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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

 

Η παρούσα διπλωματική εργασία ασχολείται με τη κατασκευή ψηφιακού 

παιχνιδιού για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo. Αρχικά, 

ορίζονται οι όροι “ψηφιακό παιχνίδι”, “πόροι” και “εξοπλισμός”, καθώς και τα 

βασικά στοιχεία των ψηφιακών παιχνιδιών. Στη συνέχεια, πραγματοποιείται 

έρευνα γύρω από τις έννοιες “σοβαρά παιχνίδια” και “παιχνίδια κουίζ”, τα οποία 

αποτέλεσαν πηγή έμπνευσης στη κατασκευή του ψηφιακού παιχνιδιού για την 

εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo. Αναφέρθηκε η μεθοδολογία 

σχεδιασμού που χρησιμοποιήθηκε για τη κατασκευή του ψηφιακού παιχνιδιού και 

η υλοποίηση του με τη χρήση της πλατφόρμας unity3D, σε συνδυασμό με τη 

γλώσσα προγραμματισμού C# (C Sharp). Παράλληλα, γίνεται παρουσίαση της 

αρχιτεκτονικής του ψηφιακού παιχνιδιού, καθώς και αναπαράσταση των 

παραδειγμάτων χρήσης του σε διαγράμματα και εικόνες. Επιπλέον, το ψηφιακό 

παιχνίδι δοκιμάστηκε και αξιολογήθηκε από άλλα άτομα διαφορετικής ηλικίας με 

τη χρήση ενός ερωτηματολογίου. Τέλος, παρατίθενται συμπεράσματα σχετικά με 

την ανασκόπηση της βιβλιογραφίας και της αξιολόγησης του ψηφιακού 

παιχνιδιού και μελλοντικές προκλήσεις του ψηφιακού παιχνιδιού. 
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ABSTRACT 

 

This thesis concerns the design of a digital tutoring Logo game. Primarily, the 

terms ''digital game'', ''resources'', and ''inventory'', as well as the key 

components of digital games are defined. Then, research was conducted on the 

concepts of ''serious games'' and ''quiz games'', which inspired the creation of 

this digital tutoring Logo game. The design methodology used to build the game 

and its implementation through a unity3D platform, combined with the C# (C 

Sharp) programming language, is mentioned. In addition, there is a presentation 

of the architecture of the digital game, along with the portrayal of examples using 

diagrams and pictures. Admittedly, the digital game has been tested and 

criticized by other people of different ages using a questionnaire. Finally, 

conclusions about the literature review and evaluation of the digital game and 

future challenges of the digital game are provided. 
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Διάγραμμα 5.3.10: Διαγραμματική απεικόνιση της ικανοποίησης των ατόμων για τη 

διακόσμηση των δωματίων 

Διάγραμμα 5.3.11: Διαγραμματική απεικόνιση της ικανοποίησης των ατόμων για τη πορεία του 

παίκτη στο παιχνίδι 

Διάγραμμα 5.3.12: Διαγραμματική απεικόνιση της ικανοποίησης των ατόμων για τη 

παρουσίαση του περιεχομένου της γλώσσας Logo στα βιβλία 

Διάγραμμα 5.3.13: Διαγραμματική απεικόνιση των ατόμων για το επίπεδο δυσκολίας των 

ερωτήσεων 

Διάγραμμα 5.3.14: Διαγραμματική απεικόνιση της ικανοποίησης των ατόμων για τη συνολική 

εικόνα του παιχνιδιού 

Διάγραμμα 5.3.15: Διαγραμματική απεικόνιση της ικανοποίησης των ατόμων για τη 

διασκέδαση του παιχνιδιού 
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Διάγραμμα 5.3.16: Διαγραμματική απεικόνιση των ατόμων που θα το πρότειναν σε φίλους να 

παίξουν το παιχνίδι 

Διάγραμμα 5.3.17: Διαγραμματική απεικόνισης των απόψεων των ατόμων για τη διαχείριση 

του παιχνιδιού 

Διάγραμμα 5.3.18: Διαγραμματική απεικόνισης της ικανοποίησης των ατόμων από τα γραφικά 

του παιχνιδιού 

Διάγραμμα 5.3.19: Διαγραμματική απεικόνισης της βαθμολογίας εκμάθησης της γλώσσας 

προγραμματισμού Logo από τα άτομα 

Διάγραμμα 5.3.20: Διαγραμματική απεικόνισης των ατόμων που τερμάτισαν το παιχνίδι  
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ΣΥΝΤΟΜΟΓΡΑΦΙΕΣ 

3D: Τρισδιάστατο 

C#: C Sharp (γλώσσα προγραμματισμού που χρησιμοποιείται στο Unity) 

MMORG: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game 

RPG:  Role-Playing Game  

GUI: Graphical User Interface  
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Κεφάλαιο 1- Εισαγωγή 

 

1.1 Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο, αναλύεται το αντικείμενο, ο σκοπός και η δομή της διπλωματικής 

εργασίας και μία ιστορική αναδρομή σχετικά με τη τεχνολογία και τα ηλεκτρονικά παιχνίδια στο 

τομέα της εκπαίδευσης. 

 

1.2 Ιστορική Αναδρομή 

 Σε παλαιότερες εποχές, επικρατούσαν παλιοί και παραδοσιακοί τρόποι μάθησης στον 

τομέα της εκπαίδευσης. Πιο συγκεκριμένα, η καταγραφή γνώσης σε παπύρους οδήγησε στη 

διδασκαλία νέων ανθρώπων σε πράγματα που είχαν συμβεί και θα μπορούσαν να επηρεάσουν το 

μέλλον τους  με αποτέλεσμα να ανακαλύψουν τα επαγγέλματα στο χώρο εργασίας. Με την 

εφεύρεση του πρώτου εκτυπωτή από το Γουτεμβέργιο στο 15
ο
 αιώνα,  άρχιζαν οι ανταλλαγές 

πληροφοριών και γνώσεων σε μία μεγάλη ομάδα ατόμων (Ronghuai Huang , J. Michael Spector , 

Junfeng Yang, 2019).  Μετά, στις αρχές του 16
ου

 αιώνα, εμφανίστηκαν τα βιβλία σε έντυπη 

μορφή που επέφεραν μεγάλες αλλαγές στον τομέα της εκπαίδευσης.  Με αυτό το γεγονός, η 

τεχνολογία ξεκίνησε να παίζει σημαντικό ρόλο σε θέματα διδασκαλίας και μάθησης. Το 1920, οι 

εκπαιδευτικοί χρησιμοποιούσαν ταινίες και ράδιο ως εποπτικά μέσα για τη διδασκαλία σε 

μαθητές και μαθήτριες (Adolph J. Delgado, Liane Wardlow, Katherine McKnight, Kimberly 

O’Malley, 2015). Λίγο αργότερα, τα εκπαιδευτικά ιδρύματα εγκατέστησαν  τους  υπολογιστές 

στις αίθουσες με κύριο στόχο την εξοικείωση διάφορων προγραμμάτων του υπολογιστή και την 

βελτίωση των μαθησιακών αποτελεσμάτων.  

Από τις αρχές του 21
ου

 αιώνα μέχρι σήμερα, παρατηρείται ότι η εξέλιξη της τεχνολογίας 

επηρεάζει θετικά τη καθημερινότητα μας και πολλούς τομείς όπως εκπαίδευση, οικονομία, 

κοινωνία και υγεία. Με την εξάπλωση του Διαδικτύου, δημιουργούνται ιστοσελίδες κοινωνικής 

δικτύωσης στην εκπαίδευση, οι οποίες χρησιμοποιούνται για την επικοινωνία μεταξύ μαθητών 

και καθηγητών εκτός τάξης (Akrivi Krouska, Christos Troussas, Maria Virvou, 2018). Γενικά, τα 

παιδιά χρησιμοποιούν υπολογιστές, tablets ή και smartphones για να παίζουν ηλεκτρονικά 

παιχνίδια όχι μόνο για διασκέδαση ή ψυχαγωγία αλλά για να μάθουν πληροφορίες σε ένα ή 

πολλά θέματα που τους ενδιαφέρει. Σε έρευνα, έχει αποδειχθεί ότι  τα εκπαιδευτικά παιχνίδια  

βοηθάνε τα παιδιά να ανταποκριθούν περισσότερες πληροφορίες και δημιουργούν πιο ισχυρά 

μαθησιακά μέσα στην εκπαιδευτική διαδικασία. Το 2007, παρατίθεται από τον Egenfeldt-Nielsen 

ότι εκπαιδευτικά παιχνίδια είναι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, που έχουν κατασκευαστεί για 

εκπαιδευτική χρήση ή τίτλοι που συχνά φτάνουν να βρεθούν σε εκπαιδευτικό περιβάλλον. 

Προσθέτει ότι συμπεριλαμβάνουν το edutainment χωρίς να περιορίζονται σε αυτό (Σοφός 

Αλιβίζος, Αυγερινός Ευγένιος, Καραμούζης Πολύκαρπος, Χριστοδουλίδου Λουίζα, Δάρρα 

Μαρία, 2017). Επίσης, παρέχουν μαθησιακές εμπειρίες και κίνητρα σε παιδιά που τα δοκιμάζουν. 

Σε μία μελέτη που έλαβε μέρος σε ένα δημοτικό σχολείο στο μάθημα των φυσικών επιστημών, 

έγινε αξιολόγηση σχετικά με τη αναπαράσταση της ανάπτυξης των ηλεκτρονικών παιχνιδιών σε 

ένα εννοιολογικό χάρτη και ανέφερε ότι η χρήση εννοιολογικών χαρτών σε καταστάσεις 
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παιχνιδιών δημιουργεί όχι μόνο καλύτερες επιδόσεις των παιδιών, αλλά διευκολύνει και στην 

απομνημόνευση λίγων και σημαντικών γνώσεων (Haichun Sun, Yong Gao, 2016). 

1.3 Αντικείμενο της διπλωματικής εργασίας 

 Το αντικείμενο της διπλωματικής εργασίας είναι η κατασκευή ψηφιακού παιχνιδιού για 

την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo.  Πιο συγκεκριμένα, σκοπός αυτής της 

εργασίας είναι η υλοποίηση ενός ψηφιακού παιχνιδιού τρισδιάστατων γραφικών ώστε να 

ενθαρρύνει το παίκτη να μάθει τη γλώσσα προγραμματισμού Logo απαντώντας σε ερωτήσεις που 

θα του δοθούν σε κάθε δωμάτιο από τους φύλακες και να φτάσει στο τέλος του παιχνιδιού. Για το 

σχεδιασμό αυτού του ψηφιακού παιχνιδιού , μελετήθηκε το θεωρητικό υπόβαθρο των ψηφιακών 

παιχνιδιών, καθώς και ο ρόλος τους στο τομέα της εκπαίδευσης. Επίσης, μελετήθηκαν οι έννοιες 

των παιχνιδιών κουίζ (quiz games), των σοβαρών παιχνιδιών (serious games), των αντικειμένων 

εκ των οποίων βοηθάνε το παίκτη να συνεχίσει χωρίς εμπόδια τη πορεία του παιχνιδιού και του 

εξοπλισμού του παίκτη (inventory), τα οποία αποτέλεσαν πηγή έμπνευσης  για την κατασκευή 

του παιχνιδιού και τη δημιουργία των ερωτήσεων που περιλαμβάνονται σε αυτό. Παράλληλα, 

υλοποιήθηκε έρευνα και ανασκόπηση της υπάρχουσας βιβλιογραφίας σχετικά με τα παραπάνω 

που αναφέρθηκαν, ώστε να γίνει όσο το δυνατόν καλύτερη κατασκευή του παιχνιδιού. Στη 

συνέχεια, αναφέρθηκαν η μεθοδολογία σχεδίασης και η αρχιτεκτονική  που χρησιμοποιήθηκαν 

για την υλοποίηση του παιχνιδιού. Τέλος, πραγματοποιήθηκε αξιολόγηση του παιχνιδιού από 

τρίτους, στους οποίους κοινοποιήθηκε το παιχνίδι για να το δοκιμάσουν. Μέσα από αυτή την 

αξιολόγηση, παρατέθηκαν σχόλια σχετικά με τη συνολική ποιότητα του παιχνιδιού και πιθανές 

βελτιώσεις του για το μέλλον.  

 

1.4 Δομή της διπλωματικής εργασίας 

 Η δομή της παρούσας διπλωματικής εργασίας περιέχει συνολικά έξι κεφάλαια: 

 Στο Κεφάλαιο 1, παρουσιάζεται μία ιστορική αναδρομή της τεχνολογίας και των 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών στην εκπαίδευση, καθώς και το αντικείμενο της διπλωματικής 

εργασίας. Επίσης, γίνεται σύντομη αναφορά στην κατασκευή και στο σκοπό του ψηφιακού 

παιχνιδιού για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo και στη δομή της 

διπλωματικής εργασίας. 

 Στο Κεφάλαιο 2, παρουσιάζεται και αναλύεται το θεωρητικό υπόβαθρο των βασικών 

εννοιών που μελετήθηκαν για τη κατασκευή του ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση 

γλώσσας προγραμματισμού Logo. Αναφέρονται οι ορισμοί των εννοιών αυτών, το ιστορικό 

υπόβαθρο τους και η ανασκόπηση της υπάρχουσας βιβλιογραφίας σχετικά με έρευνες και 

μελέτες που έχουν λάβει μέρος. 

 Στο Κεφάλαιο 3, περιγράφεται αναλυτικά η μεθοδολογία που χρησιμοποιήθηκε για το 

σχεδιασμό, καθώς και τρόποι υλοποίησης του ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση της 

γλώσσας προγραμματισμού Logo. 

 Στο Κεφάλαιο 4, παρουσιάζεται η αρχιτεκτονική του ψηφιακού παιχνιδιού για την 

εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo, στην οποία αναλύονται τα βασικά στοιχεία 

του και οι κώδικες που χρησιμοποιήθηκαν. 
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 Στο Κεφάλαιο 5, παρατίθενται τα παραδείγματα χρήσης του ψηφιακού παιχνιδιού για την 

εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo σε αναπαράσταση διαγραμμάτων και 

εικόνων, καθώς και η αξιολόγηση του από τρίτους. Στην αξιολόγηση του, παρουσιάζεται το 

ερωτηματολόγιο και αναλύονται τα αποτελέσματα από τις δοθείσες απαντήσεις. 

 Τέλος , στο Κεφάλαιο 6, συνοψίζονται τα συμπεράσματα που προκύπτουν από τη 

διπλωματική εργασία που εκπονήθηκε. Γενικά, παραθέτονται συμπεράσματα όσο αφορά για 

το σχεδιασμό και την κατασκευή του ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση της γλώσσας 

προγραμματισμού Logo, καθώς και από την έρευνα και τη μελέτη που προηγήθηκε. 

Παράλληλα, αναφέρονται συμπεράσματα για την αξιολόγηση του ψηφιακού παιχνιδιού και 

μελλοντικές προκλήσεις για τυχόν αναβαθμίσεις του ψηφιακού παιχνιδιού 

. 

1.5 Ανακεφαλαίωση 

Στο κεφάλαιο αυτό, παρουσιάστηκαν μία ιστορική αναδρομή σχετικά με την τεχνολογία 

και τα ηλεκτρονικά παιχνίδια στην εκπαίδευση, καθώς και το αντικείμενο και ο σκοπός της 

διπλωματικής εργασίας. Επίσης, παρουσιάστηκε εν συντομία η δομή της διπλωματικής εργασίας.   
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Κεφάλαιο 2- Θεωρητικό Υπόβαθρο και Ανασκόπηση 

Βιβλιογραφίας 

2.1 Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο, θα αναλυθεί το θεωρητικό πλαίσιο των βασικών εννοιών και θα 

αναφερθούν μελέτες και έρευνες σχετικά με τη κατασκευή του ψηφιακού παιχνιδιού για την 

εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo.  

 

2.2 Θεωρητικό πλαίσιο 

Στο θεωρητικό πλαίσιο, θα επεξηγηθούν τα βασικά στοιχεία των ψηφιακών παιχνιδιών, ο 

ρόλος τους στο τομέα της εκπαίδευσης, τα παιχνίδια κουίζ (quiz games), τα σοβαρά παιχνίδια 

(serious games),  οι πόροι του παιχνιδιού (resources) και ο εξοπλισμός του παίκτη (inventory). 

 

2.2.1 Ψηφιακά παιχνίδια και Εκπαίδευση 

 Πριν αναφερθούν τα βασικά στοιχεία ενός ψηφιακού παιχνιδιού, έχουν δοθεί διάφοροι 

ορισμοί για το τι είναι παιχνίδι από διάφορους σχεδιαστές βιντεοπαιχνιδιών.  Ένας ορισμός που 

έχει δοθεί από τον Greg Costikyan είναι ότι το παιχνίδι είναι μία μορφή τέχνης στην οποία οι 

παίκτες διαχειρίζονται πόρους για να εκπληρώσουν κάποιο στόχο. Ο Eric Zimmerman 

παρομοιάζει το παιχνίδι ως μία δραστηριότητα που αποτελείται από κανόνες στην οποία 

συμμετέχει οποιοσδήποτε για κάποιο αποτέλεσμα. Τελευταίος ορισμός του παιχνιδιού που 

αναφέρεται από τους Ernest Adams και Andrew Rollings είναι ότι το παιχνίδι αποτελείται από 

μία αλληλουχία συνδεδεμένων προκλήσεων σε ένα περιβάλλον προσομοίωσης (Κώστας 

Αναγνώστου, 2009). 

 Σύμφωνα με τους παραπάνω ορισμούς, σε ένα ψηφιακό παιχνίδι  μπορούν να 

συμμετέχουν ένας ή περισσότεροι παίκτες. Οι παίκτες εισέρχονται στο εικονικό  περιβάλλον του 

παιχνιδιού αλληλεπιδρώντας  με κανόνες, διαδικασίες και αντικείμενα, με τα οποία θα 

καταφέρουν να πλησιάσουν κοντά στο τελικό στόχο. Ο στόχος μπορεί να είναι η αιχμαλωσία του 

βασιλιά στο σκάκι, τα περισσότερα τέρματα για μία ομάδα στο ποδόσφαιρο, η ολοκλήρωση 

επιπέδων και αποστολών στα παιχνίδια δράσης ή η νίκη σε διάφορους αγώνες (matchs) στα 

διαδικτυακά παιχνίδια. Στη συνέχεια, θα πρέπει να τονιστεί ότι ο καθορισμός όλων των πιθανών 

κινήσεων για την επίτευξη ενός στόχου στα ψηφιακά παιχνίδια βασίζεται σε κανόνες και 

διαδικασίες.  Στο σκάκι, τα πιόνια τοποθετούνται σε συγκεκριμένες θέσεις και μετακινούνται 

σύμφωνα με τους κανόνες του παιχνιδιού. Ένα άλλο παράδειγμα αποτελεί το ποδόσφαιρο,  στο 

οποίο ο παίκτης δεν επιτρέπεται να τραυματίσει τον αντίπαλο κατά τη προσπάθεια διεκδίκησης 

της μπάλας.  Επίσης, υπάρχουν  καθορισμένα όρια στο παιχνίδι, τα οποία διαχωρίζουν το 

εικονικό κόσμο από τη πραγματικότητα με αποτέλεσμα να παρέχουν πολλές ενέργειες στους 

παίκτες που δε θα μπορούσαν να κάνουν στο πραγματικό κόσμο. Τέλος, ορίζονται και οι πόροι 

του παιχνιδιού, οι οποίοι θα παρουσιαστούν αναλυτικά στην υποενότητα 2.2.3. 

  



Ψηφιακό παιχνίδι εικονικής πραγματικότητας με Unity και C# 
για την εκμάθηση Logo 

 

24 
 

 Λαμβάνοντας υπόψη  τη μονοτονία που επικρατεί σε παλιούς και παραδοσιακούς 

τρόπους διδασκαλίας, τα ψηφιακά παιχνίδια εισβάλλουν στο επίκεντρο της εκπαίδευσης για τη 

καλύτερη αλληλεπίδραση μαθητών και δασκάλων στη τάξη. Χρησιμοποιούνται για την 

εκπαίδευση διάφορων μαθημάτων και την ενεργή συμμετοχή των μαθητών σε αυτά. Επιπλέον, τα 

εκπαιδευτικά παιχνίδια διαφέρουν από τα παιχνίδια εξάσκησης όχι μόνο για την απόκτηση 

γνώσης, αλλά και για την ενίσχυση νοητικών συνηθειών (Σοφός Αλιβίζος, Αυγερινός Ευγένιος, 

Καραμούζης Πολύκαρπος, Χριστοδουλίδου Λουίζα, Δάρρα Μαρία, 2017) και αποθηκεύονται 

συχνά σε CD-ROM (Adolph J. Delgado, Liane Wardlow, Katherine McKnight, Kimberly 

O’Malley, 2015).  

 Κύριος σκοπός των ηλεκτρονικών παιχνιδιών είναι η απόκτηση εμπειριών με εσωτερικά 

κίνητρα και υψηλή συμμετοχή, στων οποίων τα παιδιά απομονώνονται από τη πραγματικότητα 

(Ute Ritterfeld, Ren´e Weber, 2005).  Έτσι,  ένα παιδί θα καταφέρει να αναπτύξει  κριτική 

σκέψη, να επιλύσει προβλήματα και να συνεργαστεί με άλλα παιδιά παίζοντας βιντεοπαιχνίδια.  

Αυτό αποσκοπεί στη προσαρμογή του παιδιού σε οποιαδήποτε κατάσταση  του πραγματικού 

κόσμου και όχι στο περιορισμό του (Victor Samuel Zirawaga, Adeleye Idowu Olusanya 

Tinovimbanashe Maduku, 2017). Επίσης,  στο υλικό των εκπαιδευτικών παιχνιδιών γίνεται 

χρήση εικονικών κόσμων εκ των οποίων κάποιος συγκεκριμένος αριθμός τους αναπαριστούν 

αίθουσες σχολείων. 

2.2.2 Παιχνίδια κουίζ και Σοβαρά Παιχνίδια 

 Το περιεχόμενο των παιχνιδιών κουίζ (quiz games) περιλαμβάνει ερωτήσεις σε θέματα 

καθημερινότητας ή μαθημάτων που διδάσκονται σε σχολεία με κύριο σκοπό την αξιολόγηση 

γνώσεων. Πρόσφατα, έχουν αναπτυχθεί διάφορα προσαρμοστικά κουίζ και εκπαιδευτικά 

επιτραπέζια παιχνίδια (Boyan Bontchev, Dessislava Vassileva, 2010). Σε αυτά τα παιχνίδια, 

υπάρχει δυνατότητα συμμετοχής ενός ή πολλών παικτών. Ένα παράδειγμα τέτοιου παιχνιδιού 

κουίζ είναι το  Millionaire Trivia Quiz (Εικόνα 2.2.2.1), στο οποίο δίνονται ερωτήσεις  

πολλαπλής επιλογής σχετικά με διάφορους τομείς της καθημερινότητας για κάποιο συγκεκριμένο 

χρηματικό ποσό. Ο παίκτης καλείται να επιλέξει τη σωστή απάντηση σε κάθε ερώτηση ώστε να 

διεκδικήσει το τίτλο του εκατομμυριούχου. Σε περιπτώσεις  όπου δε γνωρίζει την απάντηση , 

μπορεί να χρησιμοποιήσει μία από τις εξής βοήθειες: 50-50, τηλέφωνο και βοήθεια κοινού. 

 

Εικόνα 2.2.2.1: Millionaire Trivia Quiz Game 



Ψηφιακό παιχνίδι εικονικής πραγματικότητας με Unity και C# 
για την εκμάθηση Logo 

 

25 
 

 Το Logo Quiz Game (Εικόνα 2.2.2.2) αποτελεί ένα άλλο παράδειγμα παιχνιδιού κουίζ. 

Σκοπός του παιχνιδιού είναι η εκμάθηση λογότυπων (logos) από μεγάλη ποικιλία δημοφιλών 

εταιρειών, καταστημάτων, εφαρμογών και παιχνιδιών. Σε κάθε επίπεδο,  θα δίνεται 

συγκεκριμένος αριθμός λογότυπων, στα οποία ο παίκτης καλείται να συμπληρώσει. Σε αυτό 

παιχνίδι , μπορούν να χρησιμοποιηθούν βοήθειες με τις οποίες θα εμφανίζονται τα γράμματα του 

ζητούμενου λογότυπου. 

 

Εικόνα 2.2.2.2: Logo Quiz Game 

 Ένα άλλο παράδειγμα ενός παιχνιδιού quiz είναι το Quiz Planet (Εικόνα 2.2.2.3).  Σε 

αυτό το παιχνίδι, ο παίκτης παίζει είτε με άλλους τυχαίους παίκτες είτε με τους φίλους του. 

Επιπλέον, δοκιμάζει τις γνώσεις του απαντώντας σε ερωτήσεις πολλών κατηγοριών όπως 

ιστορία, ζώα και φυτά, φαγητό και ποτό, ταινίες κτλ. Αυτό έχεις ως αποτέλεσμα να προσπαθήσει 

να διεκδικήσει όσο το  δυνατόν υψηλότερη θέση στη κατάταξη του παιχνιδιού. 

 

Εικόνα 2.2.2.3: QuizPlanet Game 
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 Με αφορμή  τη μεγάλη δημοσιότητα των ψηφιακών παιχνιδιών σε ανθρώπους όλων των 

ηλικιών στον ελεύθερο χρόνο, αποφασίστηκε η χρήση σοβαρών παιχνιδιών (serious games) σε 

περιεχόμενα διδασκαλίας από τους εκπαιδευτικούς (Valentin Riemer, Claudia Schrader, 2015). 

Τα σοβαρά παιχνίδια περιέχουν 3D περιβάλλοντα προσομοίωσης που μοιάζουν με το πραγματικό 

κόσμο και χρησιμοποιούνται στην εκπαίδευση διάφορων τομέων όπως υγεία, επιστήμες κτλ (F. 

BELLOTTI, R. BERTA, A. DE GLORIA, L. PRIMAVERA, 2009).  Παράλληλα,  αποτελούν 

επιτεύγματα της τεχνολογίας και στάδια των βιντεοπαιχνιδιών στον υπολογιστή τα οποία 

στοχεύουν σε άλλα θέματα και όχι σε μία απλή διασκέδαση (Victor Samuel Zirawaga, Adeleye 

Idowu Olusanya, Tinovimbanashe Maduku, 2017). Πιο συγκεκριμένα, προσπαθούν να 

ενημερώσουν τους ανθρώπους για προβλήματα της καθημερινότητας και να τους πείσουν στην 

άμεση αντιμετώπιση τους. Για παράδειγμα,  έχει αναπτυχθεί το παιχνίδι United Nations Food 

Force, με το οποίο γίνεται ενημέρωση λήψης μέτρων για την αντιμετώπιση του προβλήματος της 

πείνας (Wee Ling Wong, Cuihua Shen, Luciano Nocera, Eduardo Carriazo, Fei Tang, Shiyamvar 

Bugga, Harishkumar Narayanan, Hua Wang, and Ute Ritterfeld, 2007). 

 

2.2.3 Πόροι του παιχνιδιού και Εξοπλισμός του παίκτη 

 Στα ψηφιακά παιχνίδια,  ο παίκτης  συναντάει διάφορα αντικείμενα τα οποία τον 

βοηθάνε να πετύχει το στόχο του και να αντιμετωπίσει δυσκολίες- εμπόδια κατά τη πορεία του. 

Αυτά τα αντικείμενα ονομάζονται πόροι του παιχνιδιού. Επιπλέον, γίνεται περιορισμός πόρων 

στα παιχνίδια ώστε να γίνεται καλύτερη διαχείριση τους από πλευρά παίκτη και να κυριαρχεί 

περισσότερο ανταγωνισμό και ενδιαφέρον. Έτσι, τα παιχνίδια μεταδίδουν περισσότερη 

ψυχαγωγία και μεγαλύτερες προκλήσεις στο παίκτη.  Σε ένα RPG παιχνίδι, η ασπίδα και τα 

σπαθιά μπορεί να είναι πόροι, ενώ η μπάλα αποτελεί πόρο στο ποδόσφαιρο. 

 Οι πόροι που αποκτώνται από το παίκτη στη πορεία του παιχνιδιού αποθηκεύονται στο 

εξοπλισμό του (inventory). Ο εξοπλισμός ενός παίκτη ορίζεται ως ένας μηχανισμός του 

παιχνιδιού με τον οποίον υπάρχει δυνατότητα προσθήκης ή αφαίρεσης αντικειμένων. Υπάρχει σε 

παιχνίδια στρατηγικής (strategy games) για την απόκτηση πλεονεκτήματος απέναντι σε 

αντιπάλους και σε RPG παιχνίδια για καλύτερη και εύκολη πρόοδο του παίκτη. Σε παιχνίδια 

δράσης, επιτρέπεται στους παίκτες να συλλέξουν πόρους  με τους οποίους μπορούν να 

ανακαλύψουν νέες ικανότητες και δυνάμεις και να τις αναβαθμίσουν. 

 Ο εξοπλισμός του παίκτη καθορίζεται με τον αριθμό θέσεων των αντικειμένων που 

μπορεί να δεχτεί.  Σε παιχνίδια, όπου περιορίζεται εξοπλισμός, θα είναι δύσκολο για τον παίκτη 

να  αποκτήσει όλα τα πιθανά αντικείμενα του εικονικού κόσμου. Ωστόσο, ο παίκτης θα μπορεί 

να διαχειριστεί τον εξοπλισμό του διατηρώντας σπάνια και χρήσιμα αντικείμενα που θα τον 

βοηθήσουν κατά τη πορεία του στο παιχνίδι. Παράδειγμα ενός διάσημου παιχνιδιού είναι το 

Super Mario Bros (Εικόνα 2.2.3.1),  στο οποίο υπάρχει δυνατότητα πρόσβασης στα επόμενα 

επίπεδα μαζεύοντας χρήματα.  Τα χρήματα δείχνουν τη πρόοδο του παίκτη μέσα στο παιχνίδι. 
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Εικόνα 2.2.3.1: Super Mario Bros Game 

 Από την άλλη πλευρά,  υπάρχουν και παιχνίδια, στα οποία δεν υπάρχει περιορισμός στον 

εξοπλισμό του παίκτη . Στο Minecraft (Εικόνα 2.2.3.2), οι παίκτες διαχειρίζονται διάφορα 

εργαλεία όπως αξίνα, τόξο, σπαθί κτλ για την επιβίωση τους. Επίσης, παρέχεται η δυνατότητα 

δημιουργίας διάφορων αντικειμένων στους παίκτες χρησιμοποιώντας κάποια συγκεκριμένα 

αντικείμενα για να ξεκλειδώσουν διάφορα επιτεύγματα του παιχνιδιού. 

 

Εικόνα 2.2.3.2: Minecraft 
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2.3 Ανασκόπηση Βιβλιογραφίας 

 Σε αυτή την ενότητα, θα αναφερθούν μελέτες και έρευνες σχετικά με τη κατασκευή 3D 

παιχνιδιών κουίζ (quiz games) και σοβαρών παιχνιδιών (serious games), τα οποία 

χρησιμοποιήθηκαν στο τομέα της εκπαίδευσης και αποτέλεσαν πηγή έμπνευσης για το ψηφιακό 

παιχνίδι της παρούσας διπλωματικής εργασίας. 

 

2.3.1 Ανασκόπηση Βιβλιογραφίας κατασκευής παιχνιδιών κουίζ 

 Η εμπλοκή των εκπαιδευτικών παιχνιδιών στο χώρο της ηλεκτρονικής μάθησης 

προσελκύει το ενδιαφέρον των εκπαιδευόμενων προς την ανάπτυξη συγκεκριμένων γνώσεων και 

δεξιοτήτων. Η χρήση τέτοιων παιχνιδιών  προσαρμόζεται στο χαρακτήρα των  ατόμων ή ομάδων 

από εκπαιδευόμενους. Τα μεταδεδομένα,  τα οποία προσδιορίζονται σε κάθε παιχνίδι, αποτελούν 

κρίσιμο σημείο στην επιλογή ενός κατάλληλου παιχνιδιού ανάλογα με το χαρακτήρα των 

εκπαιδευόμενων (Boyan Bontchev, Dessislava Vassileva, 2010). Συχνές μορφές εκπαιδευτικών 

παιχνιδιών, οι οποίες παρατηρούνται στη καθημερινότητα μας, είναι τα κουίζ, οι λαβύρινθοι και 

τα επιτραπέζια παιχνίδια.  

 Ένα παιχνίδι κουίζ περιλαμβάνει κάποιο συγκεκριμένο αριθμό ερωτήσεων ανάλογα με 

τη χρονική προτεραιότητα. Στις ερωτήσεις  τέτοιου παιχνιδιού, γίνεται αναπαράσταση ενός 

συγκεκριμένου προβλήματος, στο οποίο απαιτείται να δοθούν μία ή πολλές απαντήσεις από ένα 

προκαθορισμένο σύνολο απαντήσεων ή μία προκαθορισμένη λέξη ή πρόταση. Σύμφωνα με τους 

συγγραφείς Boyan Bontchev και Dessislava Vassileva,  μελετήθηκε η κατασκευή ενός 

επιτραπέζιου παιχνιδιού κουίζ, στο οποίο περιλαμβάνεται ένας πίνακας χωρίς όρια με 

προκαθορισμένη διαμόρφωση θέσεων.  Επιπλέον, σε αυτό το επιτραπέζιο τοποθετούνται 

αντικείμενα διαφορετικής τάξης για να μπορούν να εκτελέσουν κάποιες ενέργειες όπως η 

μετακίνηση τους από μία θέση σε μία άλλη θέση.  Η εκτέλεση αυτών των ενεργειών θα πρέπει να 

βασίζεται σε κάποιους προκαθορισμένους κανόνες. 

 Άλλη έρευνα πραγματοποιήθηκε στη κατασκευή παιχνιδιού κουίζ για κινητές συσκευές. 

Έχει παρατηρηθεί ότι μεγάλο ποσοστό  των νέων ανθρώπων χρησιμοποιεί τα έξυπνα κινητά 

(smartphones) για να παίξουν διάφορα ηλεκτρονικά παιχνίδια. Με αυτή την αφορμή, 

σχεδιάστηκε η εφαρμογή “Quiz Time!” που στοχεύει στην εκμάθηση της γλώσσας 

προγραμματισμού C#. Πιο συγκεκριμένα, τα βασικά συστατικά της αρχιτεκτονικής της 

εφαρμογής είναι ένα σύστημα αξιολόγησης γνώσεων των εκπαιδευομένων, ένα σύστημα 

παροχής προσωπικών προτάσεων για συνεργασία σε ομαδικό παιχνίδι και  μία δυναμική 

γεννήτρια συμβουλών,  η οποία παραθέτει βοήθεια στους εκπαιδευόμενους με βάση τις 

λανθασμένες αντιλήψεις τους και το προφίλ τους χρησιμοποιώντας ασαφή λογική (Christos 

Troussas, Akrivi Krouska, Cleo Sgouropoulou, 2020).  Επιπλέον,  αναφέρεται ότι η εφαρμογή 

αυτή έχει χρησιμοποιηθεί σε ένα ακαδημαϊκό εξάμηνο και έχει αξιολογηθεί από εκπαιδευόμενους 

του τμήματος Πληροφορικής σε Ελληνικό Πανεπιστήμιο και  διάφορους επιστήμονες στο τομέα 

της Πληροφορικής.  

 Μία άλλη αντίστοιχη εφαρμογή για κινητές συσκευές αποσκοπεί στην εκμάθηση των 

γλωσσών προγραμματισμού C#  και Python σε φοιτητές Πανεπιστημίου.  Αυτή η εφαρμογή 

βοηθάει όλα τα επίπεδα των μαθητών  από αρχάριους σε έμπειρους μαθητές. Επιπλέον,  
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σχεδιάστηκε για τη παρακολούθηση διάφορων δραστηριοτήτων όπως  αποσφαλμάτωση κώδικα 

(debugging), ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής και drag και drop.  Επίσης,  περιέχει τρόπους 

αξιολόγησης για την απόδοση των μαθητών σε θέματα βαθμολογίας και συμπεριφοράς τους 

(Priyaadharshini M, NathaMayil N, R Dakshina, Sandhya. S, Bettina Shirley R, 2020). 

 Τέλος,  μία άλλη έρευνα που πραγματοποιήθηκε ήταν η κατασκευή του GAM –WATA. 

Το GAM –WATA είναι ένα διαδικτυακό παιχνίδι κουίζ πολλαπλής επιλογής, το οποίο 

επιτυγχάνει μία καλύτερη αλληλεπίδραση μεταξύ μαθητών και καθηγητών. Δίνει υλικό 

ανατροφοδότησης στους μαθητές που το χρησιμοποιούν και τους ενθαρρύνει να κάνουν 

αξιολόγηση  σχετικά με τον εαυτό τους (Tzu-Hua Wang, 2008). Παράλληλα, επικεντρώνεται στη 

καλύτερη μάθηση των μαθητών δίνοντας υλικό ανατροφοδότησης όταν απαντάνε λάθος στις 

ερωτήσεις του παιχνιδιού και όχι τις σωστές απαντήσεις.   

2.3.2. Ανασκόπηση Βιβλιογραφίας κατασκευής σοβαρών παιχνιδιών 

 Όπως προαναφέρθηκε και στην υποενότητα 2.2.2, τα σοβαρά παιχνίδια σχεδιάστηκαν για 

την προσομοίωση περιβαλλόντων πραγματικού κόσμου. Αν και περιέχουν διασκεδαστικό 

χαρακτήρα, σκοπεύουν κυρίως στην εκπαίδευση των χρηστών για την αντιμετώπιση 

προβλημάτων της καθημερινότητας. Γενικά,  επικρατεί ισορροπία του θέματος με το παίξιμο του 

παιχνιδιού και την ικανότητα του παίκτη να διατηρήσει και να εφαρμόσει το θέμα στο 

πραγματικό κόσμο.  Σε αυτή την ενότητα, θα παραπέμπονται έρευνες και μελέτες σχετικά με τη 

κατασκευή σοβαρών παιχνιδιών. 

  Αρχικά, παρουσιάζονται τα παιχνίδια Tik Tak Hitzak (Εικόνα 2.3.2.1) και Tik Tak 

zenbakiak (Εικόνα 2.3.2.2) για παιδιά άνω των 6 ετών. Το πρώτο παιχνίδι βασίζεται στη 

διδασκαλία του λεξιλογίου των Ισπανικών, Αγγλικών και Βασκικών. Ο βασικός χαρακτήρας 

Punttu θα πρέπει να συμπληρώσει τις λέξεις τοποθετώντας τα γράμματα που λείπει σε κάθε λέξη.  

Επιπλέον, υπάρχουν και εμπόδια, τα οποία εμφανίζονται και προσπαθούν να μην αφήσουν το 

Punttu να συμπληρώσει λέξεις. Όσο αφορά για το δεύτερο παιχνίδι, χρησιμοποιείται για την 

εξοικείωση των απλών πράξεων των αριθμών όπως πρόσθεση, αφαίρεση, πολλαπλασιασμός και 

διαίρεση. Αυτά τα δύο παιχνίδια δοκιμάστηκαν από μαθητές δημοτικών σχολείων στη χώρα της 

Βασκίας με αποτέλεσμα να μάθουν νέες λέξεις με εύκολο και διασκεδαστικό τρόπο (Peña-

Miguel Noemí, Sedano Hoyuelos Máximo, 2014). 

 

Εικόνα 2.3.2.1: Tik Tak Hitzak 



Ψηφιακό παιχνίδι εικονικής πραγματικότητας με Unity και C# 
για την εκμάθηση Logo 

 

30 
 

 

Εικόνα 2.3.2.2: Tik Tak zenbakiak 

 Ένα άλλο εκπαιδευτικό παιχνίδι, το οποίο σχεδιάστηκε για την εξάσκηση 

δραστηριοτήτων σε νησί, είναι το Sea Game( Εικόνα 2.3.2.3).  Ο χώρος του παιχνιδιού 

περιλαμβάνει παραλίες με εγκαταστάσεις και κέντρο jetski και ένα τουριστικό λιμάνι με 

αθλητικά σκάφη και διάφορους τύπους σκαφών. Ο παίκτης μπορεί να  εξερευνήσει ελεύθερα 

αυτό τον εικονικό κόσμο και να εκτελέσει διάφορες εργασίες σε διαφορετικά σημεία του νησιού. 

Κάποιες από αυτές τις δραστηριότητες στη θάλασσα είναι το κολύμπι, η εξερεύνηση του νησιού 

με jetski ή βάρκα (F. BELLOTTI, R. BERTA, A. DE GLORIA,  L. PRIMAVERA, 2009). 

 

Εικόνα 2.3.2.3: Sea Game 



Ψηφιακό παιχνίδι εικονικής πραγματικότητας με Unity και C# 
για την εκμάθηση Logo 

 

31 
 

Στη συνέχεια, έγινε έρευνα για τη κατασκευή MMORPG παιχνιδιού, το οποίο βασίζεται 

στην εκμάθηση της αγγλικής γλώσσας. Το παιχνίδι αποτελείται από εφτά ενότητες, όπου σε κάθε 

μία από αυτές περιλαμβάνεται ένα κομμάτι μίας ιστορίας ενός κινέζικου θρύλου στο αγγλικό 

βιβλίο. Παράλληλα, κάθε ενότητα περιέχει 35 λέξεις και 20 πρότυπα γραμματικής (Jie Chi 

YangSherry Y. Chen, 2020). Σκοπός του παιχνιδιού είναι η αξιολόγηση των παικτών στη γνώση 

των Αγγλικών ολοκληρώνοντας αποστολές. Μετά την ολοκλήρωση των αποστολών, οι παίκτες 

θα λαμβάνουν εικονικές ανταμοιβές ώστε να αγοράσουν διάφορα αντικείμενα όπως όπλα ή 

ρούχα με αποτέλεσμα να αναβαθμίσουν το χαρακτήρα τους στη πορεία του παιχνιδιού. 

Σύμφωνα με το Shaffer, υπάρχουν σοβαρά παιχνίδια στα οποία οι παίκτες γίνονται 

δημοσιογράφοι και αναφέρουν επιστημονικά και τεχνολογικά επιτεύγματα για ένα περιοδικό 

ενημέρωσης. Για να το εκτελέσουν αυτό, υπάρχει ένας εγκατεστημένος υπολογιστής με όνομα “ 

ByLine”, ο οποίος παρέχει χρήσιμες υποδείξεις σχετικά με τα είδη και τις πρακτικές του 

δημοσιογραφικού επαγγέλματος (David Williamson Shaffer. Palgrave Macmillan, 2006). Επίσης, 

οι παίκτες μπορούν να δουλέψουν ως αστικοί σχεδιαστές στο  Madison 2200 για την ανάπτυξη 

ενός mall στη πόλη τους βοηθώντας τους να εξετάσουν τις διάφορες κοινωνικές επιπτώσεις ενός 

τέτοιου έργου.  Για να επιτευχθεί αυτό,  λαμβάνουν ένα πρότζεκτ από το δήμαρχο, το οποίο 

περιλαμβάνει ένα σχέδιο προϋπολογισμού της πόλης και επιστολές από δυσαρεστημένους 

πολίτες σχετικά με την εγκληματικότητα, τα έσοδα, την κυκλοφορία, τις δουλειές, τα σκουπίδια 

και τη στέγαση (DAVID WILLIAMSON SHAFFER, KURT R. SQUIRE, RICHARD 

HALVERSON, JAMES P. GEE, 2005). Σε αυτό το παιχνίδι, γίνονται συνεντεύξεις για αυτά τα 

προβλήματα σε πολίτες, επιχειρηματίες και ηγέτες της κοινότητας. Στο τέλος του παιχνιδιού, 

γίνεται παρουσίαση του έργου, στο οποίο εργάστηκαν σε ομάδες για να το αναπτύξουν μετά από 

διάφορα κριτήρια αξιολόγησης του χώρου της  γης. 

 Οι περισσότερες έρευνες στα σοβαρά παιχνίδια δίνουν έμφαση κυρίως στις συνέπειες 

των χαρακτηριστικών των ανθρώπων όπως φύλο, προηγούμενες γνώσεις ή πρόθεση να παίξουν 

παιχνίδια για να μάθουν (Valentin Riemer, Claudia Schrader, 2015). Βέβαια, παραθέτουν ότι δεν 

υπάρχει πλήρης εικόνα στις αποδόσεις των μαθητών, οι οποίες παίζουν κρίσιμο ρόλο στις 

προβλέψεις των χαρακτηριστικών τους. Στη συνέχεια,  τα περιβάλλοντα προσομοίωσης  γίνονται 

περίπλοκα αναπαριστώντας το πραγματικό κόσμο και τονίζοντας ότι οι μαθητές θα πρέπει να 

διαχειριστούν πολύ επικίνδυνα ή ακριβά γεγονότα στη πραγματικότητα όπως έλεγχο 

κυκλοφορίας και θέματα πολιτικής ή υγείας. Έτσι, αποτελούν χώρο πειράματος με την ιδέα ότι 

γίνεται χρήση και μεταφορά γνώσεων προς την επίλυση προβλημάτων της πραγματικότητας.  

 

2.4 Ανακεφαλαίωση 

 Στο κεφάλαιο αυτό, μελετήθηκαν τα βασικά στοιχεία των ψηφιακών παιχνιδιών, καθώς 

και ο ρόλος τους στην εκπαίδευση. Επίσης, αναφέρθηκαν πληροφορίες για τα παιχνίδια κουίζ, τα 

σοβαρά παιχνίδια , τους πόρους του παιχνιδιού και τον εξοπλισμό των παικτών. Τέλος, 

μελετήθηκε η βιβλιογραφία σχετικά με τα παιχνίδια κουίζ και τα σοβαρά παιχνίδια. 
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Κεφάλαιο 3- Μεθοδολογία Σχεδίασης του Παιχνιδιού 

3.1 Εισαγωγή 

 Στο πλαίσιο εκπόνησης της παρούσας διπλωματικής εργασίας, αποφασίστηκε η 

κατασκευή ενός ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo 

στον υπολογιστή.  Σε αυτό το κεφάλαιο,  παρουσιάζεται η μεθοδολογία που χρησιμοποιήθηκε 

στη κατασκευή του ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo 

και, πιο συγκεκριμένα, ο σχεδιασμός του. 

3.2 Σχεδιασμός και Υλοποίηση του παιχνιδιού 

 Η παρούσα διπλωματική εργασία ασχολείται με τη κατασκευή ενός ψηφιακού παιχνιδιού 

για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo.  Αρχικά, καθορίστηκε το είδος, το ύφος 

και η λογική πάνω στην οποία θα δημιουργηθεί το παιχνίδι.  Πιο συγκεκριμένα, αποφασίστηκε 

ένα σοβαρό παιχνίδι κουίζ στο οποίο ο παίκτης καλείται να μάθει τη γλώσσα προγραμματισμού 

Logo. Το επόμενο βήμα της μεθοδολογίας είναι η ανάλυση βιβλιογραφίας που χρησιμοποιήθηκε 

στη παρούσα διπλωματική εργασία. Σύμφωνα με έρευνες και μελέτες που αναφέρθηκαν στη 

προηγούμενη ενότητα, ένα σοβαρό παιχνίδι θα πρέπει να πείθει και να ενημερώνει τον κόσμο να 

το παίξουν (Wee Ling Wong, Cuihua Shen, Luciano Nocera, Eduardo Carriazo, Fei Tang, 

Shiyamvar Bugga, Harishkumar Narayanan, Hua Wang, and Ute Ritterfeld, 2007). 

Στην υποενότητα 2.2.1, παρατέθηκαν ο ορισμός του παιχνιδιού και η περιγραφή των 

βασικών στοιχειών του. Με αυτά, ο σχεδιασμός του παιχνιδιού ορίζεται ως η δημιουργία του 

συστήματος του παιχνιδιού. Δημιουργεί δηλαδή τις προϋποθέσεις του παίκτη να εμβυθιστεί σε 

ένα φανταστικό κόσμο και να ψυχαγωγηθεί (Κώστας Αναγνώστου, 2009). Επιπλέον, μπορεί να 

θεωρηθεί ως τέχνη και τεχνική μαζί με την ιδέα ότι γίνεται προσδιορισμός των βασικών 

στοιχείων ενός παιχνιδιού και αρμονική συνύπαρξη τους, όπως  ο καθορισμός των υλικών για τη 

κατασκευή ενός κτιρίου,  Εκτός από το καθορισμό των βασικών στοιχείων, θα πρέπει να 

επικρατεί το κομμάτι της ψυχαγωγίας και ο τρόπος ελκυστικότητας του παιχνιδιού, διεκδίκησης 

του ενδιαφέροντος του παίκτη και δημιουργίας καλύτερης εμπειρίας για αυτόν. 

 Για το σχεδιασμό εκπαιδευτικών παιχνιδιών, το εκπαιδευτικό περιεχόμενο θα πρέπει να 

αποτελεί σημαντικό κομμάτι της καρδιάς του παιχνιδιού. Με λίγα λόγια,  τα παιδιά θα μπορούν 

να αποκτήσουν ακαδημαϊκές γνώσεις και δεξιότητες παίζοντας το παιχνίδι. Ένα προφανές 

παράδειγμα αυτής της προσέγγισης υπάρχει στο παιχνίδι  SimCity, στο οποίο πειραματίζονται με 

τα μακροσυστήματα (macrosystems) και το πεδίο της πολιτικής μηχανικής χρησιμοποιώντας 

διαφορετικές μεταβλητές και καταλήγουν σε συμπεράσματα (Shalom M. Fisch, 2005). Άλλη 

προϋπόθεση αποτελεί η ηλικία των παιδιών τόσο για το εκπαιδευτικό περιεχόμενο όσο και για το 

παιχνίδι. Έτσι, θα υπάρχει καλύτερη κατανόηση των παιδιών στο εκπαιδευτικό περιεχόμενο του 

παιχνιδιού. Επίσης, θα πρέπει να μεταδίδεται ανατροφοδότηση (feedback) για την υποστήριξη 

της διδασκαλίας των παιδιών σε άγνωστο ή καινούριο εκπαιδευτικό περιεχόμενο. 

Με δεδομένο ότι οι νέοι άνθρωποι ασχολούνται με τους υπολογιστές και τα κινητά, 

αποφασίστηκε η διδασκαλία του μαθήματος της πληροφορικής στη κατασκευή του παιχνιδιού. 

Πιο συγκεκριμένα, το περιεχόμενο του παιχνιδιού, στο οποίο θα εξεταστεί ο παίκτης, βασίζεται 

στη γλώσσα προγραμματισμού Logo. Η γλώσσα προγραμματισμού Logo διδάσκεται στη 
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δευτεροβάθμια εκπαίδευση και, πιο συγκεκριμένα, στη Γ γυμνασίου. Έρευνες σχετικά με το 

υλικό της γλώσσας προγραμματισμού Logo πραγματοποιήθηκαν με την αναζήτηση διάφορων 

ιστοσελίδων που περιέχουν θεωρητικό και ιστορικό υπόβαθρο, καθώς και επεξήγηση και 

παραδείγματα χρήσης των εντολών. Γενικά, θα πρέπει να τονιστεί ότι το επίπεδο των μαθητών 

στη γνώση παίζει σημαντικό παράγοντα στο σχεδιασμό του παιχνιδιού (Christos Papakostas, 

Christos Troussas , Akrivi Krouska, Cleo Sgouropoulou, 2022).   

 Στο πλαίσιο σχεδίασης του παιχνιδιού, επιλέχθηκε και χρησιμοποιήθηκε το πρόγραμμα 

Unity3D σε συνδυασμό με τη γλώσσα C#. Ο κύριος λόγος επιλογής του προγράμματος Unity3D 

είναι τα assets, καθώς και περισσότερες δυνατότητες σε αντίθεση από άλλα προγράμματα όπως 

καλύτερος χειρισμός των 3D γραφικών. Τα assets ορίζονται ως αντικείμενα, τα οποία 

αποτελούνται από εικόνες μέχρι τρισδιάστατα μοντέλα και αρχεία ήχου. Αρχικά, κατασκευάζεται 

το ψηφιακό περιβάλλον του παιχνιδιού με χρήση γεωμετρικών σχημάτων. Για να γίνει πιο 

ρεαλιστικό και ενδιαφέρον το ψηφιακό περιβάλλον του παιχνιδιού, επιλέχθηκε και 

χρησιμοποιήθηκε ποικιλία assets από διάφορα Asset Stores στο διαδίκτυο. Γενικά, το παιχνίδι 

αποτελείται από έντεκα δωμάτια, όπου το καθένα από αυτά περιέχει ένα φύλακα, ένα κλειδί (με 

εξαίρεση στο τελευταίο δωμάτιο), πάτωμα, ένα βιβλίο τοποθετημένο πάνω σε ένα γραφείο, 

πολλές βιβλιοθήκες και πόρτες. Για τη μετάβαση ενός δωματίου σε άλλο δωμάτιο, 

δημιουργήθηκαν αντίστοιχοι διάδρομοι. Κάθε δωμάτιο αποτελεί ένα επίπεδο στο παιχνίδι, όπου ο 

βαθμός δυσκολίας αυξάνεται στη πορεία του παίκτη. Η κατασκευή κάθε δωματίου υλοποιήθηκε 

έτσι ώστε να προσεγγίζει τις αίθουσες των σχολείων. 

 Για τη προσήλωση του ενδιαφέροντος του παίκτη, χρησιμοποιήθηκαν χρώματα και 

εικόνες πάνω στα αντικείμενα του παιχνιδιού. Επιπλέον, το παιχνίδι υλοποιήθηκε σε τρίτο 

πρόσωπο (3D Person) για τη καλύτερη ανταπόκριση των αναγκών του παιχνιδιού. Ο χρήστης 

παρακολουθεί το χαρακτήρα ως θεατής και τι υπάρχει γύρω του. Σε παιχνίδια τρίτου προσώπου,  

η κάμερα ακολουθεί συνεχώς το χαρακτήρα του παίκτη παρουσιάζοντας τη προσωπικότητα του. 

Στο Unity3D, προστέθηκε το Cinemachine στη κάμερα για την επίτευξη του 3D Person. Το 

Cinemachine  προσαρμόζει δυναμικά τη συμπεριφορά του χαρακτήρα έτσι ώστε να δημιουργηθεί 

ένα καλύτερο πλάνο χωρίς τη συγγραφή επιπλέον σεναρίων. Στη συνέχεια, σχεδιάστηκαν οι 

ενέργειες του χαρακτήρα που μπορεί να εκτελέσει προκειμένου να ολοκληρώσει τις προκλήσεις 

του παιχνιδιού. Πιο συγκεκριμένα, ο χαρακτήρας μπορεί να περπατήσει και να αλληλεπιδράσει 

με διάφορα αντικείμενα στο παιχνίδι που κατασκευάστηκε. 

Ο σχεδιασμός του χαρακτήρα καθορίζεται με ένα inventory system, στο οποίο μπορούν 

να αποθηκευτούν αντικείμενα που συλλέγει ο παίκτης κατά τη πορεία του παιχνιδιού. Η ιδέα του 

inventory system προήλθε από RPGs παιχνίδια και παιχνίδια πολλών παικτών (multiplayer 

games), στα οποία ο παίκτης συλλέγει διάφορα αντικείμενα για να ξεκλειδώσει νέες ικανότητες 

στο χαρακτήρα ή να του αναβαθμίσει τα χαρακτηριστικά του. Για παράδειγμα, στο Minecraft, ο 

παίκτης μπορεί να χρησιμοποιήσει την αξίνα για να μαζέψει χρυσό, διαμάντια ή οτιδήποτε άλλο 

ορυκτό και να φτιάξει όπλα, πανοπλία ή και άλλα αντικείμενα που θα τον βοηθήσουν να φτάσει 

στο τελικό στόχο. Στο συγκεκριμένο παιχνίδι, θεωρείται ότι τα κλειδιά είναι τα αντικείμενα τα 

οποία μπορεί να συλλέξει ο παίκτης για να ξεκλειδώσει πόρτες κατά τη πορεία του.  

Το υλικό της γλώσσας προγραμματισμού Logo, που συμπεριλαμβάνεται στο παιχνίδι, 

χωρίζεται σε δέκα ενότητες. Για τη παρουσίαση κάθε ενότητας της γλώσσας προγραμματισμού 
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Logo, χρησιμοποιήθηκαν τα βιβλία ως assets. Στη συνέχεια, αποφασίζονται και δημιουργούνται 

οι κατηγορίες και οι εκφωνήσεις των ερωτήσεων σύμφωνα με το περιεχόμενο της γλώσσας 

προγραμματισμού Logo που συγκεντρώθηκε. Κάποιες από τις ερωτήσεις αναζητήθηκαν σε 

ιστοσελίδες όπου περιείχαν ασκήσεις εξάσκησης ή ενδεικτικά τεστ ή εκτέλεση έτοιμων εντολών 

στην εφαρμογή Logo. Τα είδη των ερωτήσεων που συμπεριλαμβάνονται στο παιχνίδι είναι 

πολλαπλής επιλογής, Σωστό/Λάθος, σύντομης απάντησης και συμπλήρωσης εντολών σε κώδικες 

της γλώσσας Logo. Σκοπός αυτών των ερωτήσεων είναι η αποστήθιση και η αξιολόγηση των 

γνώσεων του παίκτη  στη πορεία του παιχνιδιού. Οι ερωτήσεις θα δίνονται από φύλακες σε κάθε 

δωμάτιο με σκοπό την αξιολόγηση των γνώσεων του παίκτη σε μία ή περισσότερες ενότητες της 

γλώσσας προγραμματισμού Logo. Για την υλοποίηση των παραπάνω λειτουργιών σε κάποια 

αντικείμενα και της κίνησης του παίκτη, χρησιμοποιήθηκε η γλώσσα προγραμματισμού C# για 

τη συγγραφή των σεναρίων (scripts). 

 Τέλος, η δοκιμή και η βελτιστοποίηση του παιχνιδιού αποτελούν σημαντικό παράγοντα 

στη σχεδίαση, καθώς πρέπει να διασφαλιστεί ότι τα επίπεδα δεν περιέχουν  σφάλματα και 

παρέχουν μια ευχάριστη εμπειρία. Η διεξαγωγή εκτεταμένων δοκιμών για τον εντοπισμό πιθανών 

σφαλμάτων, δυσλειτουργιών ή προβλημάτων εξισορρόπησης ήταν αρκετά χρονοβόρα αλλά 

απαραίτητη για την ομαλή λειτουργία του παιχνιδιού. 

 

3.3 Αξιολόγηση του παιχνιδιού 

 Στο πλαίσιο και για τις ανάγκες αξιολόγησης και ελέγχου του παιχνιδιού επιλέχθηκε η 

χρήση ερωτηματολογίου, το οποίο μοιράστηκε με σκοπό να ληφθεί ανατροφοδότηση (feedback) 

από δείγμα ανθρώπων, στους οποίους δόθηκε το παιχνίδι, προκειμένου να το δοκιμάσουν. Με 

βάση τις δοθείσες απαντήσεις στο εν λόγω ερωτηματολόγιο, καταμετρήθηκε ο βαθμός 

διασκέδασης και ευχαρίστησης που ένιωσαν οι παίκτες παίζοντας το παιχνίδι. Η ανάλυση των 

αποτελεσμάτων του ερωτηματολογίου παρατίθεται σε επόμενο κεφάλαιο της παρούσας 

διπλωματικής εργασίας. 

 Το παιχνίδι δόθηκε σε δείγμα 26 ατόμων με διαφορετικές ηλικίες. Μέσα σε αυτά τα 

άτομα, υπάρχουν και αυτά που δεν έχουν παίξει καθόλου βιντεοπαιχνίδια, έτσι ώστε η ληφθείσα 

ανατροφοδότηση να αφορά ένα δείγμα του συνόλου του πληθυσμού και τα συμπεράσματα να 

είναι όσο το δυνατό πιο γενικευμένα. Γενικά, το παιχνίδι έλαβε πολύ καλή αξιολόγηση. Με βάση 

τις απαντήσεις στο ερωτηματολόγιο, το οποίο αναλύεται σε επόμενο κεφάλαιο, οι παίκτες 

διασκέδασαν, έμαθαν κάτι από τη γλώσσα προγραμματισμού Logo και είπαν ότι το παιχνίδι είναι 

πολύ ενδιαφέρον και επιμορφωτικό. Έπαιξαν με αφοσίωση και πάθος, προκειμένου να βρουν τις 

απαντήσεις των ερωτήσεων σε κάθε δωμάτιο και να τερματίσουν το παιχνίδι. Επιπλέον, έδειξαν 

πολύ καλή εντύπωση στα γραφικά του παιχνιδιού και στη διακόσμηση των δωματίων. Ανέφεραν 

όμως για το παιχνίδι ότι λείπει η μουσική, καθώς και διάφορα εμπόδια  που θα επηρέαζαν το 

ενδιαφέρον τους κατά τη πορεία στο τελικό στόχο του παιχνιδιού. 
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3.4 Ανακεφαλαίωση 

 Στο κεφάλαιο αυτό, επιλέχθηκε η κατασκευή ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση της 

γλώσσας προγραμματισμού Logo σε υπολογιστή. Παρουσιάστηκε η μεθοδολογία που 

χρησιμοποιήθηκε για τη κατασκευή του ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση της γλώσσας 

προγραμματισμού Logo, καθώς και ο σχεδιασμός του.  
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Κεφάλαιο 4-  Αρχιτεκτονική και Υλοποίηση του Παιχνιδιού 

4.1 Εισαγωγή 

 Στο παρόν κεφάλαιο, παρουσιάζεται και εξηγείται η αρχιτεκτονική του ψηφιακού 

παιχνιδιού για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo. Περιγράφεται ο στόχος του 

παιχνιδιού, καθώς και γίνεται αναφορά  στο υλικό της γλώσσας προγραμματισμού Logo και στις 

ερωτήσεις που θα συναντήσει ο παίκτης κατά τη πορεία του στο παιχνίδι. Επιπλέον, στο 

συγκεκριμένο κεφάλαιο πρόκειται για μία υλοποίηση του ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση 

της γλώσσας προγραμματισμού Logo που κατασκευάστηκε. 

 

4.2 Αρχιτεκτονική του παιχνιδιού 

 Η αρχιτεκτονική ενός βιντεοπαιχνιδιού βασίζεται σε κάποιο συγκεκριμένο σύνολο 

λειτουργιών προκειμένου να δημιουργηθεί ο εικονικός κόσμος του παιχνιδιού.  Οι λειτουργίες 

του καθορίζονται από την κατηγορία του παιχνιδιού και τη τεχνολογία που θα υλοποιηθεί.  Στη 

συνέχεια, θα πρέπει να υιοθετηθούν μοντέρνες τεχνικές και μηχανισμοί για τη δημιουργία ενός 

εξατομικευμένου μαθησιακού περιβάλλοντος σε μαθητές με δεδομένο τις μαθησιακές τους 

ανάγκες και προτιμήσεις (Akrivi Krouska, Christos Troussas, Cleo Sgouropoulou, 2019). Η 

αξιολόγηση των επιδόσεων των μαθητών αποτελεί σημαντικό και κρίσιμο κομμάτι στη μετάδοση 

ενός εκπαιδευτικού περιεχομένου στα παιχνίδια. 

 Στο ψηφιακό παιχνίδι για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo που 

κατασκευάστηκε για τη παρούσα διπλωματική εργασία, ορίστηκαν τα βασικά συστατικά του.  

Αρχικά, όπως αναφέρθηκε στην ενότητα 3, χρησιμοποιήθηκε το unity3D και η γλώσσα 

προγραμματισμό C# (C Sharp) για τη κατασκευή του. Για τη κατασκευή του κόσμου του 

παιχνιδιού,  τοποθετήθηκε μεγάλος αριθμός assets από διαφορετικά Assets Stores. Πιο 

συγκεκριμένα, στο unity3D δημιουργούνται διάφορα GameObjects στη σκηνή. Ένα GameObject 

μπορεί να είναι κάποιος χαρακτήρας, κάποιο αντικείμενο προς συλλογή, τα φώτα, οι κάμερες ή 

τα ειδικά εφέ.  Επιπλέον , αποτελείται από διάφορα συστατικά, από τα οποία το κυριότερο είναι 

το Transform. Το Transform προσδιορίζει τη θέση, τη περιστροφή και τη κλιμάκωση του 

αντικειμένου δίνοντας τιμές στους άξονες x, y και z.  

 Γενικά, στα GameObjects μπορεί να γίνει προσθήκη διάφορων συστατικών, τα οποία 

καθορίζουν τη συμπεριφορά τους, την εμφάνιση τους, καθώς και άλλες χρήσιμες λειτουργίες του 

παιχνιδιού.  Ένα άλλο σημαντικό συστατικό είναι το Renderer, στο οποίο καθορίζεται η φόρτωση 

τρισδιάστατων μοντέλων (3D) , ο έλεγχος της εικονικής κάμερας, η διαχείριση υφών, η 

εφαρμογή διαφορετικών ειδών υλικών και μειγμάτων σε υφές, η απόδοση στατικού και 

δυναμικού φωτισμού στη σκηνή και η εμφάνιση θυρών προβολής και εικονικών οθόνων 

(Stephen Tang, Martin Hanneghan, Christopher Carter, 2013). Με λίγα λόγια, στο Renderer 

ορίζονται τα γραφικά του παιχνιδιού. 
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 Για την κίνηση του χαρακτήρα, το άνοιγμα και το κλείσιμο των πορτών στο κόσμο του 

παιχνιδιού, προστέθηκαν Animations. Το Animation προσδιορίζει την επόμενη κατάσταση ενός 

τρισδιάστατου (3D) αντικείμενου ανεξάρτητα από τη χωρική του θέση στο παιχνίδι (Stephen 

Tang, Martin Hanneghan, Christopher Carter, 2013). Στο unity3D, χρησιμοποιείται το συστατικό 

Animator, το οποίο είναι υπεύθυνο για τα animations ενός GameObject. Στο Animator, 

παρατίθεται ένας AnimatorController, στον οποίον προγραμματίζονται και διατηρούνται μία 

σειρά από Animation Clips και οι αντίστοιχες μεταβάσεις τους για ένα χαρακτήρα ή ένα 

αντικείμενο.  Για τα Animations του παίκτη, χρησιμοποιήθηκε η ιστοσελίδα Mixamo.com, η 

οποία παρέχει τη δυνατότητα λήψης έτοιμων animations σε διάφορους χαρακτήρες. Στις 

παρακάτω εικόνες, παρουσιάζονται τα Animators, Animator Controllers και τα Animation Clips 

των πορτών και του χαρακτήρα. 

 

Εικόνα 4.2.1: Animator Χαρακτήρα 

 

Εικόνα 4.2.2: Animator Δεξιάς Πόρτας προς τη μπροστινή όψη 
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Εικόνα 4.2.3: Animator  Αριστερής Πόρτας προς τη μπροστινή όψη 

 

Εικόνα 4.2.4: Animator Δεξιάς Πόρτας προς τη δεξιά όψη 

 

Εικόνα 4.2.5: Animator Αριστερής Πόρτας προς τη δεξιά όψη 
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Εικόνα 4.2.6: Animator Δεξιάς Πόρτας προς την αριστερή όψη 

 

Εικόνα 4.2.7: Animator Αριστερής Πόρτας προς την αριστερή όψη 

 

Εικόνα 4.2.8: Animator Controller Χαρακτήρα 
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Εικόνα 4.2.9: Animator Controller Δεξιάς Πόρτας προς τη μπροστινή όψη 

 

Εικόνα 4.2.10: Animator Controller Αριστερής Πόρτας προς τη μπροστινή όψη 

 

Εικόνα 4.2.11: Animator Controller Δεξιάς Πόρτας προς τη δεξιά όψη 
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Εικόνα 4.2.12: Animator Controller Αριστερής Πόρτας προς τη δεξιά όψη 

 

Εικόνα 4.2.13: Animator Controller Αριστερής Πόρτας προς την αριστερή όψη 

 

Εικόνα 4.2.14: Animator Controller Δεξιάς  Πόρτας  προς  την αριστερή όψη 
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Εικόνα 4.2.15: Animation Idle του χαρακτήρα 

 

Εικόνα 4.2.16: Animation Walking του χαρακτήρα 

 

Εικόνα 4.2.17: Animation Αριστερής Πόρτας προς τη μπροστινή όψη 
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Εικόνα 4.2.18: Animation Δεξιάς Πόρτας προς τη μπροστινή όψη 

 

Εικόνα 4.2.19: Animation Αριστερής Πόρτας προς την αριστερή όψη 

 

Εικόνα 4.2.20: Animation Δεξιάς Πόρτας προς την αριστερή όψη 
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Εικόνα 4.2.21: Animation Αριστερής Πόρτας προς τη δεξιά όψη 

 

Εικόνα 4.2.22: Animation Δεξιάς Πόρτας προς τη δεξιά όψη 

 Εκτός από το Animator για τη κίνηση του χαρακτήρα, προστίθεται και το συστατικό 

Rigidbody. Το Rigidbody βασίζεται σε ιδιότητες της μάζας και της βαρύτητας των αντικειμένων 

και στην ανίχνευση συγκρούσεων μεταξύ τους. Επιπλέον,  άλλο κριτήριο ανίχνευσης 

συγκρούσεων μεταξύ αντικείμενων είναι η προσθήκη Colliders. Στη συνέχεια, δημιουργήθηκαν 

τα σενάρια (scripts) με τη γλώσσα προγραμματισμού C# (CSharp) , τα οποία θα επεξηγηθούν 

αναλυτικά στην ενότητα 4.3. Η παρουσίαση του περιεχομένου της γλώσσας προγραμματισμού 

Logo, των οδηγιών του παιχνιδιού και των ερωτήσεων κατασκευάστηκε με τη χρήση διάφορων 

συστατικών (components) της γραφικής διεπαφής (GUI) . Πιο συγκεκριμένα, για τις ενότητες του 

περιεχομένου της γλώσσας προγραμματισμού Logo και τις οδηγίες του παιχνιδιού υπάρχει ένα 

παράθυρο, το οποίο αποτελείται από το τίτλο, το κείμενο και ένα scrollbar. Για τη υλοποίηση του 

παραθύρου, δημιουργήθηκε η ιεραρχία των GameObjects (Εικόνα 4.1.23) και προστέθηκαν 

κατάλληλα συστατικά για τη λειτουργία του scrollbar (Εικόνα 4.1.24 και Εικόνα 4.1.25). Τέλος, 

οι πλατφόρμες για την εκτέλεση του παιχνιδιού μπορεί να είναι Windows, Mac ή Linux με 

αρχιτεκτονική των 64 bit. 
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Εικόνα 4.2.23: Ιεραρχία αντικειμένων μίας ενότητας της γλώσσας προγραμματισμού Logo  

 

Εικόνα 4.2.24: Συστατικό UIMask για την απόκρυψη του κειμένου εκτός παραθύρου  

 

Εικόνα 4.2.25: Συστατικό Scroll Rect για τη λειτουργία του Scrollbar  
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4.3 Υλοποίηση του παιχνιδιού 

 Σκοπός του παιχνιδιού είναι η αξιολόγηση γνώσεων του παίκτη στη γλώσσα 

προγραμματισμού Logo.  Όπως έγινε αναφορά στο τρίτο κεφάλαιο, το παιχνίδι περιλαμβάνει 

έντεκα δωμάτια, όπου σε κάθε δωμάτιο υπάρχουν ερωτήσεις σχετικά με μία ή πολλές ενότητες 

της γλώσσας προγραμματισμού Logo.  Το περιεχόμενο αυτών των ενοτήτων καλύπτει 

θεωρητικές έννοιες, εντολές και λειτουργίες της Logo.  Για να δει ο παίκτης το περιεχόμενο μίας 

ενότητας της Logo, θα πρέπει να κατευθυνθεί στο βιβλίο που είναι τοποθετημένο πάνω σε ένα 

θρανίο. Στους κώδικες TriggerBook.cs (Εικόνα 4.3.1) και TriggerDoorMan.cs(Εικόνα 4.3.2), 

πραγματοποιήθηκε η εμφάνιση ενός μηνύματος κατά τη σύγκρουση του παίκτη με το βιβλίο και 

με το φύλακα.  

 

Εικόνα 4.3.1: Κώδικας TriggerBook.cs 
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Εικόνα 4.3.2: Κώδικας TriggerDoorMan.cs 

 Για την εμφάνιση μίας ενότητας της γλώσσας προγραμματισμού Logo, δημιουργήθηκε ο 

κώδικας UIBookLogo.cs (Εικόνα 4.3.3). Ο παίκτης θα πρέπει να πατήσει το πλήκτρο Ε στο 

βιβλίο για να μελετήσει την ενότητα της γλώσσας προγραμματισμού Logo του αντίστοιχου 

δωματίου.  

 

Εικόνα 4.3.3: Κώδικας UIBookLogo.cs 
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 Για την εμφάνιση της πρώτης ερώτησης σε κάθε δωμάτιο,  υλοποιήθηκε ο κώδικας 

QuizDoorman.cs (Εικόνα 4.3.4). Ο παίκτης θα πρέπει να πατήσει το πλήκτρο Ε στο φύλακα για 

να ξεκινήσει το κουίζ του δωματίου. Γενικά, θα πρέπει να τονιστεί ότι ο αριθμός των ερωτήσεων 

(maxquestions) δεν είναι σταθερός σε όλα τα δωμάτια. 

 

Εικόνα 4.3.4: Κώδικας QuizDoorman.cs 

 Εκτός από τη προσθήκη Animator στη κίνηση του χαρακτήρα, κατασκευάστηκε και ο 

κώδικας MovePlayer.cs (Εικόνα 4.3.5).  Πιο συγκεκριμένα, χρησιμοποιήθηκε Rigidbody 

Controller, στον οποίον περιορίζονται οι περιστροφές στους άξονες x, y και z με την εντολή 

“rb.freezeRotation=true”.Oι μεταβλητές horizontalInput και verticalInput καθορίζουν τις τιμές 

των αξόνων και χρησιμοποιούνται για τον υπολογισμό της κίνησης του παίκτη. Επιπλέον, 

χρησιμοποιείται και η εντολή “rb.AddForce(moveDirection.normalized * 14f, 

ForceMode.Force)” για τη κατεύθυνση του παίκτη. 

 

Εικόνα 4.3.5: Κώδικας MovePlayer.cs 
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 Στο παιχνίδι που κατασκευάστηκε, σε κάποιες πόρτες τοποθετήθηκαν κλειδαριές με 

διαφορετικό χρώμα. Ο παίκτης θα πρέπει να χρησιμοποιήσει κλειδιά για να ξεκλειδώσει τις 

πόρτες και να έχει πρόσβαση στα επόμενα δωμάτια. Στους κώδικες SimpleDoorScript.cs 

(Εικόνα 4.3.6) και KeyDoorScript.cs (Εικόνα 4.3.7), υλοποιήθηκε η διαχείριση του animation 

με τη σύγκρουση του χαρακτήρα στις πόρτες. Στη μέθοδο pauseAnimationEvent,  το animation 

σταματάει όσο ο χαρακτήρας βρίσκεται στα όρια των Colliders των πορτών. 

 

Εικόνα 4.3.6: Κώδικας SimpleDoorScript.cs 
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Εικόνα 4.3.7: Κώδικας KeyDoorScript.cs 

 Στο κώδικα Key.cs (Εικόνα 4.3.8),  ορίστηκε η κατηγορία του κλειδιού ως προς το 

χρώμα και ο αντίστοιχος Getter. Όμοια, και στο κώδικα LockDoor.cs (Εικόνα 4.3.9), ορίστηκε 

το χρώμα της κλειδαριάς, ο αντίστοιχος Getter και η μέθοδος OpenDoor , η οποία 

απενεργοποιεί τη κλειδαριά με τη χρήση κλειδιού. 

 

Εικόνα 4.3.8: Κώδικας Key.cs 
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Εικόνα 4.3.9: Κώδικας LockDoor.cs 

 Στη συνέχεια, κατασκευάστηκε ο κώδικας KeyHolder.cs(Εικόνα 4.3.10) για το 

inventory του χαρακτήρα.  Ο παίκτης έχει τη δυνατότητα να προσθέσει κλειδιά που συναντά στα 

δωμάτια με τη μέθοδο AddKey και να τα χρησιμοποιήσει σε κλειδωμένες πόρτες με τη μέθοδο 

RemoveKey. Επίσης, υπάρχει η μέθοδος ContainsKey για έλεγχο κλειδιού στο inventory του 

χαρακτήρα. Παράλληλα, χρησιμοποιήθηκε ο κώδικας UI_Keyholder.cs(Εικόνα 4.3.11) για να 

λαμβάνει ο χρήστης ειδοποιήσεις σχετικά με τη προσθήκη ή αφαίρεση κλειδιού και να 

εμφανίζεται ένα εικονίδιο κλειδιού στην οθόνη όταν προστίθεται κλειδί στο inventory του 

χαρακτήρα. 

 

Εικόνα 4.3.10: Κώδικας KeyHolder.cs 
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Εικόνα 4.3.11: Κώδικας UI_Keyholder.cs 

 Στη κατασκευή του παιχνιδιού, προστέθηκαν κουμπιά βοήθειας και εξόδου. Στο πάτημα 

του κουμπιού βοήθειας, παραπέμπονται οι οδηγίες και τα πλήκτρα που χρειάζονται για το 

παιχνίδι, καθώς και ένα κουμπί επιστροφής στο παιχνίδι. Όσο αφορά για το πάτημα του κουμπιού 

εξόδου, εμφανίζεται ένα προειδοποιητικό μήνυμα στην οθόνη για επιστροφή στο αρχικό μενού 

του παιχνιδιού. Αν ο χρήστης πατήσει το κουμπί “ΝΑΙ”, τότε η πρόοδος του παιχνιδιού χάνεται 

και επιστρέφει πίσω στο αρχικό μενού. Αντίθετα, συνεχίζεται το παιχνίδι από το σημείο που το 

άφησε ο παίκτης. Τα παραπάνω υλοποιούνται στους κώδικες HelpButtonHandler.cs(Εικόνα 

4.3.12) και QuitButtonHandler.cs(Εικόνα 4.3.13). 

 

Εικόνα 4.3.12: Κώδικας HelpButtonHandler.cs 
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Εικόνα 4.3.13: Κώδικας QuitButtonHandler.cs 

 Στον κώδικα BookButtonHandler.cs (Εικόνα 4.3.14), υλοποιήθηκε η διαχείριση 

ενοτήτων της γλώσσας προγραμματισμού Logo με χρήση κουμπιών. Ο συνολικός αριθμός των 

ενοτήτων της Logo είναι 10. Ο χρήστης έχει τη ικανότητα να μεταβεί σε προηγούμενη και 

επόμενη ενότητα με τη χρήση των κουμπιών “Πίσω” και “Επόμενο”. Αν βρίσκεται στην Ενότητα 

10 και επιθυμεί να πατήσει το κουμπί “Επόμενο”, θα γυρίσει πίσω στην Ενότητα 1. Όμοια, αν 

βρίσκεται στην Ενότητα 1 και επιθυμεί να πατήσει το κουμπί “Πίσω”, τότε θα κατευθυνθεί στην 

Ενότητα 10. Τέλος, υλοποιήθηκε η λειτουργία επιστροφής στο παιχνίδι με τη χρήση κατάλληλου 

κουμπιού. 

 

Εικόνα 4.3.14: Κώδικας BookButtonHandler.cs 
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 Στην κατασκευή των ερωτήσεων και στον έλεγχο της ορθότητας των απαντήσεων, 

χρησιμοποιήθηκαν πολλοί κώδικες. Αρχικά, σημαντικό κομμάτι στη κατασκευή ερωτήσεων 

αποτελεί ο κώδικας Question.cs (Εικόνα 4.3.15), στον οποίο καθορίζονται τα είδη των 

ερωτήσεων (πολλαπλής επιλογής, Σωστό/Λάθος, Μονολεκτικής απάντησης και Συμπλήρωσης 

κενών σε κώδικα). Παράλληλα, ο κώδικας ChoiceButtons.cs (Εικόνα 4.3.16) στοχεύει στην 

επιστροφή απαντήσεων που επιλέγει ο χρήστης σε ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής και 

Σωστό/Λάθος. Οι κώδικες DisplaySingleInputFields.cs (Εικόνα 4.3.17) και 

DisplayMultipleFillGaps.cs (Εικόνα 4.3.18) χρησιμοποιούνται σε ερωτήσεις Μονολεκτικής 

απάντησης και Συμπλήρωσης κενών σε κώδικα, στις οποίες ο παίκτης απαντάει  

πληκτρολογώντας κείμενο. Η διαφορά μεταξύ τους είναι ότι ο κώδικας 

DisplaySingleInputFields.cs επιστρέφει απαντήσεις από ένα InputField, ενώ ο κώδικας 

DisplayMultipleFillGaps.cs επιστρέφει απαντήσεις από πολλά InputFields. Θα πρέπει να 

τονιστεί ότι, στις ερωτήσεις συμπλήρωσης κενών σε κώδικα, ο αριθμός των κενών δεν είναι 

σταθερός. Επίσης, στο κώδικα CheckAnswers.cs (Εικόνα 4.3.19), γίνεται έλεγχος ορθότητας 

των απαντήσεων στις κατηγορίες των ερωτήσεων που αναφέρθηκαν. Τέλος, υλοποιήθηκε η 

διαχείριση κουμπιών των ερωτήσεων κάθε δωματίου, καθώς και η εμφάνιση μηνυμάτων σε 

περιπτώσεις σωστής και λανθασμένης απάντησης και ολοκλήρωσης ερωτήσεων δωματίου και 

παιχνιδιού στον κώδικα  QuizRoomManager.cs (Εικόνα 4.3.20). 

 

Εικόνα 4.3.15: Κώδικας Question.cs 
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Εικόνα 4.3.16: Κώδικας ChoiceButtons.cs 

 

Εικόνα 4.3.17: Κώδικας DisplaySingleInputFields.cs 
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Εικόνα 4.3.18: Κώδικας DisplayMultipleFillGaps.cs 

 

Εικόνα 4.3.19: Κώδικας CheckAnswers.cs 
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Εικόνα 4.3.20: Κώδικας QuizRoomManager.cs 

 Ο κώδικας StartMenuHandler.cs (Εικόνα 4.3.21) σχετίζεται με την υλοποίηση του 

αρχικού μενού του παιχνιδιού. Το παιχνίδι ξεκινάει με το αρχικό μενού και περιέχει δύο επιλογές. 

Με την επιλογή “ΠΑΜΕ”, ο παίκτης μπορεί να ξεκινήσει το παιχνίδι και, με την επιλογή 

“ΈΞΟΔΟΣ”, να το κλείσει. Πριν κλείσει το παιχνίδι, του εμφανίζεται ένα μήνυμα επιβεβαίωσης 

εξόδου από το παιχνίδι. Αν ο παίκτης πατήσει το κουμπί “ΝΑΙ”, τότε γίνεται έξοδος από το 

παιχνίδι. Αντίθετα, ο παίκτης επιστρέφει πίσω στο αρχικό μενού του παιχνιδιού. 

 

Εικόνα 4.3.21: Κώδικας StartMenuHandler.cs 
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4.4 Ανακεφαλαίωση 

 Σε αυτό το κεφάλαιο, παρουσιάστηκε και εξηγήθηκε η αρχιτεκτονική του ψηφιακού 

παιχνιδιού για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo. Αναφέρθηκαν αναλυτικά το 

υλικό της γλώσσας προγραμματισμού Logo και οι ερωτήσεις, οι οποίες θα αντιμετωπίσει ο 

παίκτης προς την επίτευξη του στόχου του παιχνιδιού. Τέλος, παρατέθηκε η υλοποίηση του 

ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo.   
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Κεφάλαιο 5- Παραδείγματα Χρήσης και Αξιολόγηση του 

Παιχνιδιού 

5.1 Εισαγωγή 

 Σε αυτό το κεφάλαιο, αναπαριστώνται τα παραδείγματα χρήσης του ψηφιακού παιχνιδιού 

για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo που κατασκευάστηκε σε διαγράμματα 

και θα παρουσιαστούν ενδεικτικές εικόνες του. Στη συνέχεια, θα αναφερθεί η αξιολόγηση του 

ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση γλώσσας προγραμματισμού Logo που κατασκευάστηκε, 

η οποία διενεργήθηκε από τρίτους.  Το παιχνίδι κοινοποιήθηκε σε τρίτους, οι οποίοι το 

δοκίμασαν  για την εκπόνηση της διπλωματικής εργασίας. Η αξιολόγηση στηρίχθηκε σε 

ερωτηματολόγιο και βασίστηκε σε αριθμητικά δεδομένα. Τέλος, παρατίθεται σχολιασμός και 

ανάλυση των ευρημάτων, τα οποία συνθέτουν τελικά την αξιολόγηση του παιχνιδιού. 

5.2 Παραδείγματα χρήσης παιχνιδιού 

Σε αυτή την ενότητα, θα παρουσιαστούν τα παραδείγματα χρήσης του ψηφιακού 

παιχνιδιού που κατασκευάστηκε. Αρχικά, το μενού έναρξης (Start Menu) του παιχνιδιού 

αποτελεί ένα σημαντικό παράδειγμα χρήσης στη κατασκευή του ψηφιακού παιχνιδιού.  Όπως 

αναφέρθηκε και στην υποενότητα 4.3, παρέχει δύο επιλογές στο χρήστη. Η μία είναι να ξεκινήσει 

το παιχνίδι και η άλλη να φύγει από το παιχνίδι. Στο Διάγραμμα 5.2.1, αναπαρίσταται ο τρόπος 

λειτουργίας του αρχικού μενού του παιχνιδιού, καθώς και  το background του στην Εικόνα 5.2.2. 

 

Διάγραμμα 5.2.1: Τρόπος Λειτουργίας Start Menu 
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Εικόνα 5.2.2: Background Start Menu ψηφιακού παιχνιδιού 

 Παράλληλα, παρουσιάζεται η λειτουργία των κουμπιών βοήθειας και επιστροφής στο 

αρχικό μενού στο Διάγραμμα 5.2.3, καθώς και στιγμιότυπα στο παιχνίδι (Εικόνα 5.2.4, Εικόνα 

5.2.5, Εικόνα 5.2.6). 

 

Διάγραμμα 5.2.3: Λειτουργία Κουμπιών Help και Quit 
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Εικόνα 5.2.4:Οδηγίες παιχνιδιού με το πάτημα του κουμπιού βοήθειας 

 

Εικόνα 5.2.5: Περιβάλλον του παιχνιδιού 

 

Εικόνα 5.2.6:Προειδοποιητικό μήνυμα επιστροφής στο αρχικό μενού με το πάτημα του κόκκινου κουμπιού 
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 Στη συνέχεια, παρουσιάζεται ο τρόπος λειτουργίας του βιβλίου στο Διάγραμμα 5.2.7.  

Με τη σύγκρουση του χαρακτήρα στο βιβλίο, ο χρήστης θα πρέπει να πατήσει το πλήκτρο Ε για 

να του εμφανιστεί η αντίστοιχη ενότητα της γλώσσας προγραμματισμού Logo (Εικόνα 5.2.8). 

Μπορεί να μεταβεί είτε σε προηγούμενη είτε σε επόμενη ενότητα με τα βελάκια, καθώς και να 

βγει από το βιβλίο με το κουμπί εξόδου. Στην Εικόνα 5.2.9, παρουσιάζεται μία ενότητα της 

γλώσσας προγραμματισμού Logo. 

 

Διάγραμμα 5.2.7: Αναπαράσταση λειτουργιών του βιβλίου 
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Εικόνα 5.2.8:Μήνυμα του βιβλίου κατά τη σύγκρουση του παίκτη 

 

Εικόνα 5.2.9:Μία ενότητα της γλώσσας προγραμματισμού Logo 

 Ένα άλλο παράδειγμα χρήσης είναι οι ερωτήσεις του παιχνιδιού. Όπως αναφέρθηκε και 

πριν, ο παίκτης θα πρέπει να συγκρουστεί με το φύλακα του δωματίου και να πατήσει το πλήκτρο 

Ε για να ξεκινήσει το κουίζ (Εικόνα 5.2.11). Μετά θα του εμφανιστεί ένας συγκεκριμένος 

αριθμός ερωτήσεων, τον οποίον καλείται να απαντήσει σωστά. Οι ερωτήσεις μπορεί να είναι 

πολλαπλής επιλογής (Εικόνα 5.2.12), Σωστό/Λάθος (Εικόνα 5.2.13), Μονολεκτικής απάντησης 

(Εικόνα 5.2.14) ή συμπλήρωσης κενών σε κώδικα (Εικόνα 5.2.15). Για κάθε σωστή ή 

λανθασμένη απάντηση, θα εμφανίζεται το αντίστοιχο μήνυμα στην οθόνη (Εικόνα 5.2.16, 

Εικόνα 5.2.17). Αφού απαντήσει σωστά όλες τις ερωτήσεις του δωματίου, θα εμφανιστεί το 

μήνυμα ολοκλήρωσης του δωματίου (Εικόνα 5.2.18) και ένα κλειδί με το οποίο θα μπορεί να 

ξεκλειδώσει το επόμενο δωμάτιο (Εικόνα 5.2.19). Στο Διάγραμμα 5.2.10, αναπαριστώνται τα 

παραπάνω που αναφέρθηκαν. 
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Διάγραμμα 5.2.10: Αναπαράσταση λειτουργιών των ερωτήσεων 

 

Εικόνα 5.2.11:Μήνυμα του φύλακα κατά τη σύγκρουση του παίκτη 
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Εικόνα 5.2.12:Ενδεικτική ερώτηση πολλαπλής επιλογής 

 

Εικόνα 5.2.13:Ενδεικτική ερώτηση Σωστό/Λάθος 

 

Εικόνα 5.2.14:Ενδεικτική ερώτηση μονολεκτικής απάντησης 
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Εικόνα 5.2.15:Ενδεικτική ερώτηση συμπλήρωσης κενών σε κώδικα 

 

Εικόνα 5.2.16:Μήνυμα λανθασμένης απάντησης 

 

Εικόνα 5.2.17:Μήνυμα σωστής απάντησης 
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Εικόνα 5.2.18:Μήνυμα ολοκλήρωσης δωματίου 

 

Εικόνα 5.2.19:Εμφάνιση κλειδιού μετά την ολοκλήρωση του κουίζ ενός δωματίου 

 Τέλος, στο Διάγραμμα 5.2.20, παρουσιάζεται η πρόσβαση του χαρακτήρα σε άλλα 

δωμάτια. Με τη σύγκρουση του χαρακτήρα στη κλειδαριά, θα πρέπει να υπάρχει στο inventory 

του το κλειδί που ανταποκρίνεται στο χρώμα της κλειδαριάς. Για παράδειγμα, αν ο παίκτης 

συγκρουστεί με μαύρη κλειδαριά και έχει κίτρινο κλειδί, τότε δε θα μπορεί να έχει πρόσβαση σε 

αυτό το δωμάτιο. Στις Εικόνες 5.2.21, 5.2.22 και 5.2.23,  παρουσιάζονται περιπτώσεις 

σύγκρουσης χαρακτήρα με τη κλειδαριά με ή χωρίς κλειδί. 
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Διάγραμμα 5.2.20: Αναπαράσταση πρόσβασης του παίκτη σε άλλα δωμάτια 

 

Εικόνα 5.2.21:Σύγκρουση του παίκτη με τη κλειδαριά των πορτών χωρίς κλειδί 
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Εικόνα 5.2.22:Προσθήκη κλειδιού στο inventory του χαρακτήρα 

 

Εικόνα 5.2.23:Σύγκρουση του παίκτη μετά τη χρήση κλειδιού στη κλειδαριά των πορτών 

 

Διάγραμμα 5.2.24: Διαγραμματική απεικόνιση της δομής του παιχνιδιού 
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Στο Διάγραμμα 5.2.24, αναπαριστώνται όλα τα παραδείγματα χρήσης μαζί που 

αποτελούν τη δομή και τη λογική του παιχνιδιού. 

 

5.3 Αξιολόγηση του παιχνιδιού 

 Σε αυτή την ενότητα, θα παρατεθεί η αξιολόγηση του παιχνιδιού. Σκοπός της 

αξιολόγησης είναι η εκτίμηση της απόδοσης του παιχνιδιού σχετικά με την ενσωμάτωση 

καινοτόμων διαδραστικών δραστηριοτήτων (Troussas, Krouska, Sgouropoulou, 2022).  Το 

περιεχόμενο αυτών των δραστηριοτήτων όμως μπορεί να είναι ασαφής και να περιέχει αβέβαιες 

πληροφορίες για τους μαθητές (Troussas, Krouska, 2023). Στην αξιολόγηση του παιχνιδιού, 

χρησιμοποιήθηκε ένα ερωτηματολόγιο, το οποίο δημιουργήθηκε μέσω της πλατφόρμας Google 

Drive (Forms) και παρουσιάζεται στο Παράρτημα της παρούσας διπλωματικής εργασίας. Κάθε 

υποβολή απάντησης αποθηκεύεται αυτόματα σε υπολογιστικό φύλλο που διατίθεται στο Google 

Drive και είναι συνδεδεμένο με το ερωτηματολόγιο.  

 

5.3.1 Ανάλυση διαγραμμάτων του ερωτηματολογίου 

Το ψηφιακό παιχνίδι για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo  

κοινοποιήθηκε και δοκιμάστηκε από 26 άτομα,  τα οποία συμπλήρωσαν το ερωτηματολόγιο και 

αξιολόγησαν το παιχνίδι. Από τα 26 άτομα που απάντησαν στο ερωτηματολόγιο, οι 19 είναι 

άντρες και οι 7 είναι γυναίκες, όπως φαίνεται στο Διάγραμμα 5.3.1. Τα άτομα αυτά ανήκουν σε 

διάφορες ηλικιακές ομάδες, γεγονός που δείχνει ότι το παιχνίδι δεν απευθύνεται σε συγκεκριμένη 

ηλικιακή κατηγορία. Σύμφωνα με το Διάγραμμα 5.3.2, κανένα από τα 26 άτομα δεν ανήκει στις 

ηλικιακές ομάδες 7-10, 11-15 και 31-40, 2 από τα 26 άτομα ανήκουν στην ηλικιακή ομάδα 16-

18, 4 από τα 26 άτομα ανήκουν στην ηλικιακή ομάδα 23-30, 5 από τα 26 άτομα ανήκουν στην 

ηλικιακή ομάδα 41+ και 16 από τα 26 άτομα ανήκουν στην ηλικιακή ομάδα 19-23. 

 

Διάγραμμα 5.3.1: Διαγραμματική απεικόνιση του φύλου 
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Διάγραμμα 5.3.2: Διαγραμματική απεικόνιση της ηλικίας 

 

Διάγραμμα 5.3.3: Διαγραμματική απεικόνιση της ασχολίας 

 

Διάγραμμα 5.3.4: Διαγραμματική απεικόνιση της ασχολίας των βιντεοπαιχνιδιών στον ελεύθερο χρόνο 

Σύμφωνα με το Διάγραμμα 5.3.3,  οι φοιτητές και οι εργαζόμενοι αποτελούν τη 

πλειοψηφία στην αξιολόγηση του ερωτηματολογίου. Παράλληλα, στο Διάγραμμα 5.3.4, οι 

περισσότεροι συμμετέχοντες  δηλώνουν ότι δε παίζουν καθόλου βιντεοπαιχνίδια στον ελεύθερο 

χρόνο τους ή παίζουν πολύ ή παίζουν ούτε λίγο ούτε πολύ. Στο Διάγραμμα 5.3.5, 

παρουσιάζονται οι βαθμολογίες των συμμετεχόντων στη κλίμακα 0-10 για το πόσο τους αρέσουν 

να παίζουν βιντεοπαιχνίδια.  Παρατηρείται ότι 15 από τα 26 άτομα δήλωσαν ότι τους αρέσουν να 

ασχολούνται πολύ με τα βιντεοπαιχνίδια. Η πλειοψηφία των συμμετεχόντων δήλωσε ότι παίζουν 

βιντεοπαιχνίδια λιγότερο από μία ώρα, όπως φαίνεται στο Διάγραμμα 5.3.6. Αυτό οφείλεται ότι 

δεν υπάρχει ελεύθερος χρόνος λόγω δουλειάς ή άλλων προσωπικών υποχρεώσεων ή ασχολούνται 

με άλλα χόμπι στον ελεύθερο χρόνο τους όπως διάβασμα βιβλίων, ποδόσφαιρο κτλ. 
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Διάγραμμα 5.3.5: Διαγραμματική απεικόνιση της εντύπωσης των παικτών στα βιντεοπαιχνίδια 

 

Διάγραμμα 5.3.6: Διαγραμματική απεικόνιση των ωρών απασχόλησης στα βιντεοπαιχνίδια 

 

Διάγραμμα 5.3.7: Διαγραμματική απεικόνιση των ατόμων που έχουν παίξει παιχνίδια κουίζ 
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Διάγραμμα 5.3.8: Διαγραμματική απεικόνιση της γνώμης των ατόμων για τα παιχνίδια κουίζ στη μάθηση 

Στις ερωτήσεις που αφορούν για τα παιχνίδια κουίζ, τα περισσότερα άτομα ψήφισαν ότι 

έχουν παίξει παιχνίδια κουίζ και μαθαίνουν πολύ, όπως φαίνονται στο Διάγραμμα 5.3.7 και στο 

Διάγραμμα 5.3.8. Στο Διάγραμμα 5.3.9, παρουσιάζεται ο χρόνος αφιέρωσης των 

συμμετεχόντων στο ψηφιακό παιχνίδι, όπου 15 από τα 26 άτομα απάντησαν λιγότερο από μία 

ώρα, 8 από τα 26 άτομα απάντησαν από 1,5 έως 2 ώρες και τα 3 από τα 26 άτομα απάντησαν 

παραπάνω από 2 ώρες.  

 

Διάγραμμα 5.3.9: Διαγραμματική απεικόνιση του χρόνου αφιέρωσης του ψηφιακού παιχνιδιού 
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Διάγραμμα 5.3.10: Διαγραμματική απεικόνιση της ικανοποίησης των ατόμων για τη διακόσμηση των 

δωματίων 

Στη συνέχεια,  τα περισσότερα δήλωσαν ότι τους άρεσε αρκετά η διακόσμηση των 

δωματίων στο ψηφιακό παιχνίδι, όπως φαίνεται στο Διάγραμμα 5.3.10.  Στο Διάγραμμα 5.3.11, 

η πλειοψηφία των ατόμων ανέφερε τις απαντήσεις ”Ενδιαφέρουσα”, “Εύκολη” και 

“Επιμορφωτική” για τη πορεία του παίκτη στο παιχνίδι. Λίγα άτομα απάντησαν ότι βρήκαν 

βαρετή και δύσκολη τη πορεία του παιχνιδιού. Το περιεχόμενο της γλώσσας προγραμματισμού 

Logo φάνηκε επαρκές,  ενδιαφέρον και εξαιρετικό σύμφωνα με τη πλειοψηφία των ατόμων στο 

Διάγραμμα 5.3.12. Ωστόσο, λίγα άτομα δήλωσαν ελλιπές και μέτριο το περιεχόμενο της 

γλώσσας προγραμματισμού Logo. 

 

Διάγραμμα 5.3.11: Διαγραμματική απεικόνιση της ικανοποίησης των ατόμων για τη πορεία του παίκτη στο 

παιχνίδι 
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Διάγραμμα 5.3.12: Διαγραμματική απεικόνιση της ικανοποίησης των ατόμων για τη παρουσίαση του 

περιεχομένου της γλώσσας Logo στα βιβλία 

 

Διάγραμμα 5.3.13: Διαγραμματική απεικόνιση των ατόμων για το επίπεδο δυσκολίας των ερωτήσεων 

 

Διάγραμμα 5.3.14: Διαγραμματική απεικόνιση της ικανοποίησης των ατόμων για τη συνολική εικόνα του 

παιχνιδιού 

 Στο Διάγραμμα 5.3.13, τα περισσότερα άτομα δήλωσαν ότι  βρήκαν το επίπεδο 

δυσκολίας των ερωτήσεων μέτριο και δύσκολο. Αυτό το γεγονός αποτέλεσε μεγάλη πρόκληση 

στους παίκτες να σκεφτούν τι ζητάνε οι εκφωνήσεις των ερωτήσεων και να χρησιμοποιήσουν 

σωστά το βιβλίο σε κάθε δωμάτιο. Στο Διάγραμμα 5.3.14, παρατηρούνται πολύ καλές 

εντυπώσεις από τη πλειοψηφία των ατόμων για τη συνολική εικόνα του παιχνιδιού. Οι υπόλοιποι 

δήλωσαν τις απαντήσεις “Αρκετά”  και ”Λίγο”, ενώ δεν επικρατεί η απάντηση “Καθόλου” στο 
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διάγραμμα. Παρατηρείται ότι η πλειοψηφία των συμμετεχόντων βαθμολόγησε με 7 και 10 στα 10 

για τη διασκέδαση τους στο παιχνίδι, όπως φαίνεται στο Διάγραμμα 5.3.15. Σύμφωνα με το 

Διάγραμμα 5.3.16, τα περισσότερα άτομα δήλωσαν ότι θα το προτείνουν στους φίλους τους να 

παίξουν το παιχνίδι. 

 

Διάγραμμα 5.3.15: Διαγραμματική απεικόνιση της ικανοποίησης των ατόμων για τη διασκέδαση του 

παιχνιδιού 

 

Διάγραμμα 5.3.16: Διαγραμματική απεικόνιση των ατόμων που θα το πρότειναν σε φίλους να παίξουν το 

παιχνίδι 

 Η διαχείριση του παιχνιδιού φάνηκε μέτρια στο 50% των ατόμων, εύκολη και δύσκολη 

στο 19,2% των ατόμων και πάρα πολύ εύκολη στο 11,5% των ατόμων που συμπλήρωσαν το 

ερωτηματολόγιο σύμφωνα με το Διάγραμμα 5.3.17. Όμοια, όπως φαίνεται στο Διάγραμμα 

5.3.18, το 42,3% των συμμετεχόντων δήλωσαν μία μέτρια εντύπωση σχετικά με τα γραφικά του 

παιχνιδιού, ενώ το 57,7% των συμμετεχόντων ικανοποιήθηκε πολύ με τα γραφικά του παιχνιδιού. 

Δεν επιλέχθηκαν οι απαντήσεις “Καθόλου” και “Λίγο” από τα άτομα σχετικά με τα γραφικά του 

παιχνιδιού.  
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Διάγραμμα 5.3.17: Διαγραμματική απεικόνισης των απόψεων των ατόμων για τη διαχείριση του παιχνιδιού 

 

Διάγραμμα 5.3.18: Διαγραμματική απεικόνισης της ικανοποίησης των ατόμων από τα γραφικά του παιχνιδιού 

 Η πλειοψηφία των ατόμων, η οποία δοκίμασε και έπαιξε το παιχνίδι, απέκτησε πολύ 

καλή και άριστη γνώση της γλώσσας προγραμματισμού Logo σύμφωνα με το Διάγραμμα 5.3.19. 

Άλλα άτομα έμαθαν λίγες πληροφορίες σχετικά με τη γλώσσα προγραμματισμού Logo. Στο 

Διάγραμμα 5.3.20, τα περισσότερα άτομα κατάφεραν να ολοκληρώσουν το παιχνίδι. 

 

Διάγραμμα 5.3.19: Διαγραμματική απεικόνισης της βαθμολογίας εκμάθησης της γλώσσας προγραμματισμού 

Logo από τα άτομα 
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Διάγραμμα 5.3.20: Διαγραμματική απεικόνισης των ατόμων που τερμάτισαν το παιχνίδι 

 Με βάση την τελευταία ερώτηση του ερωτηματολογίου, στην οποία οι συμμετέχοντες 

κλήθηκαν να γράψουν ελεύθερα τι θεώρησαν ότι λείπει από το παιχνίδι, προκύπτει ότι στους 

περισσότερους έλειψε η περισσότερη διακόσμηση.  Πιο συγκεκριμένα, ήθελαν ταβάνι, ψηλούς 

τοίχους, καθώς και άλλα στοιχεία διακόσμησης. Ένα άτομο τόνισε ότι λείπουν τα ηχητικά εφέ 

και άλλες διάφορες προκλήσεις, όπως η προσθήκη διάφορων εχθρών με αποτέλεσμα να 

εμποδίσουν τη πορεία του παίκτη προς το τέλος του παιχνιδιού. Επίσης, τονίστηκε η έλλειψη 

γυναικείου χαρακτήρα και η ικανότητα του χαρακτήρα να τρέχει στο παιχνίδι. Κάποιοι 

συμμετέχοντες ανέφεραν ότι έλειπε  η δυνατότητα αποθήκευσης προόδου και προσθήκης χάρτη 

για το καθορισμό της θέσης του χαρακτήρα στο παιχνίδι. Σημειώνεται ότι η τελευταία ερώτηση 

δεν ήταν υποχρεωτική να απαντηθεί. Συμπεραίνεται λοιπόν ότι, όσοι δεν απάντησαν, δεν 

θεώρησαν ότι λείπει κάτι από το παιχνίδι. 

 

5.3.2 Συμπεράσματα του ερωτηματολογίου 

 Γενικά, το ψηφιακό παιχνίδι έλαβε θετική αξιολόγηση. Πιο συγκεκριμένα, οι παίκτες 

αξιολόγησαν  το περιεχόμενο της γλώσσας προγραμματισμού Logo ως πολύ ενδιαφέρον και 

επαρκές. Τους φάνηκε ενδιαφέρουσα, επιμορφωτική και εύκολη η πορεία τους στο παιχνίδι, 

καθώς και εντυπωσιάστηκαν πολύ με τα γραφικά του παιχνιδιού. Οι ερωτήσεις του παιχνιδιού 

αποτέλεσαν μεγάλη πρόκληση στους περισσότερους παίκτες για να βρουν τις απαντήσεις. Αυτό 

το γεγονός παρότρυνε τους παίκτες να μελετήσουν προσεκτικά κάθε ενότητα της γλώσσας 

προγραμματισμού Logo. Επίσης, παρατηρήθηκε ότι έμεινε κάτι στη γλώσσα προγραμματισμού 

Logo, έστω και λίγο, στους παίκτες παίζοντας το παιχνίδι. 

 Σχεδόν όλοι οι παίκτες κατάφεραν να τερματίσουν το παιχνίδι. Οι παίκτες που δεν 

τερμάτισαν, φαίνεται να αφιέρωσαν λιγότερο από 1 ώρα στο παιχνίδι.. O λόγος που δεν έπαιξαν 

περισσότερη ώρα δεν φαίνεται να είναι επειδή το παιχνίδι τους φάνηκε βαρετό ή πολύ δύσκολο, 

αλλά μάλλον λόγω λοιπόν υποχρεώσεων, λαμβάνοντας εδώ υπόψη ότι η πλειοψηφία των 

συμμετεχόντων είναι εργαζόμενοι ή φοιτητές. Εφόσον, ο μεγαλύτερος αριθμός των 

συμμετεχόντων ήταν άντρες, μπορεί να θεωρηθεί ότι τους άρεσε περισσότερο λαμβάνοντας 

υπόψη τις θετικές απαντήσεις που έδωσαν και τη μεγάλη ασχολία τους στο παιχνίδι. Αντίθετα, οι 

γυναίκες μπορεί να μην είχαν καλή εντύπωση στο παιχνίδι λόγω της έλλειψης γυναικείου 

χαρακτήρα και του επιπέδου δυσκολίας των ερωτήσεων. 
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 Οι παίκτες που συμμετείχαν περισσότερο ανήκουν στην ηλικιακή ομάδα από 19 έως 23 

χρονών. Αυτή η ηλικιακή ομάδα έχει εξοικειωθεί περισσότερο με τη χρήση υπολογιστών και 

ψηφιακών παιχνιδιών. Για αυτό, μπόρεσε να καταλάβει το στόχο του παιχνιδιού και να 

απαντήσει σωστά στις ερωτήσεις χωρίς καμία δυσκολία. Επιπλέον, αφιέρωσε περισσότερο χρόνο 

στο παιχνίδι και διασκέδασε πάρα πολύ. Ωστόσο, λίγα άτομα από τις ηλικιακές ομάδες 19-23, 

41+ και 23-30 χρονών αντιμετώπισαν δυσκολίες στη διαχείριση του παιχνιδιού. 

 Η πλειοψηφία των παικτών θα πρότεινε το παιχνίδι σε φίλους, όπως αναλύθηκε 

ανωτέρω. Οι πιθανοί λόγοι προτίμησης του παιχνιδιού σε φίλους μπορεί να σχετίζονται με το 

εκπαιδευτικό περιεχόμενο και τα γραφικά του παιχνιδιού, καθώς και το επίπεδο δυσκολίας των 

ερωτήσεων. Με βάση την αξιολόγηση των παικτών, ένα κομμάτι προς βελτίωση είναι το ηχητικό 

πλαίσιο του παιχνιδιού, καθώς στην παρούσα εκδοχή του, το παιχνίδι δεν φέρει ηχητικό και 

μουσικό υπόβαθρο. Επίσης, η προσθήκη διάφορων εχθρών ή εμποδίων στο παιχνίδι θα 

προσέγγιζε το ενδιαφέρον των παικτών κατά τη πορεία τους. 

 

5.4 Ανακεφαλαίωση 

 Σε αυτό το κεφάλαιο, αναπαραστάθηκαν τα παραδείγματα χρήσης του ψηφιακού 

παιχνιδιού που κατασκευάστηκε σε διαγράμματα. Έγινε ενσωμάτωση διάφορων στιγμιότυπων 

των παραδειγμάτων χρήσης του παιχνιδιού. Επιπλέον, το παιχνίδι έλαβε συνολικά πολύ καλή 

αξιολόγηση με βάση την ανωτέρω ανάλυση των απαντήσεων του ερωτηματολογίου, τόσο από 

άτομα τα οποία δεν παίζουν συχνά ψηφιακά παιχνίδια όσο και από άτομα τα οποία παίζουν πολύ 

συχνά ψηφιακά παιχνίδια. Τα περισσότερα άτομα, τα οποία δοκίμασαν και αξιολόγησαν το 

παιχνίδι που κοινοποιήθηκε, ασχολούνται με παιχνίδια κουίζ . Για αυτό, αφιέρωσαν περισσότερο 

χρόνο και τερμάτισαν το παιχνίδι που κατασκευάστηκε για τη παρούσα διπλωματική εργασία, 

καθώς επίσης είναι πάρα πολύ πιθανό να συστήσουν το παιχνίδι σε φίλους τους. 
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Κεφάλαιο 6- Συμπεράσματα 

6.1 Εισαγωγή 

 Σκοπός της παρούσας διπλωματικής εργασίας είναι η μελέτη και η κατασκευή ενός 

ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Logo. Για την εκπόνηση 

της, μελετήθηκε το θεωρητικό υπόβαθρο των βασικών εννοιών που χρησιμοποιήθηκαν για τη 

κατασκευή του παιχνιδιού, καθώς και άλλα είδη παιχνιδιών όπως σοβαρά παιχνίδια (serious 

games) και παιχνίδια κουίζ (quiz games). Πραγματοποιήθηκε ανασκόπηση της υπάρχουσας 

βιβλιογραφίας σχετικά με τα σοβαρά παιχνίδια και τα παιχνίδια κουίζ, καθώς και μελετήθηκαν 

άλλες έρευνες και μελέτες που έχουν διενεργηθεί σε αυτά τα θέματα. Παράλληλα, παρατέθηκε η 

μεθοδολογία σχεδιασμού του ψηφιακού παιχνιδιού για την εκμάθηση της γλώσσας 

προγραμματισμού Logo, καθώς και η αρχιτεκτονική του συστήματος. Τέλος, παρουσιάστηκαν τα 

παραδείγματα χρήσης του ψηφιακού παιχνιδιού, καθώς και έγινε αξιολόγηση του ψηφιακού 

παιχνιδιού από τρίτους. Η αξιολόγηση του υλοποιήθηκε μέσω ερωτηματολογίου, με βάση το 

οποίο αντλήθηκαν σημαντικά και ασφαλή συμπεράσματα αναφορικά με το πόσο άρεσε το 

παιχνίδι στο σύνολό του. Σε αυτό το κεφάλαιο, παρατίθενται τα γενικά συμπεράσματα από την 

κατασκευή του παιχνιδιού, τη μελέτη που διενεργήθηκε γύρω από αυτό, καθώς και από την 

αξιολόγηση του παιχνιδιού που πραγματοποιήθηκε από τρίτους που δοκίμασαν το παιχνίδι. 

 

6.2 Συμπεράσματα σχετικά με το θεωρητικό υπόβαθρο και την ανασκόπηση 

βιβλιογραφίας 

 Για τη κατασκευή ενός ψηφιακού 3D παιχνιδιού, αρχικά πραγματοποιήθηκε έρευνα γύρω 

από την έννοια του ψηφιακού παιχνιδιού και τα βασικά στοιχεία του. Η εισβολή των ψηφιακών 

παιχνιδιών στον τομέα της εκπαίδευσης επηρέασε θετικά τη συμμετοχή των μαθητών στα 

μαθήματα. Σύμφωνα με έρευνα σχετικών μελετών που έχουν ήδη διενεργηθεί για τα παιχνίδια 

κουίζ, επιτυγχάνεται καλύτερη αλληλεπίδραση μεταξύ μαθητών και δασκάλων στα σχολεία με 

αποτέλεσμα να γίνεται ενδιαφέρον το περιεχόμενο του μαθήματος. Με λίγα λόγια, τα παιχνίδια 

κουίζ αποτελούν το καλύτερο τρόπο ψυχαγωγίας και διασκέδασης στη διδασκαλία των παιδιών. 

 Με βάση την έρευνα που διενεργήθηκε γύρω από τα σοβαρά παιχνίδια, το περιεχόμενο 

τους  βασίζεται κυρίως στην εκπαίδευση χρηστών σε περιβάλλοντα προσομοίωσης του 

πραγματικού κόσμου για την αντιμετώπιση προβλημάτων της καθημερινότητας. Ο χαρακτήρας 

των σοβαρών παιχνιδιών  είναι λίγο διασκεδαστικός ώστε να επικρατεί ισορροπία του θέματος, 

στο οποίο ο παίκτης θα ασχοληθεί στο πραγματικό κόσμο.  Επιπλέον, τονίζει τις συνέπειες των 

χαρακτηριστικών των ανθρώπων και την έλλειψη πλήρους εικόνας των αποδόσεων των μαθητών,  

που παίζουν σημαντικό ρόλο στις προβλέψεις των χαρακτηριστικών. 
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6.3 Συμπεράσματα σχετικά με την αξιολόγηση του παιχνιδιού 

 Το παιχνίδι αφού κατασκευάστηκε, διανεμήθηκε σε φίλους και συγγενείς, προκειμένου 

να το δοκιμάσουν και, στη συνέχεια, να το αξιολογήσουν. Για την αξιολόγηση του παιχνιδιού 

κατασκευάστηκε ερωτηματολόγιο 21 ερωτήσεων, το οποίο απαντήθηκε από 26 παίκτες και 

αναλύθηκε, καταλήγοντας στην εξαγωγή ασφαλών και σαφών συμπερασμάτων, αναφορικά με το 

πώς φάνηκε το παιχνίδι σε αυτούς που το δοκίμασαν. Συγκεκριμένα, το παιχνίδι έλαβε πολύ καλή 

αξιολόγηση τόσο από άτομα που είναι εξοικειωμένα με τη χρήση υπολογιστών και ψηφιακών 

παιχνιδιών όσο και από άτομα που δεν παίζουν ψηφιακά παιχνίδια. Το περιεχόμενο της γλώσσας 

προγραμματισμού Logo επηρέασε πολύ ενδιαφέρον και επαρκές, αφού το επίπεδο δυσκολίας των 

ερωτήσεων αναδείχθηκε μέτριο προς δύσκολο σύμφωνα με την άποψη των παικτών. Οι παίκτες 

έμειναν πολύ ικανοποιημένοι τόσο από τα γραφικά του παιχνιδιού όσο και από την πορεία του 

παίκτη και την απόκτηση γνώσεων της γλώσσας προγραμματισμού Logo. Αξιολογήθηκε ως πάρα 

πολύ πιθανό όσοι το δοκίμασαν να το συστήσουν και σε φίλους του, γεγονός το οποίο καταλήγει 

στο συμπέρασμα ότι το παιχνίδι που κατασκευάστηκε είναι καλό και η εν λόγω εργασία 

κατέληξε σε ένα επιτυχημένο αποτέλεσμα. 

 

6.4 Μελλοντικές προκλήσεις 

 Αν και το παιχνίδι εντυπωσίασε τους περισσότερους παίκτες, θα μπορεί να εξελιχθεί με 

περισσότερες δυνατότητες στο μέλλον.  Αρχικά, όπως αναφέρθηκε και στην αξιολόγηση του 

ερωτηματολογίου, η προσθήκη ηχητικών εφέ και διάφορων εμποδίων ή εχθρών θα επηρεάσει το 

ενδιαφέρον των παικτών. Επίσης, θα μπορούσε να υπάρχει η δυνατότητα προσθήκης γυναικείου 

χαρακτήρα ώστε να μη υπάρχει διάκριση φύλου. Ένα άλλο που μπορεί να βελτιωθεί στο παιχνίδι 

είναι η χρήση animations στο περιεχόμενο της γλώσσας προγραμματισμού Logo ώστε να υπάρχει 

διαδραστικότητα και αλληλεπίδραση σε άτομα μικρής ηλικίας. Επιπλέον, καλό είναι να 

προστεθεί η δυνατότητα αποθήκευσης προόδου στο παιχνίδι μέσω αλληλεπίδρασης κάποιου 

αντικειμένου ώστε οι παίκτες να συνεχίσουν από το σημείο που σταμάτησαν το παιχνίδι και όχι 

πάλι από την αρχή. Τέλος, θα μπορούσε το εν λόγω παιχνίδι να προσαρμοστεί ώστε να μπορεί να 

παιχτεί μέσω κινητών τηλεφώνων και tablets. 

6.5 Ανακεφαλαίωση 

Στο παρόν κεφάλαιο παρατέθηκαν τα γενικά συμπεράσματα από την κατασκευή του 

παιχνιδιού και τη μελέτη που διενεργήθηκε γύρω από αυτό, καθώς και την ανασκόπηση της 

υπάρχουσας βιβλιογραφίας γύρω από τα σοβαρά παιχνίδια (serious games) και παιχνίδια κουίζ 

(quiz games). Επίσης, παρουσιάστηκαν τα συμπεράσματα που προέκυψαν από την αξιολόγηση 

του παιχνιδιού που κοινοποιήθηκε σε τρίτους που δοκίμασαν το παιχνίδι. Η αξιολόγηση 

πραγματοποιήθηκε μέσω ερωτηματολογίου, με βάση το οποίο αντλήθηκαν σημαντικά και 

ασφαλή συμπεράσματα αναφορικά με το πόσο άρεσε το παιχνίδι στο σύνολό του. Τέλος, 

αναφέρθηκαν οι μελλοντικές προκλήσεις του  παιχνιδιού, προκειμένου να πραγματοποιηθούν 

περισσότερες αναβαθμίσεις στο παιχνίδι.  
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