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Ba$||k Beslenme ve teknoloji

Saglikl Gliniim — Beslenme Takip Uygulamasi Tasarimi
Blok adi
Yas kategorisi Siire Ders saati sayisi
13-15 135 dakika 3

Ogrenci merkezli egitim hedefleri (igerik ve performans standartlari)
icerik standard::

Saglikh beslenme ilkeleri, enerji dengesi, icme rejimi

Dijital teknolojiler kullanilarak diyet ve beslenme aliskanliklarinin takibi mimkin
Performans standardi:

Yiyecek ve sivi alimini takip etmek i¢in basit bir uygulama tasarlayin ve olusturun
Uygulama icin gorsel bir arayiiz olusturun ve bunu temel mantiga (kalori sayimi, glinlik kayit) baglayin
Oneriyi sunun ve saglikl bir yasam tarzi icin faydalarini diisiiniin

Derslerin biitiinlestirilmesi:

Biyoloiji,

Kimya,

Bilisim,

Matematik,

Sanat egitimi




21. yiizyil becerileri:
Dijital okuryazarlik,
isbirligi,

Elestirel diistinme,

Yaraticilik

Didaktik araglar ve 6gretim teknikleri:

MIT Uygulama Mucidi/Thunkable/Glide,
kara tahta, flipchart,
cep telefonlari,

Canva

Referanslar / Kaynaklar (videolar, metodolojiler):

https://appinventor.mit.edu

Motivasyon asamasi:

Siire: 35 dakika

Ogretmen saglikli beslenme ve dijital saglk hakkinda kisa bir video gosterir (6rnegin, “Uygulamalar daha iyi

beslenmenize nasil yardimci olabilir?” — TED-Ed).
Asagida bir tartisma yer almaktadir: Saghgimizi korumak icin teknolojiyi nasil kullanabiliriz?

Ogrenciler gruplar halinde ideal uygulamalarinin ézellikleri hakkinda beyin firtinasi yaparlar: érnegin, su igme

hatirlaticilari, saglikh tarifler, kalori alimi kontrolii.

Son olarak Canva'da veya bir beyaz tahtada basit bir zihin haritasi olusturuyorlar: "Saglikli bir giin ne anlama

geliyor?"

Maruz kalma asamasi (kesif):

Siire: 45 dakika

Amag: Ogrencilerin kendi mobil uygulamalarini tasarlayip olusturarak saghkh beslenmeyle ilgili bilimsel bilgileri
pratikte uygulama becerilerini gelistirmek. Ogrenciler, saglkla ilgili teorik bilgileri dijital araglarla birlestirir,
algoritmik diisiinme becerisi gelistirir ve teknolojinin saglikli bir yasam tarzini nasil destekledigini anlar.



https://appinventor.mit.edu/

Bilim Entegrasyonu:

Ogrenciler, farkl gida bilesenlerinin (proteinler, karbonhidratlar, yaglar, lif, vitaminler) fiziksel ve ruhsal saghklarini

nasil etkiledigini anlamak igin biyoloji ve kimyadan edindikleri bilgileri kullanirlar.
Kalori degeri, hidrasyon, besin dengesi, metabolizma gibi kavramlarla ¢alisirlar.
Basit meni 6rneklerini inceleyerek dengeli olup olmadiklarini belirlerler.

Modern teknolojilerin (6rnegin mobil beslenme uygulamalari) insanlarin beslenme aliskanhklarini
iyilestirmelerine nasil yardimci olabilecegini tartisiyorlar. Amag, bilimsel bilginin sadece teori olmadigini, ayni

zamanda gercek diinyadaki sorunlari pratik olarak ¢c6zmek icin de kullanilabilecegini anlamak.

Bilisim entegrasyonu:

Ogrenciler MIT App Inventor ortaminda mobil uygulama gelistirme prensiplerine asina olacaklar:

Temel kavramlari anlayacaklar: kullanici araylzd, girdiler, degiskenler, kosullar, ¢iktilar.

Blok programlamanin prensibini ve mantigini deneyecekler.

Kullanici girdisine yanit veren etkilesimli bir 6genin nasil programlanacagini 6grenirler (6rnegin, "0,5 litre daha su
icin" bildirimini gérintilemek).

Basvurularin bilimsel deneylere benzer sekilde veri toplama ve islemeye dayali oldugunu anliyorum.

Aktiviteler:

Gosterim ve analiz (10 dk)

Ogretmen MIT App Inventor'dan kisa bir demo gésterecek - iki girdiyle (6rnegin yiyecek adi, miktar) basit bir form

olusturma.
Tartisma: Benzer bir ilke beslenmeyi izlemek icin nasil kullanilabilir?
Gruplar halinde uygulama olusturma (25 dk)

Ogrenciler gruplar halinde uygulamalarinin eslenme ginlGga", "igme rejimi" vb.) gériinimiini ve islevlerini
(o) | lar halind | | "besl | "vb levl

tasarlarlar.

Basit bir kullanici arayiizii olusturacaklar ve temel mantigi programlayacaklar; puan hesaplama, bildirim

gonderme veya giinliik tiiketimi inceleme.
Temel testleri deniyorlar; neyin ise yarayip neyin yaramadigini deniyorlar.

Tartisma ve diisiinme (10 dk.)




Ogrenciler deneyimlerini paylasiyorlar - en zoru neydi, en eglencelisi neydi, béyle bir uygulamanin giinliik

hayatta nasil faydal olabilecegi.

Ogretmen ilkeyi 6zetliyor: bilim + teknoloji = saglik ve giinliik yasam iizerinde pratik etki.

Fiksasyon asamasi (sabitleme ve derinlestirme):

Siire: 45 dakika

Her grup prototipini sunacak ve uygulamanin saghkl bir yasam tarzina nasil katkida bulundugunu anlatacak.
Ogretmen diger 6grencileri diisinmeye davet eder: Uygulama size saglk hakkinda ne 6gretti?

Daha sonra Canva'da "ideal Giiniim" infografigini olusturuyor.

Ogrenci degerlendirmesi:

Uygulamanin islevselligi ve yaraticihg
Takim g¢alismasi ve sunum

Beslenme prensiplerini anlamak

Ekler:

Ergenlik cagindaki cocuklarin refahini tesvik etmek: Ergenlik ¢cagindaki ¢cocuklarin refahini tesvik etmek




