


Το σχολείο μας φέτος συμμετείχε   
στο Ευρωπαϊκό Πρόγραμμα  CONNECT   

υλοποιώντας το επιστημονικό Σενάριο με τίτλο: 
«Μηχανική Μάθηση και Αναγνώριση  

εικόνας στην υπηρεσία του Περιβάλλοντος»   
με Υπεύθυνη την κ. Μαρία Λαγουδάκη,  

καθηγήτρια Πληροφορικής ΠΕ86,  
και τη συνεργασία των μαθητών/τριών  

από τα τμήματα Α2 και Β1.



Το CONNECT είναι ένα εγκεκριμένο από το ΥΠΑΙΘ, Eυρωπαϊκό 
χρηματοδοτούμενο έργο, στο πλαίσιο του προγράμματος «Horizon 
2020 Επιστήμη με και για την Κοινωνία»,που στοχεύει στην στήριξη 
των σχολείων για να υιοθετήσουν την ανοιχτή σχολική εκπαίδευση, 
ενσωματώνοντας μια νέα προσέγγιση στο βασικό αναλυτικό 
πρόγραμμα χρησιμοποιώντας τη συμμετοχική επιστήμη με 
οικογένειες, ερευνητικά κέντρα, πανεπιστήμια και επιχειρήσεις. To 
CONNECT αποτελεί συνεργαζόμενο έργο με το έργο Scientix. Έχει 
λάβει θετική γνωμοδότηση από την Επιτροπή Δεοντολογίας Ερευνών 
του The Open University (ref HREC/3825) και έγκριση από το ΥΠΑΙΘ 
(Φ16/99352/Δ2/8-08-22).



Με λίγα λόγια το CONNECT και συγκεκριμένα το πρόγραμμα που θα 
υλοποιήσουμε φέτος στο Γυμνάσιο Περάματος, είναι ένα πρόγραμμα 
το οποίο στοχεύει να βελτιώσει τη σχέση των μαθητών με την 
Πληροφορική μέσα στο σχολείο, μέσω παραδειγμάτων της 
καθημερινής ζωής και επικοινωνίας με επιστήμονες.  
Στις δραστηριότητες του CONNECT συμμετέχουν επίσης και οι 
οικογένειες, δίνοντας τους την ευκαιρία να ασχοληθούν με  ζητήματα 
του πραγματικού κόσμου σχετικά με τις Φυσικές Επιστήμες και την 
Πληροφορική. 
Το CONNECT υλοποιείται σε πολλές χώρες με την επιστημονική 
καθοδήγηση του The Open University του Ηνωμένου Βασιλείου.



Το εκπαιδευτικό σενάριο επιστημονικής δράσης «Μηχανική Μάθηση 
και Αναγνώριση εικόνας στην υπηρεσία του Περιβάλλοντος» 
προετοιμάζει τους μαθητές να δημιουργήσουν μια εφαρμογή στην 
οποία με την βοήθεια ενός εικονικού drone θα μπορούν να 
βοηθήσουν με την αναγνώριση των εικόνων στην πρόληψη της 
καταστροφής του περιβάλλοντος και στην αντιμετώπιση 
προβλημάτων όπως οι πυρκαγιές και η εξαφάνιση των ζώων. 
Στην διαδρομή για την επίτευξη του στόχου, οι μαθητές μαθαίνουν τι 
είναι η τεχνητή νοημοσύνη, πως μπορεί να χρησιμοποιηθεί στην 
καθημερινή μας ζωή, ασχολούνται με θέματα προστασίας 
προσωπικών δεδομένων, ηθικά διλλήματα που παρουσιάζονται κ.α.



Το σενάριο υλοποιείται σε τρεις ενότητες: 
 
1. Ενότητα Νοιάζομαι (Care),  
 
2. Ενότητα Μαθαίνω (Know) και  
 
3. Ενότητα Δρω (Do). 

 



1. Ενότητα Νοιάζομαι (Care) 
 Στην ενότητα αυτή έγινε ενημέρωση των μαθητών/τριών αλλά και 

των γονέων τους για τις έννοιες και τις εφαρμογές της Τεχνητής 
Νοημοσύνης, της Μηχανικής Μάθησης και της Αναγνώρισης Εικόνων. 
Οι μαθητές/τριες είδαν βίντεο στο σχολείο και συζήτησαν με τους 
συμμαθητές αλλά και τους γονείς τους για τις εφαρμογές αυτές, τα 
πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματά τους, την προστασία 
προσωπικών δεδομένων και την συμβολή τους για την προστασία 
του περιβάλλοντος. 

 Έκαναν εργασίες στις οποίες κατέγραφαν τους προβληματισμούς 
τους μετά και από συζήτηση με τους γονείς τους. 



2. Ενότητα Μαθαίνω (Know)   
Στην ενότητα αυτή έγινε παρουσίαση του περιβάλλοντος Machine Learning for 

Kids  και των δυνατοτήτων που προσφέρει στους μαθητές/τριες.  Η καθηγήτρια, 
αφού χώρισε τους μαθητές/τριες σε ομάδες,  τους εξήγησε πως να φτιάχνουν ένα 
νέο έργο, πως να το εκπαιδεύουν και πως να υλοποιούν μια εφαρμογή στο scratch 

χρησιμοποιώντας το.  
Επίσης συζήτησαν και αποφάσισαν ποιες θα ήταν οι  ερωτήσεις που θα ήθελαν να 
κάνουν στον ειδικό επιστήμονα. 
Στο τέλος της ενότητας αυτής έγινε με τηλεδιάσκεψη η παρουσίαση από τον 
ειδικό επιστήμονα Dr. Αναστάσιο Δήμου των εννοιών και των εφαρμογών της 
Τεχνητής Νοημοσύνης, της Μηχανικής Μάθησης, της Εικονικής Πραγματικότητας 
κλπ και η υποβολή ερωτημάτων στον ειδικό επιστήμονα. 







Φωτογραφίες από την τηλεδιάσκεψη με τον Dr. Αναστάσιο Δήμου την οποία 
παρακολούθησαν με μεγάλο ενδιαφέρον οι μαθητές/τριες του σχολείου μας: 



Φωτογραφίες από την τηλεδιάσκεψη με τον Dr. Αναστάσιο Δήμου την οποία 
παρακολούθησαν με μεγάλο ενδιαφέρον οι μαθητές/τριες του σχολείου μας: 



Στη φάση «Δρω» οι μαθητές / τριες που συμμετείχαν στο πρόγραμμα 

έφτιαξαν δύο εφαρμογές της μηχανικής μάθησης στην υπηρεσία του 
περιβάλλοντος στην πλατφόρμα του machine learning for kids και 
στο Scratch: 
 



1. «Άγρια  Ζώα της Κρήτης – Ζώα προς  Εξαφάνιση». Σε αυτή την εφαρμογή 
γίνεται αναγνώριση άγριων ζώων της Κρήτης καθώς και καταμέτρησή 
τους σε εικόνες που στέλνονται στον υπολογιστή από ένα φανταστικό 
drone.. Με αυτό τον τρόπο η Μηχανική Μάθηση και Αναγνώριση Εικόνας 
συμβάλει στην προστασία των επαπειλούμενων ειδών της πανίδας της 
Κρήτης. 

 



 2. «Προστασία των Δασών από τις Πυρκαγιές.» Σε αυτή την εφαρμογή 
γίνεται αναγνώριση εικόνων  που στέλνονται από ένα εικονικό drone σε 
τρεις κατηγορίες: δάση που καίγονται, δάση που έχουν καεί ή κανονικά 
δάση.  Έτσι η Μηχανική Μάθηση και Αναγνώριση Εικόνας συμβάλει στην 
πρόληψη και έγκαιρη αναγνώριση- ειδοποίηση των πυρκαγιών σε μια 
περιοχή.    



 Στην 1η αυτή εργασία τους οι μαθητές/τριες επηρεασμένοι από το έτοιμο 
πρόγραμμα που τους δόθηκε στη φάση know, έφτιαξαν ένα πιο 
ολοκληρωμένο πρόγραμμα  που κάνει και εκπαίδευση του μοντέλου αλλά 
και καταμετρά τα άγρια ζώα της Κρήτης  που αναγνωρίζει.  

 



  
 

 Στο machinelearningforkids οι μαθητές/τριες, έχοντας από τη φάση know 

χωριστεί σε ομάδες των δύο-τριών ατόμων έφτιαξαν ένα νέο έργο με τίτλο Cretan 

Wild Animals 
 



  
 

 Έψαξαν πληροφορίες για τα επαπειλούμενα είδη ζώων στην Κρήτη και 
αποφάσισαν να εκπαιδεύσουν το μοντέλο τους φτιάχνοντας τέσσερις κατηγορίες 
εικόνων: Κρι-κρι (kri-kri), Γυπαετός της Κρήτης (gypaetos), Αγριόγατος της 
Κρήτης – Φουρόγατος (fourogatos) και το Άγριο Γεράκι της Κρήτης το Κιρκινέζι 
(kirkinezi).  

 



  
 

 Έψαξαν πληροφορίες για τα επαπειλούμενα είδη ζώων στην Κρήτη και 
αποφάσισαν να εκπαιδεύσουν το μοντέλο τους φτιάχνοντας τέσσερις κατηγορίες 
εικόνων: Κρι-κρι (kri-kri), Γυπαετός της Κρήτης (gypaetos), Αγριόγατος της 
Κρήτης – Φουρόγατος (fourogatos) και το Άγριο Γεράκι της Κρήτης το Κιρκινέζι 
(kirkinezi).  

 



  
 

 Οι μαθητές/τριες συνήθως είχαν δύο ανοιχτά παράθυρα στην οθόνη τους, όπως 
βλέπετε εδώ για τον Γυπαετό της Κρήτης (gypaetos), και «έσερναν» εικόνες μέσα 
στην αντίστοιχη κατηγορία. 

 



  
 

 Οι μαθητές/τριες συνήθως είχαν δύο ανοιχτά παράθυρα στην οθόνη τους, όπως 
βλέπετε εδώ για τον Αγριόγατο της Κρήτης – Φουρόγατο (fourogatos), και 
«έσερναν» εικόνες μέσα στην αντίστοιχη κατηγορία. 

 



  
 

 Οι μαθητές/τριες συνήθως είχαν δύο ανοιχτά παράθυρα στην οθόνη τους, όπως 
βλέπετε εδώ για το Άγριο Γεράκι της Κρήτης το Κιρκινέζι (kirkinezi), και 
«έσερναν» εικόνες μέσα στην αντίστοιχη κατηγορία. 

 



  
 

 Έφτιαξαν με αυτόν τον τρόπο τέσσερις κατηγορίες επαπειλούμενων ζώων της 
Κρήτης με 15 εικόνες σε κάθε μία. 

 



  
 

 Πήγαν μετά στο στάδιο  « Εκμάθηση & Δοκιμή». 
 



  
 

 Και αφού  εκπαίδευσαν το μοντέλο τους άρχισαν να το δοκιμάζουν: 
 



  
 

 Και αφού  εκπαίδευσαν το μοντέλο τους άρχισαν να το δοκιμάζουν: 
 



  
 

 Και αφού  εκπαίδευσαν το μοντέλο τους άρχισαν να το δοκιμάζουν: 
 



  
 

 Και αφού  εκπαίδευσαν το μοντέλο τους άρχισαν να το δοκιμάζουν: 
 



  
 

 Έπειτα πέρασαν στο στάδιο της Υλοποίησης χρησιμοποιώντας το 
Προγραμματιστικό Περιβάλλον του Scratch. 



  
 

 Έφτιαξαν λοιπόν στο Scratch 3 μία εφαρμογή στην οποία όταν γίνει κλικ στο 
σημαιάκι εμφανίζονται διάφορες εικόνες που υποτίθεται ότι μας στέλνει το drone 

οι οποίες περιέχουν άγρια ζώα της Κρήτης. Ο Υπολογιστής τα αναγνωρίζει και τα 
καταμετρά. Να σημειώσουμε εδώ ότι έχει δοθεί μια εικόνα τέλους ώστε όταν 
φτάσουμε σε αυτή να σταματάει η καταμέτρηση και να μας δίνονται τα τελικά 
σύνολα. 



  
 

 Βλέπετε παρακάτω διάφορες εικόνες από την εκτέλεση του προγράμματος: 



  
 

 . 



  
 

 Βλέπετε εδώ ότι έχει δοθεί μια εικόνα τέλους ώστε όταν φτάσουμε σε αυτή να 
σταματάει η καταμέτρηση και να μας δίνονται τα τελικά σύνολα. 



 Με αυτή την εργασία τους οι μαθητές/τριες που συμμετείχαν στο πρόγραμμα 
θέλησαν να φτιάξουν μια εφαρμογή με την οποία η Μηχανική Μάθηση και 
Αναγνώριση Εικόνας θα συμβάλει στην πρόληψη και έγκαιρη αναγνώριση- 
ειδοποίηση των πυρκαγιών σε μια περιοχή.     



  Εκπαίδευσαν λοιπόν ένα μοντέλο και έφτιαξαν μια εφαρμογή στο Scratch με 
την οποία γίνεται αναγνώριση εικόνων  που παίρνει ένα εικονικό drone σε 
τρεις κατηγορίες: δάση που καίγονται, δάση που έχουν καεί ή κανονικά δάση. 
    



  Εκπαίδευσαν λοιπόν ένα μοντέλο και έφτιαξαν μια εφαρμογή στο Scratch με 
την οποία γίνεται αναγνώριση εικόνων  που παίρνει ένα εικονικό drone σε 
τρεις κατηγορίες: δάση που καίγονται (FOREST_ON_FIRE), δάση που έχουν 
καεί (BURNT_FOREST), ή κανονικά δάση (FOREST).   

 Αρχικά στο machinelearningforkids έφτιαξαν ένα νέο έργο με τίτλο «ΔΑΣΗ 
ΚΑΙ ΠΥΡΚΑΓΙΕΣ».    



  Έπειτα πήγαν στο στάδιο της Εκπαίδευσης…    



  Και έφτιαξαν τρεις κατηγορίες: δάση που καίγονται (FOREST_ON_FIRE), 
δάση που έχουν καεί (BURNT_FOREST), ή κανονικά δάση (FOREST).  



  Και έβαλαν σύροντας εικόνες σε κάθε κατηγορία.  



  Και έβαλαν σύροντας εικόνες σε κάθε κατηγορία.  



  Και έβαλαν σύροντας εικόνες σε κάθε κατηγορία.  



  Αφού τοποθέτησαν 20 εικόνες σε κάθε ομάδα, προχώρησαν στην εκπαίδευση 
και δοκιμή του μοντέλου. 



  Αφού τοποθέτησαν 20 εικόνες σε κάθε ομάδα, προχώρησαν στην εκπαίδευση 
και δοκιμή του μοντέλου. 



  Αφού τοποθέτησαν 20 εικόνες σε κάθε ομάδα, προχώρησαν στην εκπαίδευση 
και δοκιμή του μοντέλου. 



  Αφού τοποθέτησαν 20 εικόνες σε κάθε ομάδα, προχώρησαν στην εκπαίδευση 
και δοκιμή του μοντέλου. 



  Έπειτα πέρασαν στο στάδιο της Υλοποίησης χρησιμοποιώντας το 
Προγραμματιστικό Περιβάλλον του Scratch. Έφτιαξαν λοιπόν ένα πρόγραμμα 
στο οποίο  όταν κάνουμε κλικ στο σημαιάκι εμφανίζεται η παρακάτω οθόνη 
(αριστερά) και όταν κάνουμε κλικ στο drone εμφανίζεται αρχικά η εικόνα 
που βλέπουμε δεξιά .  

  



 Εμφανίζεται έπειτα η νέα φωτογραφία και το μήνυμα ΓΙΝΕΤΑΙ ΑΝΑΓΝΩΡΙΣΗ!! 
Μετά από λίγα δευτερόλεπτα εμφανίζεται το μήνυμα της αναγνώρισης όπως 
στην εικόνα δεξιά.  

  



 Έπειτα εμφανίζεται το ενδιάμεσο μήνυμα που βλέπουμε αριστερά και αφού 
κάνουμε κλικ στο drone συνεχίζει με την ίδια διαδικασία την αναγνώριση 
των εικόνων:  

  



  Μετά εμφανίζεται αρχικά η νέα φωτογραφία και έπειτα το μήνυμα ΓΙΝΕΤΑΙ 
ΑΝΑΓΝΩΡΙΣΗ!!  

  



  Και μετά από λίγα δευτερόλεπτα εμφανίζεται το μήνυμα της αναγνώρισης 
όπως στην παρακάτω εικόνα.  

  



 Έπειτα εμφανίζεται και πάλι το ενδιάμεσο μήνυμα που βλέπουμε αριστερά 
και αφού κάνουμε κλικ στο drone συνεχίζει με την ίδια διαδικασία την 
αναγνώριση των εικόνων:  

  



  Μετά εμφανίζεται αρχικά η νέα φωτογραφία, έπειτα το μήνυμα ΓΙΝΕΤΑΙ 
ΑΝΑΓΝΩΡΙΣΗ!!  και τέλος το μήνυμα της αναγνώρισης της φωτογραφίας με 
το ποσοστό. 

  


