, sinema ve video goriintiilerinin diizenlenmesi, web
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sitelerinde ki pek ¢ok resmin hazirlanmasi ve diizenlenmesi gibi alanlarda oldukga fazla
kullanilmaktadir.

Photoshop grafiklerinizi ve fotograflarimiz1 " sekillendirebileceginiz " bir resim
editoriidiir. Adobe Photoshop, web ve baski icin gelismis grafikler olusturmayi isteyen
profesyonel tasarimcilara yonelik, giiclii ve endiistri standardi haline gelmis bir resim
diizenleme progranudir [75,76]. Grafik diizenleme, tasarlama
yazilimlar1 yeni bir resim olusturmaktan daha ¢ok var olan resimler iizerinde
diizenlemeler yapmaniza yardimei olan programlardir. Bundan dolayi icerdigi ¢izim
araglari, kalem ve fircadan ¢ok, kesme kopyalama ve silme iizerine dayaldir. Bu tip
programlar iki resmin montajlanmasindan var olan resim iizerinde degisiklik yapmaya,
bozulmus yipranmis resimlerin tekrar olusturulmasindan yeni illustrasyonlara kadar
bir¢ok alanda kullanilirlar.

Photoshop ile yapilacaklar [76,77] su sekilde siralayabiliriz;

0 Ozgiin tasarimlar olusturabilir,

[J Bir fotoyu tarayarak o fotoyu isleyebilir,

[J Bir video goriintiisiinii yakalayabilir ve isleyebilir,

[J Sayisallagtirllmis resimleri bilgisayara aktarip isleyebilir,

[J Bir negatifi tarayip isleyebilirsiniz.

Dijital ortamdaki herhangi bir sabit goriintiiyle ilgili renk ayarlarini

yapabileceginiz diinyanin en popiiler programi olan photoshop ile elinizdeki fotografla
veya resimle ilgili satiirasyon, kontrast, 151k gibi goriintiideki renklerin tiim 6zelliklerini
degistirebilme olanagi saglayabilirsiniz. Bu programlar yan yana gelmemis insanlar
ayn1 resim icinde gostermek, hi¢ gitmediginiz yerlerde ¢ekilmis fotograflar olusturmak,
var olan arabanizin rengini degistirmek ya da kendinizi zenci yapmak gibi eglence
amacli olarak da kullanilabilirler [76].

Bu iistiin 6zellikleri sayesinde bu alanda bir standart olmustur. Basim yayin

organlar1 basta olmak iizere renk ve resimlerle ugrasan her alandaki kurulus i¢in

Photoshop alaninda tek ve degisilmez programlardan birisi haline gelmistir [76].
Kulak anatomisi 6grenme nesnelerinin hazirlamasinda photoshop kullanim amaci; flash

programi igerisindeki sahne alamina konulacak anatomik parcalara ait resimlerin

hazirlanmasi ve diizenlenmesidir.
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5. KULAK ANATOMIiSi OGRENME NESNELERIiNiN TASARIMI
5.1. Ogrenim Nesneleri Tasarim
Bu boliimde 6grenme nesneleri’ni olusturan resim, metin, hareketli nesneler gibi sahne

izerinde yapilan ¢aligmalarin 6n hazirliklar1 olan materyallerin toplanmasi, resmin uygun

forma getirilmesi ve efektlerin hazirlanmasindan bahsedilecektir.

& DENGEL BiR YAPI
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Sekil- 5.1. Dengeli yapida konu aga¢ yapisi 6rnegi

Acilig sayfast
Tanitim sayfast
Amacin belirtildigi sayfa

Girig sayfasi (genel gosterim)

AU A

Ses ve igitme fizyolojisi 6n bilgi
e Ses Dalgasi Fizigi
Ses

Ses Dalgast



Frekans
Ses Hiz1
Siddet
Giiriiltu
e lsitme Fizyolojisi (3 sayfa)
6. Kulak Anatomisi ana sayfasi
® Auricula
Anatomik pargalarin isimleri ve izahlar (2 sayfa)
e Meatus Acusticus Externus
Dis kulak yolunun gosterimi
Anatomik pargalarin isimleri (2 sayfa)
Dis kulak yolunun muayenesi (3 sayfa)
e Membrana Typani
Anatomik pargalarin isimleri
Anatomik pargalarin isimleri ve izahlar
Kulak zarina bagli sinirlerin gosterimi
Kulaga miidahelede tehlikeli olan kulak kemikcikleri
Anatomik pargalarin isimleri
® Auris Medius
Orta kulagin genel gosterimi
Orta kulagin altt duvarh bir oda goriiniimii
Odalarin se¢im ve ayrintilarina ulagim sayfasi
Kulak kemikg¢iklerinin gosterildigi sayfa
Orta kulak kemik ve kaslarinin fonksiyonu
e Auris interna
Auris interna’nin kafatasindaki yerlerinin goriiniimii
Kemik Labirent anatomik parca ve isimleri (2 sayfa)
Zar Labirent gosterimi
Kemik ve Zar Labirent birlikte gosterimi (3 sayfa)
Modiolus ve Cochlea gosterimi (2 sayfa)
7. Sesin seyir asamalart (video goriintii, 2 sayfa)
8. Test sayfalar1 (10 sayfa)
9. Kapanis sayfasi
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5.1.1. Materyallerin Toplanmasi

Calismada kullandigimiz materyallerin pek ¢cogunu kulak anatomisi ile ilgili resim ve
bilgiler olusturmaktadir. Bunlardan bir kism1 [66]’1n (2010) ders notlarindan ve diger bir

kismu ise internetteki nesne ambari sitelerinden yararlanilmistir.

5.1.2. Materyallerin Uygun Forma Getirilmesi

Toplanan materyaller ilk 6nce photoshop yardimi ile resmin icerisindeki yaz1 ve sekiller
kaldirilarak 6grenme nesneleri i¢in uygun hale getirilir. Bu islemi yaparken photoshop’ta
ilk olarak resmin etrafim temizlemek icin silgi araci (eraser tool) kullanilmistir

sekil (5.2).
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Sekil- 5.2 Eraser tool kullanilmas1

Ikinci asama olarak Boya kovasi araci (Paint Bucket TooL) ile resmin etrafi sahnenin
arka zemin (background) rengi ile ayni renk yapilir sekil (5.3); calismada iki farkli arka
plan rengi kullanildi, siyah ve beyaz.
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Sekil- 5.3 Paint bucket tool kullanilmasi

Son asamada ise Damga kopyalama aract (Clone Samp TooL) ile resmin i¢indeki yazi

ve ¢izgiler ortadan kaldinlir sekil (5.4).

] witoshop
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Sekil- 5.4 Clone samp tool kullanilmasi
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5.1.3. Flash Program ile Ogrenme Nesnelerinin Hazirlanmasi

Daha 6nce uygun forma sokulan resimler Flash Cs3’ iin igerisinde farkli ara¢ ve efektler
kullanilarak 6grenme nesneleri hazirlandi.
Ik once sekil (5.5)de goriildiigii gibi sahnenin coziiniirliigiiniin ayarlanmasi

gerekiyordu, bunun icin de kullanim ekraninin sag tarafinda yer alan movie meniisiinden

ayarlama yapildi. Ekran ¢oziiniirliigii “1280 - 768 olarak ayarlandi.
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Sekil- 5.5 Flash Cs3 kullanim ekrani ekran ¢oziiniirliik ayari

Daha sonra uygun formattaki resim sahne iizerine yerlestiriliyor. Bu islem resmi
siiriikleyerek yapilabilecegi gibi farkli yollarla da yapilabilir, mesela dosya meniisiiniin
altinda bulunan ice aktar meniisiiniin igerisinde yer alan sahne alanina aktar veya kitapliga
aktar secenekleri ile de bu miimkiin olabiliyor. Calismalarin genelinde goriintii ve video
aktarma islemlerinde bu ikinci yol takip edildi. Flash Cs3’iin kitapliga aktarma ozelligi

sayesinde ayni nesne birden ¢ok yerlerde ¢ok az yer kaplayarak kullanilabiliyor.
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5.1.4. Sahne Uzerindeki Yazilarin Ayarlanmasi

Sekil (5.6) de goriildiigii gibi sahne iizerinde bashik yazisi, resimle bagli yazilar ve
buton icerisinde yazilar bulunmaktadir. Yazi girisleri malzeme kutusu (toolbox)
panelindeki yazi (text) fonksiyonu ile yapilir. Yazi fontu bityiikliigii, tipi, statik veya
dinamik mi, rengi gibi hususlar sahne’nin altinda yerlestirilen ozellikler penceresinden

yapilabilmektedir.

5.1.5. Butonlarin Yerlestirilmesi

Sekil (5.6) de goriildiigii gibi sahnenin {ist tarafinda dort adet buton ve yine iist tarafinda
pembe bar’1in icerisinde ileri ve geri olmak iizere iki adet buton ve ayrica anatomik resimle
baglantili olan yazilar da buton 6zelligi tasimaktadir ve resim iizerinde de istedigimiz
noktalarda butonlar bulunmaktadir. Butonlarin yerlestirilmesi icin ekle meniisiindeki yeni

sembol icerisinden diigme ekleyerek yapilabilir.
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Sekil- 5.6 Flash Cs3 kullanim ekrani efekt ve butonlarin hazirlanmasi
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5.1.6. Efektlerin Ayarlanmasi

[k 6nce sahnenin sol tarafinda yer alan anatomik sekil ile bagli olan yazi efektlerinin
ayarlanmasindan bahsedilecek; Burada, seklin iizerindeki parcay1 gosteren yazi ve kesikli
¢izgi icin araglar gubugunun icerisinde bulunan ¢izgi (line) elemani kullanildi, bu ¢izginin
ayarlar i¢in ise ozellikler penceresinden yararlanildi.

Ikinci asamada seklin iizerinde belirtmek istenilen uzvun parcalarini golgelemek icin
yine renk penceresindeki alfa o6zelliginden yararlanildi ve bunlarin hepsini uzvun o
parcasiyla ilgili butonun icerisine uygun formda yerlestirildi.

Ana baslik ve sekle efekt verme islemi ise olusturdugumuz seklin kiitiiphane igerisinde
ayr1 olarak yapilir ve sahne alaninda zaman ¢ubugu (time line) icerisine yerlestirilir.

Butonlara adres gosterme islemi ise ActionScript igerisindeki komutlarla olabilmektedir

sekil (5.7).
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Sekil- 5.7 Flash Cs3 kullanim ekranit ActionScript ve komutlar
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5.2. Tasarlanan Ogrenme Nesneleri
Kulak anatomisi 6grenme nesneleri tasariminda toplam 18 adet ana sahne ve 36 adet de

alt sahnelerden olugmustur. Burada; bu ana sahnelerin ve alt sahnelerin amag ve 6zellikleri

irdelenmistir.

5.2.1. Giris Sahnesi

Tasarimin karsilama sahnesidir sekil (5.8).

KULAK ANATOMISI

Sekil-5.8 Giris sahnesi

5.2.2. Tanitim Sahnesi

Bu sahne de; bu tez ¢alismasinin yapildigi iiniversite, anabilim dali, tez danismani ve

yiiksek lisans 6grencisi hakkinda kisa bilgiler verilmektedir sekil (5.9).
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Sekil-5.9 Tanitim sahnesi

5.2.3. Amac Sahnesi

Bu sahne de; bu 6gretim setinin amacindan kisaca bahsedilmistir sekil (5.10).

Bu 6drenim setinde kuladin
anatomik pargalarini ve pargalarin
fonksiyon ve amaclarin
6greneceksiniz

Sekil- 5.10 Amag sahnesi

5.2.4. Giris Sahnesi

Bu sahne de; kulak anatomisinin genel ifade ile {i¢ boliime ayrildigini ve bu boliimler

icerisinde hangi ana basliklar oldugunu gosteren animasyonlu bir sekil mevcuttur sekil

(5.11).
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Sekil- 5.11 Giris sahnesi

5.2.5 Kulak Anatomisi Fizyolojisi Ana Sahnesi ve Alt Sahneleri

Bu sahne de; ses dalgast fizigi ve isitme fizyolojisi olmak {iizere iki ana baglik

bulunmaktadir. Bu basliklarin tizerine fare (mouse) ile tiklatildigi zaman ses dalgasi

fizigine ait alt1 adet alt sahne ve isitme fizyolojisine de ait ii¢ adet alt sahne goriilmektedir

sekil (5.12) ve sekil (5.13).

Ses Dalgasi Fizigi

Ses : Isivne organini uyanp,

beyinde ses duyumu olusturabilen
nitelik ve nicelik fiziksel etkenlere ses
enerjisi-akustk enarfi denir.Ses eneris|
bir enerji kaynadindan dretilen,
maddeden olusan bir ortamda (kah, siw,
gaz) vayllan, mekanik bir Litregim
dalgasidir.

[ i ]
Ses Dalgas: Fizigi
= K A W
b e
- -‘: .
- -
Isitma Fizyolojisi }
! R
Ses Dalgasi Fizigi
Ses Dalgasi : Ses dalgasimin en
basit seklinin, sabit bir
yilksekligi (amplitid) ve tek bir frekansi
—

vardir, :
"sintis dalgas” adi verilir

Bu dalgava

Ses Dalgasi Fizigi
Y

Frekans : Birsaniyede olusan
sikluslann sayisi olarak ifade edilir.
Birimi Hertz {Hz} dir.

Frekans artbkca ses tizleglr
frekans digtitkce ses peslesir.
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Ses Dalgasi Fizigi

Ses Hizi : Ses litresimlerinin bir
ortamda ilerleme zina

ortamiarda {kat-sivi-gaz) farkll hizlarda
hareket eder.

Ses Dalgasi Fizigi

G iiriildi :

subjektif olarak istenmeayen
rahatsiz edicl sesler olarak
tarif edilir.

Sekil- 5.12 Ses dalgasi fizigi sahneleri

Ses Dalgas: Fizigi

Isitme Fizyolojisi

Isitme Fizyolojisi

| 1) Orta kulakta ses titragimler! ig kulak
sialanna iletiimekte

2} It kulakta frekanslann periferik
analizi yap Imakta
{persler apikal-tizler bazal kiveim}

3) Mekanik enerji siliali hiicreler
tarafindan elektrik enerjisine
dindstiiniimekee.

Sekil- 5.13 fsitme fizyolojisi sahneleri
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Ses Dalgasi Fizigi

Siddet : Sesle ilgili bir bagka

kavram da siddet-
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sirasinda birim yiizeye yaphdl
basing,nesnel alarak Slgdlebilir ve bir
birinle, dyn/eny ile belidenebilir.

Isitme Fizyolojisi

isitma 1 Kulak kepgesinin toplach
ses enerjisinin cesitli
biliimlerinde degisiklige ugradiktan
sonra akslyon potansiveller halinde
beyne génderilip burada ses halinde
algilanmas| olayina isitme diyoruz.

Isitme Fizyolojisi

Ora kulak gaz ortamdir, ic kulak siw
ortarndirGaz orandan siv oratama
gecerken ses enerisinin bir kismi yansir,
bir kism abzsorbe olur.Béylece ses
enerjisinde 4B cinsinden yaklagik 30
dB'lik bir kayip ortaya gikar.




5.2.6. Kulak Anatomisi Ana Sahnesi ve Alt Sahneleri

Bu sahne de; kulak anatomisinin literatiir de ifade edilen ii¢ temel boliime ayrilmasinin
aksine olarak burada, aranilan anatomik parcaya daha kolay ulasim igin bes boliime
ayrilmistir, soyle; 1- Auricula, 2- Meatus Acusticus Externus, 3- Membrana Tympani, 4-
Auris Medius, 5- Auris Interna’dir. Bu bes boliimiin her birine tiklayarak o boliimle ilgili
alt sahnelere ulagmak miimkiin olabilmektedir. Asagida, kulak anatomisi ana sahnesi ve
auricula (dis kulak) ile ilgili alt sahneler gosterilmektedir sekil (5.14). Sahnenin sag

tarafinda bazi ilave agiklamalar yapilmistir.

Auris Externa

T R

Auris Externa

Sekil- 5.14 Kulak anatomisi ana sahnesi ve auricula’ya ait alt sahneler

Asagida, kulak anatomisi ana sahnesi ve meatus acusticus externus (dis kulak yolu) ile
ilgili alt sahneler gosterilmektedir sekil (5.15). Burada, meatus acusticus externus ile ilgili
anatomik parcalarin isimleri, baz1 agiklamalar ve kulak yolu muayenesi ilgili sahnelerin yer

aldig1 iki adet alt sahne bulunmaktadir.

44



Auris Externa

0 frim -
i,
s s 1 Dis Kulak Yolu
st |.-(||r\.-c-)|«r\.l\-.‘{\‘l /ﬁ y " . ".-’?-,
e nare Tyrgari '\ q“‘-‘:" 3 o “(f’
Fats ded ar 1 B = ',)/
A WP e —
; L
N
L L]
Lsme - |
Auris Exterma Auris Externa
i - frim -
Snthenin e
Hibeir
s
—»
AURES EXTERNA AURES MERIUS | AURLS EXTERRA AURIS MERTUS |
Auris Externa Auris Externa
D HULAK YOLUNUN MUATENES] DI BULAK YOLUNGSH MUAYENES]
_>
Auris E xterna
ki -

D KULAK YOLUNUN MUAYENEST

Sekil- 5.15 Kulak anatomisi ana sahnesi ve meatus acusticus externus’a ait alt sahneler

Asagida, kulak anatomisi ana sahnesi ve membrana tympani (kulak zar) ile ilgili alt
sahneler gosterilmektedir sekil (5.16). Burada, membrana tympani ile ilgili anatomik

parcalarin isimleri, bazi aciklamalarin bulundugu bes adet alt sahne yer almaktadir.
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Sekil- 5.16 Kulak anatomisi ana sahnesi ve mebrana tympani’ye ait alt sahneler

Asagida, kulak anatomisi ana sahnesi ve auris medius (orta kulak) ile ilgili alt sahneler
gosterilmektedir sekil (5.17). Burada; auris medius alt1 duvarli bir odaciga benzetilmis ve
bir sonraki sahnede bu duvarlarin her birine tiklamak suretiyle o duvarla ilgili anatomik
parcalarin isim ve aciklamalarina ulasilabilmektedir. Ayrica kulak kemikg¢iklerinin
gosterimi ve orta kulak kemik ve kaslarinin fonksiyonu ile ilgili sahnelerin de bulundugu

toplam bes adet alt sahne mevcuttur.
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Sekil- 5.17 Kulak anatomisi ana sahnesi ve auris medius’a ait alt sahneler

Asagida, kulak anatomisi ana sahnesi ve auris interna (i¢ kulak) ile ilgili alt sahneler
gosterilmektedir sekil (5.18). Burada; auris interna’nin kafatasi icerisindeki yerleri, kemik
zar labirentteki anatomik parcalarin isim ve yerleri, cochlea’nin ayrintili incelenmesi ve

baz1 aciklamalardan olusan toplam dokuz adet alt sahne bulunmaktadir.
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astibulum Eacoriis Ductus cochleares

Sekil- 5.18 Kulak anatomisi ana sahnesi ve auris interna’ya ait alt sahneler

Asagida, sesin seyir agsamalart ile ilgili iki adet sahne (sayfa: 6-7) gosterilmektedir sekil
(5.19). [80’den alman video goriintiilerinin  iizerinde Ingilizce aciklamalar

tiirkcelestirilerek gerekli diizenlemeler flash programinda yapilarak sahneye aktarilmistir.
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Sasin Cochlea'daki Sayir agamalar

Sekil- 5.19 Sesin seyir asamalar1 video goriintiileri

Kulak anatomisi parca ve fonksiyonlariin tanitimi bittikten sonra bunlarla ilgili on adet
sorudan olusan bir degerlendirme testi konulmustur. Bu test alt1 adet gorsel ve dort adet
coktan secmeli sorulardan olusturulmustur. Test kisminin bulundugu sahneler asagida

gosterilmistir sekil (5.20).
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Sekil- 5.20 Kulak anatomisi 6grenme nesneleri sinav sahneleri

Tasarimin 18. sayfasinda “Tebrikler! Kulak anatomisi etkilesimli égrenim nesneleri
programimi tamamladimz.” sekil (5.21) bir yazi ile tasarim toplam on sekiz sayfa ile son

bulmus oluyor.

Tebrikler!
Kulak anatomisi
etkilesimli 86grenim nesneleri
programini tamamladiniz.

Cikmak igin l0tfen pencerey| kapatiniz.

Gert

Sekil- 5.21 Kulak anatomisi 6grenme nesneleri son sahne

Tasarimda kullanilan resim, dizayn ve videolar i¢in bazi internet sitelerinden yararlanildi
[78-80].
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6. SONUCLAR

Bilgisayar temelli egitsel icerik gelistirme zor ve zahmetli bir caligmadir. Bu ¢alisma bir
de anlasilmasi ve kavranmasi zor olan bir anatomi dersi i¢in ise ¢alismanin degeri, kalitesi
ile orantil1 olarak artacaktir.

Literatiire bakildiginda anatomi {izerine internet adreslerinde yabanci kaynakli
calismalar olmakla birlikte, iilkemizde bu alanda ¢ok fazla ¢calisma bulunmamaktadir.

Kulagin anatomisi ile ilgili yapilan bu calisma igerik olarak zengin fakat kalite
yoniinden daha iist diizeylere kullanilacak teknolojiye bagl olarak ¢ikarilabilir.

Tasarimda kulak anatomisi ile ilgili 6grenciye ders ortaminda anlatilabilecek diizeyde
(ders siiresini uygun sekilde kullanabilecek kadar ve karmasik olmadan) ve derinlikte
anatomik parcalarin isimleri ve fonksiyonlar verilmistir.

Sonug olarak yapilan bu ¢aligma daha sonra bu alanda yapilacak ¢aligmalara bir adim

teskil etmektedir.

6.1. Oneriler

Anatomi alaninda 6grenme nesneleri gelistirme zor ve zaman isteyen bir ¢calismadir. Ug
tarzda calisma yapilabilir; bunlardan biri ¢cok materyal diisiik kalite digeri ise az materyal
yiikksek kalite veya ¢cok materyal yiiksek kalite olabilir. Bu alanda calisma yapacak
uygulamacilara az materyal ile yiiksek kalite tarz uygulamasini onerilir. Ciinkii diger tarz
uygulamalarda ¢ok zaman gerektirecek ve belki de gereken Ozen gosterilemezse daha

karmasgik bir yap1 ortaya cikabilecektir.
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EKLER

Ek 1: Kulagin anatomisi 6grenme nesneleri (CD)
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