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 Δημιουργία ενός διαδικτυακού παιχνιδιού σοβαρού 
σκοπού για την εκμάθηση βασικών εννοιών 
προγραμματισμού σε μικρούς μαθητές με την βοήθεια 
του οπτικού προγραμματισμού.

 Καλλιέργεια της Υπολογιστικής Σκέψης των χρηστών.

 Συνδυασμός ελκυστικών γραφικών, χαρούμενης 
μουσικής, ενδιαφέροντος σεναρίου και πλούσιου 
συστήματος ανταμοιβής με στόχο την εμβύθιση του 
παίκτη.

 Ενσωμάτωση συστήματος αποσφαλμάτωσης.

 Αξιολόγηση του παιχνιδιού από έμπειρους 
εκπαιδευτικούς.





 Είναι μια εθελοντική δραστηριότητα.

 Δεν είναι μια "συνηθισμένη" ή "πραγματική" ζωή.

 Διαχωρίζεται τοπικά και χρονικά από την 
"συνηθισμένη ζωή".

 Ένα παιχνίδι δημιουργεί κανόνες, είναι ένας 
κανόνας.

 Απορροφά την προσοχή του παίκτη.

 Η επιθυμία για τη νίκη.

(Huizinga, 1949)



 "Τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού έχουν ένα ρητό και 
προσεκτικά σχεδιασμένο εκπαιδευτικό σκοπό και δεν 
προορίζονται κυρίως για διασκέδαση. Αυτό δεν σημαίνει 
ότι τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού δεν είναι, ή δεν πρέπει 
να είναι διασκεδαστικά". (Abt, 1970, σελ.9)

 Παρέχουν κίνητρα στου μαθητές να συμμετέχουν στο 
μάθημα. (Stege et al., 2011)

 Οι παραδοσιακές μέθοδοι διδασκαλίας δεν 
ενθαρρύνουν του μαθητές να συμμετέχουν στην τάξη. 
(Svinicki, 1999)



 Η Υπολογιστική Σκέψη περιλαμβάνει την επίλυση 
προβλημάτων, το σχεδιασμό συστημάτων και την 
κατανόηση της ανθρώπινης συμπεριφοράς, βασιζόμενη 
στις θεμελιώδεις έννοιες της επιστήμη των 
υπολογιστών. (Wing, 2006)

 Θεωρείται θεμελιώδης δεξιότητα που γίνεται όλο και 
πιο σημαντική.

 Θα πρέπει να καλλιεργείται από μικρή ηλικία.



Υπολογιστική Σκέψη (Harimuti et al.(2019))



Εναλλακτικές μορφές προγραμματισμού (Saito et al., 2017)

 Συμμετέχοντες:  72, ηλικίας 6-15
 Τμήματα:  46 - οπτικός προγραμματισμός

26 - προγραμματισμός με μορφή κειμένου

Συμπέρασμα: Ο οπτικός προγραμματισμός αποτελεί 
καλύτερη  προσέγγιση στην διδασκαλία αρχάριων μαθητών



Scratch ------

------ Kodu



---- Code Combat

Minecraft ----



---- Rapid Router

Run Marco! ----



Σειριακές εντολές

Απλή εντολή if

Εντολή if…else

Εμφωλευμένη εντολή if

Βρόχος for

Βρόχος Do while or Repeat until

Συναρτήσεις

Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός

Μεταβλητές





Μοντέλο σχεδίασης εκπαιδευτικών 
παιχνιδιών (Ibrahim & Jaafar, 2009)

Στόχος μοντέλου: Η αυτοδιδασκαλία 
και η αυτοαξιολόγηση του παίκτη.

Άξονες μοντέλου:
Σχεδιασμός Παιχνιδιού

- (Χρηστικότητα, Πολυτροπικότητα,   

Διασκέδαση)

Παιδαγωγική
- (Μαθησιακά Αποτελέσματα, 

Θεωρία Παρακίνησης,  
Αυτοδιδασκαλία,
Επίλυση Προβλημάτων)

Μοντελοποίηση Μαθησιακού 
Περιεχομένου

- (Κατάλληλο πρόγραμμα σπουδών,

Προοδευτικότητα)



Λογότυπο Phaser

Το Phaser είναι ένα από τα πιο 
δημοφιλή πλαίσια ανάπτυξης 
παιχνιδιών για τους εξής λόγους:

o Κόστος
o Κοινότητα
o Ευχρηστία
o Γλώσσα
o Physics engine
o Αναλυτική τεκμηρίωση



Οι συναρτήσεις preload, create , update του Phaser



Λογότυπο Blockly

Προϋποθέτει γνώσεις προγραμματισμού.
 Απευθύνεται σε προγραμματιστές ανάπτυξης εφαρμογών.
 Ενσωματώνει έναν συντάκτη στην εφαρμογή, ο οποίος παρουσιάζει τις 
προγραμματιστικές έννοιες με μορφή αλληλοσυνδεδεμένων μπλοκ.
Ο συντάκτης έπειτα διαβάζοντας τα μπλοκ παράγει κώδικα  
συντακτικά σωστά δομημένο.
O παραγόμενος κώδικας υποστηρίζεται σε γλώσσες όπως η JavaScript, 
η PHP, η Python, η Lua και η Dart.

Θετικά χαρακτηριστικά:
• Εξαγώγιμος κώδικας (Exportable code)
• Ανοιχτός κώδικας (Open source)
• Επεκτάσιμο (Extensible)
• Υψηλές δυνατότητες (Highly capable)







 Απευθύνεται κυρίως σε μαθητές μικρής ηλικίας.

 Δεν προϋποθέτει γνώσεις προγραμματισμού.

 Προωθεί την ενεργό μάθηση και συμμετοχή μέσα στην 
τάξη. 

 Προωθεί την αυτοδιδασκαλία και την αυτοαξιολόγηση 
έξω από την τάξη.

 Παρουσιάζει, εξηγεί και εξοικειώνει τους μαθητές με τις 
βασικές έννοιες του προγραμματισμού μέσω απλού, 
λιτού και περιεκτικού κειμένου, εικόνων και 
παραδειγμάτων.

 Γλώσσες: Αγγλικά, Ελληνικά.



 Σενάριο: Στον πλανήτη Blocklyland, άρχισαν ξαφνικά 
να πέφτουν αστέρια από τον ουρανό. Ο πλανήτης 
απειλείται από αιώνιο σκοτάδι. Για τον εξής λόγο 
τολμηροί εξερευνητές εμφανίστηκαν με σκοπό να 
συλλέξουν όλα τα πεφταστέρια και να τα στείλουν πίσω 
στην θέση τους στο διάστημα. 

 Στόχος παίκτη: Να καθοδηγήσει έναν/μια 
εξερευνητή/τρια μέσα από τα 12 επίπεδα του πλανήτη 
Blocklyland σχεδιάζοντας αλγορίθμους με στόχο την 
συλλογή πολύχρωμων αστεριών και μπαλονιών.











 Ένας διδακτικός στόχος ανά επίπεδο.

 Κάθε επίπεδο χρησιμοποιεί την νέα θεωρία αλλά και 
αυτή των προηγούμενων επιπέδων.

 Η θεωρία του επιπέδου αλλά και των προηγούμενων 
από αυτό είναι πάντα διαθέσιμη.

 Η περιοχή της αποσφαλμάτωσης ενημερώνει τον 
παίκτη για το αποτέλεσμα της λύσης του.

 Σε περίπτωση αποτυχημένης προσπάθειας η περιοχή 
αποσφαλμάτωσης  παρέχει βοήθειες πάνω στην νέα 
θεωρία του επιπέδου και ενημερώνει σε ποιο σημείο η 
λύση αποκλίνει από την βέλτιστη.



 Κεντρικός/ή ήρωας: Ο/η εξερευνητής/τρια.

 Ικανότητα: Ακτίνες φωτός.

 Εχθροί: Ιπτάμενοι εξωγήινοι.

 Αντικείμενα: 
 Εμπόδια: Καρφιά, τοίχοι, πόρτες, κενά διαστήματα.

 Συλλεκτικά: Πολύχρωμα αστέρια και μπαλόνια.

 Κρυμμένο συνθηματικό.

 Ανταμοιβές: Πόντοι, χρόνος, κονκάρδες.



Level 1: Movement Level 2: Jump Level 3: Repeat 'n' times Level 4: Repeat While

Level 5: Repeat Until Level 6: Simple if Level 7: If - else Level 8: Nested if

Level 9: Method Level 10: Limited Blocks Level 11: Variable Level 12: Restore the stars









 Το ερωτηματολόγιο που χρησιμοποιήθηκε βασίζεται 
στο μοντέλο αξιολόγησης εκπαιδευτικών παιχνιδιών 
MEEGA+, το οποίο σχεδιάστηκε από τους Petri et al. 
(2018).

 Οι ερωτήσεις απευθύνονται στους εκπαιδευτικούς.

 Δεν συμπεριλήφθηκαν οι ερωτήσεις για την κοινωνική 
αλληλεπίδραση του παιχνιδιού.

 Συμμετέχοντες εκπαιδευτικοί Πληροφορικής: 

- 3 δάσκαλοι δημοτικού

- 3 καθηγητές γυμνασίου

- 4 καθηγητές λυκείου











 Τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού αποτελούν εναλλακτικό 
τρόπο διδασκαλίας και προωθούν την ενεργό μάθηση και 
την αυτοδιδασκαλία, εντός και εκτός της τάξης, 
κεντρίζοντας το ενδιαφέρον των μαθητών.

 Τα πλαίσια σχεδίασης συντελούν στην ανάπτυξη ενός καλά 
σχεδιασμένου εκπαιδευτικού παιχνιδιού.

 Η Υπολογιστική Σκέψη είναι θεμελιώδης αξία και θα πρέπει 
να καλλιεργείται από μικρή ηλικία.

 Ο οπτικός προγραμματισμός αποτελεί καλύτερη 
προσέγγιση για την εισαγωγή αρχάριων μαθητών στον 
προγραμματισμό.

 Το BlocklyScirpt αποτελεί ένα αξιόπιστο εργαλείο για την 
ανάπτυξη της "Υπολογιστικής Σκέψης" σε μικρούς μαθητές.



 Ενσωμάτωση διαδικτυακών τάξεων στο παιχνίδι.

 Εκτέλεση των αλγορίθμων κατά βήμα ή σε 
διαφορετικές ταχύτητες.

 Σχεδιασμός εξατομικευμένων γραφικών και αρχείων 
ήχου.

 Προσθήκη νέων επιπέδων με νέα θεωρία ή με 
δυσκολότερη λύση πάνω στην ήδη γνωστή θεωρία.

 Δυνατότητα δημιουργίας επιπέδων από κάποιον που 
δεν γνωρίζει προγραμματισμό.
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 CodeCombat. (χ.η.). Ανακτήθηκε 26 Δεκεμβρίου 2019, από 
https://codecombat.com/

 Minecraft Hour of Code. (χ.η.). Ανακτήθηκε 26 Δεκεμβρίου 2019, από 
https://code.org/minecraft

 Rapid Router. (χ.η.). Ανακτήθηκε 26 Δεκεμβρίου 2019, από 
https://www.codeforlife.education/rapidrouter/

 Run Marco!. (χ.η.). Ανακτήθηκε 26 Δεκεμβρίου 2019, από 
https://www.allcancode.com/hourofcode

 Blockly. (χ.η.). Ανακτήθηκε 20 Δεκεμβρίου 2019, από 
https://developers.google.com/blockly

 Scratch. (χ.η.). Ανακτήθηκε 18 Δεκεμβρίου 2019, από 
https://scratch.mit.edu/

 Kodu. (χ.η.). Ανακτήθηκε 15 Δεκεμβρίου 2019, από 
https://www.kodugamelab.com/

 Blockly (χ.η.). Ανακτήθηκε 10 Δεκεμβρίου 2019, από 
https://developers.google.com/blockly

 Phaser (χ.η.). Ανακτήθηκε 10 Δεκεμβρίου 2019, από https://phaser.io/
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Ευχαριστώ για τον χρόνο σας!

Ερωτήσεις; 

Μπορείτε να δοκιμάσετε το παιχνίδι εδώ:
https://desperance.000webhostapp.com/login.php

https://desperance.000webhostapp.com/login.php

