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I. ΥΠΟΒΑΘΡΟ 
Η ταχεία ψηφιοποίηση της τελευταίας δεκαετίας έχει μετασχηματίσει πολλές πτυχές της εργασίας και 

της καθημερινής ζωής. Οδηγούμενη από την καινοτομία και την τεχνολογική εξέλιξη, η ψηφιακή 

μεταστροφή ανασχηματίζει την κοινωνία, την αγορά εργασίας το μέλλον της εργασίας, καθώς και 

αναπόφευκτα τη μηχανική και την τεχνολογία. Οι εργοδότες αντιμετωπίζουν δυσκολίες στην πρόσληψη 

υψηλά εξειδικευμένων εργαζομένων σε πολλούς οικονομικούς τομείς, συμπεριλαμβανομένου του 

ψηφιακού τομέα. 

Δυστυχώς, το επίπεδο των ψηφιακών δεξιοτήτων είναι ακόμα χαμηλό, αν και βελτιώνεται σταδιακά, 

ενώ η ψηφιακή μεταστροφή επιταχύνεται. Αναγνωρίζοντας ότι το 90% των θέσεων εργασίας σε όλους 

τους τομείς θα απαιτούν κάποια μορφή ψηφιακών δεξιοτήτων στο μέλλον, το 35% των εργαζομένων 

στην Ευρώπη δεν διαθέτει αυτές τις δεξιότητες. 

 

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

καινοτομίας, καθώς και στην κατασκευή μιας πιο δίκαιης, συνεκτικής, βιώσιμης και περιλαμβαντικής 

κοινωνίας. Οι ψηφιακές δεξιότητες και η απόκτηση ψηφιακής γραφής ενδυναμώνουν ανθρώπους όλων 

των ηλικιών, βοηθώντας τους να γίνουν πιο ανθεκτικοί, να βελτιώσουν τη συμμετοχή τους στη 

δημοκρατική ζωή, να παραμείνουν ασφαλείς και προστατευμένοι στο διαδίκτυο. Ο εφοδιασμός των 

μελλοντικών εργαζομένων και των ατόμων που αναζητούν εργασία στην Ευρώπη με ψηφιακές 

δεξιότητες θα είναι κρίσιμης σημασίας για την οικονομική ανάκαμψη τα επόμενα χρόνια, ιδίως μετά 

τις σοβαρές συνέπειες της πανδημίας COVID-19 σε όλους τους τομείς της ζωής. 

Το συνοριοθετημένο συνεργατικό SmartAInnovators πιστεύει στην ενδυνάμωση των νέων με ψηφιακή 

γραφή, προκειμένου να ενισχύσει τη θέση τους ως αναζητητών εργασίας και εργαζομένων και να 

ενισχύσει την αντοχή τους στην υπερβολική χρήση στο διαδίκτυο, όπως εθιστικές συνήθειες τζόγου. 

II. Η ΕΠΙΣΚΟΠΗΣΗ ΤΗΣ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗΣ 
Αυτός ο ολοκληρωμένος κύκλος επαγγελματικής ανάπτυξης απευθύνεται στην εισαγωγή της 

τεχνολογίας Τεχνητής Νοημοσύνης AI στην εκπαίδευση του VET-I και του VET-C, συνοδευόμενος από 

προηγμένες ψηφιακές δεξιότητες, όπως η ανάπτυξη βιντεοπαιχνιδιών, η κωδικοποίηση και οι 

δεξιότητες σχετικές με το STEAM (επιστήμη, τεχνολογία, μηχανική, τέχνη, μαθηματικά). Οι δύο πρώτες 

ενότητες του μαθήματος, η Τεχνητή Νοημοσύνη και η UNITY Εκπαίδευση, έχουν δύο επίπεδα 

δυσκολίας: βασικό και προχωρημένο. Η τρίτη ενότητα αφορά τη χρήση του περιβάλλοντος UNITY για 

τη δημιουργία "τυχερών παιχνιδιών". 

III.  ΜΑΘΗΣΙΑΚΑ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ 
 

Μαθησιακά Αποτελέσματα 

Ενότητα 1α: Τεχνητή Νοημοσύνη (Βασική) 

Γνώση και κατανόηση Δεξιότητες Αξίες και συμπεριφορές 
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1. Κατανόηση του ορισμού 

της Τεχνητής 

Νοημοσύνης με τη χρήση 

παραδειγμάτων. 

2. Γνώση της ιστορίας της 

Τεχνητής Νοημοσύνης. 

3. Κατανόηση των ρομπότ 

και μηχανών της 

Τεχνητής Νοημοσύνης. 

4. Χρήση online εργαλείων 

Τεχνητής Νοημοσύνης. 

1. Ανάπτυξη της ικανότητας 

να κατανοήσετε τον 

ορισμό της Τεχνητής 

Νοημοσύνης και 

παραδείγματα αυτής. 

2. Κατανόηση της ιστορίας 

της Τεχνητής 

Νοημοσύνης. 

3. Ανάπτυξη της ικανότητας 

να κατανοήσετε τα 

ρομπότ και τις μηχανές 

της Τεχνητής 

Νοημοσύνης. 

4. Να είστε σε θέση να 

χρησιμοποιήσετε online 

εργαλεία Τεχνητής 

Νοημοσύνης. 

1. Γνώση του ορισμού της 

Τεχνητής Νοημοσύνης 

και παραδείγματα αυτής. 

2. Γνώση της ιστορίας της 

Τεχνητής Νοημοσύνης. 

3. Επίγνωση των ρομπότ και 

των μηχανών της 

Τεχνητής Νοημοσύνης. 

4. Επίγνωση των online 

εργαλείων Τεχνητής 

Νοημοσύνης. 

Ενότητα 1β: Τεχνητή Νοημοσύνη (Advanced) 

Γνώση και κατανόηση Δεξιότητες Αξίες και συμπεριφορές 

1. Εισαγωγή στην Python. 
2. Γνώση πώς να δημιουργήσετε 

ένα μοντέλο Τεχνητής 
Νοημοσύνης. 

3. Γνώση πώς να αναπτύξετε 
ένα μοντέλο αναγνώρισης 
προσώπου. 

4. Γνώση πώς να δοκιμάσετε το 
μοντέλο αναγνώρισης 
προσώπου. 

1. Ανάπτυξη της ικανότητας να 
κατανοήσετε την Python. 

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

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

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

1. Επίγνωση της εισαγωγής στην 
Python. 

2. Δημιουργία ενός μοντέλου 
Τεχνητής Νοημοσύνης. 

3. Ανάπτυξη ενός μοντέλου 
αναγνώρισης προσώπου. 

4. Δοκιμή του μοντέλου 
αναγνώρισης προσώπου. 

Ενότητα 2α: Εκπαίδευση UNITY (Βασική) 

Γνώση και κατανόηση Δεξιότητες Αξίες και συμπεριφορές 

1. Κατανόηση των 

στοιχείων της διάταξης 

στο UNITY. 

2. Γνώση του αντικείμενου 

νου παιχνιδιού, των 

συστατικών και του 

παίκτη. 

3. Χρήση του κινητήρα 

UNITY και των σεναρίων. 

4. Γνώση πώς να 

χρησιμοποιήσετε 

πλήκτρα συντόμευσης 

(keyboard shortcuts). 

1. Να είστε σε θέση να 

αλλάξετε τιμές στο 

παράθυρο Inspector, να 

χρησιμοποιήσετε το 

παράθυρο Game και τις 

λειτουργίες της γραμμής 

εργαλείων (toolbar). 

2. Να είστε σε θέση να 

αλλάξετε τιμές των 

μετασχηματισμών, 

περιστροφής  και 

κλίμακας, 

χρησιμοποιώντας 

πρότυπα  

3. Να είστε σε θέση να 

γράψετε απλά σενάρια 

1. Επίγνωση του περιβάλλοντος 

του UNITY. 

2. Εκτέλεση λειτουργιών με το 

αντικείμενο του παιχνιδιού 

3. Γράψιμο απλών σεναρίων 
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4. Να είστε σε θέση να 

χρησιμοποιήσετε 

συντομεύσεις 

πληκτρολογίου  

Μονάδα 2β: Εκπαίδευση στο UNITY (Προχωρημένο επίπεδο) 

Γνώση και κατανόηση Δεξιότητες Αξίες και συμπεριφορές 

1. Να έχετε γνώση για τις 

γραφικές δυνατότητες του 

Unity και τον έλεγχο της 

εμφάνισης εξαιρετικά 

προσαρμόσιμων εφαρμογών. 

2. Να γνωρίζετε πώς να 

εργαστείτε με ήχο στο Unity. 

3. Να αποκτήσετε γνώση για τα 

εργαλεία που 

χρησιμοποιούνται για τη 

δημιουργία περιβαλλοντικών 

χαρακτηριστικών. 

4. Να έχετε γνώση για το 

scripting στο Unity. 

1. Να είστε σε θέση να 

χρησιμοποιήσετε τις γραφικές 

δυνατότητες του Unity για τη 

δημιουργία γραφικών. 

2. Να είστε σε θέση να 

εμπλουτίσετε τα παιχνίδια με 

βίντεο κλιπ. 

3. Να κατανοήσετε και να 

χρησιμοποιήσετε το πλούσιο 

και εξελιγμένο σύστημα 

κινηματογράφησης της 

πλατφόρμας Unity. 

4. Να χρησιμοποιήσετε τον 

επεξεργαστή του Unity με 

ενσωματωμένο σύνολο 

χαρακτηριστικών εδάφους 

1. Επίγνωση των 

χαρακτηριστικών ελέγχου 

γραφικών. 

2. Επίγνωση του συστήματος 

βίντεο στο Unity. 

3. Επίγνωση της σημασίας της 

κινηματογράφησης για την 

ανάπτυξη παιχνιδιών. 

4. Προχωρημένη γνώση στον 

τομέα της σεναριογραφίας  

Ενότητα 3: Ανάπτυξη Παιχνιδιού UNITY – 'Τυχερό Παιχνίδι' 

Γνώση και κατανόηση Δεξιότητες Αξίες και συμπεριφορές 

1. Να γνωρίζετε πώς να 
διαμορφώσετε το περιβάλλον 
του Unity δημιουργώντας τη 
διεπαφή χρήστη και 
προσθέτοντας τα κινούμενα 
σχέδια. 

2. Να γνωρίζετε πώς να 
αναπτύξετε ένα "παιχνίδι της 
τύχης" στο Unity 
δημιουργώντας τη 
λειτουργικότητα του τροχού 
και δημιουργώντας τη λογική 
του παιχνιδιού και τον 
αλγόριθμο. 

3. Να γνωρίζετε πώς να 
δοκιμάσετε το "παιχνίδι της 
τύχης" και να δείτε τα 
ποσοστά των πιθανοτήτων σε 
κάθε αντικείμενο. 

4. Να γνωρίζετε πώς λειτουργεί 
ο αλγόριθμος για την αλλαγή 
του ποσοστού των 
πιθανοτήτων τυχαία ή με τη 
χειροκίνητη επέμβαση. 

1. Να είστε σε θέση να 
ρυθμίσετε το περιβάλλον του 
Unity για να δημιουργήσετε 
τη διεπαφή χρήστη και να 
προσθέσετε τα κινούμενα 
σχέδια. 

2. Να είστε σε θέση να 
αναπτύξετε μια προσομοίωση 
ενός "παιχνιδιού της τύχης" 
στο Unity με τη χρήση κώδικα 
C# και να δημιουργήσετε τη 
λειτουργικότητα του τροχού. 

3. Να είστε σε θέση να 
δοκιμάσετε το "παιχνίδι της 
τύχης" και να δείτε τα 
ποσοστά των πιθανοτήτων σε 
κάθε αντικείμενο. 

4. Να είστε σε θέση να αλλάξετε 
τον αλγόριθμο για το 
ποσοστό των πιθανοτήτων 
τυχαία ή με χειροκίνητη 
επέμβαση. 

1. Ρύθμιση του περιβάλλοντος 
του Unity και δημιουργία της 
διεπαφής χρήστη και των 
κινήσεων (animations). 

2. Ανάπτυξη ενός "παιχνιδιού 
της τύχης" στο Unity 
δημιουργώντας τη 
λειτουργικότητα του τροχού 
και την λογική του παιχνιδιού 
με χρήση κώδικα C#. 

3. Δοκιμή του "παιχνιδιού της 
τύχης" και παρακολούθηση 
των ποσοστών των 
πιθανοτήτων σε κάθε 
αντικείμενο. 

4. Αλλαγή του αλγορίθμου για 
το ποσοστό των πιθανοτήτων 
τυχαία ή με χειροκίνητη 
επέμβαση. 
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IV.  ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΙΑ 

Η μεθοδολογία υλοποίησης του έργου SmartAInnovators βασίστηκε σε διάφορες φάσεις, κατά τις 

οποίες οι επτά εταίροι του έργου ετοίμασαν μια σειρά εγγράφων (με την ονομασία "Αποτελέσματα του 

Έργου")  

Στην πρώτη αρχική φάση του έργου, προετοιμάστηκαν τα παρακάτω έγγραφα στο πλαίσιο του 

Αποτελέσματος του Έργου 1: 

•  Εργαλείο Χαρτογράφησης - στον χάρτη μπορείτε να βρείτε παραδείγματα καλών πρακτικών, 

προγραμμάτων, πρωτοβουλιών για τεχνολογίες Τεχνητής Νοημοσύνης στην εκπαίδευση, την 

κοινωνία, τις υπηρεσίες, την επιχειρηματικότητα κ.λπ. σε κάθε χώρα του εταίρου.  

• Εθνικό infographic - παρουσιάζει όλες τις πληροφορίες σχετικά με τις ανάγκες των 

εκπαιδευτών VET και των μαθητών στο θέμα του έργου, που συλλέχθηκαν κατά τη διάρκεια 

των ομάδων εστίασης σε κάθε χώρα του εταίρου.  

•  Ο Οδηγός για τον ψηφιακό μετασχηματισμό των Ευρωπαϊκών Σχολείων με γνώμονα την 

τεχνητή νοημοσύνη παρέχει υποστήριξη στα σχολεία ώστε να εισάγουν την τεχνητή 

νοημοσύνη στα προγράμματα σπουδών και στις σχολικές πρακτικές τους, με βάση τις πολιτικές 

της ΕΕ και τα συμπεράσματα των ομάδων εστίασης.  

Η κοινοπραξία δημιούργησε επίσης την Επιτροπή Συμβούλων - μια ομάδα από 72 ειδικούς από τις 

χώρες εταίρους, οι οποίοι, βασιζόμενοι στις γνώσεις και την επαγγελματική τους εμπειρία, θα 

παρέχουν καθοδήγηση και υποστήριξη όσον αφορά την παρακολούθηση της ποιότητας του έργου. 

Βασιζόμενοι στα συμπεράσματα και τα αποτελέσματα της πρώτης φάσης του έργου, η δεύτερη φάση 

περιλάμβανε την προετοιμασία ενός πλαισίου επάρκειας με υποστηρικτικό υλικό, προκειμένου να 

προετοιμάσει τους εκπαιδευτές Κέντρων Επαγγελματικής Κατάρτησης (ΚΕΚ) για εκπαίδευση ενός 

υπαρκτού έργου και υλικά διδασκαλίας, ως μέρος του αποτελέσματος 2 του έργου. 

Ο κύκλος μαθημάτων αξιολογείται και εκτιμάται από το οικοσύστημα των Open Badges.  

V.  ΔΟΜΗ ΤΩΝ ΕΝΟΤΗΤΩΝ 
Ενότητα 1: Τεχνητή Νοημοσύνη 

Ενότητα 1α: Τεχνητή Νοημοσύνη (Βασική) 
Θέμα 1: Ορισμός και παραδείγματα τεχνητής νοημοσύνης 

Θέμα 2: Ιστορία της Τεχνητής Νοημοσύνης 

Θέμα 3: Ρομπότ και μηχανές τεχνητής νοημοσύνης 

Θέμα 4: Διαδικτυακά εργαλεία τεχνητής νοημοσύνης 

Ενότητα 1β: Τεχνητή Νοημοσύνη (Για προχωρημένους)  
Θέμα 1: Εισαγωγή στην Python 

Θέμα 2: Πώς να δημιουργήσετε ένα μοντέλο Τεχνητής Νοημοσύνης 

Θέμα 3: Αναπτύξτε ένα μοντέλο αναγνώρισης προσώπου 

Θέμα 4: Δοκιμάστε το μοντέλο αναγνώρισης προσώπου 

Ενότητα 2: Εκπαίδευση UNITY 

Ενότητα 2α: Εκπαίδευση Unity - πρώτα βήματα στην πλατφόρμα ανάπτυξης Unity 

σε πραγματικό χρόνο 
Θέμα 1: Διεπαφή χρήστη Unity και πλοήγηση 
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Θέμα 2: Αντικείμενο παιχνιδιού, εξαρτήματα και πρόγραμμα αναπαραγωγής 

Θέμα 3: Σενάρια 

Θέμα 4: Πλήκτρα συντόμευσης 

Ενότητα 2β: Εκπαίδευση Unity - ανεβείτε επίπεδο με την πλατφόρμα ανάπτυξης 

Unity σε πραγματικό χρόνo 
Θέμα 1: Γραφικά και φυσική στο Unity 

Θέμα 2: Ήχος, βίντεο και κινούμενα σχέδια στο Unity 

Θέμα 3: Η δημιουργεία του κόσμου στο Unity 

Θέμα 4: Σεναριογράφηση με C# στο Unity  

Ενότητα 3: Ανάπτυξη παιχνιδιών UNITY 'Lucky Game'  
Θέμα 1: Ρυθμίστε το περιβάλλον Unity δημιουργώντας το User Interface και 

προσθέτοντας κινούμενα σχέδια 

Θέμα 2: Αναπτύξτε ένα «τυχερό παιχνίδι» στο Unity δημιουργώντας τη 

λειτουργικότητα του τροχού και δημιουργώντας τη λογική του παιχνιδιού 

Θέμα 3: Δοκιμάστε το «τυχερό παιχνίδι» και δείτε τα ποσοστά των πιθανοτήτων σε 

κάθε αντικείμενο 

Θέμα 4: Αλλάξτε το ποσοστό των πιθανοτήτων τυχαία ή χειροκίνητα 

VI. ΠΟΡΟΙ  
 

Ως αποτέλεσμα των προσπαθειών των εταίρων του έργου SmartAInnovators PR2-A1 και PR2-A2, 

διατίθενται οι παρακάτω πόροι για την προετοιμασία μαθημάτων που θα προσφερθούν σε 

εκπαιδευτές της επαγγελματικής εκπαίδευσης: 

PR2-A1: SMARTaiNNOVATORS ΠΛΑΙΣΙΟ ΙΚΑΝΟΤΗΤΩΝ 

PR2-A1: SMARTaiNNOVATORS ΔΙΔΑΚΤΕΑ ΥΛΗ 

PR2-A2: SMARTaiNNOVATORS ΔΙΔΑΚΤΙΚΟ ΥΛΙΚΟ 

PR2-A2: SMARTaiNNOVATORS ΓΕΝΙΚΟΣ ΟΔΗΓΟΣ ΓΙΑ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΕΣ 

 



 

 

 


