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Basl I k Beslenme ve Dijital Egitim

v Akilli Beslenme: Dijital Egitimle Gida ve Teknolojiyi Kesfetmek
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Yas kategorisi Siire (dk) Ders saati sayisi
8-15 180 dk 3

Ogrenci odakh egitim hedefleri (igerik ve performans standartlari)

Ders planinin amaci, 6grencilerin Beslenme ve Teknolojinin Kesisim Noktasini anlamalarini ve dijital araglarin
ve gevrimigci platformlarin beslenmeyi anlama ve yonetme bicimimizi nasil déniistiirdiigiinii 6grenmelerini
saglamaktir. Bir diger amag ise 6grencilerin beslenme kavramlarini, gida secimlerini ve beslenme saghgini
analiz edebilmelerini saglamaktir. Ogrenciler, saglikli beslenmeyi ve beslenme egitimini destekleyen ¢oziimler
tasarlamak icin teknolojiyi yaratici bir sekilde uygulayacaklardir.

Didaktik materyaller ve didaktik teknikler

internet erigimi

3D Oyun Ortami

Referanslar/Kaynaklar (videolar, metodolojiler)

Motivasyonel asama

Bu asamada, 6grencilere beslenme kavrami ve dijital araglarin gida ve saglik anlayisimizi nasil gelistirebilecegi
tanitilmalidir. Bu amacgla, Sanal Diinya, 6grencilerin oturum acip hizli bir tur atabilecekleri, cesitli diinya
mutfaklarini, sanal marketleri ve yemek hazirlama ortamlarini temsil eden farkh dijital ortamlari




kesfedebilecekleri sekilde hazirlanabilir. Ogrenciler bu sanal ortamlarda yonlendirilecek ve farkl yiyecek tiirlerini,
saglikh yemek hazirlama yontemlerini ve dijital araglarin (kalori sayaglari veya beslenme uygulamalari gibi) giinliik
beslenme kararlarina nasil dahil edildigini gézlemlemeleri istenecektir.

Son olarak, her 6grenci tanidigi yiyecekler hakkinda kisa bir deneme (en az bir sayfa) hazirlayabilir ve teknolojinin
yiyecekler hakkinda 6grenme ve diyet secimleri yapma seklimizi nasil degistirdigini yanitlamaya calisabilir.

Kesif agamasi
Sire (dk): 60 dk

Bu asamada, 6grenciler beslenmeyle ilgili zorluklari kesfedecek ve teknolojinin bu zorluklari nasil ¢czebilecegini
kesfedecekler. Ogrenciler, sanal araglar kullanarak kisisellestirilmis bir dijital yemek planlayicisi olusturmalidir.
Planlayici, beslenme ihtiyaclarini ve dengeyi g6z 6niinde bulundurarak saglikl beslenmeyi tesvik etmelidir.

Ogrenciler, 3 boyutlu sanal diinyayi veya cevrimici bir simiilasyonu kullanarak, kullanicilarin daha saglikli
beslenme segimleri yapmalarina yardimci olacak etkilesimli bir yemek planlayicisi tasarlayacaklar. Gunlik yemek
Onerileri, tarif onerileri ve hatta kalori takibi gibi 6zellikler ekleyebilirler. Temel olarak, besin piramidi, dengeli
beslenme, kalori alimi ve farkli yas ve yasam tarzlari igin beslenme ihtiyaglarinin nasil karsilanacagi gibi beslenme
kavramlarini dikkate almalilar. Farkli yemek segimlerinin zaman iginde saglik sonuglarini nasil etkiledigini simule
edebilirler. Son olarak, 6grenciler dijital yemek planlayicilarinin saglikli beslenmeyi nasil destekledigini ve
teknolojinin beslenme lizerinde nasil olumlu bir etki yaratabilecegini diisinmeli ve kisa bir deneme (en az bir
sayfa) yazmalidir.

Bu asamada STEAM ile ilgili bazi kavramlari dahil etmek énemlidir. Ornegin, Matematik, yemek planlayicisinda
kalori sayimi ve besin oranlari gibi hesaplamalar icin kullanilirken, Fen Bilimleri dersi farkli besin gruplarinin,
beslenmenin ve viicudun besinleri nasil kullandiginin sunumuyla islenir.

Fiksasyon fazi (pekistirme ve derinlesme)
Siire (dk): 90dk

Bu Asamada, 6grenciler beslenme ve teknoloji konusundaki anlayislarini gergek diinyadaki bir sorunu ¢6zmek
icin kullanmalidir. Ogrenciler, beslenmeyle ilgili belirli bir sorunu ele alan bir uygulamanin veya sanal aracin
dijital prototipini gelistireceklerdir.

Ogrenciler kendi fikirlerini iiretmekte 6zgiirdiirler, ancak yardimci olmasi i¢in birkag senaryo érnek olarak
sunulabilir. Ornegin:

Cocuklara eglenceli, etkilesimli aktiviteler ve oyunlar araciligiyla saglkl beslenme konusunda egitim veren
sanal bir ko¢ veya uygulama tasarlayin. Kog, giinliik yemek onerileri sunabilir ve dengeli segcimler yapanlara
odiiller sunarak saglikl beslenmeyi oyunlastirabilir.

Ailelerin beslenme tercihlerine (6rnegin vejetaryen, gliitensiz vb.) gére alisveris listeleri planlamalarina
yardimci olacak dijital bir arag¢ olusturun. Uygulama, daha saglkl alternatifler 6nerebilir ve zaman iginde besin
alimini takip edebilir.




Kullanicilarin, yemek planlayarak ve akillica yiyecek segimleri yaparak sanal bir ailenin beslenmesini ydonetmesi
gereken bir simiilasyon oyunu tasarlayin. Oyun, sanal aile liyelerinin beslenme aliskanliklarina gore sagliklan
hakkinda geri bildirim saglayacaktir.

Ogrenciler gruplara ayrilabilir ve her biri okullarda saglikl beslenmeyi tesvik etmek veya evde gida israfini
azaltmak gibi bir beslenme sorunu segip dijital araglarin bu sorunu ¢c6zmeye nasil yardimci olabilecegini
belirleyebilir. Potansiyel 6zellikler lizerine beyin firtinasi yapabilir ve segtikleri sorunu ele alan bir dijital
uygulama, oyun veya sanal kog tasarlayabilirler. 3B sanal bir diinya veya simiilasyon platformu kullanarak
ekipler bir prototip olusturabilir. Ornegin, kullanicilarin dengeli 6giinler hazirlamak icin yiyecekleri siiriikleyip
birakabilecekleri sanal bir mutfak veya kullanicilarin saglikli beslenme segimlerini yonlendirebilecekleri bir
oyun olusturabilirler. Her ekip sinifta bir sunum yapmali ve geri bildirim almalidir.

Son olarak her ekip, asagidaki sorularin yanitlarini da iceren ¢alismalari hakkinda bir rapor hazirlamalidir:

Hangi spesifik beslenme sorununu ele aliyorsunuz (6rnegin, kotii yemek planlamasi, dengeli beslenme
konusunda egitim eksikligi)?

Teknoloji bu beslenme sorununu nasil ¢gézebilir veya iyilestirebilir?
Dijital beslenme ¢6ziimiiniiz nasil olacak ve nasil ¢alisacak?
Prototipiniz sorunu etkili bir sekilde ele aliyor mu? Kullanicilari nasil etkileyecek?

Geri bildirimlere dayanarak dijital aracinizi gelistirmek igin hangi degisiklikleri yapabilirsiniz?

Ogrenci Degerlendirmesi

Her asamadan sonra degerlendirme yapilacaktir. ilk iki asamada 6grenciler anketlerine gére degerlendirilecektir. Uglincii asamada ise
degerlendirme, uygulanan prototip, sunum ve nihai rapor arasinda esit olarak paylastirilacaktir.

Ekler:

Bu proje, Avrupa Komisyonu'nun destegiyle yiiriitiilmiistir. Avrupa Komisyonu'nun bu yayinin hazirlanmasina verdigi destek, yalnizca yazarlarin gérislerini

yansitan icerigin onaylandigi anlamina gelmez ve Ajans ve Ulusal Komisyon, burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullaniimasindan sorumlu tutulamaz.




