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1. Εισαγωγή – Στόχοι και δραστηριότητες 

 

Η ταχεία ψηφιοποίηση την τελευταία δεκαετία έχει μεταμορφώσει πολλές πτυχές της εργασίας και 

της καθημερινής ζωής. Καθοδηγούμενος από την καινοτομία και την τεχνολογική εξέλιξη, ο ψηφιακός 

μετασχηματισμός αναδιαμορφώνει την κοινωνία, την αγορά εργασίας και το μέλλον της εργασίας, και 

αναπόφευκτα την E & T. Οι εργοδότες αντιμετωπίζουν δυσκολίες στην πρόσληψη εργαζομένων 

υψηλής ειδίκευσης σε διάφορους οικονομικούς τομείς, συμπεριλαμβανομένου του ψηφιακού τομέα. 

Η ενίσχυση των ψηφιακών δεξιοτήτων σε όλα τα επίπεδα συμβάλλει στην αύξηση της ανάπτυξης και 

της καινοτομίας και στην ανάπτυξη μιας δικαιότερης, πιο συνεκτικής, βιώσιμης και χωρίς 

αποκλεισμούς κοινωνίας. Η ψηφιακή εξειδίκευση και η απόκτηση ψηφιακής παιδείας μπορεί να δώσει 

τη δυνατότητα στους ανθρώπους όλων των ηλικιών να είναι πιο ανθεκτικοί, να βελτιώσουν τη 

συμμετοχή στη δημοκρατική ζωή και να παραμείνουν ασφαλείς στο διαδίκτυο. 

Πιο συγκεκριμένα, το έργο αυτό στοχεύει: 

• Να προωθήσει την εισαγωγή και απόκτηση υψηλών ψηφιακών δεξιοτήτων, 

συμπεριλαμβανομένης της AI και Unity Game Development στα σχολεία ΕΕΚ, 

ανταποκρινόμενη έτσι στις ανάγκες της αγοράς εργασίας. 

• Να ενδυναμωθούν οι νέοι με ψηφιακό γραμματισμό ώστε να ενισχύσουν την αντίστασή τους 

στην υπερβολική διαδικτυακή χρήση, όπως οι εθιστικές συνήθειες τζόγου, μέσω της επίδειξης 

του τρόπου με τον οποίο ένα μοντέλο τεχνητής νοημοσύνης μπορεί να προβλέψει τυχερά 

παιχνίδια. 

Για να γίνει αυτό, η PR2 θα αναπτύξει τις ακόλουθες δραστηριότητες: 

● PR2-A1: Πρόγραμμα σπουδών πλαισίου ικανοτήτων SmartAInnovators 

● PR2-A2: Ενδοϋπηρεσιακή εκπαίδευση εκπαιδευτών ΕΕΚ 

● PR2-A3: Εκπαιδευτικό πακέτο: διδακτικό υλικό και αξιολόγηση 

● PR2-A4: Ανάπτυξη πραγματικών σεναρίων για ψηφιακή καινοτομία και κοινωνική αλλαγή 

- PR2-A4.1: Προετοιμασία ενός συνόλου σεναρίων που θα χρησιμοποιηθούν ως μέρος του 

προγράμματος SMARTaiNNOVATORS προκειμένου οι μαθητές να αποκτήσουν ένα σύνολο ψηφιακών 

δεξιοτήτων, AI και STEAM με βάση ένα συγκεκριμένο κοινωνικό, περιβαλλοντικό ή προσωπικό 

πρόβλημα που πρέπει να επιλύθηκε προωθώντας έτσι τη βιώσιμη ανάπτυξη. 

- PR2-A4.2: Προετοιμασία του ΣΕΝΑΡΙΟΥ ΠΕΡΙΠΤΩΣΗΣ ΜΕΛΕΤΗΣ που θα αναπτυχθεί ως μέρος των 

προγραμμάτων EU SMARTaiNNOVATORS στο PR4 όταν θα δημιουργηθούν οι EU MAKERSPACES σε 

κάθε χώρα εταίρο και το οποίο θα δοκιμαστεί επίσης πιλοτικά κατά τη διάρκεια του C1 Blended 

Mobility των Μαθητών. 

 

2. Open Badges 

Τα Open Badges είναι μια ψηφιακή αναπαράσταση δεξιοτήτων, μαθησιακών αποτελεσμάτων, 

επιτευγμάτων ή εμπειριών όπως: 

• Σκληρές δεξιότητες: γνώσεις, ικανότητες κ.λπ. 
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• Κοινωνικές δεξιότητες: συνεργασία, επικοινωνία κ.λπ. 

• Συμμετοχή της κοινότητας 

• Επίσημη πιστοποίηση 

• Εξουσιοδότηση 

Το Open Badges είναι ένα καινοτόμο σύστημα που χρησιμοποιείται στις ΗΠΑ και σε πολλές χώρες της 

ΕΕ για την επικύρωση και την αναγνώριση της μάθησης χρησιμοποιώντας την τεχνολογία OB που 

προσφέρεται ως ανοιχτός εκπαιδευτικός πόρος. Είναι μια τεχνολογία που προωθεί την ανοιχτή 

πρόσβαση και τη συμμετοχή όλων των ενδιαφερομένων που εμπλέκονται στη διαδικασία των 

σημάτων, επιτρέποντας παράλληλα τη δημιουργία συνεργειών μεταξύ των εκπαιδευομένων-

κερδισμένων (δηλαδή νέων, σπουδαστών), των εκδοτών (δηλ. σχολεία ΕΕΚ, ενδιαφερόμενων μερών, 

επιχειρήσεων, ΜΚΟ συμπεριλαμβανομένων οι εκπαιδευτές/Εθελοντές ΕΕΚ ως διευκολυντές) και οι 

καταναλωτές σημάτων (δηλαδή εργοδότες, επίσημη εκπαίδευση, δημόσιες αρχές, επίσημος φορέας). 

Αυτό θα οδηγήσει στη διαδικασία έγκρισης που θα οδηγήσει σε μια διαφανή, μεταβιβάσιμη, έγκυρη 

και αξιόπιστη επικύρωση ενός συνόλου δεξιοτήτων και γνώσεων που σχετίζονται με ένα σύνολο 

ικανοτήτων, όπως οι δεξιότητες κωδικοποίησης για μαθητές και καθηγητές ΕΕΚ. 

Το Open Badges είναι μια πολύ περιεκτική λύση: δίνει τη δυνατότητα σε οποιονδήποτε να εμπλακεί 

ενεργά στο σχεδιασμό, τη δοκιμή, την εφαρμογή και την προώθηση των μαθησιακών αποτελεσμάτων 

και επιτευγμάτων. Αυτό ζητούν τα μεγάλα ευρωπαϊκά έγγραφα για την Αναγνώριση, καθώς και το 

Erasmus+ δίνοντας έμφαση στη «διαφάνεια και αναγνώριση των δεξιοτήτων και των προσόντων για 

τη διευκόλυνση της μάθησης, της απασχολησιμότητας και της κινητικότητας του εργατικού 

δυναμικού: προτεραιότητα θα δοθεί σε δράσεις που προάγουν τη διαπερατότητα στην εκπαίδευση, 

την κατάρτιση και τη νεολαία πεδία καθώς και την απλοποίηση και τον εξορθολογισμό των εργαλείων 

για τη διαφάνεια, την επικύρωση και την αναγνώριση των μαθησιακών αποτελεσμάτων. Αυτό 

περιλαμβάνει την προώθηση καινοτόμων λύσεων για την αναγνώριση και την επικύρωση των 

ικανοτήτων που αποκτώνται μέσω της άτυπης, μη τυπικής, ψηφιακής και ανοιχτής μάθησης» 

(Οριζόντιες Προτεραιότητες). 
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Το Open Badge είναι μια οπτική επαληθευμένη απόδειξη επιτυχίας. Διαθέτει οπτικό μέρος (εικόνα) 

και μεταδεδομένα, τα οποία είναι κωδικοποιημένα στην εικόνα. Κάθε ψηφιακό σήμα πρέπει να 

συμμορφώνεται με τα απαιτούμενα τυπικά πεδία δεδομένων, όπως: εκδότης, ημερομηνία έκδοσης, 

περιγραφή του σήματος, σύνδεσμος προς κριτήρια αξιολόγησης, σύνδεσμος προς αποδεικτικά 

στοιχεία για το τι ισχυρίζεται ο κάτοχος σήματος, σύνδεσμος προς συγκεκριμένο πλαίσιο 

αρμοδιοτήτων και ετικέτες, τα οποία βάζει ένα Open Badge σε σχέση με συγκεκριμένο περιβάλλον. 

 

3. Οφέλη των Open Badges 

Τα ακόλουθα είναι μερικά από τα πλεονεκτήματα των Open Badges: 

• Τα σήματα μπορούν να επιδείξουν ένα ευρύτερο φάσμα δεξιοτήτων και επιτευγμάτων ενός 

εκπαιδευόμενου που αποκτήθηκαν μέσω τυπικών, μη τυπικών και άτυπων μεθόδων και 

δραστηριοτήτων μάθησης. 

• Τα σήματα είναι φορητά και επαληθεύσιμα ψηφιακά αντικείμενα. Όλες αυτές οι 

πληροφορίες μπορούν να συσκευάζονται σε ένα αρχείο εικόνας σήματος που μπορεί να 

εμφανιστεί μέσω ηλεκτρονικών βιογραφικών και κοινωνικών δικτύων. 

• Κάθε Σήμα περιλαμβάνει την περιγραφή του επιτεύγματος: δηλ. περιγράφει τη συγκεκριμένη 

διαδρομή που ακολούθησε ένας εκπαιδευόμενος για το επίτευγμά του, συνοδευόμενη από 

τα στοιχεία που υποστηρίζουν το βραβείο του σήματος. 

• Κάθε Σήμα περιλαμβάνει πληροφορίες σχετικά με την ταυτότητα του δικαιούχου, έναν 

σύνδεσμο προς πληροφορίες σχετικά με τον εκδότη και έναν σύνδεσμο προς μια περιγραφή 

του τι αντιπροσωπεύει ένα σήμα. 

• Τα σήματα μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να ξεκλειδώσουν τα μονοπάτια μάθησης και 

καριέρας. Μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την υποστήριξη ατόμων για την επίτευξη 

μαθησιακών στόχων, για την παροχή οδών στην απασχόληση και να καλλιεργούν και να 

προοδεύουν ταλέντα εντός των οργανισμών. 

• Τα σήματα μπορούν να αντιπροσωπεύουν προσωπικά χαρακτηριστικά που έχουν σημασία 

για τους εργοδότες (όπως κοινωνικές δεξιότητες). 
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Τα σήματα μπορούν να χρησιμοποιηθούν σε επαγγελματικό πλαίσιο. Χιλιάδες οργανισμοί, 

συμπεριλαμβανομένων μη κερδοσκοπικών οργανισμών, μεγάλων εργοδοτών ή εκπαιδευτικών 

ιδρυμάτων, εκδίδουν σήματα σύμφωνα με την Προδιαγραφή Open Badges 

 

4. Βασικά Στοιχεία 
4.1. Εκδότης 

Ο εκδότης ορίζει μια ικανότητα που θα μπορούσε να αποκτήσει ένας χρήστης, σχεδιάζει το 

εκπαιδευτικό υλικό για αυτόν και αξιολογεί τους χρήστες σε σχέση με την απόκτηση της ικανότητας. 

Στη συνέχεια, ο εκδότης δημιουργεί ένα σχετικό σήμα και το καθιστά διαθέσιμο για κέρδη από 

οποιονδήποτε χρήστη. Για κάθε σήμα, ο εκδότης θα πρέπει να διαθέτει λεπτομέρειες σχετικά με τα 

κριτήρια που πρέπει να πληροί ένας κερδισμένος προκειμένου να του απονεμηθεί το συγκεκριμένο 

σήμα. Ο ελεγκτής μιας αξιολόγησης συγκρίνει τα αποδεικτικά στοιχεία που παρέχει ο δικαιούχος με 

τα συγκεκριμένα κριτήρια του σήματος. 

Οποιοδήποτε άτομο ή οργανισμός μπορεί να δημιουργήσει ένα προφίλ εκδότη και να αρχίσει να ορίζει 

και να εκδίδει Open Badges. Αυτό γίνεται από ένα ευρύ φάσμα οργανισμών και κοινοτήτων, 

συμπεριλαμβανομένων: 

• Σχολεία και πανεπιστήμια 

• Εργοδότες 

• Κοινοτικοί και μη κερδοσκοπικοί οργανισμοί 

• Κυβερνητικές υπηρεσίες (συμπεριλαμβανομένης της NASA) 

• Βιβλιοθήκες και μουσεία 

• Διοργανωτές εκδηλώσεων και επιστημονικές εκθέσεις (συμπεριλαμβανομένης της 

Intel) 

• Εταιρείες και ομάδες που επικεντρώνονται στην επαγγελματική ανάπτυξη (όπως η 

κοινοπραξία smartAInnovators) 

Μια οντότητα που μπορεί να περιγραφεί με ένα όνομα, μια περιγραφή, μια διεύθυνση URL, μια εικόνα 

και μια διεύθυνση ηλεκτρονικού ταχυδρομείου είναι πιθανός υποψήφιος για να γίνει εκδότης. 

Επιπλέον, χρειάζεται μια τεχνολογική πλατφόρμα που να υποστηρίζει την προδιαγραφή Open Badges 

προκειμένου να εκδώσει Open Badges. 

 

4.2. Πλατφόρμες έκδοσης σημάτων 
Πολλές εταιρείες διαθέτουν πλατφόρμες έκδοσης σημάτων που συμμορφώνονται με την 

Προδιαγραφή Open Badges. Παρέχουν ένα ευρύ φάσμα υπηρεσιών που επιτρέπουν σε μη τεχνικούς 

χρήστες να εκδίδουν διαπιστευτήρια Open Badges. Οι πλατφόρμες που χρησιμοποιούνται για την 

έκδοση Open Badge προσφέρουν μια ποικιλία προσαρμοσμένων υπηρεσιών, συμπεριλαμβανομένων 

διαδικτυακών σχεδιαστών σημάτων, ανακάλυψης σημάτων, έκδοσης, ροής εργασιών αξιολόγησης, 

προβολής, προφίλ χρηστών, κοινής χρήσης κοινωνικών δικτύων και εργαλείων για ενσωμάτωση με 

υπάρχοντα συστήματα εκμάθησης. Όλες οι πλατφόρμες έκδοσης Open Badge επιτρέπουν στους 

παραλήπτες να εξάγουν τα σήματα τους σε άλλες διαδικτυακές επιλογές. Αυτό επιτρέπει στους 

χρήστες να στοιβάζουν και να μοιράζονται τα σήματα που έχουν κερδίσει σε διαφορετικές πλατφόρμες 

και να επιλέγουν τους δικούς τους χώρους για να εδραιώσουν την ταυτότητά τους στον Ιστό. 
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4.3. Κερδισμένος 

 

Τα Open Badges βοηθούν στην αναγνώριση των δεξιοτήτων που αποκτήθηκαν μέσα από μια ποικιλία 

εμπειριών, ανεξάρτητα από την ηλικία ή το υπόβαθρο του εκπαιδευόμενου. Επιτρέπουν στους 

κερδισμένους να λάβουν βραβεία επειδή ακολουθούν τα ενδιαφέροντα και τα πάθη τους και να 

ξεκλειδώνουν ευκαιρίες στη ζωή και την εργασία ξεχωρίζοντας από το πλήθος. Οι κερδισμένοι πρέπει 

να εγγραφούν στην πλατφόρμα του οργανισμού και μπορούν να διεκδικήσουν ένα σήμα όταν 

πληρούνται τα προκαθορισμένα κριτήρια κατά τη φάση της αξιολόγησης. 

 

4.4. Αξιολόγηση 
Υπάρχουν διάφορες επιλογές για τη διαδικασία αξιολόγησης: 

• Ασύγχρονη αξιολόγηση: οι εκπαιδευόμενοι αναζητούν την αξιολόγηση όταν τους 

βολεύει αντί να τους ζητηθεί να δώσουν εξετάσεις σε προκαθορισμένο χρόνο. 

• Stealth αξιολόγηση: η αξιολόγηση και η απονομή σημάτων μπορούν να γίνουν 

αυτόματα και να παρέχουν άμεση ανατροφοδότηση. 

• Αξιολόγηση χαρτοφυλακίου: δείγματα εργασίας, έργα και άλλα αντικείμενα που έχει 

δημιουργήσει ο εκπαιδευόμενος μπορούν να χρησιμοποιηθούν ως αποδεικτικά 

στοιχεία για τη διεκδίκηση ενός σήματος. 

 

4.5. Displayer  

Τα Open Badges έχουν σχεδιαστεί για κοινή χρήση. Μοιράζοντάς τα, τα άτομα εκθέτουν τα 

επιτεύγματά τους σε άλλους και τα μετατρέπουν σε πολύτιμο νόμισμα για να ξεκλειδώσουν νέες 

ευκαιρίες. Οι προβολείς μπορούν να χρησιμοποιήσουν το Displayer API για την ανάκτηση σημάτων 

κερδισμένων από το σακίδιο πλάτης που φιλοξενείται στο Mozilla. Η Mozilla δημιούργησε το πρώτο 

Backpack το 2011. Οι περισσότερες πλατφόρμες έκδοσης παρέχουν στους χρήστες τη δυνατότητα να 

συνδέονται και να αποθηκεύουν τα σήματα τους σε αυτό το Backpack. Κατά την ανάκτηση σημάτων 

από το σακίδιο πλάτης Mozilla του χρήστη (χρησιμοποιώντας τον λογαριασμό της διεύθυνσης 

ηλεκτρονικού ταχυδρομείου), ο διαφημιζόμενος θα μπορεί να έχει πρόσβαση μόνο σε εκείνα τα 

σήματα που ο χρήστης έχει επιλέξει να είναι δημόσια. 

Τα σήματα μπορούν επίσης να κοινοποιηθούν: 

• Σε ιστολόγια, ιστότοπους, ηλεκτρονικά χαρτοφυλάκια και επαγγελματικά δίκτυα. 

• Σε αιτήσεις εργασίας 

• Σε ιστότοπους κοινωνικής δικτύωσης - Twitter, Google+, Facebook, LinkedIn 

• Σε μια υπογραφή email 

 

5. Τεχνικές πτυχές 
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Ένα σήμα με δυνατότητα κερδοφορίας ορίζεται ως κατηγορία σήματος, χρησιμοποιώντας μια ποικιλία 

στοιχείων δεδομένων, συμπεριλαμβανομένων περιγραφών, κριτηρίων και πληροφοριών σχετικά με 

τον οργανισμό έκδοσης. Όταν ένας εκδότης αποφασίζει να απονείμει αυτό το σήμα σε έναν 

συγκεκριμένο κερδισμένο, αυτός ή αυτή δημιουργεί μια δήλωση σήματος. Μια δήλωση σήματος 

περιγράφει τα δεδομένα για ένα σήμα που έχει απονεμηθεί. Περιλαμβάνει την ταυτότητα του 

δικαιούχου και έναν σύνδεσμο προς την κατηγορία γενικού σήματος, η οποία με τη σειρά της 

συνδέεται με πληροφορίες σχετικά με τον εκδότη του σήματος. Όλα τα δεδομένα για το σήμα 

ορίζονται χρησιμοποιώντας δομές JSON. Για να απονείμει ένα σήμα σε έναν κερδισμένο, ο εκδότης 

δημιουργεί μια δήλωση σήματος σε JSON. 

Η εικόνα για ένα σήμα πρέπει να είναι ένα τετράγωνο PNG (ή SVG). Το μέγεθος του αρχείου θα πρέπει 

να είναι το πολύ 256 KB και δεν πρέπει να είναι μικρότερο από 90 px τετραγωνικά. 

Πράγματα που μπορείτε να επαληθεύσετε και να εξερευνήσετε σε ένα σήμα: 

• Λεπτομέρειες σχετικά με τον οργανισμό που εκδίδει το σήμα 

• Τι έχει κάνει το άτομο για να κερδίσει το σήμα 

• Τα κριτήρια βάσει των οποίων έχει αξιολογηθεί το σήμα 

• Ότι το σήμα εκδόθηκε στον αναμενόμενο παραλήπτη 

• Τα μοναδικά αποδεικτικά στοιχεία του δικαιούχου (περιλαμβάνεται προαιρετικά) 

Πότε εκδόθηκε το σήμα και αν λήγει 

 

6. Θεσμικές Εγκρίσεις 

Τα σήματα είναι σαν εμπορικά προϊόντα που πρέπει να εγκριθούν από μια συγκεκριμένη 

προσωπικότητα ή ίδρυμα προκειμένου να προωθηθούν σε ευρύτερο χώρο και να κερδίσουν την 

υποστήριξη του καταναλωτή. Σε αυτήν την ενότητα, θα επισημανθούν ιδρύματα από τον δημόσιο και 

τον ιδιωτικό τομέα, τα οποία εγκρίνουν τα Open Badges ως εργαλείο αναγνώρισης και τη σημασία της 

έγκρισης ενός σήματος στο οικοσύστημα. 
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6.1. Κυβερνητικά όργανα 

Το Συμβούλιο της Ευρωπαϊκής Ένωσης είναι ένα από τα διακυβερνητικά θεσμικά όργανα που έχουν 

εκφράσει την υποστήριξή τους στα Open Badges ως μία από τις μη συμβατικές προσεγγίσεις για την 

αναγνώριση της εργασίας κάποιου. Σε συμπέρασμα του Συμβουλίου και των Αντιπροσώπων της 

Κυβέρνησης των Κρατών Μελών που δημοσιεύθηκε στις 23 Νοεμβρίου 2016, αναφέρθηκε ότι «Για να 

απευθύνουμε έκκληση στους νέους και να διασφαλίσουμε μεγαλύτερο αντίκτυπο στη ζωή τους, νέα 

περιβάλλοντα όπου οι νέοι περνούν το χρόνο τους , όπως η σύγχρονη υποδομή της πόλης και ο 

εικονικός χώρος, καθώς και νέες προσεγγίσεις που χρησιμοποιούν καινοτόμα διαδικτυακά και εκτός 

σύνδεσης εργαλεία (όπως gamification, δραστηριότητες που βασίζονται στο GPS, σήματα εκμάθησης 

ή σχεδιαστική σκέψη), θα πρέπει να ληφθούν υπόψη στην περαιτέρω ανάπτυξη εκπαίδευσης και 

κατάρτιση των εργαζομένων για νέους». (Συμβούλιο της Ευρωπαϊκής Ένωσης, 2016). Αυτή η δήλωση 

επιβεβαιώνει ότι τα σήματα εκμάθησης, όπως τα Open Badges, είναι μία από τις σύγχρονες τάσεις 

στην αναγνώριση των δεξιοτήτων και της γνώσης των μαθητών που αποκτώνται μέσω της 

εκπαίδευσης. 

 

Εντός της ΕΕ, η Λιθουανική Εθνική Επιτροπή για την UNESCO μαζί με τη Λιθουανική Ένωση Μη Τυπικής 

Εκπαίδευσης συνιστούν τη χρήση Open Badges σε άλλα σχολεία της χώρας που ανήκουν στην UNESCO 

(Εθνική Επιτροπή της Λιθουανίας για την UNESCO, 2016). 

 

Εκτός από αυτά τα όργανα της ΕΕ, το 2013 το Γραφείο Επαγγελματικής και Εκπαίδευσης Ενηλίκων του 

Υπουργείου Παιδείας των ΗΠΑ (OVAE), χρηματοδότησε μια μελέτη που «διερευνά τη σκοπιμότητα 

ανάπτυξης και εφαρμογής ενός συστήματος ψηφιακών σημάτων για ενήλικες εκπαιδευόμενους και 

τις επιπτώσεις στην πολιτική, την πρακτική , και το σύστημα παροχής εκπαίδευσης ενηλίκων» 

(Finkelstein, Knight, & Manning, 2013). Στις ΗΠΑ, τα ακόλουθα ιδρύματα έχουν μακρά παράδοση στην 

εφαρμογή του συστήματος Open Badges ως εργαλείο αναγνώρισης: 

● EDUCAUSE- κορυφαίος σύλλογος στον τομέα της πληροφορικής με επίκεντρο την 

τριτοβάθμια εκπαίδευση. 

● Η Εταιρεία για την Επιστήμη και το Δημόσιο διαχειρίζεται τη Διεθνή Έκθεση Επιστήμης και 

Μηχανικής της Intel (Intel ISEF), - τον μεγαλύτερο διαγωνισμό επιστήμης πριν από το κολέγιο 

στον κόσμο. 

● Η Αμερικανική Ένωση για την Πολιτειακή και Τοπική Ιστορία. 

● Κέντρο Συναισθηματικής Νοημοσύνης του Yale. 
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Αυτές οι θεσμικές εγκρίσεις από διάφορους κυβερνητικούς φορείς δείχνουν ότι τα ανοιχτά διακριτικά 

είναι ένα νόμιμο εργαλείο που πρέπει να ληφθεί υπόψη και μία από τις τάσεις του 21ου αιώνα που 

θα πρέπει να διερευνηθεί περαιτέρω στον τομέα της επίσημης και της μη τυπικής εκπαίδευσης. 

 

6.2. Υποστήριξη του Ιδιωτικού Τομέα 
Εκτός από το Ίδρυμα Mozilla που ξεκίνησε με την ιδέα των Open Badges, διάφορες οντότητες στον 

ιδιωτικό τομέα χρησιμοποιούν Open Badges. Για παράδειγμα, η αμερικανική εταιρεία Microsoft 

«ανέπτυξε ένα σύστημα σημάτων για το Partners in Learning Network (PiLN) εκπαιδευτικών και 

διευθυντών σχολείων για την προώθηση τεχνολογικών ικανοτήτων και σχετικών δεξιοτήτων στη 

σημερινή ψηφιακή εποχή». (Chow, 2014). Στον επίσημο ιστότοπο της, η εταιρεία εξηγεί γιατί 

προσφέρει σήματα: «Το ψηφιακό σας σήμα σάς επιτρέπει να μοιράζεστε εύκολα τις λεπτομέρειες των 

δεξιοτήτων σας με τρόπο αξιόπιστο και επαληθεύσιμο» (Microsoft, 2016). Ένα από τα γνωστά 

ιδρύματα που χρησιμοποιεί Open Badges  είναι η Εθνική Υπηρεσία Αεροναυτικής και Διαστήματος 

(NASA). Το 2012, η NASA μαζί με το Project Whitecard και το Πανεπιστήμιο Wheeling Jesuit 

συνεργάστηκαν για να πείσουν την Ακαδημία Επιστημών της Καλιφόρνια να εφαρμόσει το σύστημα 

Open Badges της Mozilla για την «αναγνώριση των επιτευγμάτων της ζωής» (NASA, 2016). Εκτός από 

τις εταιρείες, τα επίσημα εκπαιδευτικά ιδρύματα χρησιμοποιούν επίσης Open Badges ως εργαλείο 

αναγνώρισης. Στην Ευρώπη, ορισμένα από αυτά τα ιδρύματα περιλαμβάνουν το Πανεπιστήμιο 

Εφαρμοσμένων Επιστημών Beuth στο Βερολίνο, Γερμανία, το Πανεπιστήμιο Newcastle στο Ηνωμένο 

Βασίλειο και το Universitat de les Illes Balears στην Ισπανία (Mozilla Foundation, 2016c). 

7. Open Badges για smartAInnovators 

 

Τα Open Badges παρέχουν φορητές και επαληθεύσιμες πληροφορίες σχετικά με ψηφιακές δεξιότητες 

και επιτεύγματα. Οι μαθητές μπορούν να ξεκλειδώσουν ευκαιρίες μοιράζοντας συλλογές σημάτων που 

αντιπροσωπεύουν τα επιθυμητά σύνολα δεξιοτήτων με έναν δυναμικό, βασισμένο σε στοιχεία. Τα 

Open Badges αντιπροσωπεύουν νόμιμα, πιστοποιημένα επιτεύγματα που περιγράφονται μέσα στο 

σήμα και συνδέονται με το έργο. 

Κύρια χαρακτηριστικά των SmartAInnovators Open Badges: 

● Η κοινοπραξία smartAInnovators έχει σχεδιάσει το πλαίσιο, το αναλυτικό πρόγραμμα και το 

διδακτικό - μαθησιακό υλικό για τις ακόλουθες ενότητες (που παρουσιάζονται στο PR2) και 

συγκεκριμένα: 

- Τεχνητή Νοημοσύνη (Βασική) και Τεχνητή Νοημοσύνη (Προηγμένη) (Ο στόχος είναι 

να αποκτήσετε το σήμα Τεχνητής Νοημοσύνης). 

- UNITY Training (Βασική) και UNITY Training (Προηγμένη) (Ο στόχος είναι να 

αποκτήσετε το σήμα UNITY Training). 
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- UNITY Game Development - 'Lucky Game'. Η κοινοπραξία smartAinnovators έχει δημιουργήσει τα 

αντίστοιχα σήματα (βλ. Εικόνα 1). Υπάρχουν συνολικά 8 σήματα που πρέπει να αποκτήσετε για το έργο 

smartAInnovators. 3 σήματα για τα κύρια θέματα – Τεχνητή Νοημοσύνη, Εκπαίδευση Unity και 

Ανάπτυξη Unity: Τυχερό παιχνίδι Ανάπτυξη Unity: Σήμα τυχερού παιχνιδιού. Για τις ενότητες Τεχνητής 

Νοημοσύνης και Εκπαίδευσης Ενότητας υπάρχουν 2 επίπεδα (Βασικό και Προχωρημένο). Τέλος, 

υπάρχει 1 συνολικό Σήμα (Ultimate smartAinnovator ) για την ολοκλήρωση όλων των Ενοτήτων. Για να 

αποκτήσει ο μαθητής το σήμα Ultimate smartAInnovator, πρέπει πρώτα να ολοκληρώσει όλα τα 

θέματα των συγκεκριμένων ενοτήτων. Αυτά τα σήματα διατίθενται για κέρδη μέσω του ηλεκτρονικού 

εργαλείου, το οποίο έχει σχεδιαστεί ειδικά για τους σκοπούς μάθησης και αξιολόγησης του έργου 

smartAinnovators. 

• Οι μαθητές καλούνται να εγγραφούν στην πλατφόρμα και να παρακολουθήσουν τα μαθήματα 

του έργου smartAinnovators. 

• Η ηλεκτρονική πλατφόρμα καθορίζει στους μαθητές τα κριτήρια για την απόκτηση καθενός 

από τα σήματα που εμφανίζονται παρακάτω. Αυτά τα κριτήρια θα αναλυθούν στην επόμενη 

ενότητα. 

• Οι μαθητές πρέπει να προσκομίσουν αποδεικτικά στοιχεία για να πληρούν τα κριτήρια του 

σήματος προκειμένου να διεκδικήσουν ένα συγκεκριμένο σήμα. Αυτή η διαδικασία είναι 

αυτοματοποιημένη στο ηλεκτρονικό εργαλείο. 

• Τα σήματα θα απονέμονται αυτόματα μέσω της ηλεκτρονικής πλατφόρμας με βάση ορισμένα 

κριτήρια, τα οποία παρουσιάζονται στην επόμενη ενότητα. 

• Ο εκδότης (SmartAinnovators Consortium) θα παρέχει στον χρήστη τη δυνατότητα (μέσω του 

e-tool) να δημιουργήσει έναν λογαριασμό στο Badge Backpack για να εμφανίσει και εκεί τα 

σήματα που κέρδισε. 

 

Η κοινοπραξία smartAInnovators διαδραματίζει κρίσιμο ρόλο στην προώθηση του ψηφιακού 

μετασχηματισμού και της καινοτομίας. Τα Open Badges μπορούν να υποστηρίξουν τους μαθητές να 

επιτύχουν νέες συνεργασίες, θέσεις εργασίας, πρακτικής άσκησης και πλουσιότερες συνδέσεις μεταξύ 

των δια βίου μαθητών. 
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Εικόνα 1: Δομή δέντρων των open badges

smartAINNOVATORS

Artificial Intelligence 
(AI)

Basic Advanced

Unity Training

Basic Advanced

Unity Development: 
Lucky Game
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Η κοινοπραξία smartAinnovators αποφάσισε να χωρίσει τις 5 ενότητες σε τρία (3) θέματα σύμφωνα με το πλαίσιο smartAInnovators. Επομένως, οι μαθητές 

μπορούν να επιτύχουν το πολύ δύο (2) Open Badges για μία ενότητα (π.χ.: UNITY Training). Ένα πρόσθετο Open Badge (η συνολική ολοκλήρωση της ενότητας) 

θα απονεμηθεί στους μαθητές αφού ολοκληρώσουν όλα τα θέματα. Η ολοκλήρωση όλων των προσφερόμενων ενοτήτων, ανταμείβει τον μαθητή αυτόματα 

με το Σήμα Ultimate samrtAInnovator. Έτσι, συνολικά 8 Open Badges θα αναπτυχθούν και θα απονεμηθούν. 

Κάθε Open Badge περιγράφεται από τις ακόλουθες πτυχές: 

1. Όνομα του Open Badge: Το όνομα του Open Badge περιλαμβάνει το όνομα του Module και τις διάφορες ενότητες. 

2. Σχεδιασμός Open Badge : Η Οπτικοποίηση (εικόνα) του Open Badge για Ενότητα (βλ. Εικόνες 2 και 3). 

3. Κύριος Στόχος: Περιγραφή του Open Badge που σχετίζεται με τους κύριους στόχους κάθε επιπέδου. 

4. Μαθησιακά Αποτελέσματα: Μια λίστα με τα μαθησιακά αποτελέσματα που πρέπει να αποκτηθούν. Στο έγγραφο PR1 «SmartAInnovators Competence 

Reference Framework» τα μαθησιακά αποτελέσματα παρουσιάζονται ανά ενότητα. Τα θεωρητικά μαθησιακά αποτελέσματα σχετίζονται με τη Συνιστώσα 2 

του Πλαισίου και θα εξεταστούν με ασκήσεις. Τα πρακτικά μαθησιακά αποτελέσματα σχετίζονται με τη Συνιστώσα 3 του Πλαισίου και θα εξεταστούν 

χρησιμοποιώντας πρακτικές δηλώσεις αξιολόγησης. 

5. Κριτήρια αξιολόγησης: Τα κριτήρια που θα χρησιμοποιηθούν για την αξιολόγηση του κατά πόσον έχουν επιτευχθεί τα μαθησιακά αποτελέσματα όλων των 

ενοτήτων και εάν το σύνολο των δεξιοτήτων και ικανοτήτων όλων των επιπέδων έχει αποκτηθεί από τους μαθητές. Τα κριτήρια και οι μέθοδοι αξιολόγησης 

που πρέπει να ακολουθηθούν για να λάβετε ένα σήμα περιγράφονται στις ακόλουθες ενότητες. 

6. Αποδεικτικά στοιχεία: Η απόδειξη των δεξιοτήτων που αποκτήθηκαν, δηλαδή βαθμοί κουίζ κ.λπ. Αυτή η διαδικασία είναι πλήρως αυτοματοποιημένη στο 

ηλεκτρονικό εργαλείο όπου βαθμολογούνται αυτόματα τα τεστ αξιολόγησης. 

7. Έκδοση από: Στην ενότητα αυτή προσδιορίζεται ο εκδότης του Open Badge, ο οποίος στην περίπτωση αυτή είναι η κοινοπραξία smartAInnovators. 
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8. Κριτήρια Απονομής Σημάτων 

Το ηλεκτρονικό εργαλείο smartAInnovators προσφέρει συνολικά 8 σήματα. Τα κριτήρια για την απόκτηση των σημάτων για τις ενότητες διαφέρουν από τα 

κριτήρια για την απονομή του τελευταίου σήματος smartAInnovators. 

 

8.1. Κριτήρια Βράβευσης για τα Σήματα 
 

✓ Για να αποκτήσει το σήμα Τεχνητής Νοημοσύνης, ο μαθητής πρέπει να αποκτήσει τα σήματα Τεχνητής Νοημοσύνης (Βασικό) και Τεχνητής Νοημοσύνης 

(Προχωρημένο), με συνολική βαθμολογία τουλάχιστον 70%. 

✓ Για να αποκτήσει το σήμα UNITY Training, ο μαθητής πρέπει να αποκτήσει τα σήματα UNITY Training (Basic) και UNITY Training (Advanced), με συνολική 

βαθμολογία τουλάχιστον 70%. 

✓ Για να αποκτήσει το σήμα UNITY Game Development - 'Lucky Game', ο μαθητής πρέπει να αποκτήσει τουλάχιστον 70% συνολική βαθμολογία. 

 

8.2. Κριτήρια Απονομής Συνολικού Προϋπολογισμού Ολοκλήρωσης Μαθημάτων 

 

Τέλος, κριτήριο για την απονομή του τελικού Σήματος smartAInnovators θα είναι η επιτυχής ολοκλήρωση όλων των θεμάτων του μαθήματος. Η επιτυχής 

ολοκλήρωση μιας ενότητας σημαίνει να κερδίσετε το αντίστοιχο σήμα της ενότητας, το οποίο μπορεί να επιτευχθεί με συνολική βαθμολογία 70% ή 

περισσότερο. Επομένως, μόλις οι χρήστες λάβουν όλα τα σήματα λειτουργικών μονάδων, η ηλεκτρονική πλατφόρμα θα τους απονείμει αυτόματα το τελικό 

Σήμα Ολοκλήρωσης του μαθήματος (Σήμα smartAInnovators) (Εικόνες 2 & 3). 
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Εικόνα 2: Κριτήρια για την απόκτηση του σήματος smartAInnovators 

Εικόνα 3: Συνολικό σήμα smartAInnovator  

9. Open Badges  για όλες τις ενότητες και τα θέματα 

 

Η επόμενη ενότητα παρουσιάζει τις λεπτομέρειες των open badges που αναπτύχθηκαν με βάση τις ενότητες (PR2). 

Όνομα του ΟΒ Σχεδιασμός του ΟΒ Μαθησιακά Αποτελέσματα Κριτήρια Αξιολόγησης Απόδειξη Εκδόθηκε από 
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Τεχνητή 
Νοημοσύνη 
(Βασική) 

 

Γνώση και κατανόηση 

1. Κατανόηση του ορισμού της Τεχνητής 
Νοημοσύνης χρησιμοποιώντας παραδείγματα 

2. Γνωρίζοντας τι είναι το ιστορικό τεχνητής 
νοημοσύνης 

3. Κατανόηση ρομπότ και μηχανών τεχνητής 
νοημοσύνης 

4. Χρήση διαδικτυακών εργαλείων Τεχνητής 
Νοημοσύνης 

Δεξιότητες 

1. Αναπτύξτε την ικανότητα κατανόησης του 
ορισμού της Τεχνητής Νοημοσύνης και των 
παραδειγμάτων του 

2. Κατανοήστε την ιστορία της Τεχνητής 
Νοημοσύνης 

3. Αναπτύξτε την ικανότητα κατανόησης ρομπότ και 
μηχανών Τεχνητής Νοημοσύνης 

4. Να μπορείς να χρησιμοποιείς διαδικτυακά 
εργαλεία Τεχνητής Νοημοσύνης 

Αξίες και συμπεριφορές 

1. Γνωρίζοντας τον ορισμό της Τεχνητής 
Νοημοσύνης και παραδείγματα αυτής 

2. Γνωρίζοντας την ιστορία της τεχνητής 
νοημοσύνης 

Το 70% των Βαθμών θα 
πρέπει να επιτευχθεί για 
να κερδίσει ο μαθητής το 
σήμα «Τεχνητή 
Νοημοσύνη (Βασικό)». 

  Αυτό χωρίζεται ως εξής: 
κάθε θέμα έχει 4 
διαφορετικά θεματικά 
μαθήματα και κάθε 
μάθημα έχει 10 
ερωτήσεις από τις οποίες 
οι 7 πρέπει να είναι 
σωστές. 

  *Για περισσότερες 
λεπτομέρειες, ανατρέξτε 
στην ενότητα Κριτήρια 
Βραβείων Badges 
παραπάνω. 

Η απόδειξη των 
δεξιοτήτων που 
αποκτήθηκαν είναι οι 
βαθμοί. 

Αυτή η διαδικασία 
είναι πλήρως 
αυτοματοποιημένη 
στο ηλεκτρονικό 
εργαλείο όπου 
βαθμολογούνται 
αυτόματα τα τεστ 
αξιολόγησης 

Κοινοπραξία 
SmartAInnovators  
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3. Ευαισθητοποίηση ρομπότ και μηχανών Τεχνητής 
Νοημοσύνης 

4. Ευαισθητοποίηση των διαδικτυακών εργαλείων 
Τεχνητής Νοημοσύνης 

 

Όνομα του ΟΒ Σχεδιασμός του ΟΒ Μαθησιακά αποτελέσματα Κριτήρια Αξιολόγησης Απόδειξη Εκδόθηκε από 

Τεχνητή 
νοημοσύνη 

(Προηγμένη) 

 

Γνώση και κατανόηση 

1. Παρουσιάζοντας την Python 

2. Γνωρίζοντας πώς να δημιουργήσετε ένα μοντέλο 
Τεχνητής Νοημοσύνης 

3. Γνωρίζοντας πώς να αναπτύξετε ένα μοντέλο 
αναγνώρισης προσώπου 

4. Γνωρίζοντας πώς να δοκιμάσετε το μοντέλο 
αναγνώρισης προσώπου 

Δεξιότητες 

1. Αναπτύξτε την ικανότητα κατανόησης της Python 

2. Να είστε σε θέση να δημιουργήσετε ένα μοντέλο 
Τεχνητής Νοημοσύνης 

3. Να είστε σε θέση να αναπτύξει ένα μοντέλο 
αναγνώρισης προσώπου 

4. Να είστε σε θέση να δοκιμάσετε το μοντέλο 
αναγνώρισης προσώπου 

Το 70% των Βαθμών θα 
πρέπει να επιτευχθεί για 
να κερδίσει ο μαθητής το 
Σήμα «Τεχνητή 
Νοημοσύνη 
(Προχωρημένος)». 

  Αυτό χωρίζεται ως εξής: 
κάθε θέμα έχει 4 
διαφορετικά θεματικά 
μαθήματα και κάθε 
μάθημα έχει 10 
ερωτήσεις από τις οποίες 
οι 7 πρέπει να είναι 
σωστές. 

  *Για περισσότερες 
λεπτομέρειες, ανατρέξτε 
στην ενότητα Κριτήρια 
Βραβείων Badges 
παραπάνω. 

Η απόδειξη των 
δεξιοτήτων που 
αποκτήθηκαν είναι οι 
βαθμοί. 

Αυτή η διαδικασία 
είναι πλήρως 
αυτοματοποιημένη 
στο ηλεκτρονικό 
εργαλείο όπου 
βαθμολογούνται 
αυτόματα τα τεστ 
αξιολόγησης 

Κοινοπραξία 
SmartAInnovators  
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Αξίες και συμπεριφορές 

1. Γνωριμία με την εισαγωγή της Python 

2. Δημιουργία μοντέλου Τεχνητής Νοημοσύνης 

3. Ανάπτυξη μοντέλου αναγνώρισης προσώπου 

4. Δοκιμή του μοντέλου αναγνώρισης προσώπου 

 

 

Όνομα του ΟΒ Σχεδιασμός του ΟΒ Μαθησιακά Αποτελέσματα Κριτήρια Αξιολόγησης Απόδειξη Εκδόθηκε από 

Εκπαίδευση UNITY 
(Βασική) 

 

Εκπαίδευση UNITY (Βασική) Γνώση και 
κατανόηση 
1. 
- Γνώσεις σχετικά με στοιχεία διάταξης UNITY: 
Παράθυρο παιχνιδιού, Παράθυρο ιεραρχίας, 
Παράθυρο έργου, Επιθεωρητής, Γραμμή 
εργαλείων. Κονσόλα; Έχοντας γνώση για? 
Προβολή κάμερας, προβολή σκηνής. 
- Οι μαθητές έχουν γνώση σχετικά με τα βέλη 
διάστασης κατευθύνσεων. 
- Οι μαθητές έχουν γνώσεις για στοιχεία της 
γραμμής εργαλείων: εργαλείο περιστροφής, 
εργαλείο μετακίνησης, εργαλείο κλίμακας. 
2. 
- Γνώσεις σχετικά με: Μετασχηματισμός, 
Περιστροφή και Κλίμακα Αντικειμένων 
Παιχνιδιού, Προκατασκευές, Κενό Αντικείμενο 
Παιχνιδιού. Συστατικά 

Το 70% των Βαθμών 
θα πρέπει να 
επιτευχθεί για να 
κερδίσει ο μαθητής 
το Σήμα "UNITY 
Training (Basic)". 

  Αυτό χωρίζεται ως 
εξής: κάθε θέμα έχει 
4 διαφορετικά 
θεματικά μαθήματα 
και κάθε μάθημα έχει 
10 ερωτήσεις από τις 
οποίες οι 7 πρέπει να 
είναι σωστές. 

  *Για περισσότερες 
λεπτομέρειες, 

Η απόδειξη των 
δεξιοτήτων που 
αποκτήθηκαν είναι οι 
βαθμοί. 

Αυτή η διαδικασία 
είναι πλήρως 
αυτοματοποιημένη 
στο ηλεκτρονικό 
εργαλείο όπου 
βαθμολογούνται 
αυτόματα τα τεστ 
αξιολόγησης 

Κοινοπραξία 
SmartAInnovators  
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- Οι μαθητές έχουν γνώσεις για τη λειτουργία 
του παίκτη 
- Οι μαθητές έχουν γνώσεις για π.χ., Rigidbody. 
3. Οι μαθητές έχουν γνώσεις σχετικά με: Χρήση 
μονάδας κινητήρα. Παίκτης κατηγορίας; Άκυρη 
εντολή. σχετικά με τη γλώσσα UNITY? Εντολή 
"αν"; λάβετε συστατικό? Προσθήκη; Διάνυσμα 
3. 
4. Οι μαθητές έχουν γνώσεις σχετικά με τις 
συντομεύσεις πληκτρολογίου. 
 
Δεξιότητες 
1. 
- Οι μαθητές μπορούν να αλλάξουν τιμές στο 
Παράθυρο Επιθεωρητή (μετασχηματισμός, 
Κύβος, Απόδοση πλέγματος, Συγκροτητής 
πλαισίου, Σενάριο αναπαραγωγής). 
χρησιμοποιώντας το παράθυρο παιχνιδιού 
(χρησιμοποιήστε τα κουμπιά Αναπαραγωγή και 
Διακοπή). δημιουργία φακέλων στο παράθυρο 
του έργου και χρήση συναρτήσεων της 
γραμμής εργαλείων. 
- Οι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν 
κάμερα: περιστρεφόμενη κάμερα, αλλαγή 
όψεων, κίνηση. 
2. 
- Οι μαθητές μπορούν να κάνουν αλλαγές στις 
τιμές του Μετασχηματισμού, της Περιστροφής 
και της κλίμακας, χρησιμοποιώντας 
προκατασκευές. 
- Μπορούν να προσθέσουν στοιχεία και οι 
μαθητές μπορούν να προσθέσουν συνάρτηση 

ανατρέξτε στην 
ενότητα Κριτήρια 
Βραβείων Badges 
παραπάνω. 
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βαρύτητας. 
3. Οι μαθητές μπορούν να γράφουν απλά 
σενάρια. 
4. Οι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιούν κατά 
τη διάρκεια της εργασίας συντομεύσεις 
πληκτρολογίου π.χ. W - εργαλείο μετακίνησης. 
E - εργαλείο περιστροφής, R - εργαλείο 
κλίμακας, F2 - μετονομασία. Alt + Αριστερό 
ποντίκι - περιστροφή προβολής σκηνής. Shift + 
Μεσαίο ποντίκι - θύρα προβολής σκηνής 
μετατόπισης. Τροχός ποντικιού - 
μεγέθυνση/σμίκρυνση. F - προβολή σκηνής 
πλαισίου προς αντικείμενο. Ctrl + D - διπλό 
αντικείμενο. Ctrl - snap κίνηση σε 0,25 βήματα. 
Alt + Expand / Collapsw - επέκταση/σύμπτυξη 
ολόκληρης της ιεραρχίας. F2 (στο Visual Studio) 
- μετονομάστε - και αλλάξτε επίσης όλες τις 
αναφορές. Ctrl + Περίοδος (.) - πρόταση και 
αυτόματη συμπλήρωση. Ctrl + Y - διαγραφή 
γραμμής. 
Αξίες και συμπεριφορές 
1. 
- Αυτή η ικανότητα είναι σημαντική για να 
γνωρίζουμε πώς μοιάζει το UNITY και τι 
περιέχει το παράθυρό του. Αυτή η ικανότητα 
είναι σημαντική για την ομαλή μετακίνηση της 
ακμής κατά τη διάρκεια της εργασίας. 
- Αυτή η ικανότητα είναι απαραίτητη για τη 
λειτουργία (αλλαγή π.χ. αντικειμένου 
κλίμακας) κατά τη δημιουργία του κόσμου του 
παιχνιδιού. 
2. Αυτή η γνώση είναι απαραίτητη για να γίνει 
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λειτουργία με το Game Object. 
3. Αυτή η γνώση είναι απαραίτητη για τη 
σύνταξη απλών σεναρίων. 
4. Αυτή η γνώση σας επιτρέπει να εργάζεστε 
πιο γρήγορα. Το 70% των Βαθμών θα πρέπει να 
επιτευχθεί για να κερδίσει ο μαθητής το Σήμα 
"UNITY Training (Basic)". 
  Αυτό χωρίζεται ως εξής: κάθε θέμα έχει 4 
διαφορετικά θεματικά μαθήματα και κάθε 
μάθημα έχει 10 ερωτήσεις από τις οποίες οι 7 
πρέπει να είναι σωστές. 
  *Για περισσότερες λεπτομέρειες, ανατρέξτε 
στην ενότητα Κριτήρια Βραβείων Badges 
παραπάνω. Η απόδειξη και η απόδειξη των 
δεξιοτήτων που αποκτήθηκαν είναι οι βαθμοί. 
Αυτή η διαδικασία είναι πλήρως 
αυτοματοποιημένη στο ηλεκτρονικό εργαλείο 
όπου βαθμολογούνται αυτόματα τα τεστ 
αξιολόγησης Κοινοπραξία SmartAInnovators 
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Όνομα του ΟΒ Σχεδιασμός του ΟΒ Μαθησιακά Αποτελέσματα Κριτήρια Αξιολόγησης Απόδειξη Εκδόθηκε από 

Εκπαίδευση UNITY 
(Προηγμένο) 

 

Γνώση και κατανόηση 

1. Οι μαθητές θα πρέπει να λάβουν γνώση σχετικά 
με τις δυνατότητες γραφικών του Unity και να 
ελέγχουν την εμφάνιση εφαρμογών με μεγάλη 
δυνατότητα προσαρμογής. Το Unity παρέχει 
διαφορετικές υλοποιήσεις μηχανών φυσικής που 
μπορούν να χρησιμοποιηθούν σύμφωνα με τις 
ανάγκες του έργου ανάπτυξης παιχνιδιών: 3D, 2D, 
αντικειμενοστρεφές ή δεδομένα. 

 

- Οι μαθητές θα πρέπει να μάθουν πώς να 
εργάζονται με στοιχεία ήχου στο Unity. Το Unity 
μπορεί να εισάγει αρχεία ήχου σε μορφές AIFF, 
WAV και MP3 με τον ίδιο τρόπο όπως και άλλα 
στοιχεία, απλά σύροντας τα αρχεία στον πίνακα 
Project. Ως αποτέλεσμα δημιουργείται ένα κλιπ 
ήχου το οποίο στη συνέχεια μπορεί να συρθεί σε 
μια πηγή ήχου ή να χρησιμοποιηθεί από ένα 
σενάριο. 

2. Οι μαθητές πρέπει να κατανοήσουν πώς να 
χρησιμοποιούν το σύστημα βίντεο του 
Unity για να ενσωματώσουν το βίντεο στο 
παιχνίδι. Οι μαθητές γνωρίζουν πώς να 
εισάγουν βίντεο κλιπ και να τα 
διαμορφώνουν χρησιμοποιώντας το 
στοιχείο του προγράμματος 

Το 70% των Βαθμών θα 
πρέπει να επιτευχθεί για 
να κερδίσει ο μαθητής το 
Σήμα "UNITY Training 
(Basic)". 

  Αυτό χωρίζεται ως εξής: 
κάθε θέμα έχει 4 
διαφορετικά θεματικά 
μαθήματα και κάθε 
μάθημα έχει 10 
ερωτήσεις από τις οποίες 
οι 7 πρέπει να είναι 
σωστές. 

  *Για περισσότερες 
λεπτομέρειες, ανατρέξτε 
στην ενότητα Κριτήρια 
Βραβείων Badges 
παραπάνω. 

Η απόδειξη των 
δεξιοτήτων που 
αποκτήθηκαν είναι οι 
βαθμοί. 

Αυτή η διαδικασία 
είναι πλήρως 
αυτοματοποιημένη 
στο ηλεκτρονικό 
εργαλείο όπου 
βαθμολογούνται 
αυτόματα τα τεστ 
αξιολόγησης 

Κοινοπραξία 
SmartAInnovators  
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αναπαραγωγής βίντεο. Το σύστημα σάς 
επιτρέπει να τροφοδοτείτε βίντεο 
απευθείας στην παράμετρο υφής 
οποιουδήποτε στοιχείου που διαθέτει. Στη 
συνέχεια, το Unity παίζει το βίντεο σε 
αυτήν την υφή κατά την εκτέλεση. 

3. Οι μαθητές θα πρέπει να λάβουν γνώση 
σχετικά με τις δυνατότητες κινούμενων 
εικόνων και τα χαρακτηριστικά κινούμενων 
σχεδίων της πλατφόρμας Unity, 
συμπεριλαμβανομένης, ενδεικτικά, της 
διαχείρισης πολύπλοκων 
αλληλεπιδράσεων μεταξύ κινούμενων 
εικόνων με ένα εργαλείο οπτικού 
προγραμματισμού. 

Οι μαθητές θα πρέπει να λάβουν γνώσεις σχετικά 
με τα εργαλεία που τους επιτρέπουν να 
δημιουργήσουν περιβαλλοντικά χαρακτηριστικά 
όπως οι μορφές του εδάφους και η βλάστηση. 
1. Εκτός από τις βασικές αρχές του σεναρίου, οι 
μαθητές θα πρέπει να αποκτήσουν προηγμένη 
γνώση κοινών εργασιών που σχετίζονται με τη 
δημιουργία ενός περιβάλλοντος για τη δημιουργία 
σεναρίων σε έργα Unity. 
Δεξιότητες 
1. Οι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν τις 
δυνατότητες γραφικών του Unity για να 
δημιουργήσουν όμορφα, βελτιστοποιημένα 
γραφικά σε μια σειρά πλατφορμών, από κινητά έως 
κονσόλες υψηλής τεχνολογίας και επιτραπέζιους 
υπολογιστές. Οι μαθητές θα πρέπει να είναι σε 
θέση να προσομοιώνουν τη φυσική σε έργα για να 
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διασφαλίσουν ότι τα αντικείμενα επιταχύνουν 
σωστά και ανταποκρίνονται σε συγκρούσεις, 
βαρύτητα και διάφορες άλλες δυνάμεις. 

- Οι μαθητές θα πρέπει να μπορούν να 
εμπλουτίζουν τα παιχνίδια με βίντεο κλιπ. 
Συγκεκριμένα, θα πρέπει να μπορούν να 
χρησιμοποιούν λειτουργίες βίντεο, όπως η 
αποκωδικοποίηση με επιτάχυνση υλικού 
και λογισμικό, πολλαπλά κομμάτια ήχου 
και ροή δικτύου. 
- Οι μαθητές θα πρέπει να κατανοούν και 
να χρησιμοποιούν πλούσιο και εξελιγμένο 
σύστημα κινουμένων σχεδίων της 
πλατφόρμας Unity που παρέχει εύκολη 
ροή εργασίας και ρύθμιση κινούμενων 
εικόνων για όλα τα στοιχεία. 
- Οι μαθητές θα πρέπει να κατανοούν και 
να χρησιμοποιούν αποτελεσματικά το 
ηχοσύστημα του Unity με πλήρη γκάμα 
μουσικής υπόκρουσης ή ηχητικά εφέ για 
να κάνουν τα παιχνίδια τους πιο ελκυστικά. 

4. Οι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν 
το πρόγραμμα επεξεργασίας του Unity με 
ενσωματωμένο σύνολο χαρακτηριστικών 
εδάφους που τους επιτρέπουν να 
προσθέτουν τοπία στο παιχνίδι σας. 
Χρησιμοποιώντας το πρόγραμμα 
επεξεργασίας, οι μαθητές θα πρέπει να 
είναι σε θέση να δημιουργήσουν 
πολλαπλά πλακίδια εδάφους, να 
προσαρμόσουν το ύψος ή την εμφάνιση 
του τοπίου και να προσθέσουν δέντρα ή 
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γρασίδι σε αυτό. Κατά το χρόνο εκτέλεσης, 
το Unity βελτιστοποιεί αυτόματα την 
ενσωματωμένη απόδοση εδάφους για 
αποτελεσματικότητα. 

5. Ως αποτέλεσμα, οι μαθητές μπορούν να 
επιλέξουν τον επεξεργαστή κώδικα όταν 
εργάζονται στο Unity, να συνδέσουν 
εξωτερικούς εντοπιστές σφαλμάτων στο 
Unity για να ορίσουν σημεία διακοπής, να 
εκτελέσουν αυτοματοποιημένες δοκιμές 
στον κώδικα παιχνιδιού και να 
χρησιμοποιήσουν αναλυτές για να 
επιθεωρήσουν τον κώδικα του παιχνιδιού 
για στυλ, ποιότητα και άλλα ζητήματα. 

6. Αξίες και στάσεις 
7. Επίγνωση των δυνατοτήτων ελέγχου 

γραφικών στο Unity. Γνωρίζοντας πώς να 
χρησιμοποιείτε ειδικά εφέ που σχετίζονται 
με τη φυσική στο Unity. 
 

8. Επίγνωση του συστήματος βίντεο στο 
Unity και μεγάλη γκάμα διαθέσιμων 
επιλογών και λειτουργιών που σχετίζονται 
με βίντεο. 

9. Γνωρίζοντας τη σημασία της χρήσης ήχου 
στη διαδικασία ανάπτυξης του παιχνιδιού. 

10. Επίγνωση του τρόπου με τον οποίο το 
animation είναι σημαντικό για την 
ανάπτυξη παιχνιδιών. 

11.  Επίγνωση του πώς να δημιουργήσετε 
σωστά κόσμους στο Unity. 

12. Οι προηγμένες γνώσεις σεναρίου είναι 
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σημαντικές για την ανάπτυξη πιο 
προηγμένων παιχνιδιών στο Unity. 
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Όνομα του ΟΒ Σχεδιασμός του ΟΒ Μαθησιακά Αποτελέσματα Κριτήρια Αξιολόγησης Απόδειξη Εκδόθηκε από 

UNITY Game 
Development - 
´Lucky Game´ 

 

Γνώση και κατανόηση 

1. Γνωρίζοντας πώς να ρυθμίσετε το περιβάλλον 
Unity δημιουργώντας τη διεπαφή χρήστη και 
προσθέτοντας τα κινούμενα σχέδια. 

2. Γνωρίζοντας πώς να αναπτύξετε ένα «τυχερό 
παιχνίδι» στο Unity δημιουργώντας τη 
λειτουργικότητα του τροχού και δημιουργώντας τη 
λογική και τον αλγόριθμο του παιχνιδιού. 

3. Γνωρίζοντας πώς να δοκιμάσετε το «τυχερό 
παιχνίδι» και βλέποντας τα ποσοστά των 
πιθανοτήτων σε κάθε αντικείμενο. 

4. Γνωρίζοντας πώς λειτουργεί ο αλγόριθμος για 
την αλλαγή του ποσοστού των πιθανοτήτων τυχαία 
ή χειροκίνητα. 

Δεξιότητες 

1. Να είστε σε θέση να ρυθμίσετε το περιβάλλον 
Unity για τη δημιουργία της διεπαφής χρήστη και 
την προσθήκη κινούμενων εικόνων. 

2. Να είστε σε θέση να αναπτύξετε μια 
προσομοίωση ενός «τυχερού παιχνιδιού» στο 
Unity με κωδικοποίηση C# και να δημιουργήσετε 
τη λειτουργικότητα του τροχού. 

3. Να είστε σε θέση να δοκιμάσετε το «τυχερό 
παιχνίδι» και να δείτε τα ποσοστά των 

Το 70% των Βαθμών θα 
πρέπει να επιτευχθεί για 
να κερδίσει ο μαθητής το 
Σήμα "UNITY Training 
(Basic)". 

  Αυτό χωρίζεται ως εξής: 
κάθε θέμα έχει 4 
διαφορετικά θεματικά 
μαθήματα και κάθε 
μάθημα έχει 10 
ερωτήσεις από τις οποίες 
οι 7 πρέπει να είναι 
σωστές. 

  *Για περισσότερες 
λεπτομέρειες, ανατρέξτε 
στην ενότητα Κριτήρια 
Βραβείων Badges 
παραπάνω. 

Η απόδειξη των 
δεξιοτήτων που 
αποκτήθηκαν είναι οι 
βαθμοί. 

Αυτή η διαδικασία 
είναι πλήρως 
αυτοματοποιημένη 
στο ηλεκτρονικό 
εργαλείο όπου 
βαθμολογούνται 
αυτόματα τα τεστ 
αξιολόγησης 

Κοινοπραξία 
SmartAInnovators  
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πιθανοτήτων σε κάθε αντικείμενο. 

4. Να μπορείτε να αλλάξετε τον αλγόριθμο για το 
ποσοστό των πιθανοτήτων τυχαία ή χειροκίνητα. 

Αξίες και συμπεριφορές 

1. Ρύθμιση του περιβάλλοντος Unity και 
δημιουργία της διεπαφής χρήστη και των 
κινούμενων εικόνων. 

2. Ανάπτυξη ενός «τυχερού παιχνιδιού» στο Unity 
δημιουργώντας τη λειτουργικότητα του τροχού και 
τη λογική του παιχνιδιού στην κωδικοποίηση C#. 

3. Δοκιμάζοντας το «τυχερό παιχνίδι» και 
βλέποντας τα ποσοστά των πιθανοτήτων σε κάθε 
αντικείμενο. 

4. Αλλαγή του αλγορίθμου του ποσοστού των 
πιθανοτήτων τυχαία ή χειροκίνητα. 
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10.Πρακτικές Οδηγίες για την Έκδοση των Open Badges 

 

https://academy.smartainnovators.eu/ 

 

 
 

 

https://academy.smartainnovators.eu/
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Αναφορές  

 

1. Proposal for smartAInnovators - Project number: 2021-1-PL01-KA220-VET-000033011 

2.  https://www.openbadges.org/ 
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