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Διαθεματικό Σενάριο 2 

ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ AI - Για προχωρημένους 

 

Εισαγωγή 

Στο προηγούμενο σενάριο μπορέσατε να κατανοήσετε τους βασικούς πυλώνες της τεχνητής 

νοημοσύνης μέσω της χρήσης διαφόρων εφαρμογών που βασίζονται στην τεχνητή νοημοσύνη. 

Τώρα, θέλουμε να εξετάσετε τα επόμενα βήματα του κόσμου της τεχνητής νοημοσύνης: να 

δημιουργήσετε μόνοι σας μια εφαρμογή AI! Για το σκοπό αυτό, πρέπει πρώτα να κατανοήσετε 

μερικές από τις κύριες χρήσεις του AI. Σε αυτή την περίπτωση, θέλουμε να σας παρουσιάσουμε 

τις ακόλουθες τρεις ιδέες: 1) τεχνητή όραση. 2) ανάλυση κατάστασης συστήματος. και 3) 

προβλέψεις. 

Η τεχνητή όραση είναι η τεχνική που χρησιμοποιεί εικόνες για να αναγνωρίσει αντικείμενα και 

μοτίβα στην εικόνα που παρέχετε. Ο βασικός παράγοντας για την τεχνητή όραση είναι να έχετε 

μια μεγάλη βάση δεδομένων εικόνων για να συγκρίνετε την εικόνα σας. Έτσι, η βάση δεδομένων 

θα παρέχει στο AI τα μοτίβα που πρέπει να αναζητήσει στην εικόνα που παρέχετε. Όσο 

μεγαλύτερη είναι η ομάδα των εικόνων που εισάγετε στη βάση δεδομένων, τόσο πιο εύκολο θα 

είναι για την τεχνητή νοημοσύνη να βρει το αντικείμενο ενδιαφέροντος. Για παράδειγμα, αυτή η 

τεχνολογία χρησιμοποιείται για την αναγνώριση πινακίδων αυτοκινήτων (αριθμούς και 

χαρακτήρες). 

Μια άλλη ενδιαφέρουσα χρήση του AI είναι η ανάλυση κατάστασης συστήματος. Αυτή η 

περίπτωση εφαρμόζεται συνήθως για να αποφασιστεί εάν ένα σύστημα λειτουργεί σωστά ή όχι. 

Κατά τη διάρκεια της αρχικής δοκιμής, διάφορες παράμετροι του συστήματος συλλέγονται και 

αποθηκεύονται σε μια βάση δεδομένων. Αυτό θα δώσει στο AI τα όρια (μέγιστα και ελάχιστα) στα 

οποία πρέπει να λειτουργούν τα συστήματα. Με άλλα λόγια, εάν το σύστημα λειτουργεί εκτός 

των παραμέτρων που έχουν καθοριστεί, το AI θα πρέπει να μπορεί να το αναγνωρίσει και να 

παρέχει τα απαραίτητα διορθωτικά μέτρα. Αυτά τα μέτρα μπορεί να είναι η αποστολή 

ειδοποίησης στον χρήστη ή η εφαρμογή πρόσθετων ενεργειών για την άμεση διόρθωση του 

σφάλματος. 

Ένα από τα πιο σημαντικά στοιχεία του AI είναι η ικανότητά του να κάνει προβλέψεις. Αυτή η 

ενέργεια είναι ευρέως διαδεδομένη στη βιομηχανία για την προσομοίωση μελλοντικών 

καταστάσεων που θα μπορούσαν να θεωρηθούν ως κίνδυνος. Έτσι, η κύρια εφαρμογή αυτού του 

χαρακτηριστικού της τεχνητής νοημοσύνης είναι η πρόληψη κινδύνων ή η διαχείριση κινδύνων. 

Από την άλλη πλευρά, θα μπορούσε επίσης να χρησιμοποιηθεί για τον εντοπισμό των καλύτερων 

   

Πραγματικά κοινωνικά σενάρια για την 

εφαρμογή της τεχνητής νοημοσύνης στην 

εκπαίδευση ΕΕΚ 
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ευκαιριών σε διάφορες περιπτώσεις. Θα μπορούσε να είναι η βιομηχανία, η λήψη στρατηγικών 

αποφάσεων, η ψυχαγωγία κ.λπ. Ένα παράδειγμα που μπορεί να μην είναι τόσο ξεκάθαρο για τον 

χρήστη είναι τα λεγόμενα «Lucky Games» ή οι πλατφόρμες τζόγου. Αυτές οι εφαρμογές 

χρησιμοποιούν την τεχνητή νοημοσύνη για να προβλέψουν το μελλοντικό αποτέλεσμα ενός 

τυχερού παιχνιδιού με βάση πιθανότητες τις οποίες χρησιμοποιούν για να έχουν το πάνω χέρι στα 

παιχνίδια. Επομένως, ο χρήστης τέτοιων παιχνιδιών δεν γνωρίζει το γεγονός ότι η «τύχη» δεν είναι 

ο παράγοντας, αλλά η τεχνολογία (AI). 

 

Η ανάγκη 

 

Ακόμα κι αν δεν το γνωρίζουμε, η τεχνητή νοημοσύνη περιλαμβάνεται σχεδόν σε κάθε πτυχή της 

ζωής μας. Όποιος έχει κινητό τηλέφωνο έχει AI στις τσέπες του. Επομένως, συνιστάται σε όλους 

να έχουν βασικές τεχνικές γνώσεις σχετικά με τις βασικές αρχές της τεχνητής νοημοσύνης, καθώς 

πολλές βιομηχανίες εφαρμόζουν αυτήν την τεχνολογία στα στρατηγικά τους σχέδια. Ωστόσο, 

πρέπει να αναφερθεί ότι το ίδιο το AI είναι μια ουδέτερη τεχνολογία. Με άλλα λόγια, η θετική ή 

αρνητική χρήση του εξαρτάται μόνο από τη βούληση του ατόμου που το εφαρμόζει. Έτσι, 

οποιαδήποτε λανθασμένη χρήση αυτής της τεχνολογίας δεν κάνει το AI κακό. 

Το προηγούμενο σενάριο του AI (Basic) επικεντρωνόταν σε μια θετική προοπτική 

ευαισθητοποίησης, χρησιμοποιώντας εφαρμογές για μια «διασκεδαστική» και δημιουργική 

εμπειρία. Σε αυτό το σενάριο, θα θέλαμε να επικεντρωθούμε σε μια πιο σύνθετη χρήση της 

τεχνητής νοημοσύνης, που ανάλογα με τον χρήστη, μπορεί να γίνει ωφέλιμη ή επιζήμια για το 

κοινό. 

Για παράδειγμα, οι βιομηχανίες χρησιμοποιούν το όραμα AI για να αυξήσουν την παραγωγικότητα 

που μπορεί να θεωρηθεί ως θετικό παράδειγμα. Από την άλλη πλευρά, υπάρχει μεγάλη συζήτηση 

σχετικά με τη χρήση της τεχνητής νοημοσύνης για την παρακολούθηση ατόμων με τη χρήση 

καμερών (δημόσιες ή ιδιωτικές), καθώς μειώνει το απόρρητο των ατόμων. 

 

Βασικοί όροι 

 

| Τεχνητή Νοημοσύνη | Κοινωνικός αντίκτυπος | Τεχνητή Όραση | Virtual Assistant | Αναγνώριση προσώπου 

| CCTV 

 

Στόχοι και προσδοκώμενα μαθησιακά αποτελέσματα 

 

● Μάθετε τη βασική κωδικοποίηση του AI 

● Δημιουργούν τη δική τους βασική εφαρμογή για την αναγνώριση προσώπου ή 

αντικειμένων 

● Να κατανοήσουν την ουδέτερη φύση της τεχνητής νοημοσύνης και τον ανθρώπινο 

ρόλο σε αυτήν 

● Να κατανοήσουν τις περιπτώσεις χρήσης της τεχνητής όρασης 

● Να τονώσει το ενδιαφέρον των μαθητών από διαφορετικούς τομείς της 

επαγγελματικής εκπαίδευσης για την ΑΙ. 

● Να αποκτήσει κοινωνική ενσυναίσθηση για τις ικανότητες πληροφορικής. 
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● Να λειτουργήσει ως ομάδα και να προωθήσει μια συνεργατική προσέγγιση για την 

εύρεση αποδεκτών λύσεων. 

● Να μάθουν να κατηγοριοποιούν και να αξιολογούν τις λύσεις που βασίζονται στην 

τεχνητή νοημοσύνη. 

● Εντοπισμός επιχειρηματικών ευκαιριών, αναλύοντας τις ανάγκες της αγοράς. 

 

Προαπαιτούμενα 

 

• Γνώση προαναφερθέντων κατευθυνόμενων σχεδίων μαθημάτων στην Τεχνητή 

Νοημοσύνη 

• Γνώσεις πληροφορικής 

 

Κατανομή χρόνου - Εκτιμώμενη παράδοση 

 

Η διάρκεια αυτού του σεναρίου μπορεί να ποικίλλει ανάλογα με το βάθος προσέγγισης από 

μαθητές και καθηγητές. Υπολογίζεται ότι οι δραστηριότητες θα χρειαστούν περίπου 4 ώρες 

η καθεμία. Υπάρχουν συνολικά 2 δραστηριότητες και ο συνολικός εκτιμώμενος χρόνος για 

την ολοκλήρωσή τους είναι περίπου 8 ώρες. Η διάρκεια του σεναρίου μπορεί να είναι 3 ή 4 

εβδομάδες ανάλογα με τον αριθμό των ωρών που αφιερώνονται κάθε εβδομάδα. 

 

Τρόποι αλληλεπίδρασης 

 

Αυτό το σενάριο που βασίζεται σε προκλήσεις παρέχει την ευκαιρία σε εκπαιδευτικούς και 

μαθητές από διαφορετικούς τομείς της επαγγελματικής εκπαίδευσης να εμπλακούν. 

Για παράδειγμα, τομείς όπως ο τομέας της πληροφορικής (ανάπτυξη λογισμικού, 

κυβερνοασφάλεια…) έχουν άμεση σύνδεση, καθώς το σενάριο διαπραγματεύεται θέματα 

που σχετίζονται με το αντικείμενό τους. Επίσης, η βιομηχανική παραγωγή είναι ένας τομέας 

που μπορεί να παίξει σημαντικό ρόλο στο σενάριο, αφού η όλη διαδικασία θα πρέπει τελικά 

να εξελιχθεί σε ένα επιχειρηματικό μοντέλο κατάλληλο για τις ανάγκες της αγοράς. Στο 

σενάριο μπορεί να εμπλακεί και ο τομέας Graphical Design. Αλλά αυτό το σενάριο μπορεί 

επίσης να αποτελέσει πόλο έλξης για καθηγητές ή μαθητές που ενδιαφέρονται για την 

τεχνητή νοημοσύνη ή απλώς για καινοτόμες ιδέες! 

Αυτό το σενάριο θα μπορούσε να γίνει είτε ατομικά είτε ομαδικά. Ωστόσο, συνιστούμε στους 

μαθητές διαφορετικών τομέων της επαγγελματικής εκπαίδευσης να εργάζονται σε ομάδες 

των 2 - 4 ατόμων, ώστε να μπορούν να μοιραστούν τις απόψεις τους. Ο τρόπος 

αλληλεπίδρασης σε αυτό το σενάριο είναι άμεσος, προωθώντας τη συνεργασία και την 

ανταλλαγή πληροφοριών μεταξύ των εμπλεκόμενων ομάδων. 
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Οδηγίες – Ορόσημα 

 

Για να σας βοηθήσουμε σε αυτή τη διαδικασία, σας παρέχουμε ορισμένα βήματα που 

μπορείτε να ακολουθήσετε για να πραγματοποιήσετε το έργο σας. Οι παρενθέσεις 

αναφέρονται στον εκτιμώμενο χρόνο που μπορεί να απαιτείται σε κάθε φάση υλοποίησης, 

έχοντας κατά νου την βασική δομή για αυτά τα ορόσημα τα οποία θα είναι πρώτα, 

εξοικειωθείτε με το εργαλείο για να εξασκηθείτε στη συνέχεια στη χρήση τους με τις 

προτεινόμενες απλές ερωτήσεις ή καταστάσεις. 

Αυτά τα ορόσημα δεν απαιτούν κανενός είδους αξιολόγηση, καθώς επικεντρώνονται 

περισσότερο στην απόκτηση βασικών γνώσεων, στον προσδιορισμό του πεδίου εφαρμογής 

και στην αναγνώριση των δυνατοτήτων που προσφέρει η τεχνητή νοημοσύνη. 

 

Ορόσημο 1 - (εκτιμ. 5 ώρες) 

Lobe - https://www.lobe.ai/ 

Μια ενδιαφέρουσα επιλογή για να εξοικειωθείτε με την τεχνητή νοημοσύνη και τη μηχανική 

μάθηση είναι το «Lobe». Αυτό το εργαλείο θα ζωντανέψει τις ιδέες σας παρέχοντας δείγματα 

των πληροφοριών που θέλετε να μάθει και θα εκπαιδεύσει αυτόματα ένα μοναδικό μοντέλο 

μηχανικής εκμάθησης που μπορεί να χρησιμοποιηθεί στην εφαρμογή σας. 

Για να το κάνετε αυτό, υπάρχουν ορισμένα βήματα που πρέπει να ακολουθήσετε πριν από τη 

δραστηριότητα: 

• Πριν από οτιδήποτε, θα χρειαστεί να κατεβάσετε την εφαρμογή στον υπολογιστή σας, 

καθώς δεν είναι συμβατή με το κινητό τηλέφωνο. 

• Μόλις γίνει λήψη της εφαρμογής, θα πρέπει να βεβαιωθείτε ότι η κάμερα του 

υπολογιστή σας λειτουργεί σωστά. 

Όταν ολοκληρωθούν αυτά τα δύο προηγούμενα βήματα, μπορείτε να ξεκινήσετε με την 

εργασία. Με την ευκαιρία αυτή, προτείνουμε να διδάξετε τη μηχανή «πότε πίνετε και πότε 

όχι». Για να εκπληρώσετε αυτόν τον στόχο, θα χρειαστείτε ένα ποτήρι νερό. 

1. Ανοίγετε την κάμερα και κάνετε κλικ στο κουμπί «Train». Εκεί, θα χρειαστεί να 

ανεβάσετε ή να τραβήξετε φωτογραφίες εσάς / κάποιον που πίνει και να αλλάξετε την 

ετικέτα στο κάτω αριστερό μέρος σε "Πόσιμο". Προσπαθήστε να ανεβάσετε εικόνες 

που πίνετε από διαφορετικές οπτικές γωνίες (πλάγια, μπροστά κ.λπ.) και με 

διαφορετικά χέρια. 

2. Στη συνέχεια, θα πρέπει να ανεβάσετε ή να τραβήξετε φωτογραφίες εσάς / κάποιον 

που ΔΕΝ πίνει και να αλλάξετε την ετικέτα σε "Χωρίς κατανάλωση". Και πάλι, 
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προσπαθήστε να ανεβάσετε ή να τραβήξετε φωτογραφίες από διαφορετικές οπτικές 

γωνίες και να κάνετε διάφορες χειρονομίες με τα χέρια σας κοντά στο πρόσωπό σας. 

3. Στη συνέχεια, θα χρειαστεί να κάνετε κλικ στο κουμπί «Αναπαραγωγή» για να μάθετε 

εάν το μηχάνημα / η τεχνητή νοημοσύνη μπόρεσε να μάθει τη διαφορά μεταξύ του να 

πίνεις και να μην πίνεις. Εάν παρουσιαστεί κάποιο σφάλμα, θα πρέπει να δείτε σε ποια 

περίπτωση συμβαίνει. 

4. Μόλις εντοπίσετε το σφάλμα, θα χρειαστεί να μεταβείτε ξανά στο «Train» και να 

επιλέξετε τις συγκεκριμένες εικόνες που δημιουργούν το πρόβλημα. Κάτω δεξιά, θα 

δείτε ένα κόκκινο και ένα πράσινο κουμπί. Εάν η ενέργεια στην εικόνα έχει εσφαλμένη 

ετικέτα, θα πρέπει να την γνωστοποιήσετε στο μηχάνημα / AI κάνοντας κλικ σε αυτά. 

Η εφαρμογή είναι πραγματικά διαισθητική, επομένως δεν θα πρέπει να έχετε πολλά 

προβλήματα κατά την εκτέλεση της εργασίας. 

Τώρα που δοκιμάσατε το «Drinking», γιατί δεν προσπαθείτε να εισαγάγετε περισσότερους 

παράγοντες; Επιλέξτε ένα από τα παρακάτω και δοκιμάστε να διδάξετε το AI. 

1. Μάθετε στο μηχάνημα να αναγνωρίζει πότε κοιτάτε το κινητό σας τηλέφωνο. 

2. Διδάξτε το AI όταν υπάρχουν ένα, δύο, τρία ή περισσότερα άτομα στην εικόνα. 

3. Διδάξτε το μηχάνημα όταν φοράτε γυαλιά. Σε περίπτωση που δεν έχετε γυαλιά, 

μπορείτε να το διδάξετε όταν φοράτε μάσκα, χρησιμοποιείτε στυλό κ.λπ. 

Ως τελευταία σημείωση, πρέπει να αναφερθεί ότι ένα από τα πιο ενδιαφέροντα στοιχεία 

αυτής της εφαρμογής είναι η δυνατότητα εισαγωγής της δημιουργημένης «Εκπαίδευσης» σε 

άλλες εφαρμογές. Ωστόσο, αυτή είναι μια πιο προηγμένη έκδοση, επομένως δεν θα 

κάνουμε αυτό το βήμα. 

Ορόσημο 2 - (εκτιμ. 5 ώρες) 

Δημιουργήστε την εφαρμογή τεχνητής όρασής σας με βάση την αναγνώριση αντικειμένων 

και προσώπου - Χρήση προηγμένου εκπαιδευτικού υλικού τεχνητής νοημοσύνης που δίνεται 

για να ακολουθήσετε τα κύρια βήματα 

Για αυτό το συγκεκριμένο σενάριο θα χρειαστεί να δημιουργήσετε τη δική σας εφαρμογή, 

ικανή να αναγνωρίζει τα αντικείμενα από μια δεδομένη εικόνα. Για να γίνει αυτό, συνιστάται 

το προηγμένο εκπαιδευτικό υλικό για την τεχνητή νοημοσύνη! 

Για να κάνετε αυτή τη δραστηριότητα, υπάρχουν ορισμένα βήματα που πρέπει να 

ακολουθήσετε προηγουμένως. Για τη δημιουργία της εφαρμογής, θα χρησιμοποιήσετε 

Python. Έτσι, θα χρειαστείτε έναν μεταγλωττιστή Python. Οι πιο χρησιμοποιούμενοι 

μεταγλωττιστές για σήμερα είναι: 1) Spyder; και 2) Δίας. Επιπλέον, θα παρέχεται ο κωδικός 



 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν 

αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η Επιτροπή δεν μπορεί να 

θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό. 
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της εφαρμογής αναγνώρισης προσώπου και η αποστολή σας είναι να προσαρμόσετε τον 

κύριο κωδικό (της αναγνώρισης προσώπου) και να τον μετατρέψετε στην εφαρμογή 

αναγνώρισης αντικειμένων. Εκτός από τον κώδικα, θα παρέχεται και η βιβλιοθήκη για τη 

διεξαγωγή αυτής της δραστηριότητας. 

Όταν ολοκληρωθούν αυτά τα προηγούμενα βήματα, μπορείτε να ξεκινήσετε με την εργασία! 

1. Αρχικά, πρέπει να προσδιορίσετε τις βιβλιοθήκες αναγνώρισης αντικειμένων που θα 

χρειαστείτε. Μπορείτε να ελέγξετε παραδείγματα στο Διαδίκτυο που αναπτύσσουν 

εφαρμογές αναγνώρισης αντικειμένων χρησιμοποιώντας Python. Εδώ είναι ένα 

παράδειγμα: 

https://www.javatpoint.com/object-recognition-using-python 

2. Τώρα, πρέπει να δημιουργήσετε ένα αρχείο Python (θα μπορούσατε να το ονομάσετε 

αναγνωριστικό.py) χρησιμοποιώντας έναν επεξεργαστή κειμένου ή έναν 

μεταγλωττιστή (Spyder ή Jupyter). εδώ έχετε μερικές συμβουλές. 

3. Στη συνέχεια, χρειάζεται να εισαγάγετε μια κλάση ObjectDetection από τη βιβλιοθήκη 

ImageAI και να δημιουργήσετε μια παρουσία της κλάσης ObjectDetection. Αυτός είναι 

ο απαραίτητος κωδικός. 

# εισαγωγή της απαιτούμενης βιβλιοθήκης, δημιουργία και παρουσίαση 

from imageai.Detection import ObjectDetection  

recognizer = ObjectDetection()  

4. Το επόμενο βήμα είναι να καθορίσετε τη διαδρομή από το μοντέλο (το Yolo-Tiny είναι 

ένα μοντέλο ανίχνευσης αντικειμένων σε πραγματικό χρόνο), να εισαγάγετε εικόνα και 

εικόνα εξόδου, να φορτώσετε το μοντέλο αναγνώρισης αντικειμένου με τη συνάρτηση 

setModelTypeAsTinyYOLOv3() και να ορίσετε τη διαδρομή στο προεκπαιδευμένο μοντέλο 

χρησιμοποιώντας τον ακόλουθο κώδικα:# defining the paths   

path_model = "./Models/yolo-tiny.h5"   

path_input = "./Input/images.jpg"   

path_output = "./Output/newimage.jpg"  

# using the setModelTypeAsTinyYOLOv3() function   

recognizer.setModelTypeAsTinyYOLOv3() 

https://www.youtube.com/watch?v=2WL-XTl2QYI
https://www.youtube.com/watch?v=2WL-XTl2QYI
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# setting the path to the pre-trained Model   

recognizer.setModelPath(path_model) 

4. Σε αυτό το βήμα, θα καλέσουμε τη συνάρτηση loadModel() από την παρουσία 

αναγνώρισης. 

# loading the model   

recognizer.loadModel() 

4. Στη συνέχεια, πρέπει να καλέσετε τη συνάρτηση detectObjectsFromImage() με τη 

βοήθεια του αντικειμένου αναγνώρισης που δημιουργήσαμε νωρίτερα. Αυτή η 

συνάρτηση δέχεται δύο παραμέτρους: input_image και output_image_path. Η 

παράμετρος input_image είναι η διαδρομή όπου βρίσκεται η εικόνα που 

αναγνωρίζουμε, ενώ η παράμετρος output_image_path είναι η διαδρομή που 

αποθηκεύει την εικόνα με αντικείμενα που έχουν εντοπιστεί. Αυτή η συνάρτηση θα 

επιστρέψει μια λέξη που περιέχει τα ονόματα και τις ποσοστιαίες πιθανότητες κάθε 

αντικειμένου που ανιχνεύεται στην εικόνα. 

# calling the detectObjectsFromImage() function   

recognition = recognizer.detectObjectsFromImage(   

    input_image = path_input,   

    output_image_path = path_output   

    )  

5. Επιτέλους, μπορούμε να έχουμε πρόσβαση στα στοιχεία του λεξικού 

επαναλαμβάνοντας κάθε στοιχείο που υπάρχει στο λεξικό, αυτός είναι ο 

απαραίτητος κώδικας: 

# iterating through the items found in the image   

για κάθε αντικείμενο σε αναγνώριση: 

    print(eachItem["name"] , " : ", eachItem["percentage_probability"])  

Η τελική έξοδος θα ήταν κάτι παρόμοιο με αυτό, η πρώτη στήλη είναι το όνομα του 

αντικειμένου που ανιχνεύτηκε και η δεύτερη είναι η πιθανότητα η ανίχνευση να είναι 

σωστή: 
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Μπορείτε να δοκιμάσετε αυτήν την εφαρμογή αναγνώρισης αντικειμένων με διαφορετικές 

αρχικές εικόνες και προεκπαιδευμένα μοντέλα όπως το RetinaNet ή το Yolo αλλάζοντας το 

μοντέλο με τις επόμενες λειτουργίες. 

 



 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν 

αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η Επιτροπή δεν μπορεί να 

θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό. 
11 

 

setModelTypeAsRetinaNet() 

setModelTypeAsYOLOv3() 
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Προβληματισμός και Ανατροφοδότηση 

 

Για να λάβουμε πολύτιμα σχόλια σχετικά με αυτές τις δραστηριότητες / σενάρια, μπορούμε 

να εφαρμόσουμε ένα σύντομο ερωτηματολόγιο. Η απάντηση θα είναι απλή και θα 

προσφέρει πολύτιμη αξιολόγηση για την Κοινοπραξία. Η τελική αξιολόγηση πρέπει να 

συσχετίζεται με τον βαθμό ικανοποίησης των συμμετεχόντων με τα ορόσημα που 

παρουσιάζονται. 

 

Ενδεικτικό Ερωτηματολόγιο 

1. Πιστεύετε ότι αυτό το σενάριο ενίσχυσε τις γνώσεις και τις δεξιότητές σας; 

○ Σίγουρα ○ Στις περισσότερες περιπτώσεις ○ Δεν είμαι σίγουρος ○ Καθόλου 

2. Πιστεύετε ότι αυτό το σενάριο πληρούσε τα προσωπικά σας κίνητρα/κριτήρια; 

○ Σίγουρα ○ Στις περισσότερες περιπτώσεις ○ Δεν είμαι σίγουρος ○ Καθόλου 

3. Υπήρχε αρκετός χρόνος για να εκπληρώσετε τους στόχους σας; 

○ Ναι ○ Όχι, χρειαζόμουν περισσότερο χρόνο 

4. Ποια προβλήματα αντιμετωπίσατε και πώς τα ξεπεράσατε; 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

5.Τι σας άρεσε περισσότερο; 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

6.Τι σου άρεσε λιγότερο; 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

7. Τι θα προτείνατε για τη βελτιστοποίηση του σεναρίου και τη διαδικασία υλοποίησης του; 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

8.  Τι θα θέλατε να μάθετε στη 
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συνέχεια;................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

Επέκταση 

 

Αυτό το εκπαιδευτικό σενάριο μπορεί εύκολα να αποτελέσει τη βάση για την επέκταση της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας, καθώς προσανατολίζεται σε αρχές και τεχνικές που προάγουν τη 

δυναμική ανάπτυξη των συμμετεχόντων. Ειδικότερα αυτές οι τεχνικές: 

 

Να επιτρέπεται η επιλογή: Οι συμμετέχοντες αποκτούν την ευελιξία να επιλέγουν τόσο το 

κύριο θέμα που θα ασχοληθούν όσο και την προσέγγιση που θα επιδιώξουν για την επίτευξη 

αυτού του στόχου. 

 

Προώθηση της έρευνας: Οι συμμετέχοντες βασίζονται στο μοντέλο της γνώσης-κατανόησης-

έρευνας για ανάπτυξη βάση γνώσεων πάνω στην οποία θα εργαστούν. 

 

Προώθηση της συνεργασίας: Μέσα από τις ομάδες που δημιουργούνται, προωθείται η 

συνεργασία και δημιουργούνται διμερείς δίαυλοι επικοινωνίας. 

 

Χρήση τεχνολογίας: Μέσω εργαλείων πληροφορικής και τεχνητής νοημοσύνης, οι 

συμμετέχοντες μαθαίνουν ή ακόμα και εμβαθύνουν τις δεξιότητές τους σε νέες τεχνολογίες. 

 

Διδάξτε τη δημιουργικότητα: Ζητείται από τους συμμετέχοντες να αντιμετωπίσουν βασικά 

ζητήματα όπως η εύρεση εναλλακτικών μορφών έρευνας και δημιουργίας. 

 

Ενθαρρύνετε την αυτοαξιολόγηση: Μέσω πρακτικών ανατροφοδότησης και αξιολόγησης, οι 

συμμετέχοντες έχουν την ευκαιρία να αξιολογήσουν τι έχουν μάθει και τι έχουν κερδίσει από 

τη διαδικασία υλοποίησης του σεναρίου. 



 

 

 


