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Yapay Zeka Tabanli Materyallerin Arapca
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Sude Cirak

Oz

Bu arastirmanin amaci yapay zeka destekli materyallerin Arapca dgretimine en-
tegrasyonu igin dneriler sunmaktir. Bu arastirma kapsaminda imam Hatip Lisesi
9. smif Arapga ders kitabindaki konular incelenmis ve her biri i¢in yapay zeka
destekli materyaller iiretilmistir. Bu arastirmada materyal kullanimi1 6grencilerin
her ne kadar gorsel duyularina hitap etse de oyun-etkinlik yontemiyle beraber
sunulmasinin dgrenci motivasyonunu etkileyecegi one siiriilmiis ve her mater-
yal i¢in bir oyun Onerisi verilmistir. Bu calismada yapay zeka tabanli tasarim
araglarindan Powtoon Al, ElevenLabs, Canva Al, Dall.E ve Midjourney kulla-
nilmistir. Arastirmada nitel bir yaklasim benimsenmis ve ders kitabi dokiiman
analizi yontemiyle incelenmistir. Yapay zekanin dgretim materyali tasariminda
sundugu olanaklardan olan gorsel iiretimi, igerik uyarlama, kisisellestirme, et-
kilesimli alistirma olusturma vb. oyunlastirma unsurlariyla (puan, seviye, rozet,
gorev tamamlama gibi) birlestirilerek Arapga 6gretiminde kullanilabilecek 6rnek
materyal tiirleri verilmistir. Aragtirma bulgulari, yapay zeka destekli oyunlastiril-
mis materyallerin 6grencilerin 6grenme siirecini aktif, etkilesimli ve motive edici
hale getirebilecegini ortaya koymaktadir. Ayrica bu yaklagimin 6gretmenlere ders
materyali gelistirmede yenilik¢i bir bakis agis1 kazandiracagi diistintilmektedir.
Sonug olarak ¢alisma, yapay zeka entegrasyonunun Arapg¢a d6gretiminde nasil uy-
gulanabilecegine dair 6neriler sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Arapca 6gretimi, gorsel materyal, 6grenci motivasyonu, ya-
pay zeka.
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Integration Of Artificial Intelligence-Based Materials Into
Arabic Language Teaching

Abstract

The purpose of this research is to offer suggestions for integrating Al-supported
materials into Arabic language teaching. The research examined the topics in
the 9th-grade Arabic textbook of an Imam Hatip High School, and Al-supported
materials were developed for each. While the materials appeal to students’ visual
senses, it was suggested that presenting them alongside a game-activity approach
would impact student motivation, and a game suggestion was provided for each
material. This study utilized Al-based design tools such as Powtoon Al, Eleven-
Labs, Canva Al, Dall.E, and Midjourney. A qualitative approach was adopted in
the research, and the textbook was analyzed using document analysis. Examples
of materials that can be used in Arabic language teaching are presented, com-
bining visual generation, content adaptation, personalization, interactive exercise
creation, and other opportunities offered by Al in instructional material design
with gamification elements (such as points, levels, badges, and task completion).
The research findings reveal that Al-powered gamified materials can make stu-
dent learning active, interactive, and motivating. Furthermore, this approach is
expected to provide teachers with an innovative perspective in developing course
materials. Consequently, the study offers suggestions for how Al integration can
be implemented in Arabic language teaching.

Keywords: Arabic language teaching, artificial intelligence, student motivation,
visual materials.

62



Sude Cirak

GIRIS

Insanoglunun yaratildigi andan itibaren siirekli icinde var olan merak duygusu,
bir seyleri bulma ve yeni seyler icat etme istegini dogurmustur. Gerek ihtiyaglari
gerekse istekleri sebebiyle bir seyler {iretme arzusunda olan insanoglu, degisen
ve gelisen diinyaya ayak uydurabilmek i¢in birgok yenilik meydana getirmistir.
Bu yenilikler kiginin hayatini1 idame ettirdigi her alanda onun i¢in gerekli olan
seyleri de beraberinde getirmistir.

Kimi yenilikler ¢ag acgip cag kapatirken kimi yenilikler de yasam tarzimizi de-
gistirebilmistir. Tekerlek, kagit, barut, yazi ve sayilamayacak kadar ¢ok yeni icat
sayesinde diinyamiz devamli bir degisim ve doniisiim halindedir. Teknolojinin
icad1 ile birlikte diinya kiiciik bir kdy haline gelmis ve bilgilere erisim kolay-
lasmistir. Teknolojinin insanlarin yasamini egitim, kiiltiir, tip, sanat gibi bircok
alanda olumlu olarak etkiledigi goriilmektedir (Sen Yaman, 2023). Insanoglunun
giinlimiiz diinyasina miras biraktig1 icatlardan biri olan teknoloji; tarih 6ncesinde
kullanilmaya baglanmis, Antik Cag’da kabul edilmis, Orta Cag’da gelistirilmis,
Modern Cag’da ise standardize edilmistir (Atabek, 2021). Cok uzun c¢aglardan
bugiinlere ulagan, siirekli degisen ve gelisen teknoloji, hayatin her alaninda in-
sanlarin yasamini etkilemektedir.

Teknolojinin toplumsal gelisme {izerindeki etkisi, 6zellikle sanayi devriminden
sonra hiz kazanmaya baslamigtir. 20. ylizy1ilin ikinci yarisinda bilgisayarlarin ve
dijital iletisim araglarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte teknoloji yalnizca iiretim sii-
reclerini degil bilgiye erisim bi¢imlerini de degistirmistir (Bingdl, 2025). Giinii-
miizde ise dijital doniisiim, insanlarin 6grenme ve O6gretme bicimlerini kokten
etkilemektedir. Artik teknoloji, yalnizca bir ara¢ degil diistinme, 6grenme ve ile-
tisim kurma bicimlerini sekillendiren bir gii¢ haline gelmistir (Ozcelik Baloglu,
2023).

Egitimde teknoloji kullanim1 hem egitimin niteligini hem de egitimin ulagilabi-
lirligini artirmaktadir (Y1lmaz & Kardas, 2025). Bilgisayar destekli egitim, dijital
ders materyalleri ve ¢evrim i¢i 6grenme ortamlari, 6grenmeyi daha esnek ve ki-
sisel hale getirmistir. Teknolojinin dil egitimine dahil edilmesi ise 6grenme sii-
reclerini bilfiil doniistiirmiis, 6zellikle Arapga gibi bir dilin 6gretiminde modern
cozlimler sunmustur (Erken, 2025a).

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte yapay zeka kullamimlar1 egitim—6gretim or-
tamlarinda kendini gostermeye baslamistir. Yapay zeka dil 6greniminde, kisisel-
lestirilmis 6grenme deneyimleri, etkilesimli uygulamalar ve aninda doniit meka-
nizmalar1 sayesinde Ogrencilerin ihtiyaclarma karsilik veren aktif bir 6grenme
ortami sunmaktadir (Simsek, 2025). Ayrica yapay zeka; kisisellestirilmis egitim
veya diyalog egitim sistemleri, kesfedici egitim, egitimde veri madenciligi, 63-
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rencilerin makale analizleri, akilli ajanlar, chatbots, 6zel 6grenim gereksinimi
olan ¢ocuklar icin egitim, ¢ocuk-robot etkilesimi, yapay zeka destekli degerlen-
dirme sistemleri, otomatik test olusturma sistemleri gibi sistemler sayesinde egi-
tim ortamlarinda kullanilabilmektedir (Arslan, 2020). Yabanci dil 6gretiminde
geleneksel materyallerin yetersiz kaldigi durumlarda dijital araglar ve yapay zeka
destekli uygulamalarin énemi giderek artmaktadir (Tiirkeri & Ozdemir, 2025).

Son yillarda yapay zeka ile gorsel iiretim uygulamalar1 da egitimde kullanilmaya
baslanmistir. Gorseller, 6grenmede anlamlandirmay: kolaylastiran ve kalicilig
artiran dnemli araglardir (Ceylan Dadakoglu & 1z Boliikoglu, 2024). Bu nedenle
gorsel materyallerin yapay zeka destekli bicimde olusturulmasi, hem 6gretmen-
lere 6zgilin materyal liretme firsati sunmakta hem de 6grencilerin dikkatini ¢ek-
mektedir (Geng, Danis & Ozalp Hamarta, 2023).

Arapca 6gretiminde yapay zeka ve etkinlik tabanli 6grenim yontemlerinin kul-
lanilmasi, dil 6grenimini ve 6gretimini yenilik¢i hale getirerek modern egitim
yaklasimlarinin 6grenme deneyimini gelistirebilecegini gostermektedir (Miiezzin
& Celik, 2024). Bu dogrultuda yapay zeka destekli gorsellerin Arapca 6gretimin-
de kullanilmasi1 6grencilerin ilgisini artirabilecek ve soyut konularin daha somut
hale gelmesine yardimci olabilecek yeni bir yaklasim olarak degerlendirilebilir.
Giliniimiizde yapay zeka destekli uygulamalarin egitim alaninda hizla yaygin-
lagmasi, 6gretim siireclerinde yenilik¢i yaklasimlarin benimsenmesine zemin
hazirlamistir (Yildirim, 2025). Bu dogrultuda, gorsel materyal kullanimiyla
desteklenen 6gretim uygulamalar1 6grencilerin dikkatini ¢cekmekte ve 6grenme
motivasyonlarmi artirmaktadir (Esgin & Dogru, 2024). Ozellikle Arapga dersle-
rinde ibadet gibi soyut igerikli konularin 6gretiminde, yapay zeka ile olusturulan
gorseller 6grencilerin ilgisini canli tutmakta ve 6grenmeyi daha somut hale getir-
mektedir (Kaya & Eliyatkin, 2024).

Tiirkiye egitim sisteminin yeni programi olan Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli
programinda yabanci dillere ait herhangi bir bilgi verilmemekte yabanci diller
Tiirkge dil becerileri kapsaminda yer almaktadir (Erken, 2025b). Arapga 6gre-
timinde ders kitaplar1 temel 6gretim materyali olarak kullanilmakla birlikte, bu
kitaplarim icerik ve sunum bi¢imleri 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimi-
n1 her zaman yeterince destekleyememektedir. Ozellikle Imam Hatip Liselerinde
okutulan 9. sinif Arapga ders kitaplarinda etkilesimli dijital materyallerin sinirl
oldugu, oyunlastirma unsurlarina yeterince yer verilmedigi ve dinleme—konusma
becerilerini destekleyen cagdas 6gretim araglarinin yetersiz kaldigir goriilmek-
tedir. Bu durum, Arapcanin ezbere dayali bir ders olarak algilanmasina neden
olabilmektedir.
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Kilig (2021) tarafindan yapilan bir arastirmada Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli
kapsaminda yer alan okuryazarlik becerilerinden Arapga ders kitaplari igerisinde
elektronik okuryazarliga hi¢ yer verilmedigi tespit edilmistir. Bu durumda ise
teknoloji ile i¢ i¢e olan neslin dil 6grenimi agisindan sorunlarla karsi karsiya
kalabilecegi diistiniilmektedir. Ayn1 sekilde Banaz (2024) tarafindan yapilan bir
arastirmada ise dijital okuryazarliga yonelik yalnizca ¢oklu ortamlar terimi kul-
lanildigi, elektronik ve kitle iletisim kavramlarina ¢ok az yer verildigi sonucuna
ulasilmistir. Bu sonug da yapay zekanin egitimde kullanilmasi gerekliligini orta-
ya ¢ikarmistir.

Ogrenci merkezli 6gretim yaklagimlarmin énem kazandig giiniimiizde, ders ki-
taplarinin yapay zeka destekli materyallerle desteklenmemesi, 6grenme siireci-
nin bireysellestirilmesi ve 6grenci etkilesiminin artirilmasi agisindan 6énemli bir
eksiklik olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda, mevcut Arapga ders kitap-
larinda yer alan tinitelerin yapay zeka tabanli materyallerle nasil zenginlestirile-
bilecegi ve bu materyallerin oyun ve etkinlik temelli yaklagimlarla nasil biitiin-
lestirilebilecegi arastirmanin temel problem alanini olusturmaktadir.

Literatiir incelemesi sonucunda, Arapca 6gretmenlerine yonelik yapay zeka arag-
lar1 kullanilarak uygulanabilecek somut etkinlik Onerilerine yeterince yer veril-
medigi tespit edilmistir. Bu dogrultuda arastirma, Arapca égretmenlerine yonelik
oyun ve etkinlik temelli uygulama onerileri sunmay1 amaglamaktadir.

Arastirmanin problem durumu ise Imam Hatip Lisesi 9. siif Arapga ders kitabin-
da yer alan konularin yapay zeka destekli materyallerle desteklenmesine yonelik
somut Onerilerin eksikligi ve bu eksikligin 6grenci motivasyonu ile 6grenme sii-
recine olasi etkilerinin yeterince ele alinmamis olmasidir.

1.1. Calismanin Amaci

Yapay zeka tabanli uygulamalar son yillarda hayatimizin her alaninda 6énemli
hale gelmistir. Insanoglu kendine fayda saglayabilecegi sekilde yapay zekay1 kul-
lanmalidir. Igerisinde her bilginin bulundugu, zamandan ve maliyetten tasarruf
saglanabilen yapay zeka sayesinde bir¢ok yeni ve 6zgiin materyal gelistirilebil-
mektedir. Ogretmenlerin, dgrencilerinin gelisim seviyelerini dikkate alarak egi-
tim—6gretim ortamlarini zenginlestirmesi ve 6grencilerinin dikkatini canli tutma-
s1 beklenmektedir. Egitim ortamlarint modernize etmek 6grenci motivasyonunu
artirmaktadir (Ozcan, Ozcan, Demir, Celik & Aydogdu, 2025). Ogrencilerin dik-
katini derse ¢ekmek ve motivasyonlarini artirmak egitim ortamlarinda materyal
cesitliligiyle miimkiindiir. Materyal kullanimi1 dersi sikiciliktan ve tekdiizelikten
kurtararak derse aktiflik kazandirmaktadir (Cilek, 2023). Ogrencilere materyal
sunumunda ger¢ek nesneler kullanilmasi, pedagojik gelisimlerine dikkat edile-
rek ilgilerini ¢eken fotograf ya da gorsellerden faydalanilmasi 6grencilerin derse
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karg1 tutumlarini ve ilgilerini degistirmektedir. Yapay zeka destekli gorseller hem
ogrenci dikkatini ¢cekebilecek diizeyde hem de gerceklik algisi korunarak renkleri
canli bir sekilde insanlara sunulmaktadir.

Bu arastirmanin amaci, imam Hatip Lisesi 9. sinif Arapga ders kitabinda yer alan
konularin 6gretiminde yapay zeka destekli materyallerin oyunlagtirma yaklasi-
miyla nasil kullanilabilecegine iligkin bir model Onerisi sunmaktir. Aragtirma,
Arapga 0gretiminde dijital doniisiimiin ve yapay zeka uygulamalariin potansiyel
katkilarini ortaya koymay1 hedeflemektedir.

Bu kapsamda caligmanin temel amagclar1 sunlardir:

1. Yapay zeka tabanli 6gretim materyallerinin Arapg¢a dersinde kullanilabilirli-
gini incelemek,

2. Ogretmenlerin ders tasariminda yapay zeka araglarindan nasil yararlanabile-
ceklerine dair 6rnek uygulama onerileri sunmak.

1.2. Stmirhihiklar

Bu arastirma, uygulamali bir ¢alisma olmayip 6neri ve dokiiman analizi temelli-
dir. Dolayistyla elde edilen sonuglar, dogrudan 6grenci performansina veya de-
neysel verilere dayanmamaktadir. Calisma, yalnizca Imam Hatip Lisesi 9. simf
Arapea ders kitabinda yer alan tiniteler ile sinirlidir. Ayrica dnerilen yapay zeka
destekli materyal tiirleri ve oyunlastirma unsurlari, mevcut teknolojik olanaklar
dikkate alinarak 6rnek diizeyinde sunulmustur. Bu sinirhiliklara ragmen, arastir-
ma gelecekte yapilacak uygulamali ¢alismalar igin teorik bir temel ve yonlendiri-
ci bir model oOnerisi niteligi tagimaktadir.

YONTEM
Arastirmanin bu kisminda arastirma modeli, veri kaynaklari, materyal gelistirme
ve oyunlagtirma adimlari, veri toplama araci ve veri analizinden bahsedilmistir.

2.1. Arastirmanin Modeli

Bu ¢alismada, belge, program, ders kitaplari ya da literatiirdeki bilimsel galigma-
larin sistematik olarak incelenmesine dayali nitel veri toplama teknigi olan, (Sak,
Sahin Sak, Oneren Sendil & Nas, 2021) dokiiman incelemesi yaklagimi kullanil-
mistir. Bu yaklagima ek olarak aktif 6grenme yaklasimlarindan tasarim temelli
Ogretim materyali geligtirme yaklagimi da kullanilmistir. Tasarim temelli 6gretim
materyali gelistirme yaklagimi ise 6grencinin bilgi ve becerilerini uygulamaya
aktarmasina, diisiince ve eylemlerinin sonuglarin1 gézlemleyip degerlendirmesi-
ne, yeniden diisiinerek farkli yaklagimlar denemesine ve ortaya koydugu diisiin-
celeri bagkalariyla paylasmasina olanak tanimasidir (Oztiirk, 2012). Bu model
gergevesinde arastirma ornek materyal onerileri sunmayi amaglamaktadir.
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Bu dogrultuda, imam Hatip Lisesi 9. simif Arapca ders kitabinda yer alan konu-
lar incelenmistir. 2025 y1li itibariyla Tirkiye Yiizyili Maarif Modeli kapsaminda
giincellenen igeriklere uygun materyal onerileri gelistirilmistir. Kitapta yer alan
tiniteler analiz edilerek her {initenin hedefledigi konu ya da kavramlar siniflandi-
rilmistir. Bu konu ya da kavrama iligkin oyunlastirilmis materyal/etkinlik dnerisi
verilmistir. Bu ¢aligma deneysel bir ¢alisma olmamakla birlikte Arapga Ogret-
menleri i¢in model ve materyal tasarim Snerisi sunmay1 amaglamaktadir.

2.2. Veri Kaynaklan

Arastirmanin veri kaynaklarini,

1. Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan yayimlanan Imam Hatip Lisesi 9. sinif
Arapca ders kitabi,

2. Yapay zeka ve oyunlastirma temali giincel akademik makaleler, raporlar ve
dijital 6gretim teknolojileriyle ilgili bilimsel yayilar olusturmaktadir.

2.3. Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada veriler, Milli Egitim Bakanlig tarafindan hazirlanan imam Hatip
Lisesi 9. siif Arapca ders kitabindan elde edilmistir. Kitap igerisinde yer alan
iinitelerdeki 6grenme ciktilari, kelimeler, dil kaliplari, etkinlik 6rnekleri ve gorsel
icerikler incelenmistir. Ayrica veri toplama siirecinde yapay zeka destekli ma-
teryal gelistirme araglarindan olan Canva Al, ChatGPT, DALL-E, Powtoon Al,
Midjourney, ElevenLabs kullanimina iliskin gozlemler ve tiretim asamalar1 da
dokiiman niteliginde degerlendirilmistir.

2.4. Veri Analizi

Bu arastirmada elde edilen veriler igerik analizi yontemiyle ¢oziimlenmistir. Ders
kitabindaki iiniteler, her tinitenin konu, kelime temasi ve gorsel ihtiyaclari dikka-
te almarak analiz edilmistir. Unite igerikleri ile yapay zeka araglarinin sundugu
teknik 6zellikler eslestirilmistir.

Arastirmanin gecerliligini saglamak amaciyla incelenen Arapga ders kitabi, Milli
Egitim Bakanligi tarafindan onaylanmis ve resmi olarak kullanilan bir 6gretim
materyali olmas1 nedeniyle tercih edilmistir. Ayrica kitapta yer alan konu ve ka-
zanimlar, Demirel (2003)’in Yabanci Dil Ogretimi adli kitabinda degindigi dil
ogretiminde materyal gelistirme ilkeleri dogrultusunda ilgili alan yazin ile karsi-
lastirilmis ve 6nerilen materyallerin kuramsal temellerle tutarliligi gézetilmistir.

Arastirmanin giivenirligini artirmak amaciyla gelistirilen yapay zeka destekli ma-
teryal Onerileri, ders kitabindaki tinite kazanimlariyla dogrudan iliskilendirilmis
ve her bir materyal i¢in oyun—etkinlik temelli kullanim 6nerileri agik bigimde
ifade edilmistir. Siire¢ boyunca aragtirmaci tarafindan ilgili linite—6grenme giktisi
ve 0grenci sinif grubu yaslart dikkate alinarak materyal olusturulmustur. Buna ek
olarak gelistirilen materyalin Tiirkiye Yiizy1lt Maarif Modeli 6grenme ¢iktilar1 ve
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ogrenci seviyelerine uygunlugu ile ilgili olarak uzman goriisli alinmig, model ve
Ogrenci seviyesine uygunluk goriilmiistiir.

2.5. Yapay Zeka Destekli Materyal Gelistirme Siireci

Bu arastirmada materyal gelistirme siirecinde oncelikle 9. sinif Arapca ders ki-
tabinda mevcut olan iinite kazanimlar1 belirlenmistir. Belirlenen kazanimlar dort
temel dil becerisi olan dinleme, okuma, yazma ve konusma becerileri ile iligki-
lendirilmistir. Ardindan becerilere uygun olan yapay zeka araci segilerek oyun-
lagtirma Ogeleriyle biitlinlestirilmistir. Son asamada ise materyallerin sinif igi
kullanim senaryolar1 olusturulmustur.

2.7. Materyal Gelistirme ve Oyunlastirma

Bu boliimde dncelikle {initelerin 6grenme ¢iktilart Tiirkiye Yiizyili Maarif Mode-
li programi ¢ergevesinde sunulmustur. Daha sonra her {inite i¢in yapay zeka des-
tekli ve oyunlastirilmis etkinlik tasarimlari ayrintil bigimde aktarilmistir. Oneri-
len etkinlikler; kelime 6gretimi, dinleme-anlama, okuma ve baglam ¢oziimleme
becerilerini destekleyecek sekilde yapilandirilmis; puanlama, rozet, siire ve takim
caligmasi gibi oyunlastirma bilesenleriyle zenginlestirilmistir.

L.UNITE: <% Haydi Tanmisalim

Ogrenme Ciktisi: Bu iinitede, selamlagsma ve tanisma konularina ait temel ke-
limeler, ifadeler ve dil yapilarina odaklanilarak; 6grencilerin bu unsurlart din-
leyip izleyebilmeleri, konusmalarinda kullanabilmeleri, Arap¢a okuma, yazma
ve telaffuz becerilerini gelistirebilmeleri ve suf igi iletisimde Arap¢aya uyum
saglayabilmeleri amaglanmaktadir.

e Oyunun Adi: Ui “Ben Kimim?”

» Amagc: Bu etkinligin temel amaci, Imam Hatip Lisesi 9. siif Arapga ders
kitabi 1. iinitesinde yer alan selamlasma, tanisma, kisisel bilgi ifade etme,
iilke ve sehir isimleri, yas ve meslek bildirme gibi temel iletisim kaliplarinin
Ogrenciler tarafindan dinleme ve anlama becerileri yoluyla pekistirilmesidir.
Oyunlastirma teknigi kullanilarak hazirlanan bu etkinlik, 6grencilerin derse
yonelik motivasyonlarimi artirmayi, 6grenme siirecine aktif katilim saglama-
y1, dijital ara¢ kullanim becerilerini gelistirmeyi ve is birlikli 6grenmeyi des-
teklemeyi amacglamaktadir.

e Uygulanigi: Etkinlik, Powtoon Al platformu kullanilarak hazirlanmis ani-
masyon temelli bir dijital oyun formatindadir. Powtoon Al platformunda
karakter olusturma, eklenen karakteri konusturma, animasyon ekleme gibi
segenckler mevcuttur. Bu iinitenin materyal hazirlama kisminda ise Pow-
toon Al igerisinde ¢esitli karakterler secilerek her bir karakter i¢in 10—12
saniyelik kisa tanitim animasyonlar1 olusturulur. Tanitimlar, karakterlerin
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isim vermeden kendilerini Arapga tanittiklar: kisa metinlerden olusur. Or-
negin, “s e «... ba U« ol ..”  gibi ifadeler kullanilir. Ogrenciler sinif
ortaminda iki gruba ayrilir. Her animasyon oynatildiktan sonra ekranda ii¢
secenekli bir soru belirir: “eUl 4 <’Ben Kimim?”” Gruplar verilen ipuglarina
gore karakterin kim oldugunu tahmin eder ve dogru secenegi belirler. Soru-
lar arasinda ayrica “Ciimleyi Tamamlama” seklinde bonus bir gorev bolimii
yer alir. Bu bolimde 6grencilerden verilen tanisma ifadelerini dogru sekilde
tamamlamalar1 beklenir. Etkinlik boyunca 6gretmen, Powtoon ekranindaki
yonlendirmeleri takip eder; animasyonlar otomatik olarak oynar, puan ve go-
rev ekranlari sirastyla belirir. Ogrencilerin aktif katilimi saglanir, grup iginde
is birligi desteklenir ve oyunun sonunda bir liderlik tablosu sunulur. Bu uy-
gulama sayesinde dgrenci konugma ve dinleme becerilerini kullanmaktadir.

Puanlama: Etkinlik, 6grencilerin rekabet ve katilim diizeylerini artirmak
amaciyla puan temelli olarak yapilandirilmistir. Puanlamada dogru tahmin
+10 puan, yanlis tahmin 0 puan, 5 saniye i¢inde verilen dogru tahmin +5 bo-
nus puan ve bonus gorev olan ciimle tamamlamaya dogru tahminde bulunan
ogrencilere +20 puan verilir. Kazanan dgrenciye asdl Jhay “’Giiniin sampiyo-
nu” yazilt bir rozet verilir.

2.UNITE: 4uusdl 4L/ Okuldayim
Ogrenme Ciktisi: Bu iinitede, sinif esyalart ve okulun béliimleriyle ilgili hedef
kelimeler, ifadeler ve dil yapilarina odaklanilarak; 6grencilerin dort temel dil be-
cerisini gelistirmeleri, bu temaya yonelik icerikleri dinleyip izleyebilmeleri, oku-
yabilmeleri ve edindikleri dil unsurlarmi sozlii ve yazuli iletisimde etkili bigimde
kullanabilmeleri amaclanmaktadur.

Oyunun Ady: yaaldl) il 441 “Gizemli Ses Oyunu”

Amag: Bu etkinligin amaci, imam Hatip Lisesi 9. sinif Arapca dersi 2. iini-
tesinde yer alan okul i¢i mekanlar ve sinif egyalarma iligkin kelime bilgisi-
ni, yapay zeka destekli seslendirmeler yardimiyla gelistirmektir. ElevenLabs
araciligryla olusturulan dogal ve akici Arapga ses drnekleri, 6grencilerin din-
ledigini anlama, ipucu ¢dzliimleme ve baglamsal ¢ikarim yapma becerilerini
desteklemektedir. Ayrica etkinlik, 6grenci motivasyonunu artirarak 6grenme
stirecini oyunlastirilmis bir yapida yapilandirmay1 amaglamaktadir.

Uygulanisi: Bu oyun materyali hazirlanirken yapay zekad programlarmdan
ElevenLabs’tan faydalanilmistir. ElevenLabs yapay zeka programi metinleri
sesli bir hale getirerek 6grencilere sunmaktadir. Ayrica bu programda mii-
zik ekleme, hikayelestirme veya diyalog yaratma segenekleri de mevcuttur.
Oyun, 6gretmenin ElevenLabs uygulamasi {izerinden tirettigi kisa ve anlasilir
Arapga metinlerin yliksek nitelikli yapay seslendirmeleriyle yiirtitiilmekte-
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dir. Ogretmen, iinitenin kelime ve kalip ifadelerini iceren bu sesleri 6nceden
hazirlayarak dgrencilere sirasiyla dinletir. Her dinletim turunda dgrenciler
bireysel veya ikili takimlar halinde belirtilen siire igerisinde metnin igerigini
cozlimlemeye, metindeki ana kelimeyi, ifadeyi veya temay1 tahmin etmeye
caligir. Her dogru tahmin, oyunun rekabet diizeyini artirmak amaciyla gergek
zamanli bir puan tablosuna islenir. Dinleme turu ilerledikge ses kayitlarinin
hiz1 veya karmasiklig1 hafifce artirilarak 6grencilerin iist diizey dinleme be-
cerilerinin dlgiilmesi saglanir. Yanit verme siiresi kisaldik¢a kazanilan puan
da artar; bu yoniiyle oyun hiz, dikkat ve dinleme-anlama becerilerini bir
arada degerlendirir. Turlar ilerledik¢e 6grenciler hem kendi puanlarini hem
de rakip takimlarin siralamasini takip eder. Oyun, dgrenciler arasinda hem
akademik diizlemde hem de motivasyonel acgidan gii¢lii bir rekabet ortami
olusturacak sekilde yapilandirilmigtir. Bu uygulamada 6grencinin dinleme—
anlama becerisine odaklanilmaktadir.

Puanlama: Etkinlik oyunlastirma ilkelerine uygun olarak puan tabanli bir bi-
¢imde yiiriitiliir. Her dogru yanit 10 puan, siiresi i¢inde verilen hizli yanitlar
ise ek 5 puan olarak degerlendirilir. Zorluk diizeyi artirilmis sesli ipuglarinin
dogru ¢oziilmesi durumunda 20 puanlik bonus uygulanir. Etkinlik sonunda
en yiiksek puana ulasan grup “Dinleme Ustas1 Rozeti” ile ddiillendirilir. Bu
sistem, dgrencilerin hem rekabet hem de is birligine dayali 6grenme siirecle-
rini destekler. Tur sonunda en ¢ok puani elde eden takim “cu3iall &l —Sesin
Hakimi” rozetini kazanir.

3.UNITE: < 44U/ Evdeyim

()grenme Ciktisi: Bu tinitede, aile bireyleri, meslekler, evin béliimleri ve ev es-
yvalarina iligkin hedef kelimeler, ifadeler ve dil yapilarina odaklanilarak; égren-
cilerin bu temalara yonelik icerikleri dinleyip izleyebilmeleri, okuyabilmeleri ve
edindikleri dil unsurlarint sozlii ve yazily iletisimde kullanarak dort temel dil be-
cerisini gelistirmeleri amac¢lanmaktadtr.
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Oyunun Ady: szl Sia “Zamir Av”

Amag: Bu oyunun amaci, Imam Hatip Lisesi 9. sinif 3. Unite i¢inde gecen
Arapga sahis zamirlerini 6grencilerin baglam iginde dogru bir sekilde tanim-
lamalarini, zamirlerle fiil ve isim 6bekleri arasindaki iligkiyi fark etmelerini
ve dinleme—okuma temelli ipuclarindan hareketle dogru zamiri se¢meleri-
ni saglamaktir. Oyun, Canva Al’nin etkilesimli tasarim ve otomatik senaryo
tiretme Ozelliklerinden yararlanarak dgrencilerin dikkat, hiz ve dil farkindali-
g1 gelistirmeyi hedeflemektedir.

Uygulanisi: Bu materyal hazirlamada kullanilabilinecek yapay zeka progra-
mi1 Canva Al programidir. Canva Al; grafik tasarim, sunum, afis, gorseller ve
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interaktif igerikler olusturabilmektedir. Oyun, Canva Al iizerinde hazirlanan
cok asamali etkilesimli bir slayt seti iizerinden yiiriitiilmektedir. Ogretmen
once Canva Al’ye Aile temali sahnelerde gizlenmis karakterler olusturur. Uy-
gulamada her sahne i¢in farkli bir aile iiyesi, farkli mekéan ve farkli ipuglar
iceren gorseller iiretir. Slaytlarin her birinde kisa bir ciimle yer alir: Ogren-

ci L Ia peslal & e i Oturma odasinda ... okuyor”, ... &k godadll 8
Mutfakta ... yemek yapiyor.”, “... Cal dinall s Bahgede ... oynuyor” gibi

ifadelerde bos birakilan yere uygun zamiri segmektedir. Ogrenciler iki gru-
ba ayrilir ve her tur i¢in 30 saniyelik bir siire belirlenir. Canva Al’nin “tik-
lanabilir secenekler” ozelligiyle ayni sahnede dort farkli zamir butonu yer
almaktadir. Gruplar sirayla akilli tahta iizerinden se¢im yapmaktadir. Hizli
secim yapan grup bonus kazanirken, hatali se¢im yapan grup sahnenin yeni
ipucunu beklemek zorunda kalmaktadir. Rekabeti artirmak amaciyla her {i¢
tur sonunda Canva Al {izerinde olusturulan canli puan tablosu giincellenir ve
siif tahtasinda goriintiilenir. Oyunun son asamasinda zamirler hem baglami
gizli hem de daha karmagik climlelerle sunulur. Bu uygulama 6grencilerin
okuma—anlama becerisine odaklanmaktadir.

Puanlama: Puanlamada dogru zamir se¢imine 10 puan, art arda 3 dogru ce-
vap veren gruba “Lf}aﬂ\ tasall ags Altin Zamir Oku” bonusu ve +10 puan,
yanlis cevap veren gruba —5 puan ve en yiiksek puani alan gruba “ jlauall
sXiL.) — Zamir Ustalar1” unvani elde etmektedir.

4.UNITE: > 4 a% Bir Giiniim

Ogrenme Cikutisi: Bu iinitede, giinliik faaliyetler ile yiyecek ve iceceklere iligkin
hedef kelimeler, ifadeler ve dil yapilarina odaklanilarak; 6grencilerin bu tema-
larla ilgili icerikleri dinleyip izleyebilmeleri, okuyabilmeleri ve edindikleri dil
unsurlarmi sozlii ve yazuli iletisimde kullanarak dort temel dil becerisini gelistir-
meleri amag¢lanmaktadir.

Oyunun Adi: 435 el “Sihirli Saatim”

Amag: Bu etkinligin amaci, 6grencilerin Arapga 4. iinite kapsaminda saatleri
okuma, giinliik rutinleri saat baglaminda ifade etme ve zaman kaliplarini kul-
lanma becerilerini gelistirmektir. Midjourney ve DALL-E tarafindan tiretilen
gorseller, giinliik aktivitelerin belirli saatlerde gergeklestigini gorsel olarak
desteklemektedir. Oyun, dgrencilerin zaman ifadelerini baglam iginde tani-
ma, hizli karar verme ve dogru eslestirme yeteneklerini gelistirmeyi amaglar-
ken sinif i¢i motivasyon ve rekabeti artirmay1 hedeflemektedir.

Uygulanisi: Yapay zeka programlarindan Dall.E programi yapay zeka gorsel
iiretme programidir. Yazili metinleri resim ve animasyon haline getirerek kul-
lanicilara sunmaktadir. Midjourney de Dall.E gibi metinleri gorsel i¢erige do-
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nistiirebilmektedir. Ancak Midjourney daha yaratici gorseller iiretebilmek-
tedir. Etkinlik, 6grencilerin giinliik rutinleri saat baglaminda 6grenmelerini
saglamak i¢in Midjourney ve DALL-E yapay zeka araclari ile hazirlanmig
gorsel sahneler iizerinden yiiriitiilmektedir. Ogretmen, her sahnede 6grencile-
rin giinliik aktiviteleri ve saatleri eslestirecegi sahneler iiretmektedir. Ornegin
bir 6grenci saat 7°de kahvalt1 yaparken, bir diger 6grenci saat 9’da okula gi-
derken, aksam saat 8’de ders ¢alisirken ya da spor yaparken videolar1 tahtaya
yansitilmaktadir. Gorseller, renkli ve dikkat ¢ekici bigimde tasarlanmakta ve
sahnelerde karakterlerin aktiviteleri net bicimde gosterilmektedir. Uygulama
icinde saat bilgisi bos birakilmaktadir. Béylece 6grenciler gorselle ipucu ¢i-
kararak dogru zamani tahmin etmek zorunda kalmaktadir. Sinif, 3—4 kisilik
gruplara ayrilir ve her turda bir sahne ekranda gosterilir. Ogrenciler sahne-
deki aktivitenin gerceklestigi dogru saati dort sikli secenekten seger. Siire
her tur icin 45 saniye olarak sinirlandirilir ve 6grencilerin hizli diisiinmeleri
tesvik edilir. Her dogru cevap 10 puan degerindedir; siire dolmadan verilen
dogru cevaplar ekstra 5 puan kazandirir. Yanlis cevap veren gruplar, sahnede
yeni ipuglart sunularak ikinci tahmin hakki elde eder. Oyun ilerledik¢e sahne-
ler karmagiklasir: birden fazla aktiviteyi tek sahnede sunan ¢ift saat turlari ve
zaman ifadelerinin karisik verildigi hizli turlar eklenir. Bu turlar 6grencilerin
dikkat, hizl1 analiz ve strateji gelistirme becerilerini artirir. Ayrica, her turun
sonunda Canva veya sinif tahtasinda canli puan tablosu giincellenir ve lider
grup goriiniir hile gelir; boylece rekabet siirekli canli tutulur. Bu yontem hem
eglenceli hem Ogretici bir sekilde saat ve giinliik rutin bilgisini pekistirmek-
tedir.

Puanlama: Oyun sonunda en yiiksek puan1 alan grup * Ose bl O siielull
Usta Saatgiler” unvani ve dijital rozetini kazanmaktadir.

BULGULAR

Dokiiman incelemesi sonucunda, yapay zeka destekli materyallerin Arapga 6gre-
timinde kullanilabilirligine yonelik cesitli bulgular elde edilmistir. Dokiiman in-
celemesine dayali bulgular, yapay zeka destekli ve oyunlastirilmis materyallerin
Arapga 6gretiminde kullanilabilir ve pedagojik agidan islevsel olabilecegini gos-
termektedir. Arastirma siirecinde, ders kitabinin her iinitesinde yer alan kelime
ve dil kaliplarinin yapay zeka aracglartyla uyumlu bigimde doniistiiriilebilecegi,
farkli 6grenme stillerine hitap edebilecek materyal tiirlerinin iiretilebilecegi dii-
stinlilmektedir. Powtoon Al, ElevenLabs, Canva Al, Midjourney ve DALL-E gibi
araglarin her iinitenin hedef kazanimlarina uygun igerik tiretmede islevsel olabi-
lecegi tespit edilmistir. Yapay zeka ile iiretilen gorsellerin 6zellikle soyut kavram-
larin 6gretiminde dikkat ¢ekici oldugu ve 6grenci siirecini daha aktif, etkilesimli
ve motive edici hale getirme potansiyeline sahip olabilecegi diistintilmektedir.
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Ayrica yapay zeka tabanli araglarin 6gretmenlere zaman tasarrufu sagladigi ve
etkinlik tasarimi konusunda rehberlik sundugu bulgusuna ulagilmstir.

3.1. Ders Kitabmn icerigine iliskin Bulgular

Tablo 1.

incelenen Boyut Bulgular

Gorsel Igerik Ders kitab1 gorsel agirliklidir ancak gorseller etkilesimli degildir.
Durumu

Etkinlik Cesitliligi  Oyunlastirma ve 6grenci merkezli etkinlikler sinirl diizeydedir.

Dinleme, konusma ve gorsel yorumlama becerilerini destekleyen

Dil Becerileri materyaller yetersizdir.

Ogrenme Yaklasimi  Ogrenci merkezli 6grenme yaklasimi hakimdir.

Yapay zeka destekli ve etkilesimli materyallerle zenginlestiril-

Gelistirme Ihtiyact meye uygundur.

Tablo 1°de mevcut olan bulgular dogrultusunda imam Hatip Lisesi 9. sinif Arap-
ca ders kitabinin, gorsel agirlikli olmasina ragmen 6grencilerin motivasyonunu
artirabilecek etkilesimli materyal yoniinden sinirli oldugu tespit edilmistir. Bun-
dan dolayi1 da arastirma 6gretmenler icin bircok yapay zeka programi ve materyal
ornegi sunmustur. Kitapta tematik kelime listeleri yer almakla birlikte, 6grencile-
rin konusma, dinleme ve gorsel yorumlama becerilerini gelistirmeye yonelik ma-
teryal ¢esitliliginin sinirh oldugu belirlenmistir. Kitapta yer alan dort {initenin her
biri; glinliik iletisim becerilerini gelistirmeyi, kelime 6gretimini merkeze almayz,
temel soru-cevap kaliplarin1 kazandirmay1 amaglamaktadir. Ancak mevcut ige-
riklerde etkinlik cesitliligi, oyunlastirma ve 6grenci merkezli 6grenme agisindan
eksikler oldugu belirlenmistir. Yapay zeka destekli materyal iiretimi ise yenilik¢i
bir alternatif olarak sunulabilecegi tespit edilmistir. Ogretmenlerin dersi zengin-
lestirerek anlatmalarina katki saglayacag: diigiiniilmektedir.

3.2. Yapay Zeka Destekli Materyal Tasarimina Yonelik Bulgular
Tablo 2.

Desteklenen

Yapay Zeka Arac1  Sagladig Katkilar Ogrenme Tiirii

DALL.E/ Unite temalarina uygun, dikkat ¢ekici gor-
Midjourney seller iiretebilmektedir.

Dogal ve akici Arapga seslendirme ve telaf-

Gorsel 6grenme

ElevenLabs fuz destegi saglayabilmektedir. Isitsel 6grenme
Powioon Al Anlmasyonj avatar‘ve senaryolu etkinlik ?‘Eklleslmh
olusturulabilmektedir. Ogrenme
Etkilesimli slaytlar olusturabilmekte ve Gorsel ve aktif
Canva Al

oyunlastirilmig gorevler verilebilmektedir. ~ 6grenme
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Soyut kavramlarin somutlastirilmasina yar-
Genel Etki dim etmekte ve 6grenci dikkat/ motivasyon  Coklu 6grenme
artigina katki sunmaktadir.

Yapilan dokiiman analizi sonucunda yapay zeka araglarinin (Canva Al, DALL-E,
Powtoon Al, ElevenLabs, Midjourney) Arapg¢a 6grenimine su katkilar1 saglaya-
bilecegi ortaya ¢ikmistir:

Gorsel kalite ve cesitlilik: DALL-E ve Midjourney gibi araclar {inite temalarina
uygun profesyonel gorseller iiretebilmekte; soyut icerikleri somutlagtirmaktadir.
Gorsellerin canli renklerde olmasi 6grencilerin gorsel zekasina hitap ederek derse
bir aktiflik kazandirmasi beklenmektedir. Bu programlarin tirettigi gorsel mater-
yallerin 6grenci dikkatini ¢ekebilecek diizeyde olabilecegi bulgusuna varilmak-
tadir.

Isitsel materyal iiretimi: ElevenLabs sayesinde telaffuz, diyalog ve hikayeles-
tirme gibi igerikler kolaylikla seslendirilmektedir. Ayrica bu program sayesinde
Ogrencilerin isitme duyularina hitap edilerek igitsel 6grenme becerisine sahip 6g-
renciler derse adapte edilebilmektedir. Ayni zamanda bu programda gorsel 6geler
de renkleri canli olarak sunulmakta ve gorsel 6grenme becerisine sahip 6grencile-
ri de derse entegre edebilmektedir. Ogrenme gruplar agisindan farklilik bulunan
ogrencilerin yapay zeka destekli materyaller araciligiyla derse aktif katilabilecek-
leri diisiniilmektedir.

Etkilegsimli uygulamalar: Powtoon Al ve Canva Al araciligiyla animasyon, ava-
tar ve dijital oyun kartlar1 olusturulabilmektedir. Bu iki program incelendiginde
igerisinde video—etkilesim yapilabilen, interaktif sunumlarin mevcut oldugu bul-
gusuna erisilmistir. Ozellikle Powtoon Al programu ile avatarlar olusturulabil-
mekte, animasyon seklinde sinifa sunulabilmekte ve hareketli gorseller sayesinde
de 6grenci aktif katiliminin olumlu bir sekilde degisecegi beklenmektedir. Bu
ozelliklerin, baglam temelli 6grenmeye yonelik materyal tasarimina uygun oldu-
gu tespit edilmistir.

Beceri Geligimi: Yapay zeka destekli oyunlastirilmis materyaller, 6grencilerin
dil becerilerinin farkli boyutlarini gelistirmeyi hedeflemektedir. Dinleme-anlama,
baglam ¢oziimleme, kelime ve fiil kullanim becerileri, gorsel ve isitsel ipuglariyla
pekistirilmektedir. Ozellikle saat ve giinliik rutinler konularinda, dgrenciler bil-
giyi baglam i¢inde anlamlandirabilmekte ve problem ¢6zme yeteneklerini gelis-
tirmektedir.

Ogretmenler I¢cin Katki: Bulgular, yapay zeka destekli materyal kullanimimin
Ogretmenlere ders tasariminda yenilikgi bir bakis acist kazandirdigini gostermek-
tedir. Ogretmenler, Al araglar ile 6zgiin, kisisellestirilmis ve etkilesimli mater-
yaller olusturabilmektedir. Boylece derslerde 6grenci motivasyonunu ve katilimi-
n1 artirabilmeleri hedeflenmektedir.
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3.3. Oyunlastirmanin Ogretim Siirecine Katkilarina iliskin Bulgular

Tablo 3.

Oyunlastirma Unsuru Ogretim Siirecine Katkisi
Puan sistemi Rekabet ve motivasyon artist
Rozet ve unvanlar Basari hissi

Siire smirlamasi Dikkat ve hizli diisiinme becerisi
Takim calismasi Is birligi ve iletisim
Seviye/bonus Siire¢ odakli 6grenme

Tablo 3’te goriildiigii lizere oyunlastirma bilesenlerinin (puan, rozet, seviye, hiz,
takim calismasi) Arapca 6grenim siirecinde 6grencilerin derse katilimlarini artir-
maya, kelime ve kalip 6grenimini pekistirmeye, 6grencilerin derse kars1 tutumu-
nun olumlu olarak gelistirmeye, is birligi—iletisim becerisini giiclendirmeye ve
ogrencilerin derse yonelik motivasyonlarini artirmaya katkida bulunabilecegi dii-
siiniilmektedir. Dersin oyun—etkinlik birlikteligiyle sunulmasi sayesinde dgrenci-
lerin rekabet duygusuyla kalic1 6grenmeler saglamasi beklenmektedir. Buna ek
olarak {inite bazinda 6nerilen oyunlastirilmis materyallerin tamaminin dinleme,
konugma ve gorsel okuryazarliklarini destekledigi tespit edilmistir.

TARTISMA VE SONUC

Sonuc¢

Bu arastirmada, Imam Hatip Lisesi 9. sinif Arapca ders kitabinda yer alan iinite-
ler yapay zeka destekli materyaller ve oyunlastirma yontemi ¢ergevesinde ince-
lenmistir. Her tinite i¢in yapay zeka tabanli araglarla iiretilebilecek materyal or-
nekleri ve uygulanabilir etkinlik tasarimlart sunulmustur. Arastirma, yapay zeka
teknolojilerinin dil 6gretiminde sundugu imkanlar1 ortaya koymakta ve bu tek-
nolojilerin 6grenci motivasyonu, derse katilimi ve 6grenme siirecinin etkilesim
diizeyi lizerindeki potansiyel etkilerine dikkat ¢ekmektedir. Dokiiman incelemesi
sonucunda elde edilen bulgular, yapay zeka destekli uygulamalarin Arapga der-
sinin gorsel, isitsel ve etkilesim temelli yonlerini gliglendirdigini gostermektedir.
Arastirma kapsaminda incelenen Powtoon Al, ElevenLabs, Canva Al, DALL-E
ve Midjourney gibi dijital araglarin her birinin, ders kitabindaki kazanimlarin
ogretimine farkli acilardan katki saglayabilecegi tespit edilmistir. Bu araglarin
gorsel tiretim, seslendirme, igerik uyarlama, hikayelestirme ve avatar olusturma
gibi ozellikleri 6grencilerin soyut kavramlari daha kolay anlamalarina, kelimele-
ri somut orneklerle iliskilendirmelerine ve dil yapilarini baglam igerisinde kul-
lanmalarina imkan tanimaktadir. Bu bulgu, yapay zeka tabanli materyallerin dil
ogretiminde yalnizca destekleyici bir unsur degil, pedagojik a¢idan 6grenme sii-
recini doniistiiren bir bilesen oldugunu ortaya koymaktadir.
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Arastirmanin dikkat ¢ekici bulgularindan biri, oyunlastirma yaklagiminin yapay
zeka ile tiretilen materyallerle birlikte kullanildiginda 6grenciler iizerinde giiglii
bir motivasyon etkisi olusturabilecegidir. Rozet, seviye, puan ve gorev tamam-
lama gibi oyun unsurlarinin, 6grencilerin derse aktif katilimini destekleyerek si-
nif i¢i etkilesimi artirdig1 ve 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirebilecegi
belirlenmistir. Bu baglamda, oyunlagtirilmis yapay zeka destekli materyallerin
ogrencilerin yalnizca biligsel degil, ayn1 zamanda duyussal katilimini da gii¢len-
direbilecegi degerlendirilmektedir.

Nitel dokiiman analizi yoluyla elde edilen bulgular, Arap¢a ders kitabinda yer
alan iinitelerin her birinin yapay zeka araglariyla dontistiirtilebilir nitelikte oldu-
gunu ve iinite hedeflerine uygun 6zgiin, etkilesimli materyaller tasarlanabilecegi-
ni ortaya koymaktadir. Somut ve soyut kavramlarin gorsel ve isitsel materyaller-
le desteklenmesi, 6grencilerin 6grenme siirecini kolaylastirmakta ve 6grenmeyi
daha anlamli hale getirmektedir. Bu durum, yapay zeka araglariin Arapga 6gre-
timinde yalnizca kelime 6gretimine degil, kiiltiirel ve dini iceriklerin 6gretimine
de pedagojik katki saglayabilecegini gostermektedir.

Aragtirma teorik nitelikte olmakla birlikte, sundugu materyal onerileri ve mo-
del yaklasimi1 Arapca 6gretmenleri, materyal tasarimcilar ve egitim teknolojileri
alaninda g¢alisan aragtirmacilar i¢in yol gosterici bir ¢ergeve sunmaktadir. Yapay
zeka tabanli araglarin hizla gelistigi gliniimiizde, bu araclarin pedagojik amag-
larla uyumlu bi¢imde kullanilmasi 6nem tagimaktadir. Bu ¢alisma, gelecekte si-
nif ortaminda yapay zeka destekli materyallerin 6grenci performansi iizerindeki
etkilerinin deneysel yontemlerle incelenmesine yonelik arastirmalar i¢in temel
olusturmaktadir.

Sonug olarak, bu ¢alisma yapay zeka ve oyunlastirmanin Arapga dgretimine en-
tegre edilebilecegini ve bu entegrasyonun 6grenme siirecini daha etkilesimli ve
ogrenci merkezli hale getirebilecegini ortaya koymaktadir. Yapay zeka destekli
materyallerin sistematik bigimde kullanilmasi, Arapca 6gretiminde yenilik¢i ve
uygulanabilir bir 6gretim modelinin gelistirilmesine katki saglamaktadir. Bu yo-
niiyle arastirma, Arapga 0gretiminde dijital doniisiime iliskin alan yazina 6zgiin
bir katki sunmaktadir.

Tartisma

Bu arastirma, yapay zeka destekli materyallerin Arapca 6gretiminde kullanimi-
na yonelik literatiirde giderek artan ilgiyle paralel bir cerceve sunmakla birlikte,
mevcut ¢alismalardan farkli olarak bu teknolojileri dogrudan ders kitab1 kaza-
nimlartyla iliskilendirilmis uygulama temelli bir 6gretim modeli icerisinde ele
almaktadir.
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Egitimde yapay zeka kullanimina yonelik Simsek (2025) ve Arslan’in (2020)
yapmis oldugu c¢alismalarda kigisellestirilmis 6grenme, aninda geri bildirim ve
etkilesimli 6grenme ortamlarinin olusturulmasi gibi avantajlara vurgu yapilmak-
tadir. Benzer sekilde Tiirkeri ve Ozdemir’in (2025) arastirmasinda yabanci dil
ogretiminde dijital araglarin 6grenme siirecini destekleyici roliine deginilmistir.
Bu baglamda mevcut ¢caligmanin bulgulari, yapay zeka destekli materyallerin 6g-
renme silirecini daha aktif ve motive edici hale getirebilecegi yoniindeki literatiir-
le dogrudan ortiismektedir.

Ayrica gorsel materyallerin 6grenme kalicilig1 tizerindeki etkisini vurgulayan
Ceylan Dadakoglu ve iz Béliikoglu’nun (2024) yapmis oldugu ¢aligmalar ile ya-
pay zeka destekli gorsellerin 6grencilerin dikkatini artirabilecegini belirten Geng,
Danis ve Ozalp Hamarta (2023) tarafindan yapilan arastirmalar bu ¢alismanin
onerileriyle dolayli bir uyum gostermektedir. Mevcut arastirmada da ozellikle
soyut iceriklerin somutlastirilmasinda yapay zeka tabanli gorsellerin kullanilma-
sinin motivasyon ve katilimi artirabilecegi diistiniilmektedir. Bu yoniiyle calisma,
yapay zeka destekli gorsel tiretimin pedagojik islevselligini vurgulayan literatiirle
paralel bir ¢izgide yer almaktadir.

Bununla birlikte literatiirdeki pek ¢ok c¢alismanin yapay zeka kullanimini genel
egitim ortamlar1 baglaminda ele aldig1r goriilmektedir. Yapay zeka uygulama-
lariin egitimde kullanilabilirligine iliskin Yildirim (2025) tarafindan yapilan
caligma kavramsal cer¢eve sunmakta veya teknoloji odakli bir degerlendirme
yapmaktadir. Oysa bu arastirma, séz konusu teknolojilerin pedagojik baglam
icerisinde nasil yapilandirilabilecegini ortaya koyarak literatiirdeki bu boslugu
doldurmaktadir.

Arapca dgretiminde etkinlik temelli yaklagimlarin 6grenme deneyimini gelistir-
digini ortaya koyan Miiezzin ve Celik’in (2024) ¢alismasi ile mevcut ¢alisma
arasinda dolayli bir paralellik bulunmakla birlikte, bu arastirma etkinlik temelli
yaklasimi yapay zeka destekli oyunlagtirma modeliyle biitlinlestirmesi bakimin-
dan farklilagmaktadir.

Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli baglaminda yapilan Kili¢ (2021) ve Banaz’in
(2024) yapt1g1 arastirmalar, Arapca ders kitaplarinda dijital okuryazarlik ve tek-
noloji entegrasyonunun sinirlt oldugunu ortaya koymustur. Bu durum, mevcut
neslin teknoloji ile i¢ ige olan 6grenme aligkanliklariyla 6gretim materyalleri ara-
sindaki uyumsuzluga isaret etmektedir. Bu arastirma, s6z konusu eksikligi gider-
meye yonelik somut bir model 6nerisi sunmasi bakimindan literatiirdeki problem
tespitlerini uygulama diizeyine tasiyan bir yaklagim ortaya koymaktadir.

Mevcut ¢alismanin literatiirle kesistigi bir diger nokta ise oyunlastirmanin 6g-
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renci motivasyonunu artirici roliine iligskin bulgulardir. Oyunlastirilmis 6grenme
ortamlarinin katilimi artirdig1 ve 6grenmeyi daha anlamli hale getirdigi Erken’in
(2025) yapmis oldugu ¢esitli ¢calismalarda vurgulanmaktadir. Bu arastirma da
yapay zeka destekli materyallerin oyunlastirma unsurlartyla birlestirilmesinin
ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini tesvik edebilecegini ortaya koya-
rak bu bulgularla uyum gostermektedir. Ancak literatiirde oyunlastirma ve ya-
pay zekanin ¢ogunlukla ayri degiskenler olarak ele alindigi goriilmektedir. Bu
caligma ise iki yaklagimi biitiinlesik bir 6gretim tasarimi igerisinde ele almasi
bakimindan ayrigmaktadir.

Calismanin en belirgin farklilig1, yapay zeka uygulamalarini genel bir teknoloji
entegrasyonu cergevesinde ele almak yerine, dogrudan ders kitabi temelli kaza-
nimlar dogrultusunda yapilandirilmis materyal onerilerine doniistiirmesidir. Li-
teratiirde 6gretmenlere yonelik somut etkinlik 6nerilerinin sinirh oldugu dikkate
alindiginda, bu aragtirma yalnizca yapay zekanin potansiyelini tartigmakla kal-
may1p, 6gretmenlerin sinif icinde dogrudan uygulayabilecegi senaryolar sunma-
st bakimindan 6zgiin bir katki saglamaktadir. Ayrica gorsel iiretim, seslendirme
ve etkilesimli igerik olusturma gibi farkli yapay zeka islevlerinin dort temel dil
becerisiyle iliskilendirilmesi, mevcut ¢alismay1 teknoloji odakli yaklagimlardan
pedagojik tasarim odakli yaklagimlara tagiyan 6nemli bir unsur olarak 6ne ¢ik-
maktadir.

Sonug olarak bu aragtirma, literatiirde yer alan yapay zeka, gorsel materyal kulla-
nimi1 ve oyunlagtirma yaklagimlarini biitiinlestirerek Arapga 6gretimi baglaminda
ders kitab1 temelli bir uygulama modeli gelistirmektedir. Bu yoniiyle ¢alisma,
mevcut aragtirmalarla kuramsal diizeyde ortiismekte; ancak somut dgretim tasa-
rimi1 ve uygulama odakli yaklasimi sayesinde onlardan ayrisarak alana 6zgiin bir
katki sunmaktadir.

Oneriler

Elde edilen bulgular dogrultusunda uygulayict 6gretmenler agisindan, Arapca
derslerinde yapay zeka destekli dijital araglarin kullanim1 6grencilerin 6grenme
stirecine aktif katilimin1 artirma potansiyeli tagimaktadir. Bu araglarin ders kita-
binda yer alan iinitelerle biitlinlestirilmesi ve oyunlastirma temelli etkinliklerle
desteklenmesi, 6grenme siirecini daha etkilesimli ve motive edici hale getirebilir.
Ozellikle dinleme ve konusma becerilerinin gelistirilmesine yonelik yapay zeka
tabanli uygulamalarin smif i¢i etkinliklerde kullanilmasi, 6grencilerin hedef dile
maruz kalma siiresini artirarak iletisimsel becerilerin gelisimine katki saglayabi-
lir.

Gelecek aragtirmalar agisindan ise yapay zeka destekli materyallerin Arapga 68-
retimindeki etkililiginin deneysel yontemlerle incelenmesi dnem arz etmektedir.
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Bunun yami sira karma arastirma desenleri kullanilarak hem 6grenci gortisleri-
nin hem de akademik basari diizeylerinin birlikte degerlendirilmesi, s6z konusu
materyallerin pedagojik etkisini daha kapsamli bicimde ortaya koyabilir. Ayrica
farkl siif diizeyleri ve c¢esitli ders kitaplari tizerinde gerceklestirilecek benzer
calismalar, yapay zeka destekli 6gretim uygulamalarinin genellenebilirligini test
etme acisindan alana 6nemli katkilar sunacaktir.

Bu aragtirmanin nitel ve oneri temelli yapisi, bulgularin genellenebilirligini si-
nirlandirmaktadir. Bununla birlikte ¢alisma, Arapga 6gretiminde yapay zeka ve
oyunlastirmanin nasil entegre edilebilecegine dair somut 6rnekler sunmasi baki-
mindan alan yazina katki saglamaktadir. Gelecek aragtirmalarda, bu ¢aligmada
Onerilen materyallerin sinif ortaminda uygulanarak 6grenci basarisi, motivas-
yonu ve dil becerileri {izerindeki etkilerinin deneysel ya da karma ydntemlerle
incelenmesi onerilmektedir. Ayrica farkli sinif diizeyleri ve farkli dil becerileri
iizerinde yapay zeka destekli oyunlastirilmis materyallerin etkilerinin arastiril-
mast, alandaki bilgi birikimini derinlestirecektir.

KAYNAKLAR

Arslan, K. (2020). Egitimde yapay zeka ve uygulamalari. Bati Anadolu Egitim
Bilimleri Dergisi, 11(1), 71-88.

Atabek, O. (2021). Teknolojinin anlaminin gelisimi ve insan-teknoloji iligkisi.
Kiranl Giingor, S. (Ed.), Egitim bilimleri alaninda uluslararast arastirmalar VI
(s. 311-324). Egitim Yayinevi.

Banaz, E. (2024). 2024 Tirkiye Yiizyilh Maarif Modeli Ortaokul Tiirk¢e Dersi

Ogretim Programi'nin Dijital Okuryazarlik A¢isindan Incelenmesi. Kuram ve Uy-
gulamada Sosyal Bilimler Dergisi, 8 (1), 279-290.

Bingdl, 1. (2025). Sanayi devriminden dijital ¢aga: Modernlesme siirecinde top-
lumsal déniisiim. Kronotop Iletisim Dergisi, 2(2), 395-426.

Ceylan Dadakoglu, S., & iz Béliikoglu, H. (2025). Yapay zeka araciligiyla olus-
turulan gorsel tasarimlarin kiiltiirel aktarima katkisi. Anadolu Journal of Edu-

cational Sciences International, 15(2), 413—445. https://doi.org/10.18039/aje-
si.1540519

Cilek, Z. (2023). Yabanci dil egitiminde gilincel 6gretim materyalleri ve kullani-
mt. Yabanci dil 6gretiminde giincel yaklasimlar (s. 87-110). Efe Akademi.

Demirel, O. (2003). Yabanc dil 6gretim ilkeleri. Yabanc: dil 6gretimi. (5.29-34).
Pegem Yayincilik.

Erken, I. (2025a). Genglere dil 6gretiminde teknolojinin rolii: Arapga dgretiminde
“Rosetta Stone” programi. [tkan Akademik Arastirmalar Dergisi, 2(2), 123-132.

Egitim Fakiiltesi Dergisi, Yil 12 Sayi 1 - 2026 (61-83) 79



Yapay Zekd Tabanl Materyallerin Arap¢a Ogretimine Entegrasyonu

Erken, I. (2025b). Tiirkiye Yiizyili Egitim Modeli ve Arapca Ogretimi Alimlama
Becerileri. International Journal of Languages’ Education and Teaching, 13(2),
241-257

Esgin, A., & Dogru, E. (2024). Mobil uygulamalarla Arap¢a 6grenimi: Using
mobile applications in learning of Arabic. Lisani Ilimler Dergisi, 2(2).

Geng, M. A, Danis, S., & Ozalp Hamarta, H. K. (2023). Gorsel sanatlar alaninda
0zel yetenekli bireylerin egitiminde yapay zekanin kullanimi. Necmettin Erbakan
Universitesi Eregli Egitim Fakiiltesi Dergisi, 5(Ozel Say1), 497-519.

Kaya, Y., & Eliyatkin, E. (2024). Din egitiminde icerik olusturma ve kisisellesti-
rilmis 6grenme araci olarak ChatGPT. Dinbilimleri Akademik Arastirma Dergisi,
24(3), 615-646.

Kilig, A. (2021). Tiirkiye Maarif Vakfi Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogretimi
Programi A1-A2 Dinleme/izleme ve Okuma/Anlama Kazanimlarinmn 21.Yiizyil
Okuryazarlik Becerileri Kapsaminda Degerlendirilmesi. Uluslararasi Yabanci
Dil Olarak Tiirkge Ogretimi Dergisi, 4(2), 148-164.

Miiezzin, A. D., & Celik, R. (2025). Yabanc1 dil olarak Arapca 6gretiminde yapay
zeka ve aktif 6grenmenin rolii. Kiilliye, 6(2), 357-376.

Milli Egitim Bakanlig1. (2025). Ortaégretim Anadolu imam hatip lisesi Arapg¢a
ders kitabi ve 6grenci ¢alisma kitabi (9. sinif). MEB Yaynlart.

Milli Egitim Bakanlig1. (2025). Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Arap-
ca Dersi Ogretim Programi.  https://dogm.meb.gov.tr/meb iys dosya-
lar/2025 _08/01143030 arapcaS8.pdf

Ozcan, A., Ozcan, B., Demir, G., Celik, N., & Aydogdu, S. (2025). Egitimde
dijitallesmenin 6grenciler tizerindeki motivasyon ve dikkat siiresi lizerindeki et-
kileri. International OMX Journal, 4(5), 734-746.

Ozcelik Baloglu, O. (2023). Teknolojik bir déniisiim olarak dijitallesme kavrami
ve etkileri. Nevsehir Hact Bektas Veli Universitesi SBE Dergisi, 13(2), 1189—
1210.

Oztiirk, 1. H. (2012). Tarih Ogretmeni Adaylarina Bit Destekli Ogretim Becerile-
rinin Kazandirilmasinda Tasarim Temelli Ogrenme Yaklasimi. Education Scien-
ces, 7(3), 945-968.

Sak, R., Sahin Sak, I. T., Oneren Sendil, C., & Nas, E. (2021). Bir arastirma yon-
temi olarak dokiiman analizi. Kocaeli Universitesi Egitim Dergisi, 4(1), 227-256.
Sen Yaman, G. (2023). Arapga yabanci dil 6gretiminde yapay zekanin gelecegi:

ChatGPT 6rnegi. RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar: Dergisi, (33), 1057—
1070.

80



Sude Cirak

Simsek, O. (2025). Yapay zeka ve dil 6grenme siireglerinde kullanimima genel
bakis. Temel Egitim Arastirmalart Dergisi, 5(1), 118-130.

Tiirkeri, E., Ozdemir, C. (2025). Yapay Zeka Tabanl Dijital Materyallerin Yaban-
c1 Dil Olarak Tiirkge Ogretimine Entegrasyonu: Pedagojik Perspektifler. Silkway
Social Science Journal (SSSJournal), 1(2),15-28.

Yildirim, T. (2025). Arapga 0gretiminde yapay zekanin rolii: ChatGPT 6rnegi.
Mizanii’l-Hak: Islami Ilimler Dergisi, (20), 299-322.

Yilmaz, B. B., & Kardas, D. (2025). Yabanci dil 6gretiminde yapay zeka kulla-
nimi {izerine yapilmis ¢alismalarin bir meta-sentez analizi. Uluslararast Tiirk¢e
Ogretimi Arastirmalar: Dergisi, 5(2), 433—455.

Extended Abstract

Introduction

The rapid advancement of digital technologies has significantly transformed edu-
cational environments, reshaping both teaching practices and learning experien-
ces. Among these developments, artificial intelligence (Al) has emerged as one
of the most influential innovations, offering new opportunities for instructional
design, content personalization, and learner engagement.In foreign language edu-
cation, Al-supported tools provide dynamic and personalized learning environ-
ments through features such as automated content generation, speech synthesis,
visual production, and interactive feedback systems. These affordances are par-
ticularly valuable in the teaching of Arabic, which is often perceived by learners
as challenging due to its unfamiliar phonetic system, complex grammatical stru-
ctures, and its distinct script system, which differs substantially from Latin-based
alphabets.

In the context of Imam Hatip High Schools in Tiirkiye, Arabic instruction largely
depends on printed textbooks that present language input in static formats. While
these textbooks serve as essential curricular resources, they frequently lack inte-
ractive elements that support student-centered learning and active engagement.
Moreover, opportunities for developing listening and speaking skills remain limi-
ted, and gamification elements that could enhance motivation are rarely incorpo-
rated. As a result, Arabic may be perceived as a rote learning—oriented subject
rather than a vehicle for communicative language use. This situation highlights
the need for innovative instructional approaches that align with contemporary
digital learning environments.

The integration of Al-supported materials into Arabic teaching offers a promi-
sing pathway to address these limitations. Al tools can facilitate the creation of
multimodal learning materials that combine visual, auditory, and interactive com-
ponents, thereby supporting diverse learning styles. When combined with gami-
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fication strategies such as scoring systems, time-based challenges, collaborative
tasks, and digital rewards, these materials can transform traditional learning en-
vironments into more engaging and motivating spaces. In this regard, the present
study aims to develop a model that demonstrates how Al-supported instructional
materials can be integrated into 9th-grade Arabic teaching through a gamified
approach.

Method

This study employs a qualitative research design grounded in document analy-
sis. The primary data source consists of the 9th-grade Arabic textbook officially
approved by the Turkish Ministry of National Education. The units within the
textbook were systematically analyzed in terms of their learning outcomes, the-
matic vocabulary sets, and targeted language skills. Each unit was examined to
determine its instructional needs and potential areas for digital enhancement.

Based on this analysis, Al-supported instructional materials were developed
for each unit in alignment with the four fundamental language skills: listening,
speaking, reading, and writing. The material development process incorporated
multiple Al-based tools, including Powtoon Al for animated dialogue creation,
ElevenLabs for natural-sounding speech synthesis, Canva Al for interactive vi-
sual design, and DALL-E and Midjourney for generating contextualized visuals.
These tools enabled the production of multimodal learning materials tailored to
the linguistic objectives of each unit.

Furthermore, gamification elements were systematically integrated into the inst-
ructional design. These elements included point-based scoring systems, collabo-
rative group tasks, time-limited challenges, extension activities, and digital bad-
ges. The purpose of integrating gamification was to enhance learner motivation,
encourage active participation, and promote collaborative learning. The resulting
instructional activities were designed not only to support curriculum outcomes
but also to provide teachers with practical implementation strategies.

Findings

The document analysis revealed that while the textbook contains visual com-
ponents, these elements remain largely static and do not support interactive en-
gagement. In particular, activities designed to foster listening comprehension,
speaking fluency, and contextual language use appear limited. The absence of
dynamic instructional tools may restrict opportunities for experiential learning
and reduce student motivation.

In contrast, Al-supported materials demonstrate the capacity to address these li-
mitations by introducing flexibility, adaptability, and interactivity into the lear-
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ning process. Al-generated visuals were found to enhance conceptual understan-
ding by transforming abstract linguistic structures into concrete representations.
Similarly, Al-based voice synthesis tools supported listening comprehension th-
rough exposure to clear and natural pronunciation models.

When combined with gamification strategies, these materials created opportuni-
ties for active learning and collaborative problem-solving. The incorporation of
competitive and reward-based mechanisms is anticipated to foster engagement
and sustain learner attention. Additionally, the use of Al tools enabled the rapid
production of customized materials, offering practical benefits for teachers in ter-
ms of time efficiency and instructional creativity.

Overall, the findings suggest that Al-supported gamified materials can contribu-
te to a more dynamic and student-centered learning environment by integrating
multimodal input and interactive participation.

Conclusion

The study concludes that the integration of Al-supported and gamified instruc-
tional materials into Arabic language teaching holds significant pedagogical po-
tential. By incorporating visual, auditory, and interactive elements into classro-
om practices, these materials may enhance student motivation, participation, and
comprehension. Furthermore, Al tools can support teachers in designing innova-
tive and flexible learning environments that respond to the needs of contemporary
learners.

Although this research is limited to document analysis and does not involve em-
pirical classroom implementation, it provides a conceptual framework for future
applied studies. The proposed model demonstrates how Al technologies can be
aligned with curriculum objectives and pedagogical principles to enrich language
teaching practices.

In conclusion, the integration of artificial intelligence into Arabic language inst-
ruction represents a promising step toward modernizing teaching approaches and
fostering more engaging learning experiences. Future research could build upon
this framework through experimental studies that examine the impact of Al-sup-
ported gamified materials on student achievement and language proficiency.
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