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ΕΝΟΤΗΤΑ 7 

ΣΤΕΡΕΟΜΕΤΡΙΑ 

Στον πιο κάτω πίνακα παρουσιάζονται οι δείκτες επιτυχίας και επάρκειας που αντιστοιχούν στην Ενότητα 7.  

 

ΔΕΙΚΤΕΣ ΕΠΙΤΥΧΙΑΣ ΔΕΙΚΤΕΣ ΕΠΑΡΚΕΙΑΣ    ΠΡΟΑΠΑΙΤΟΥΜΕΝΕΣ ΓΝΩΣΕΙΣ ΝΕΕΣ ΕΝΝΟΙΕΣ    
Οι μαθητές και οι μαθήτριες να είναι σε 
θέση να: 

Ο εκπαιδευτικός αναπτύσσει 
δραστηριότητες, ώστε οι μαθητές και οι 
μαθήτριες να είναι σε θέση να: 

  

Τρισδιάστατα σχήματα 
5.(Γ1.4) Ονομάζουν, περιγράφουν και 
ταξινομούν τρισδιάστατα σχήματα 
(κύβο, ορθογώνιο παραλληλεπίπεδο, 
σφαίρα, κύλινδρο, κώνο) και τα 
συσχετίζουν με αντικείμενα του 
περιβάλλοντος. 

Στην Α΄ τάξη γίνεται εισαγωγή του δείκτη 
Γ1.4. Η διδασκαλία του είναι απαραίτητη 
και αποτελεί προϋπόθεση για την 
επίτευξη του δείκτη αυτού στη Β΄ τάξη. 
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ΕΝΔΕΙΚΤΙΚΗ ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΜΑΘΗΜΑΤΩΝ 

Μαθήματα 1, 2 και 3 (σελίδες: 134 – 138): Αναγνώριση και ονομασία στερεών 

σχημάτων 

 

ΣΗΜΕΙΑ ΠΡΟΣΟΧΗΣ 

 

Μαθήματα 1, 2 και 3 (σελ. 134-138)  

Διερεύνηση (σελ. 134) 

Στόχος της διερεύνησης είναι η αναγνώριση και η ονομασία στερεών σχημάτων 

(κύβος, ορθογώνιο παραλληλεπίπεδο, κώνος, κύλινδρος, σφαίρα). Επιπλέον, τα 

παιδιά αναμένεται να διαχωρίσουν τα σχήματα που βλέπουν στην εικόνα σε επίπεδα 

σχήματα και στερεά/τρισδιάστατα σχήματα. 

 

Δραστηριότητα 4 (σελ. 138) 

Η δραστηριότητα συνδυάζει έννοιες γεωμετρίας, αριθμών και στατιστικής 

(ραβδόγραμμο). Ο Θωμάς χρησιμοποίησε για τις κατασκευές του 3 σφαίρες, 0 

κώνους, 2 κύβους, 2 κυλίνδρους και 4 ορθογώνια παραλληλεπίπεδα. Ο/Η 

εκπαιδευτικός μπορεί να υποβάλει και άλλες ερωτήσεις ερμηνείας της γραφικής 

παράστασης, όπως τις πιο κάτω: 

- Πόσα στερεά που κυλούν χρησιμοποίησε ο Θωμάς; 

- Πόσα περισσότερα είναι τα ορθογώνια παραλληλεπίπεδα από τους κύβους; 

- Πόσοι λιγότεροι είναι οι κύλινδροι από τις σφαίρες; 
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Γίνεται εισήγηση όπως χρησιμοποιούνται σε διάφορες περιπτώσεις εφαρμογίδια, 

όπως τα πιο κάτω: 

1. Εφαρμογίδια αναγνώρισης στερεών σχημάτων 

1.1 Ιστοσελίδα: https://www.education.com/game/dino-crunch-3dshapes/ 

Το παιδιά καλούνται να αναγνωρίσουν και να επιλέξουν το στερεό που θέλει να φάει 

ο δεινόσαυρος κάθε φορά. 

 

1.2 Ιστοσελίδα 

https://www.ictgames.com/mobilePage/shiftingShapes/index.html  

Τα παιδιά κινούν το ποντίκι και έτσι αποκαλύπτεται μέρος ενός κρυμμένου στερεού. 

Τα παιδιά κάνουν υποθέσεις για το κρυμμένο στερεό. Στη συνέχεια, ελέγχουν την 

υπόθεσή τους, βλέποντας ποιο στερεό ήταν κρυμμένο, πατώντας το εικονίδιο με το 

μάτι.  

	
 

ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑ 
 

Φιλικό προς 

οθόνες αφής 
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1.3. https://www.education.com/game/2d-3d-shapes/  

Τα παιδιά καλούνται να ταξινομήσουν  τα σχήματα σε επίπεδα/δισδιάστατα και 

στερεά/τρισδιάστατα. 

 

Φιλικό προς 

οθόνες αφής 


