3n OEMATIKH ENOTHTA:
AHMIOYPT'Q2 KAI KAINOTOMQ-AHMIOYPI'IKH
XKEYH KAI ITPQTOBOYAIA

Tithog: “Qpa yro. popmotiki) pe ™ péicoa ™ Bee (Bot)”

To STEM moapéxer evkopiec vy v avarntoén oot taov
evhoppOVOVTOG TO TOOLA VO OTTAVTOVV GE EPMTHLOTO KO VO EUTAEKOVTOL
0€ TOLYVIDOELS dpacTNPLOTNTEG e BEpaTa TV EMOTAUN, TO LOONUOTIKA,
TN UNYOVIKT] KoL TNV TEXVOAOYia.

H Exmoidevtikn poumotikn ivon o kowvovpyle. Emotmun oty onoia
cuvdvaloviar ototyeion avATTLENG AOYIGLUKOV, TEYVNTNG VONUOGUVIG,
unyavoroyiog kot  peEAETNG g avBpomwvng  ocvumeprpopds. H
EKTIOOEVTIKT] POUTOTIKY] cuvdEeTOL AppnKTa pe v exkmaidgvon STEM,
kaBmg alomotel 6Ao g 10 €Opog TV Teyvoroyia kot o Mabnpotikd.

Ymv apyn (mpota pobnuoato popmoTiKng), ot Hadntég acyoAovvTal LE
amAEC  OpOoTNPLOTNTEG TPOYPUUUOTICHOD POUTOT KoL  UTOPOVV V.
QTIAEOVY OMAEC KOTOOKEVEG. X& UETAYEVESTEPT] PACT) Ol HLOONTEG HE TO
E01KA O1OUOPPOUEVO AOYIGIKO pobaivouy Tdg Vo d0MCOVV Kivnomn OTIC
KOTOOKEVEG  TOLG  (YPAPIKY)  YAMGGH  TPOYPOUUOTIOUOV)  HECH
NAEKTPOVIKOD VTOAOYIOTH, OMOKTOVTAG OeEIOTNTEG TPOYPOLUATIGHLOD
(engineering) kot ewilvong mpoPfAnudtmv (problem solving).

I H exnaidevon STEM koAlepyel v Kpitikn okéymn Kol avoiyel 1o
Opouo ¢ Kouvotopiog (kovotopia vEag YEVIAG).

L] ZouPdiier oty  KoAMEPYEW 1TNG ovvepyacoiog Kol EmIAvoNg
TPOPANUATOV Kol OLUOPPDVEL ATOUO TKOVA VO, CUVEPYUSTOOV OUOOIKA
KOl VO TPOGOAPLOGTOVV GE OTO1EG OALUYEC TPOKVTTTOVV.

LI TTapéyer evkoupieg Pertioong oe eninedo yvOGEDV Kot OEEI0TATOV TOV
nafntov kot BeATidvel TIG LoONC1OKES ETOOGELC.

1. EvOappivovpe To mordrd vo mapatijpovy To TpaypoTo.

H mapatipnon etvar n mo Ogpeicddng emotnpovikn dadikacio.
Anpovpyovpe vToBEéceickol GLAAEYOLE dEGOUEVA OO TOPATIPTOELS.
Méow eEdoknong, ta TodldUmTopovv va Kivnfovv and v mopatipnon
TOV YEVIKOV YOPUKTNPIOTIKOVGE T AETTOUEPT] 1] EMIGTNUOVIKE,
YOPOKTNPLOTIKAL.



2. EvOappovoope To mowowd vo wEPypayouvy TO TPAYNOTO TOV
PAémovv N kKAvovV

Kohovvton ta mondid va meptypdyouy Tig 1010TNTEG 1 TOL XOUPOKTNPICTIKA
TOV TPAYUATOV oL BAETOLY Kot kavovy. Opoimg, 6tav to mondi krilet
KT, Tov {NTdue va meptypdyet Tt kdvel (1) €kove). Tpomot evBdppvvong
TOV TOLOUDV.

3. EvOappOvoope Tto  modowd  vo KAVOUV  VTOAOYIGHOVS
APNOCLUOTOLDVTUS TNOVGYETION «EVA TPOS £V

To Tondd Tpémel va ivot o€ BEoM v KAVOLV KATL TOPATAvVE omd TO Va,
petpdve amid. Ta mondid mpénel va yvopilovy pio GLGYETION UETOED TMV
aplOp®V: OTL TO «EVO» 160VTOL LE VO, AVTIKEIIEVO, TO «dV0» 1G0VTOL LUE
dv0 avtikeipeva, To «Tpioy avtiotolyel o Tplo ovTIKEipEVa K.0.K.

4. EvOappivovpe 10 To1014 v VTOA0YILOVY TOV Y ®DPO YOP® TOVG

To TodtaUmopovy va avartdEovy TOAVTAOKES AOYIKES GYETIKA LE TOV
KOGLO YOP® TOVG, LE TN 66T Kabodnynon.

5. EvOappidvoope to ool ve EUTAOKOUY OE OPUCTNPLOTITES
nPoyPoppaTIicpov (coding) kar va pdlovv 0TI €KTOS 0O TOV KOGHO
TOV YPOURATOV VAGPYEL KOl €vog GALOG KOOHOS HOYIKOS ,0vTOS TOV
TPOYPOLNATIGHOV.

* Ta moudd dmpovpyodv ocvvbéoelc ypnoomowwviag Lego n EOAvo
ooy ykd vMkd (dtidyvovov omitdkio, O&vipa, @apuec Lowv,
TOAVKATOIKIES, O10OPOUES, cLVOETOVY TOAELS, YEQULPEG KAT.) 1 GAAEG
elevBepeg KOTOOKELEG PE 0OMYO T QovTacion Kot TN ONUIOVPYIKOTNTO
TOVC.

* Kévoope amid mepdpota oto Nnmoywyeio, katt mov emiong apécel
OTO TOOLA OTTMG TELPALOTO [LE TO VEPO.

* Na kévovpe O14(pOpPES KATACKEVEG YPNOULOTOIDVTOS GYpNOTO Kol Un
VMKO (T.y. TAOOTIKG UTOUKAALN, KOUTLH, €QNUEPIdES K.AT.) Yy vo
QTIAEOVE TAOVITES, OLOLGTNUOTAOLOL KTA.

» Xpnowonomaoovpe to pounotdkt Bee Bot, yio va pdBovpe pmvodreg
YPOUUATOV KU oaptBuode, va  Ppodue kpvppévovg Onoovpove, va
TPOYPOULATICOVUE Ol0OPOUES, VO AVCOLUE ouviyuota, vo  pabovpe
évvoleg (Omm¢ aplotepd - 0eél, Mow® -UmPOC, TAVE -KAT® KAT.).



EvoelkTiko omToypa@kd vkl and To Epyactpra
AgErLo0TNTOV
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	1. Ενθαρρύνουμε τα παιδιά να παρατηρούν τα πράγματα
	2. Ενθαρρύνουμε τα παιδιά να περιγράψουν τα πράγματα που βλέπουν ή κάνουν
	3. Ενθαρρύνουμε τα παιδιά να κάνουν υπολογισμούς χρησιμοποιώντας τησυσχέτιση «ένα προς ένα»
	4. Ενθαρρύνουμε τα παιδιά να υπολογίζουν τον χώρο γύρω τους
	5. Ενθαρρύνουμε τα παιδιά να εμπλακούν σε δραστηριότητες προγραμματισμού (coding) και να μάθουν ότι εκτός από τον κόσμο των γραμμάτων υπάρχει και ένας άλλος κόσμος μαγικός ,αυτός του προγραμματισμού.

