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Ενδεικτική Κατανομή ωρών ανά Ενότητα 

με βάση το Συμπληρωματικό Εκπαιδευτικό Υλικό

Β’ ΓΥΜΝΑΣΙΟΥ



Προσδοκώμενα 
μαθησιακά 
αποτελέσματα

Ο/η μαθητής/-τρια να:

- αναγνωρίζει τους όρους Τεχνητή Νοημοσύνη και 

Μηχανική Μάθηση

- γνωρίζει τα Μεγάλα Γλωσσικά Μοντέλα

- διακρίνει τη διαφορά Τεχνητής Νοημοσύνης και 

μηχανικής μάθησης

- εκπαιδεύει ένα νευρωνικό δίκτυο στην 

αναγνώριση εικόνων

- περιγράφει συνοπτικά, με απλά λόγια και μέσα 

από απλά παραδείγματα βασικές έννοιες και 

μεθόδους της Τεχνητής Νοημοσύνης.

- Δραστηριότητες που αφορούν το επιτυχές 

prompting αλλά και την Εκπαίδευση ενός 

Νευρωνικού Δικτύου.



Οδηγίες για τη χρήση εργαλείων παραγωγικής (generative) ΤΝ

ΟΔΗΓΙΕΣ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ ΗΜΕΡΗΣΙΩΝ ΚΑΙ ΕΚΚΛΗΣΙΑΣΤΙΚΩΝ ΓΥΜΝΑΣΙΩΝ
ΓΙΑ ΤΟ ΣΧΟΛΙΚΟ ΕΤΟΣ 2024-2025
Διδακτέα ύλη, διδακτικό υλικό και οδηγίες για τη διδασκαλία του μαθήματος
«Πληροφορική» των Α΄, Β΄ και Γ΄ τάξεων των Γυμνασίων



Στην Ενότητα αυτή δίνονται οι ορισμοί των όρων Τεχνητή Νοημοσύνη και Μηχανική Μάθηση
και επεξηγείται, τι είναι τα μεγάλα γλωσσικά μοντέλα (LLMs), τα οποία πιθανόν έχουν
ακούσει ή και χρησιμοποιήσει οι μαθητές και οι μαθήτριες ώστε να μην οδηγήσει στην
αποστήθισή τους.

ΌΧΙ ΑΠΟΣΤΗΘΙΣΗ ΟΡΙΣΜΩΝ, αλλά να εντοπίσουν διαφορές με συγκεκριμένα παραδείγματα και να μπορούν
να εξηγήσουν τι εννοούμε με τον κάθε όρο. Αν ο/η εκπαιδευτικός θέλει να εξετάσει την κατανόηση αυτών
των ορισμών, ας το κάνει με ερωτήσεις κρίσεως. Συζήτηση με τους μαθητές/τριες για τα εργαλεία TΝ που
χρησιμοποιούν και αν αυτά ανήκουν στην κατηγορία της μηχανικής μάθησης.

Αφού οι μαθητές και οι μαθήτριες μελετήσουν τα παραδείγματα του βιβλίου, να τα σχολιάσουν
και να τεθεί το θέμα, αν τα μοντέλα LLMs (ChatGPT, Gemini) σκέφτονται, καθώς και σε ποια
κατηγορία εφαρμογών Τεχνητής Νοημοσύνης ανήκουν.

Να γίνει επίδειξη των εργαλείων με κατάλληλες προτροπές (prompts), που θα δώσουν οι μαθητές και οι
μαθήτριες. Προτείνεται, αυτό να γίνει στον διαδραστικό πίνακα ή σε προβολέα, ώστε να ξεκινήσει
συζήτηση για την ορθότητα και το ύφος των απαντήσεων που δίνουν αυτά τα εργαλεία, και κατά πόσο
πρέπει να τα εμπιστευόμαστε τυφλά.

Τέλος,  οι μαθητές και οι μαθήτριες θα εκπαιδεύσουν ένα νευρωνικό δίκτυο στην εκμάθηση 
φωτογραφιών ημέρας, νύχτας και χαραυγής που έχουν ληφθεί από τον Διεθνή Διαστημικό 
Σταθμό (ΔΔΣ). Οι μαθητές και οι μαθήτριες δεν χρειάζεται να διαθέτουν λογαριασμό στο 
Google Teachable Machine. 

ΟΔΗΓΙΕΣ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ

1η διδακτική ώρα : Ορισμοί

2η διδακτική ώρα : Μεγάλα Γλωσσικά Μοντέλα

3η διδακτική ώρα : Εκπαίδευση μοντέλου

4η διδακτική ώρα : Εκπαίδευση άλλου μοντέλου ή εργασία για τη δημιουργία δικού τους μοντέλου



Εισαγωγή στην ΤΝ και στις βασικές έννοιες της



ΤΝ – Μηχανική Μάθηση – Νευρωνικά Δίκτυα



Εφαρμογή της ΤΝ στην καθημερινότητα



Δραστηριότητες Εκπαίδευσης Νευρωνικών Δικτύων



Σενάρια – Δειγματικές Διδασκαλίες στη 
Θεματική Ενότητα 

Τεχνητή Νοημοσύνη

Δρ. Αθανασάκου Πηνελόπη 
Σ.Ε. ΠΕ86 ΔΔΕ Εύβοιας και Βοιωτίας

Δρ. Παντελοπούλου Σταυρούλα
Σ.Ε. ΠΕ86 ΔΔΕ Ανατολικής Αττικής



Β’ Γυμνασίου

1η διδακτική ώρα: 
Ορισμοί 



Τι είναι η νοημοσύνη;
Συνήθως, οι άνθρωποι περιγράφουν τη νοημοσύνη ως ικανότητα μάθησης και 

προσαρμογής/αντίδρασης σε νέες καταστάσεις. 

Τι είναι τεχνητή νοημοσύνη;



ΤΕΧΝΗΤΗ ΝΟΗΜΟΣΥΝΗ – ΜΗΧΑΝΙΚΗ ΜΑΘΗΣΗ

Η έξυπνη εργασία που 
βάζεις τον υπολογιστή να 

κάνει

ΤΕΧΝΗΤΗ ΝΟΗΜΟΣΥΝΗ (Α.Ι.)

Ο τρόπος που ο 
υπολογιστής μαθαίνει 

να κάνει την έξυπνη 
εργασία

ΜΗΧΑΝΙΚΗ ΜΑΘΗΣΗ (M.L.)



Ο τρόπος που ο 
υπολογιστής μαθαίνει να 
κάνει την έξυπνη εργασία

ΜΗΧΑΝΙΚΗ ΜΑΘΗΣΗ (M.L.)

Πρόγραμμα με εντολές

Εκπαιδεύεις τον υπολογιστή με παραδείγματα. Του 

δείχνεις τι θέλεις να κάνει ξανά και ξανά, ώστε η μηχανή 

να μάθει από τα παραδείγματα και να κάνει την εργασία 

μόνη της. 

Πως λειτουργεί η Τεχνητή Νοημοσύνη - Τι είναι η Μηχανική 

Μάθηση [code.org]

https://www.youtube.com/watch?v=0dKkMS5-0jA&t=136s
https://www.youtube.com/watch?v=0dKkMS5-0jA&t=136s


• Pancake flipping robot learns by itself

• https://www.youtube.com/watch?v=b
xtPyJqVrmk

• Άνοιγμα πόρτας

• https://www.youtube.com/watch?v=Z
BFwe1gF0FU

https://www.youtube.com/watch?v=bxtPyJqVrmk
https://www.youtube.com/watch?v=bxtPyJqVrmk
https://www.youtube.com/watch?v=ZBFwe1gF0FU
https://www.youtube.com/watch?v=ZBFwe1gF0FU


ΤΕΧΝΗΤΗ ΝΟΗΜΟΣΥΝΗ (Α.Ι.)

ΜΗΧΑΝΙΚΗ ΜΑΘΗΣΗ (M.L.)

Νευρωνικό
δίκτυο

Δέντρα 
αποφάσεων

Η έξυπνη εργασία που βάζεις τον υπολογιστή να κάνει

Ο τρόπος που ο υπολογιστής μαθαίνει να κάνει 

την έξυπνη εργασία



Εξέλιξη της τεχνητής νοημοσύνης

Φωτόδεντρο:https://photodentro.edu.gr/v/item/ds/8521/10694

https://photodentro.edu.gr/v/item/ds/8521/10694




TN ή OXI?

1. Αντιλαμβάνεται το περιβάλλον του?

2. Μπορεί να εκπαιδευτεί?

3. Μπορεί να αλληλεπιδρά με το 

περιβάλλον?

4. Είναι έξυπνο ή απλά ακολουθεί τον 

προγραμματισμό που έχει?

Face Filter

Χρησιμοποιούν αλγόριθμο ανίχνευσης προσώπου ,συνήθως 

ξεκινά ψάχνοντας για μάτια και στη συνέχεια, ο αλγόριθμος 

μπορεί να προσπαθήσει να βρει το στόμα, τη μύτη, τα φρύδια. 

Αφού εντοπίσει αυτά τα χαρακτηριστικά του προσώπου και ο 

αλγόριθμος καταλήγει στο συμπέρασμα ότι έχει εντοπίσει ένα 

πρόσωπο διεξάγει κάποια δοκιμή για να βεβαιωθεί ότι 

πρόκειται για πρόσωπο και μετά εφαρμόζει το φίλτρο!



Say Hello to Waymo

Waymo—formerly the Google self-driving car project—stands for a new way forward in mobility. In 2015, we invited Steve Mahan, former CEO of the Santa Clara Valley Blind Center, for a special ride. Steve had ridden in our cars in the past—first accompanied by a test driver in 2012 and then on a closed course in 2014. This time was different. Steve experienced the world’s first fully autonomous driving ride on public roads, navigating through everyday traffic with no steering wheel, no pedals, and 
no test driver. 

See highlights of Steve’s ride: https://youtu.be/ArYTxDZzQOM
Watch an audio-described version of this video: https://youtu.be/4JSOvXzyISc

About Waymo: 
Waymo is an autonomous driving technology company with a mission to make it safe and easy for people and things to move around. With the Waymo Driver, we can improve the world’s mobility while saving thousands of lives.

Connect with Waymo: 
We're hiring: https://waymo.com/joinus/
Follow Waymo on Twitter: https://twitter.com/waymo
Follow Waymo on Instagram: https://www.instagram.com/waymo
Follow Waymo on LinkedIn: https://www.linkedin.com/company/waymo
Like Waymo on Facebook: https://www.facebook.com/Waymo/

Toy Pet Self-Driving Car

Παραδείγματα AI
Living with aibo

http://aibo.com/

http://www.youtube.com/watch?v=uHbMt6WDhQ8
http://www.youtube.com/watch?v=CdQnfga65W0


Τεχνητή Νοημοσύνη στην καθημερινότητα 

Τεχνητή νοημοσύνη: Καθημερινή και δυνητική χρήση

https://www.europarl.europa.eu/topics/el/article/20200827STO85804/ti-einai-i-techniti-noimosuni-kai-

pos-chrisimopoieitai



Η τεχνητή νοημοσύνη μαθαίνει 
αναλύοντας δεδομένα ή 

πληροφορίες. 
Όσο περισσότερα δεδομένα 

τροφοδοτείτε σε ένα AI, τόσο πιο 
ακριβές μπορεί να γίνει στην 
ολοκλήρωση μιας εργασίας.



Created with Bing Image Creator, powered by Dall-E. (Prompt: A cartoon 
illustration of the process that AI goes through to learn.)

Το ρομπότ στο κέντρο 
αντιπροσωπεύει την τεχνητή 
νοημοσύνη. 
Περιβάλλεται από ανθρώπους που 
του μιλάνε και του δείχνουν βιβλία 
(δεδομένα). 
Αυτοί οι άνθρωποι είναι οι 
εκπαιδευτές του ρομπότ. 

Τι δεδομένα μοιράζονται?

Πως λειτουργεί η Τεχνητή Νοημοσύνη - Τεχνητή Νοημοσύνη: 
Δεδομένα και Μεροληψία [code.org]
https://www.youtube.com/watch?v=7a2aNF-

dRo8&list=PLlz0pQKPcu89NB4AdYYuixHPnN_2QocuZ&index=

4

https://www.youtube.com/watch?v=7a2aNF-dRo8&list=PLlz0pQKPcu89NB4AdYYuixHPnN_2QocuZ&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=7a2aNF-dRo8&list=PLlz0pQKPcu89NB4AdYYuixHPnN_2QocuZ&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=7a2aNF-dRo8&list=PLlz0pQKPcu89NB4AdYYuixHPnN_2QocuZ&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=7a2aNF-dRo8&list=PLlz0pQKPcu89NB4AdYYuixHPnN_2QocuZ&index=4


ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ

Τι είδους app θα μπορούσαμε να κατασκευάσουμε με τα 
παρακάτω δεδομένα εισόδου 

ΕΙΣΟΔΟΣ ΕΞΟΔΟΣ

● τραγούδια: λίστα με αρχεία 
τραγουδιών, καλλιτέχνες, είδος 
μουσικής

● Δεδομένα χρήστη: τραγούδια που 
ακούει ο χρήστης πιο συχνά στο 
youtube, τραγούδια που 
παράτησε στη μέση



A Personal DJ!

Source: https://giphy.com/gifs/artists-on-tumblr-featured-
B1wdtex5hR3kk 



Τι δεδομένα εισόδου θα χρειαστεί μια εφαρμογή τεχνητής 
νοημοσύνης για να δημιουργήσει τη συγκεκριμένη 

έξοδο/απάντηση

ΕΞΟΔΟΣ

Το επόμενο προτεινόμενο 
YouTube video

ΕΙΣΟΔΟΣ



INPUT
● Το ιστορικό σου στο 

YouTube video 
● Videos στα οποία έχεις κάνει 

like
● θέματα που σε ενδιαφέρουν
● Videos που βρίσκονται αυτή 

τη στιγμή στις τάσεις

ΕΞΟΔΟΣ

Το επόμενο προτεινόμενο 
YouTube video



ΕΞΟΔΟΣ

Προσωποποιημένη διαφήμισηΕΙΣΟΔΟΣ

Τι δεδομένα εισόδου θα χρειαστεί μια εφαρμογή τεχνητής 
νοημοσύνης για να δημιουργήσει τη συγκεκριμένη 

έξοδο/απάντηση



ΕΙΣΟΔΟΣ

● Το ιστορικό 

● Δραστηριότητα στα μέσα 
κοινωνικής δικτύωσης

● Online αγορές σας

ΕΞΟΔΟΣ

Προσωποποιημένη διαφήμιση



Τα δύο τελευταία παραδείγματα μας 
δείχνουν ότι τόσο τα στοιχεία που 

μοιραζόμαστε online όσο και όλες οι κινήσεις 
μας online είναι πλέον μέρος των δεδομένων 
που μπορούν να χρησιμοποιήσει η τεχνητή 

νοημοσύνη. 

ΚΛΕΙΣΙΜΟ ΕΝΟΤΗΤΑΣ



Β’ Γυμνασίου

1η διδακτική ώρα: 
Ορισμοί 

2η Εκδοχή



7.1 Εισαγωγή

Η Τεχνητή Νοημοσύνη (ΤΝ) έχει σημειώσει ραγδαία εξέλιξη. Έξυπνοι βοηθοί (π.χ. Siri, Alexa),  

συστήματα αυτόματης εξυπηρέτησης πελατών και εργαλεία ανάλυσης δεδομένων 

βασίζονται σε αυτήν.

Ο κλάδος της Τεχνητής Νοημοσύνης που έχει γνωρίσει τεράστια ανάπτυξη είναι αυτός της 

Μηχανικής Μάθησης (machine learning).

Η ραγδαία ανάπτυξη της Μηχανικής Μάθησης συνδέεται άμεσα με την εκρηκτική αύξηση 

των μεγάλων δεδομένων (big data), την ανάπτυξη του Διαδικτύου και τη συνεχή βελτίωση 

της υπολογιστικής ισχύος.

Η τεράστια παραγωγή και διαθεσιμότητα δεδομένων από το Διαδίκτυο, τα Μέσα Κοινωνικής 

Δικτύωσης, τις συσκευές του Διαδικτύου των Πραγμάτων και άλλες ψηφιακές πηγές έχει 

δημιουργήσει μια πλούσια πηγή για την εκπαίδευση των μοντέλων Μηχανικής Μάθησης. 



Αφόρμηση: Τι ορίζουμε ως 
νοημοσύνη 



Τι είναι η νοημοσύνη;

Δραστηριότητα Starter

Συζητήστε με την ομάδα σας.

Συνήθως, οι άνθρωποι περιγράφουν τη νοημοσύνη ως ικανότητα μάθησης και 
προσαρμογής/αντίδρασης σε νέες καταστάσεις. 



Ορισμοί

• Οι όροι που χρησιμοποιούνται πιο συχνά τον τελευταίο καιρό και αφορούν τον σύγχρονο τρόπο με τον

οποίο θα κάνουμε τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές να υπηρετούν τις απαιτήσεις των ανθρώπων είναι η

τεχνητή νοημοσύνη και η μηχανική μάθηση.

• Ας δούμε δύο επιστημονικά αποδεκτούς ορισμούς:

• Η τεχνητή νοημοσύνη είναι όταν μια μηχανή αντιλαμβάνεται τον κόσμο γύρω της, σχεδιάζει και

λαμβάνει αποφάσεις. Μπορεί δηλαδή να μιμηθεί την ανθρώπινη νοημοσύνη με ενέργειες όπως: να

συνομιλεί, να λύνει ένα γρίφο, να δημιουργεί μια εικόνα, να εκτελεί εργασίες ρουτίνας, να λύνει

μαθηματικά προβλήματα κ.λπ. Όλα αυτά για να υλοποιηθούν απαιτούν τη συνεργασία επιστημονικών

πεδίων όπως τα μαθηματικά, η λογική, η φιλοσοφία, οι πιθανότητες, η γλωσσολογία, η νευροεπιστήμη

και η θεωρία αποφάσεων.

• Η μηχανική μάθηση είναι ένα υποπεδίο της τεχνητής νοημοσύνης. Στόχος της είναι να καταστήσει τους

υπολογιστές ικανούς να μαθαίνουν μόνοι τους. Ένας αλγόριθμος μηχανικής μάθησης επιτρέπει σε έναν

υπολογιστή να εντοπίζει σε παρατηρούμενα δεδομένα μοτίβα, έπειτα να μπορεί να δημιουργεί

μοντέλα που εξηγούν τον κόσμο, και να προβλέπει πράγματα χωρίς να χρειάζεται να έχει αυστηρούς

προγραμματισμένους κανόνες και μοντέλα.



CODE.ORG

Πως λειτουργεί η Τεχνητή Νοημοσύνη - Τι είναι η Μηχανική Μάθηση

https://youtu.be/0dKkMS5-0jA


7.2 Τεχνητή Νοημοσύνη

Παραδείγματα: 

• 1) Η ανίχνευση και η αναγνώριση του προσώπου μας ή του δακτυλικού μας αποτυπώματος για να 

ξεκλειδώσει το κινητό μας τηλέφωνο. 

• 2) Η πρόβλεψη του καιρού. 

• 3) Η συμπεριφορά μας στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης ή η πλοήγησή μας στο Διαδίκτυο από το κινητό μας 

τηλέφωνο γίνεται «κατανοητή» λόγω της ενσωματωμένης Τεχνητής Νοημοσύνης και εμφανίζεται 

περιεχόμενο, αλλά και διαφημίσεις, σχετικό με τα ενδιαφέροντά μας. 

• 4) Η αναγνώριση της συντομότερης διαδρομής ή της κυκλοφοριακής συμφόρησης ή η πλοήγηση ενός 

οχήματος προς έναν προορισμό, μέσω κινητού τηλεφώνου, είναι εφαρμογές που χρησιμοποιούν Τεχνητή 

Νοημοσύνη. 

• 5) Οι εφαρμογές που υποστηρίζουν την αλληλεπίδραση χρήστη και μηχανής μέσω μιας τεχνικής με 

ερωτήσεις και απαντήσεις. 



Ένας «αυστηρός» ορισμός για την ΤΝ

• ΤΝ: «Η τεχνητή νοημοσύνη αναφέρεται σε συστήματα που βασίζονται σε

μηχανές και μπορούν, για ένα δεδομένο σύνολο στόχων που καθορίζονται

από τον άνθρωπο, να κάνουν προβλέψεις, συστάσεις ή να λαμβάνουν

αποφάσεις επηρεάζοντας πραγματικά ή εικονικά περιβάλλοντα. Τα

συστήματα τεχνητής νοημοσύνης αλληλεπιδρούν με εμάς και επηρεάζουν

το περιβάλλον μας είτε άμεσα είτε έμμεσα. Συχνά, εμφανίζονται να

λειτουργούν αυτόνομα και μπορούν να προσαρμόζουν τη συμπεριφορά

τους μαθαίνοντας το σχετικό πλαίσιο».



Εφαρμογές που υποστηρίζουν αλληλεπίδραση χρήστη -
μηχανής μέσω μιας τεχνικής με ερωτήσεις και απαντήσεις

Με τις εφαρμογές αυτές, αναπτύσσεται ένας διάλογος (συχνά αναφέρεται ως 

chatbot – συνδιασμός του chat και της κατάληξης του robot), όπου ο άνθρωπος 

αναζητά πληροφορίες από τη μηχανή.

Πληκτρολογούμε μια προτροπή (prompt) για το θέμα που μας ενδιαφέρει και η 

μηχανή εμφανίζει την απάντησή της, πάλι με κείμενο στη φυσική γλώσσα του 

ανθρώπου ή μια εικόνα.

Λόγω της παραγωγής περιεχομένου με δημιουργικό τρόπο, όπως θα έκανε και ένας 

άνθρωπος, χαρακτηρίζεται ως παραγωγική Τεχνητή Νοημοσύνη (generative AI).



Εφαρμογές που υποστηρίζουν αλληλεπίδραση χρήστη -
μηχανής μέσω μιας τεχνικής με ερωτήσεις και απαντήσεις

Η λειτουργία της Generative AI είναι η εξής: στη μηχανή έχει εγκατασταθεί εφαρμογή (λογισμικό), η οποία 

διαβάζει την προτροπή (ερώτηση ή οδηγία) και, αφού την επεξεργαστεί, εμφανίζει την απάντηση στην 

οθόνη. 

Παραδείγματα τέτοιων εφαρμογών είναι ο ψηφιακός βοηθός που έχει ενσωματωθεί στην ιστοσελίδα 

gov.gr, καθώς και αυτές που λέγονται Gemini, Copilot και ChatGPT.

Οι εφαρμογές αυτές είναι γνωστές ως: Μεγάλα Γλωσσικά Μοντέλα (Large Language Models, LLMs).

Τα Μεγάλα Γλωσσικά Μοντέλα εκπαιδεύονται σε τεράστια σύνολα κειμένου που προέρχονται από 

διάφορες πηγές, όπως βιβλία, άρθρα, ιστοσελίδες και άλλα κείμενα.

Μέσω αυτής της διαδικασίας, εξάγουν κάποια μοντέλα, με βάση τα οποία μπορούν να προβλέπουν την 

επόμενη λέξη σε μια πρόταση ή ένα κείμενο. Τα αποτελέσματα αυτών των μοντέλων είναι εντυπωσιακά 

και οφείλονται στον τεράστιο όγκο δεδομένων με τον οποίο έχουν εκπαιδευτεί.



ΣΤΗΝ ΠΡΑΞΗ…..

Ας χρησιμοποιήσουμε:

• ChatGPT

• Ένα παιχνίδι από το code.org



Έχουμε 9 όμοια κέρματα από τα 

οποία το ένα είναι κάλπικο (πιο 

ελαφρύ). Διαθέτουμε μια ζυγαριά 

ισορροπίας με την οποία μπορούμε 

να συγκρίνουμε μεταξύ τους 2 βάρη. 

Θέλουμε με 2 μόνο ζυγίσεις να 

εντοπίσουμε το κάλπικό κέρμα. 

Περίγραψε τη διαδικασία.



Τέλος

Ας εκπαιδεύσουμε το δικό μας νευρωνικό δίκτυο σε επόμενο μάθημα



Β’ Γυμνασίου

2η διδακτική ώρα:  Μεγάλα 
Γλωσσικά Μοντέλα (LLM’s) 



Βιβλίο συμπληρωματικού υλικού 



ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 1.  chatGPT

Παιχνίδι: μάντεψε το ζώο



Η δραστηριότητα 

καλό είναι να 

γίνει από τον 

εκπαιδευτικό με 

τη χρήση 

προβολικού και 

να συμμετέχει 

όλη η τάξη

Στη συνέχεια 

μπορούμε να 

αντιστρέψουμε 

τις θέσεις και να 

σκεφτεί το 

chatGPT ζώο και 

να 

προσπαθήσουν 

οι μαθητές/τριες

να το βρουν





ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 2.  chatGPT
Φανταστικός ήρωας



Η οδηγία που δίνω 

λέγεται 

ΠΡΟΤΡΟΠΗ (prompt)

Συνεχίζει να 

χρησιμοποιεί 

αρχαία! 





Αν του πούμε ότι κάνει 

λάθος. Θα ζητήσει 

ευγενικά συγγνώμη και 

θα τροποποιήσει την 

απάντησή του



ΕΙΚΟΝΕΣ ΜΕ ΤΕΧΝΗΤΗ ΝΟΗΜΟΣΥΝΗ

PROMPT: 

ας υποθέσουμε ότι είσαι ο Αχιλλέας από την Ιλιάδα θέλω μια εικόνα που 

βρίσκεσαι στο στρατόπεδο και πίνεις καφέ

https://app.leonardo.ai/image-generation

https://app.leonardo.ai/image-generation


Odd One Out

Αυτό είναι ένα διαδραστικό παιχνίδι από την Google όπου προσπαθείτε να δείτε εάν 

μπορείτε να εντοπίσετε ποια εικόνα έχει δημιουργηθεί με τεχνητή νοημοσύνη από μια 

συλλογή εικόνων. Αυτός μπορεί να είναι ένας πολύ καλός να συζητήσετε τη σημασία του 

να μπορείτε να διακρίνετε τι είναι πραγματικό και τι όχι. 

https://artsandculture.google.com/experiment/wAHNn4JsVTFOiw

https://artsandculture.google.com/experiment/wAHNn4JsVTFOiw


https://real-or-fake-the-ai-game.onrender.com



ΚΛΕΙΣΙΜΟ ΕΝΟΤΗΤΑΣ

Τελικά ποιος κρύβεται πίσω από ένα 

chatbot (A.I.)
A cartoon image generated by artificial intelligence features a robot sitting at a desk while three people surround the robot. Thought bubbles are shown above the people as they give the
robot books and other information. Additionally, the robot is highlighted with a blue circle and the three people are highlighted with green circles.

https://www.youtube.com/watch?v=x2mRoFNm22g


Β’ Γυμνασίου

3η διδακτική ώρα: 
Εκπαιδεύοντας ένα
νευρωνικό δίκτυο







ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 
«Εργαστηριακή 
Δραστηριότητα 
Εκπαίδευσης Μοντέλου 
Μηχανικής Μάθησης 
(Machine Learning for Kids ) 
και εισαγωγή αυτού στο 
Scratch» 



Εκπαίδευση Μοντέλου





Χρήση του Μοντέλου στο Scratch



Προγραμματισμός στο Scratch









Εκπαίδευση Μοντέλου με κείμενο
https://machinelearningforkids.co.uk

ΣΥΝΔΕΣΜΟΣ για αρχείο : https://docs.google.com/document/d/1O5dTQ9Zl2qdITR2I-

pP3r46vMX7H_ImM/edit?usp=share_link&ouid=102873284890360624913&rtpof=true&sd=true

https://docs.google.com/document/d/1O5dTQ9Zl2qdITR2I-pP3r46vMX7H_ImM/edit?usp=share_link&ouid=102873284890360624913&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1O5dTQ9Zl2qdITR2I-pP3r46vMX7H_ImM/edit?usp=share_link&ouid=102873284890360624913&rtpof=true&sd=true


https://machinelearningforkids.co.uk/









ΕΡΩΤΗΣΗ

Τι κάνει το πρόγραμμα αν του δώσετε μια εντολή που δεν 
καταλαβαίνει; π.χ. τι θα γίνει αν του γράψω ᾽θέλω πατατάκια ‘

Ερώτηση μαθητή:

ΑΝ ΤΟ ΕΚΠΑΙΔΕΥΑΜΕ ΑΝΑΠΟΔΑ ΤΙ ΘΑ 

ΈΚΑΝΕ?



Β’ Γυμνασίου

4η διδακτική ώρα: 
Εκπαίδευση και ενός 
επιπλέον μοντέλου ή 

συζήτηση για να φτιάξουν 
δικό τους μοντέλο (εργασία)



Επιπλέον Επιλογές

❑ Χρήση έτοιμης δραστηριότητας – Καλή πρακτική
❑ Δραστηριότητα για την ΤΝ από το code.org
❑ Χρήση έτοιμης εφαρμογής – Quick, Draw!
❑ Χρήση unplugged δραστηριότητας



Εικόνα που περιέχει κείμενο, τοποθεσία web, ιστοσελίδα, λογισμικό

Περιγραφή που δημιουργήθηκε αυτόματα

Έξυπνο αναπηρικό αμαξίδιο:

http://maraeleftheroudi.weebly.com/ai---

tauepsilonchinuetatau942-

nuomicronetamuomicronsigma973nueta.html

http://maraeleftheroudi.weebly.com/ai---tauepsilonchinuetatau942-nuomicronetamuomicronsigma973nueta.html
http://maraeleftheroudi.weebly.com/ai---tauepsilonchinuetatau942-nuomicronetamuomicronsigma973nueta.html
http://maraeleftheroudi.weebly.com/ai---tauepsilonchinuetatau942-nuomicronetamuomicronsigma973nueta.html
http://maraeleftheroudi.weebly.com/ai---tauepsilonchinuetatau942-nuomicronetamuomicronsigma973nueta.html


https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/2

https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/2


Quick, Draw!
Quick, Draw! by Google

https://quickdraw.withgoogle.com

https://quickdraw.withgoogle.com/
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://quickdraw.withgoogle.com/


Αναγνώριση εικόνας

ΕΙΣΟΔΟΣ ΕΞΟΔΟΣ

CAT

ΒΑΣΗ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ

Διάφορες παρόμοιες εικόνες για 
εκπαίδευση του μοντέλου

Μια εικόνα Όνομα της εικόνας



Το έξυπνο χαρτί μου δεν έχει 

χάσει ποτέ ένα παιχνίδι τρίλιζας.

Χρειάζονται 2 εθελοντές.

Ο ένας θα παίξει για λογαριασμό των 

ανθρώπων.

0 άλλος (μπορεί να είναι και ο 

εκπαιδευτικός)θα ακολουθήσει τις 

οδηγίες που δίνονται από το έξυπνο 

χαρτί .

Το «έξυπνο» χαρτί

https://classic.csunplugged.org/documents/activities/community-

activities/artificial-intelligence/intelligent-piece-of-paper.el_.v6.pdf

https://classic.csunplugged.org/documents/activities/community-activities/artificial-intelligence/intelligent-piece-of-paper.el_.v6.pdf
https://classic.csunplugged.org/documents/activities/community-activities/artificial-intelligence/intelligent-piece-of-paper.el_.v6.pdf


Το χαρτί είχε γραμμένες οδηγίες.

Αυτό κάνει το χαρτί έξυπνο;

Τι κάνει το χαρτί «έξυπνο»;

Όχι.

Το χαρτί δεν είναι έξυπνο.

Είναι ένα σύνολο κανόνων 

IF/THEN (ΕΑΝ/ΤΟΤΕ) και δεν 

μπορεί να προσαρμοστεί σε 

νέες καταστάσεις.

Εισαγωγή



Aναφορές
• Βιβλίο Συμπληρωματικού υλικού 

• Computer Science Unplugged :Robyn Adams και Jane McKenzie (2010) 

• Code.org 

• Leonardo.org

• Toypet:living with aibo , https://aibo.com

• Selfdriving car:say hello to Waymo, https://www.youtube.com/watch?v=uHbMt6WDhQ8

• Έξυπνο αναπηρικό αμαξίδιο, Ελευθερούδη Μαρία, http://maraeleftheroudi.weebly.com/ai---tauepsilonchinuetatau942-
nuomicronetamuomicronsigma973nueta.html

• Τεχνητη νοημοσυνη : Καθημερινή και δυνητική χρήση,, https://www.europarl.europa.eu/topics/el/article/20200827STO85804/ti-
einai-i-techniti-noimosuni-kai-pos-chrisimopoieitai

• Τεχνητή νοημοσύνη, Φωτόδεντρο: https://photodentro.edu.gr/v/item/ds/8521/10694

• ChatGPT

• Leonardo.ai, https://app.leonardo.ai/image-generation

• Odd One Out, https://artsandculture.google.com/experiment/wAHNn4JsVTFOiw

• Real or AI: https://real-or-fake-the-ai-game.onrender.com

• Quick, Draw! by Google : https://quickdraw.withgoogle.com

• Maschinelearningforkids: https://machinelearningforkids.co.uk

• Γεωργούλη, Κ. (2015). Τεχνητή Νοημοσύνη. Αθήνα: Σύνδεσμος Ελληνικών Ακαδημαϊκών Βιβλιοθηκών. Ανάκτηση από 
http://repfiles.kallipos.gr/html_books/93/index.html 

https://www.youtube.com/watch?v=uHbMt6WDhQ8
http://maraeleftheroudi.weebly.com/ai---tauepsilonchinuetatau942-nuomicronetamuomicronsigma973nueta.html
http://maraeleftheroudi.weebly.com/ai---tauepsilonchinuetatau942-nuomicronetamuomicronsigma973nueta.html
https://www.europarl.europa.eu/topics/el/article/20200827STO85804/ti-einai-i-techniti-noimosuni-kai-pos-chrisimopoieitai
https://www.europarl.europa.eu/topics/el/article/20200827STO85804/ti-einai-i-techniti-noimosuni-kai-pos-chrisimopoieitai
https://photodentro.edu.gr/v/item/ds/8521/10694
https://app.leonardo.ai/image-generation
https://artsandculture.google.com/experiment/wAHNn4JsVTFOiw
https://real-or-fake-the-ai-game.onrender.com/
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://machinelearningforkids.co.uk/
http://repfiles.kallipos.gr/html_books/93/index.html


Ευχαριστούμε για την προσοχή σας!
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