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smartAInnovators: Προωθώντας τον ψηφιακό Μετασχηματισμό και την 

καινοτομία με γνώμονα την Τεχνητή Νοημοσύνη σε Κέντρα 

Επαγγελματικής Εκπαίδευσης (ΚΕΕ) για κοινωνική αλλάγη και καλύτερη 

σύνδεση Δεξιοτήτων και Αγοράς Εργασίας 

do rynku pracy 
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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.  

Αυτό το έγγραφο μπορεί να αντιγραφεί, να αναπαραχθεί ή να τροποποιηθεί σύμφωνα με τους 

παραπάνω κανόνες. Επιπλέον, πρέπει να αναφέρεται σαφώς η αναγνώριση των συντακτών του 

εγγράφου και όλων των ισχυόντων τμημάτων της ειδοποίησης πνευματικών δικαιωμάτων. Ολα τα 

δικαιώματα διατηρούνται. © Πνευματικά δικαιώματα 2021 smartAInnovators 
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Διαθεματικό Σενάριο 5 

Γνωριστείτε με τα τυχερά παιχνίδια 

 

Εισαγωγή 

 

Τα τυχερά παιχνίδια είναι παιχνίδια που βασίζονται στον τζόγο ενός χρηματικού ποσού ή ενός 

αντικειμένου αξίας για περισσότερο κέρδος. Το κέρδος του κάθε παίκτη εξαρτάται 

αποκλειστικά από την τύχη του παίκτη και όχι από την ικανότητα του παίκτη. Υπάρχουν πολλά 

παιχνίδια που θεωρούνται τυχερά, όπως τα παιχνίδια με κάρτες, η ρουλέτα ή ο κουλοχέρης. 

Μια άλλη λέξη για τα τυχερά παιχνίδια είναι παιχνίδια τζόγου. 

Σε αυτό το σενάριο οι μαθητές θα έχουν μια πρώτη επαφή με την ιδέα των «τυχερών» 

παιχνιδιών για να αρχίσουν να κατανοούν το εύρος του τζόγου και πόσο «τυχερά» είναι αυτά 

τα παιχνίδια. Επιπλέον, θα εισέλθουν στο περιβάλλον παιχνιδιού Unity , όπου θα ορίσουν μια 

διεπαφή χρήστη και θα προσθέσουν εικονίδια ως το πρώτο βήμα της δοκιμής των Lucky 

Games. 

 

Η ανάγκη 

 

Υπάρχει μεγάλη ανάγκη να αρχίσουμε να μαθαίνουμε και να κατανοούμε περισσότερα 

σχετικά με τα τυχερά παιχνίδια. Ο τζόγος είναι ένα περίπλοκο ζήτημα που κεντρίζει την 

προσοχή και μπορεί να γίνει εθισμός, όπως ακριβώς τα αλκοόλ ή τα ναρκωτικά, εάν κάποιος 

το χρησιμοποιεί καταναγκαστικά ή αισθάνεται εκτός ελέγχου. Τα προβλήματα που προκαλεί 

μπορεί να κυμαίνονται από προβλήματα σχέσεων και νομικών μέχρι απώλεια εργασίας και 

προβλήματα ψυχικής υγείας μέχρι χρεοκοπία, έγκλημα, ενδοοικογενειακή κακοποίηση και 

πολλά άλλα. Ειδικά, ο αντίκτυπος του τζόγου μπορεί να επηρεάσει περισσότερους 

ανθρώπους παρά μόνο τον χρήστη. 

 

Λέξεις - Κλειδιά 

Τυχερά παιχνίδια | τζόγος | προβλήματα τζόγου | ρουλέτα | AI και τυχερά παιχνίδια | 

Παιχνίδι Unity | 

 

Στόχοι και προσδοκώμενα μαθησιακά αποτελέσματα 

• Υποστήριξη μαθητών στην εκμάθηση περισσοτέρων σχετικά με τα τυχερά παιχνίδια 

  

Πραγματικά κοινωνικά σενάρια για την 

ανάπτυξη ενός τυχερού παιχνιδιού στην 

εκπαίδευση της ΕΕΚ 
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• Ενίσχυση των γνώσεων των μαθητών για τα προβλήματα που φέρνουν τα τυχερά 
παιχνίδια 

• Στήσιμο τυχερού παιχνιδιού 

Προαπαιτούμενα 

• Βασικές γνώσεις πληροφορικής 

• Προγραμματισμένα μαθήματα καθοδήγησης στα Lucky Games 

 
Κατανομή χρόνου - Εκτιμώμενη παράδοση 
 

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

μαθητές και καθηγητές. Υπολογίζεται ότι η συντομότερη δραστηριότητα θα χρειαστεί 1 ώρα 

για να ολοκληρωθεί, ενώ η μεγαλύτερη (μεγαλύτερη πολυπλοκότητα) θα χρειαστεί περίπου 

5 ώρες. Στο σενάριο υπάρχουν 5 δραστηριότητες και ο συνολικός εκτιμώμενος χρόνος 

ολοκλήρωσής τους είναι 10 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 καθοδηγεί τους μαθητές να μάθουν περισσότερα για τα τυχερά παιχνίδια και 

παρέχει την ευκαιρία να αναπτύξουν μια συζήτηση με τους δασκάλους για να ερευνήσουν 

βαθύτερα πόσο «τυχερά» είναι στην πραγματικότητα τα τυχερά παιχνίδια. Οι μαθητές θα 

αναζητήσουν πληροφορίες για τον τζόγο στο διαδίκτυο και όλες οι ανακαλύψεις μπορούν να 

μοιραστούν στην τάξη για να εμβαθύνουν τις γνώσεις τους σχετικά με την έννοια και τα 

προβλήματα που φέρνει ο τζόγος. Συνιστάται αυτό το σενάριο - 4 πρώτα ορόσημα - να 

ολοκληρώνεται σε ομάδες, ώστε κάθε συμμετέχων να μπορεί να προσφέρει την άποψή του 

για το συγκεκριμένο θέμα, ενώ το 5ο ορόσημο να ολοκληρωθεί ατομικά, ώστε κάθε μαθητής 

να δοκιμάσει τις γνώσεις που έχει αποκτήσει από τα προγραμματισμένα μαθήματα. 

 

Οδηγίες - Ορόσημα 

Προκειμένου να υποστηριχθεί η επιτυχής ολοκλήρωση του σεναρίου, προβλέπονται ορισμένα 

βήματα για την υλοποίηση αυτού του έργου. 

Αυτά τα ορόσημα δεν απαιτούν κανενός είδους αξιολόγηση, καθώς επικεντρώνονται 

περισσότερο στην απόκτηση βασικών γνώσεων, στον προσδιορισμό του πεδίου εφαρμογής 

και στην ανταλλαγή διαφορετικών απόψεων. Το Milestone 5 έχει μεγαλύτερη πολυπλοκότητα 

και οι μαθητές μπορεί να χρειαστούν υποστήριξη από τον δάσκαλο για να το ολοκληρώσουν. 

 

Ορόσημο 1 - (υπολ. 1 ώρα)  

Με την έλευση της τεχνολογίας, η τεχνητή νοημοσύνη άρχισε επίσης να διεισδύει στη 

βιομηχανία του τζόγου με διάφορους τρόπους. Για παράδειγμα, καθώς οι δυνατότητες του 

καζίνο εξελίσσονται, το ίδιο συμβαίνει και με την ανάγκη για τις πιο πρόσφατες τεχνολογικές 

εξελίξεις για να γίνει η αγορά μεγαλύτερη, καλύτερη και πιο ελκυστική για τους παίκτες. 
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Αναζητήστε διαφορετικά τυχερά παιχνίδια και άλλους τρόπους με τους οποίους η τεχνητή 

νοημοσύνη εμπλέκεται στον τζόγο. 

Συμβουλές-ερωτήσεις: 

• Πώς μπορεί η τεχνητή νοημοσύνη να κάνει τον χρόνο παιχνιδιού του χρήστη πιο 
ελκυστικό; 

• Η τεχνητή νοημοσύνη εμπλέκεται σε τυχερά παιχνίδια; 

• Ποια τυχερά παιχνίδια χρησιμοποιούν AI; 

• Μπορεί η τεχνητή νοημοσύνη να προβλέψει το αποτέλεσμα ενός τυχερού παιχνιδιού; 

 

Ορόσημο 2 - (υπολ. 1 ώρα)  

Ο τζόγος είναι μια τεράστια βιομηχανία που υπάρχει εδώ και πολύ καιρό. Έχουν αναπτυχθεί 

πολλά παιχνίδια στα οποία, για να κερδίσετε, πρέπει να στοιχηματίσετε. Βρείτε διαφορετικά 

τυχερά παιχνίδια στα οποία δεν εμπλέκεται το AI. 

Συμβουλές ερωτήσεις: 

• Ποια είναι μερικά από τα πιο δημοφιλή τυχερά παιχνίδια; 

• Μπορεί η τεχνητή νοημοσύνη να προβλέψει την έκβαση αυτών των παιχνιδιών; 

• Μπορεί κάποιο από τα παιχνίδια που βρέθηκαν πριν να περιλαμβάνει επίσης τεχνητή 
νοημοσύνη; 

• Μπορεί η τεχνητή νοημοσύνη να προβλέψει την έκβαση αυτών των παιχνιδιών; 

Ορόσημο 3 - (υπολ.. 1  ώρα) 

Τα τυχερά παιχνίδια μπορούν να έχουν διάφορες και σημαντικές επιπτώσεις στη ζωή των 
ανθρώπων. Ειδικά, όταν είναι εκτός ελέγχου, ο τζόγος μπορεί να μετατραπεί σε έναν εθισμό 
που είναι δύσκολο να ξεπεραστεί. Ερευνήστε τον αντίκτυπο που θα μπορούσαν να έχουν τα 
τυχερά παιχνίδια στη ζωή ενός ατόμου και πώς μπορεί να ξεπεραστεί αυτό. 

Συμβουλές ερωτήσεις: 

• Πώς μπορεί ο τζόγος να επηρεάσει τη ζωή ενός ατόμου; 

• Ποια κοινωνικά προβλήματα αναπτύσσονται μέσω του τζόγου; 

• Πώς μπορείς να ξεπεράσεις τον εθισμό στον τζόγο; 

 

Ορόσημο 4 - (υπολ. 2 ώρες) 

Μια ανοιχτή συζήτηση είναι πάντα ο καλύτερος τρόπος για να ανταλλάξετε πληροφορίες και 
απόψεις, καθώς και να παρουσιάσετε την οπτική γωνία από την οποία καταλήξατε στα 
συμπεράσματά σας. Με βάση τις ανακαλύψεις από τα προηγούμενα ορόσημα ανταλλάξτε τις 
ιδέες σας στην ομάδα και εμβαθύνετε τις γνώσεις σας στα τυχερά παιχνίδια και τον αντίκτυπό 
τους. 

• Εμπλέκεται η τεχνητή νοημοσύνη στον τζόγο και γιατί; 

• Πώς εμπλέκεται η τεχνητή νοημοσύνη στον τζόγο; 

• Μπορεί πραγματικά η τεχνητή νοημοσύνη να προβλέψει τα αποτελέσματα των 
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τυχερών παιχνιδιών; 

• Πριν από την έρευνά σας πιστεύατε ότι τα τυχερά παιχνίδια είναι τυχερά; 

• Τι πιστεύεις τώρα; 

• Έχετε παίξει ποτέ κάποιο τυχερό παιχνίδι; 
 

Ορόσημο 5 - (υπολ. 5 ώρες) 

Μετά από όλη τη συζήτηση παραπάνω, είναι απαραίτητο ο μαθητής να αρχίσει να κατανοεί 

πώς λειτουργούν τα τυχερά παιχνίδια. Το πρώτο βήμα για να το πετύχετε αυτό είναι να 

δημιουργήσετε ένα τυχερό παιχνίδι από την αρχή και ο πρώτος στόχος είναι να ρυθμίσετε το 

περιβάλλον Unity δημιουργώντας το περιβάλλον εργασίας χρήστη και προσθέτοντας 

κινούμενες εικόνες. Αυτό μπορεί να διαχωριστεί περαιτέρω σε βήματα, τα οποία οι μαθητές 

μπορούν να ακολουθήσουν για να φτάσουν στο τελικό αποτέλεσμα. (Αυτό το ορόσημο θα 

πρέπει να ακολουθήσει μετά τα προγραμματισμένα μαθήματα για τα τυχερά παιχνίδια, 

καθώς υπάρχουν πληροφορίες εκεί). 

1. Εγκατάστηση Unity Project 

2. Στήσιμο Canvas Prefab 

3. Τελικό αποτέλεσμα 
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Προβληματισμός & 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 στην Σύμπραξη. 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 σας άρεσε λιγότερο? 

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

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

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

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

του? 

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

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

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

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

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

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

 

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 να οικοδομήσουν τη 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. 

Διδαχή της δημιουργικότητας: Ζητείται από τους συμμετέχοντες να αντιμετωπίσουν βασικά 

ζητήματα όπως η εύρεση εναλλακτικών μορφών έρευνας και δημιουργίας. 

Ενθάρρυνση αυτοαξιολόγησς: 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. 

 



 

 

 


