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Περίληψη 

Την τελευταία δεκαετία υπάρχει έντονο ενδιαφέρον για την ανάπτυξη δεξιοτήτων 

Υπολογιστικής Σκέψης μέσω της εκμάθησης προγραμματισμού. Πληθώρα εργαλείων έχουν 

αναπτυχθεί με στόχο την εκμάθηση προγραμματισμού σε μικρές ηλικίες όπως το Scratch, 

Kodu Game Lab, Blockly Games. Αρκετές έρευνες έχουν συμπεριλάβει τα παραπάνω 

εργαλεία καθώς και άλλα εκπαιδευτικά παιχνίδια για την δημιουργία οδηγιών διδασκαλίας 

και πλαισίων ανάπτυξης της Υπολογιστικής Σκέψης σε μαθητές. Ωστόσο δεν υπάρχει 

κάποιο εκπαιδευτικό εργαλείο που να υποστηρίζει την εκμάθηση και την αξιολόγηση ειδικά 

της Υπολογιστικής Σκέψης μέσω της εφαρμογής συγκεκριμένων παιδαγωγικών μεθόδων. 

Σκοπός της παρούσας διπλωματικής εργασίας είναι η σχεδίαση και η υλοποίηση ενός 

εκπαιδευτικού εργαλείου που θα ενσωματώνει έννοιες και πρακτικές της Υπολογιστικής 

Σκέψης και θα κάνει χρήση της Μάθησης με Υποστήριξη (Scaffolding) μέσω της 

υποστήριξης των μαθητών με κατάλληλη ανάδραση και συμβουλές. Το εργαλείο που 

αναπτύχθηκε ονομάζεται aMazeD και κάνει χρήση των τεχνολογιών Blockly, JavaScript, 

Python, τροποποιώντας και επεκτείνοντας τα παιχνίδια Blockly και εφαρμόζοντας τις 

διαστάσεις των Υπολογιστικών Εννοιών και Πρακτικών που συναντάμε στο πλαίσιο  

Υπολογιστικής Σκέψης των Brennan και Resnick. Για την ανάπτυξη του aMazeD 

μελετήθηκαν οι έννοιες, τα εργαλεία και τα πλαίσια ανάπτυξης της Υπολογιστικής Σκέψης 

καθώς και εκπαιδευτικά παιχνίδια που κάνουν χρήση των τεχνολογιών που αναφέρθηκαν 

παραπάνω. Στην εργασία περιγράφεται αρχικά η δομή του παιχνιδιού, ο τρόπος που είναι 

σχεδιασμένα τα επίπεδα και η βοήθεια που παρέχεται στον χρήστη ακολουθούμενη από μια 

αναλυτική παρουσίαση του κώδικα που αναπτύχθηκε ή τροποποιήθηκε για κάθε λειτουργία 

που συναντάμε στο aMazeD. 
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Abstract  

In the last decade there is an ongoing interest about the development of Computational 

Thinking (CT) skills through learning programming. A variety of tools have been developed 

for learning programming at an early age such as Scratch, Kodu Game Lab, Blockly Games. 

Several researches have included the above tools as well as other educational games in order 

to design teaching instructions and frameworks for the development of Computational 

Thinking in students. However, there is no educational tool that supports learning and in 

particular concepts and practices of Computational Thinking through the application of 

specific pedagogical methods using scaffolding features. The purpose of this dissertation is 

to design and implement an educational game for the development of Computational 

Thinking that will make use of Scaffolding through the support of students with appropriate 

feedback and advice. The tool that has been created is called aMazeD and uses Blockly, 

JavaScript and Python technologies. Moreover, the game is based on Blockly Games’ Maze 

and Turtle and the logic of the game incorporates the dimensions of Computational Concepts 

and Practices found in Brennan and Resnick’s framework. For the development of aMazeD, 

the concepts, tools and frameworks of Computational Thinking were studied as well as 

educational games that make use of the technologies mentioned above. In this work we 

initially present the game as a whole, its features and functionalities and the scaffoldings of 

the game, followed by a deep analysis of the code that was developed or modified in order 

to implement the desired standards of the game.  
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1. Εισαγωγή  

1.1. Περιγραφή του προβλήματος 

Τα τελευταία χρόνια υπάρχουν πολλές αλλαγές στον τρόπο με τον οποίο διδάσκονται οι 

έννοιες της Πληροφορικής σε μικρές ηλικίες καθώς και στον σκοπό με τον οποίο 

χρησιμοποιείται η διδασκαλία του προγραμματισμού στην εκπαίδευση. Η εξέλιξη της 

τεχνολογίας, η εισαγωγή της ρομποτικής σε μικρές ηλικίες, δημοφιλή κινήματα όπως η Ώρα 

του Κώδικα έχουν φέρει στο προσκήνιο την ανάγκη για την ανάπτυξη όχι μόνο 

τεχνολογικών αλλά και πιο ουσιαστικών δεξιοτήτων όπως είναι η επίλυση προβλημάτων, η 

αξιολόγηση της λύσης ενός προβλήματος, η εύρεση μιας πιο αποδοτικής λύσης, ικανότητες 

που σχετίζονται άμεσα με την ανάπτυξη της Υπολογιστικής Σκέψης. Σε αυτόν τον τομέα 

έχουν αναπτυχθεί πολλά εκπαιδευτικά εργαλεία όπως τα Scratch,  Kodu Game Lab, Alice 

για την εκμάθηση προγραμματισμού μέσω δημιουργίας παιχνιδιών και κινούμενων 

ιστοριών καθώς και αρκετά εκπαιδευτικά παιχνίδια, όπως τα Blockly Games, Run Marco!, 

CodeMonkey που εισάγουν τις έννοιες του προγραμματισμού σε αρχάριους μέσω 

εργαλείων οπτικού προγραμματισμού όπως είναι η βιβλιοθήκη Blockly. Τα περισσότερα 

από αυτά τα εργαλεία έχουν χρησιμοποιηθεί για την δημιουργία πλαισίων ανάπτυξης 

υπολογιστικής σκέψης αλλά δεν υπάρχει κάποιο εργαλείο που να έχει σχεδιαστεί εξ αρχής 

για να υποστηρίζει την εκμάθηση της υπολογιστικής σκέψης μέσω της εφαρμογής 

συγκεκριμένων παιδαγωγικών μεθόδων και με την χρήση συγκεκριμένων πρακτικών της 

μάθησης με υποστήριξη. 

1.2. Αντικείμενο και στόχοι μελέτης 

Η παρούσα εργασία πραγματεύεται την ανάπτυξη δεξιοτήτων ΥΣ μέσω της εκμάθησης 

προγραμματισμού. Εκτός αντικειμένου αποτελούν η αξιολόγηση της υπολογιστικής 

σκέψης και του εργαλείου που θα αναπτυχθεί ωστόσο για την πληρότητα της παρουσίασης 

του εργαλείου συμπεριλαμβάνεται η αξιολόγησή του στα πλαίσια άλλης έρευνας.  

Ο βασικός στόχος της εργασίας είναι ο σχεδιασμός ενός περιβάλλοντος ΥΣ  που θα 

ενσωματώνει την αξιολόγηση της ΥΣ μέσω της εφαρμογής συγκεκριμένων παιδαγωγικών 

μεθόδων, συμπεριλαμβάνοντας την Μάθηση με Υποστήριξη με την παροχή κατάλληλης 

ανάδρασης και συμβουλών στο χρήστη.  

Επιμέρους στόχους αποτελούν:  
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• Η μελέτη και κατανόηση των βασικών εννοιών και πλαισίων αξιολόγησης της ΥΣ. 

• Η μελέτη και κατανόηση των σχετικών τεχνολογιών ανάπτυξης Blockly, JavaScript, 

Python και της εφαρμογής τους στα παιχνίδια Blockly Games. 

• Η μελέτη σχετικών εργαλείων ανάπτυξης ΥΣ και των παιδαγωγικών μεθόδων που 

εφαρμόζονται σε αυτά. 

Η μελέτη της παρούσας εργασίας περιορίζεται σε περιβάλλοντα ανάπτυξης της ΥΣ που 

κάνουν χρήση εργαλείων οπτικού προγραμματισμού. 

1.3. Περιεχόμενα μελέτης 

Το δεύτερο κεφάλαιο της διπλωματικής αποτελεί το θεωρητικό μέρος αυτής της εργασίας. 

Σε αυτό περιγράφεται η έννοια της ΥΣ όπως παρουσιάζεται στην σχετική βιβλιογραφία, 

παρουσιάζονται οι γλώσσες οπτικού προγραμματισμού και τα εργαλεία οπτικού 

προγραμματισμού όπως η Blockly που χρησιμοποιούνται για την δημιουργία 

περιβαλλόντων ανάπτυξης ΥΣ και τέλος παρουσιάζονται εργαλεία ανάπτυξης ΥΣ που 

επιλέχτηκαν επειδή εφαρμόζουν κάποιο πλαίσιο ΥΣ ή γιατί έχουν συμπεριληφθεί σε 

έρευνες που αξιολογούν την ανάπτυξη της ΥΣ μέσω του παιδαγωγικών μεθόδων. Επιπλέον 

γίνεται μια σύντομη αναφορά στα παιχνίδια Blockly που αποτελούν τη βάση για την 

ανάπτυξη του παιχνιδιού aMazeD. 

Στο τρίτο κεφάλαιο της εργασίας παρουσιάζεται η μεθοδολογία που ακολουθήθηκε για την 

ανάπτυξη του εκπαιδευτικού εργαλείου aMazeD και τα στάδια για την ανάπτυξη του 

παιχνιδιού. 

Στο τέταρτο κεφάλαιο παρουσιάζεται το παιχνίδι aMazeD, τα επίπεδα του παιχνιδιού, τα 

εργαλεία που περιέχει και η ανάδραση/βοήθεια που προσφέρεται στις δυο εκδόσεις του 

παιχνιδιού. 

Στο πέμπτο κεφάλαιο παρουσιάζεται η αρχιτεκτονική του παιχνιδιού aMazeD, ο τρόπος με 

τον οποίο συνδέονται τα αρχεία του παιχνιδιού, οι τροποποιήσεις του αρχικού κώδικα των 

παιχνιδιών Blockly και ο κώδικας των βασικών συναρτήσεων και λειτουργιών του 

παιχνιδιού που αναπτύχθηκαν για να ικανοποιηθούν οι απαιτήσεις που τέθηκαν κατά τη 

σχεδίαση του παιχνιδιού. Στο τέλος του 5ου κεφαλαίου συμπεριλαμβάνεται μια συνοπτική 

παρουσίαση της αξιολόγησης του παιχνιδιού στα πλαίσια άλλης έρευνας. 

Το έβδομο κεφάλαιο περιλαμβάνει τα συμπεράσματα από την ανάπτυξη του εκπαιδευτικού 

εργαλείου aMazeD, αναφέρονται οι αδυναμίες και οι περιορισμοί της μελέτης και 

παρατίθενται κάποιες προτάσεις για την μελλοντική έρευνα και επέκταση του εργαλείου. 
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2. Θεωρητικό Υπόβαθρο 

2.1. Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο αρχικά γίνεται  μια εισαγωγή στην έννοια της Υπολογιστικής Σκέψης 

(ΥΣ) και στην επιρροή της στην εκπαίδευση. Παρουσιάζονται διάφορα πλαίσια ανάπτυξης 

ΥΣ και τα εργαλεία για την ανάπτυξη εφαρμογών ΥΣ. Γίνεται μια εισαγωγή στην 

βιβλιοθήκη της Blockly που αποτελεί το εργαλείο για την ανάπτυξη του περιβάλλοντος ΥΣ 

αυτής της διπλωματικής και παρουσιάζονται διάφορα περιβάλλοντα ΥΣ και τα 

χαρακτηριστικά τους.   

2.2. Υπολογιστική σκέψη 

Ο όρος υπολογιστική σκέψη χρησιμοποιήθηκε πρώτη φορά από τον Seymour Papert το 

1980 στο βιβλίο του  «Mindstorms: Children, computers, and powerful ideas» σε μια 

προσπάθεια του να θέσει τις βάσεις για ένα νέο τρόπο θεώρησης της εκπαίδευσης και 

αργότερα το 1996 στο άρθρο του με τίτλο "An exploration in the space of mathematics 

educations" στο οποίο προσδιορίζει 7 νέες διαστάσεις στην μαθηματική εκπαίδευση. Το 

2006 η Jeanette Wing με το άρθρο της “Υπολογιστική Σκέψη” (Wing, 2006) έφερε στο 

προσκήνιο την έννοια της υπολογιστική σκέψης και δημοσιοποίησε την ιδέα της για την 

χρήση της ΥΣ σε όλους τους νέους φοιτητές πανεπιστημίων (Humphreys, και συν., 2015). 

Κατά την Wing η υπολογιστική σκέψη είναι μια βασική δεξιότητα για όλους και πρέπει να 

προστεθεί μαζί με την ανάγνωση, την γραφή και την αριθμητική στις αναλυτικές ικανότητες 

κάθε παιδιού. Επιπλέον στο άρθρο της αναφέρει ότι η υπολογιστική σκέψη περιλαμβάνει 

την επίλυση προβλημάτων, τον σχεδιασμό συστημάτων και την κατανόηση της ανθρώπινης 

συμπεριφοράς, κάνοντας χρήση των βασικών εννοιών της επιστήμης των υπολογιστών. 

Μερικά από τα χαρακτηριστικά της υπολογιστικής σκέψης (Wing, 2006) είναι τα εξής: 

• Στηρίζει την σκέψη σε πολλά επίπεδα αφαίρεσης είναι δηλαδή εννοιολογική και όχι 

προγραμματιστική. 

• Είναι μια βασική δεξιότητα που κάθε άνθρωπος πρέπει να γνωρίζει για να 

λειτουργήσει σωστά στην σύγχρονη κοινωνία. 

• Είναι ένας τρόπος με τον οποίο οι άνθρωποι μπορούν να λύνουν προβλήματα. Δεν 

προσπαθεί να κάνει τους ανθρώπους να σκέφτονται σαν υπολογιστές. 

• Συμπληρώνει και συνδυάζει την μαθηματική και την μηχανική σκέψη. 

• Είναι ένα σύνολο ιδεών και υπολογιστικών εννοιών που χρησιμοποιούμε για την 

επίλυση προβλημάτων, την διαχείριση της καθημερινότητάς μας, την επικοινωνία 
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και αλληλεπίδραση με άλλους ανθρώπους.  Δεν αποτελεί απλά ένα σύνολο 

τεχνουργημάτων που αφορούν το υλικό και το λογισμικό υπολογιστών. 

• Είναι για όλους και παντού. 

Ωστόσο υπάρχει μικρή συμφωνία σχετικά με το τι περιλαμβάνει η υπολογιστική σκέψη και 

το τι στρατηγικές πρέπει να ακολουθηθούν για την αξιολόγηση της ανάπτυξης της, σε νέους 

ανθρώπους (Brennan & Resnick, 2012). To 2011 o μη κερδοσκοπικός οργανισμός ISTE 

(International Society for Technology in Education) και η ένωση καθηγητών της Επιστήμης 

των Υπολογιστών CSTA (Computer Science Teachers Association) υπό την αιγίδα του NSF 

Αμερικής (National Science Foundation) προσπάθησαν να δημιουργήσουν ένα γενικό 

πλαίσιο υπολογιστικής σκέψης και να βοηθήσουν τους μαθητές να αναπτύξουν ικανότητες 

υπολογιστικής σκέψης (Yağcı, 2019). Σύμφωνα με τον ορισμό που δόθηκε (ISTE & CSTA, 

2011) η υπολογιστική σκέψη είναι μια διαδικασία επίλυσης προβλημάτων που 

περιλαμβάνει: 

• Την διατύπωση προβλημάτων με κατάλληλο τρόπο ώστε να είναι δυνατή η χρήση 

υπολογιστή και άλλων εργαλείων για την επίλυσή τους. 

• Λογική οργάνωση και ανάλυση δεδομένων  

• Παρουσίασή δεδομένων χρησιμοποιώντας αφαιρετικές δομές, όπως είναι τα 

μοντέλα και οι προσομοιώσεις. 

• Αυτοματοποίηση λύσεων με την χρήση Αλγοριθμικής Σκέψης. 

• Αναγνώριση, ανάλυση και υλοποίηση πιθανών λύσεων με σκοπό την επίτευξη του 

πιο αποτελεσματικού και εποικοδομητικού συνδυασμού βημάτων και πόρων. 

• Γενίκευση και μεταφορά της συγκεκριμένης διαδικασίας επίλυσης σε μια 

μεγαλύτερη ποικιλία προβλημάτων.  

To 2015 ο μη κερδοσκοπικός οργανισμός CAS (Computing At School) του Ηνωμένου 

Βασιλείου, υπό την αιγίδα του BCS, The Chartered Institute for IT εξέδωσε έναν 

ηλεκτρονικό οδηγό1 για την διδασκαλία της υπολογιστικής σκέψης στα σχολεία, στο 

Διάγραμμα 1, παρουσιάζουμε συνοπτικά τις έννοιες (concepts) και τις τεχνικές της 

υπολογιστικής σκέψης που περιγράφονται στον οδηγό αυτό. 

 

1 Computational Thinking-A guide for teachers (Humphreys, et al., 2015) 
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Διάγραμμα 1: Έννοιες και τεχνικές υπολογιστικής σκέψης2 (Humphreys, και συν., 2015) 

 

Σύμφωνα με τον οδηγό η υπολογιστική σκέψη είναι μια διαδικασία σκέψης που 

περιλαμβάνει την λογική συλλογιστική (logical reasoning), με την οποία προβλήματα 

μπορούν να λυθούν και τεχνουργήματα, διαδικασίες και συστήματα μπορούν να 

κατανοηθούν σε μεγαλύτερο βαθμό. Περιλαμβάνει τις ικανότητες του να σκέφτεσαι  

• αλγοριθμικά 

• ως προς την αποσύνθεση ενός προβλήματος 

• ως προς την γενίκευση και την αναγνώριση και χρήση προτύπων 

• αφαιρετικά, διαλέγοντας κατάλληλες αναπαραστάσεις και 

• αξιολογικά 

2.3. Εργαλεία Ανάπτυξης Περιβάλλοντος Υπολογιστικής Σκέψης 

Με τον όρο εργαλεία ανάπτυξης υπολογιστικής σκέψης αναφερόμαστε σε γλώσσες 

προγραμματισμού, σε γλώσσες και περιβάλλοντα οπτικού προγραμματισμού και στις 

πλατφόρμες που διατίθενται για την ανάπτυξη ψηφιακών παιχνιδιών από μαθητές.   

 

 

 

 

2 Το διάγραμμα σχεδιάστηκε με την χρήση του app.diagrams.net 
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2.3.1. Γλώσσες και Περιβάλλοντα Οπτικού Προγραμματισμού 

Μια γλώσσα προγραμματισμού χρησιμοποιείται για να γραφτεί ένα πρόγραμμα ή ένα 

σύνολο οδηγιών. Ουσιαστικά μια γλώσσα προγραμματισμού είναι ένα σύνολο από εντολές 

με την μορφή δεσμευμένων λέξεων (π.χ. do, if, while) που παράγουν αποτελέσματα σε 

γλώσσα μηχανής, τη γλώσσα δηλαδή που καταλαβαίνει ο υπολογιστής. Ως γλώσσα οπτικού 

προγραμματισμού ορίζουμε οποιαδήποτε γλώσσα προγραμματισμού επιτρέπει την 

δημιουργία προγραμμάτων χρησιμοποιώντας γραφικό χειρισμό των εντολών της (visual 

based), αντί για εντολές γραμμένες σε μορφή κειμένου (text based). Οι γλώσσες οπτικού 

προγραμματισμού προσφέρουν ένα περιβάλλον ανάπτυξης προγραμμάτων (IDE) ή 

ανάπτυξη των προγραμμάτων εξολοκλήρου στον ιστό. Και στις δυο περιπτώσεις συνθήκες, 

εντολές και δομές ελέγχου παρουσιάζονται με την μορφή μπλοκ και εικονιδίων, τα οποία 

μπορούν να συνδυαστούν για την δημιουργία προγραμμάτων. Οι γλώσσες οπτικού 

προγραμματισμού έχουν ένα μεγάλο φάσμα εφαρμογών και χρησιμοποιούνται σε ποικίλους 

τομείς όπως η εκπαίδευση, τα πολυμέσα, η ανάπτυξη παιχνιδιών, ο αυτοματισμός, η 

διαχείριση δεδομένων και η προσομοίωση συστημάτων. 

Στον παρακάτω πίνακα παρουσιάζουμε τις πιο δημοφιλείς γλώσσες που χρησιμοποιούνται 

στον τομέα της εκπαίδευσης και δίνουμε μια σύντομη περιγραφή τους. 

Πίνακας 1: Γλώσσες Οπτικού Προγραμματισμού στην Εκπαίδευση 

Γλώσσα Περιγραφή 

Alice 

 

Δημιουργός 
University of Virginia,  

Carnegie Mellon University 

Ιστοσελίδα http://www.alice.org/ 

Χαρακτηριστικά 

Γλώσσα οπτικού προγραμματισμού με 

ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης (IDE). 

Χρησιμοποιείται για την ανάπτυξη μικρών 

παιχνιδιών και δια δραστικών κινούμενων 

ιστοριών σε 3D περιβάλλον. Συνδυάζει την 

ανάπτυξη αντικειμενοστραφούς κώδικα με 

την χρήση εννοιών όπως είναι οι μέθοδοι και 

οι μέθοδοι ανίχνευσης γεγονότος (event 

listeners), κλάσεις με την μορφή σκηνών και 

αντικείμενα με την μορφή χαρακτήρων. 
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Στοιχεία την που 

ξεχωρίζουν 

• Διδασκαλία του προγραμματισμού 

και της θεωρίας του χωρίς 

σημασιολογία. 

• Με τη χρήση του IDE δεν χρειάζεται 

η απομνημόνευση συντακτικών 

κανόνων. 

•  Απευθύνεται μαθητές και ενθαρρύνει 

την αφήγηση ιστοριών. 

• Σε συνδυασμό με το λογισμικό 

NetBeans μπορεί να μετατραπούν τα 

αρχεία Alice σε κώδικα Java. 

Kodu Game Lab 

(KGL) 

 

Δημιουργός Microsoft's FUSE Labs 

Ιστοσελίδα https://www.kodugamelab.com/ 

Χαρακτηριστικά 

Η KGL με το IDE της Kodu, αποτελεί ένα 

ολοκληρωμένο περιβάλλον οπτικού 

προγραμματισμού για την ανάπτυξη 

τρισδιάστατων παιχνιδιών σε Windows και 

Xbox. Ο χρήστης μπορεί να τροποποιήσει τον 

Kodu-κόσμο με ένα οπτικό σύστημα 

επεξεργασίας (το οποίο είναι προσβάσιμο και 

με χειριστήριο) αποτελούμενο από έδαφος και 

3D αντικείμενα και να δημιουργήσει 

χαρακτήρες οι οποίοι θα εκτελούν τον κώδικα 

του χρήστη. Η KGL είναι εστιασμένη στα 

γεγονότα (event-driven), όταν συμβαίνει ένα 

γεγονός απαιτείται μια δράση. 

Στοιχεία που την 

ξεχωρίζουν 

• Διδασκαλία κώδικα με την χρήση 

μπλοκ και εικόνων. 

• Δημιουργικότητα, επίλυση 

προβλημάτων, αφήγηση ιστοριών 

• Ανάπτυξη τρισδιάστατων κόσμων 

μέσω ενός εύχρηστου περιβάλλοντος. 

Scratch 

Δημιουργός MIT Media Lab 

Ιστοσελίδα https://scratch.mit.edu/ 

Χαρακτηριστικά 

Γλώσσα οπτικού προγραμματισμού υψηλού 

επιπέδου, χρησιμοποιεί μπλοκ για την 

δημιουργία προγραμμάτων. Η δημιουργία, 

επεξεργασία και αποθήκευση έργων γίνεται 
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εξολοκλήρου διαδικτυακά στον ιστό και 

επιπλέον υπάρχει μεγάλη κοινότητα 

(Scratchers) με την οποία ο χρήστης μπορεί 

να μοιραστεί έργα ή να βασιστεί σε έργα 

άλλων, να τα επεξεργαστεί και να 

δημιουργήσει πιο σύνθετα προγράμματα. 

Επειδή ήταν από τα πρώτα εργαλεία που 

αναπτύχθηκαν έχει επηρεάσει σημαντικά όλες 

τις άλλες γλώσσες. 

Στοιχεία που την 

ξεχωρίζουν 

• Δημιουργία μιας πιο εύχρηστης 

γλώσσας για μαθητές. 

• Δημιουργία έργων με νόημα για τον 

δημιουργό, μέσω της διεπαφής της 

γλώσσας. 

• Χρήση μπλοκ που αλληλοσυνδέονται 

κατάλληλα για την δημιουργία 

σύνθετων προγραμμάτων.  

• Κοινωνικότητα των μαθητών μέσω 

της αλληλεπίδρασης και της 

συνεργασίας που προσφέρει η 

διαδικτυακή κοινότητα του Scratch. 

Snap! 

Δημιουργός 
Brian Harvey, Jens Mönig  

UC Berkeley 

Ιστοσελίδα https://snap.berkeley.edu/ 

Χαρακτηριστικά 

Γλώσσα οπτικού προγραμματισμού 

εξολοκλήρου εκτελέσιμη στον ιστό. Είναι 

επηρεασμένη από την γλώσσα Scratch. 

Προσφέρει τις εξής βελτιώσεις: η δομή της 

στηρίζεται σε HTML και JavaScript 

επομένως δες εξαρτάται από τον Flash και δεν 

υπάρχει περιορισμός στις πλατφόρμες που 

χρησιμοποιείται. Επιπλέον σου επιτρέπει να 

δημιουργείς δικά σου μπλοκ, χρησιμοποιεί 

τύπους δεδομένων πρώτης τάξης, όπως η τιμή 

που επιστρέφεται από μια διαδικασία, και σου 

παρέχει την δυνατότητα να διαχειρίζεσαι 

συνεδρίες με πολλαπλούς χρήστες σε 

πραγματικό χρόνο. 



26 

 

Στοιχεία που την 

ξεχωρίζουν 

• Διδασκαλία του προγραμματισμού σε 

μαθητές με χρήση μπλοκ (παρέχονται 

8 διαφορετικές κατηγορίες μπλοκ). 

• Χρήση των μπλοκ όχι μόνο ως 

στοιχεία ελέγχου προγραμμάτων αλλά 

και ως δεδομένα. 

• Εξαγωγή κώδικα σε Python, 

JavaScript, C .  

 

2.3.2. Η βιβλιοθήκη της Blockly 

Για την ανάπτυξη του περιβάλλοντος υπολογιστικής σκέψης που παρουσιάζεται σε αυτή 

την διπλωματική εργασία, χρησιμοποιήθηκε η βιβλιοθήκη Blockly. Με τον όρο βιβλιοθήκη 

αναφερόμαστε σε μια συλλογή πόρων που χρησιμοποιούνται για την ανάπτυξη λογισμικού.  

Η συλλογή αυτή μπορεί να περιέχει δεδομένα διαμόρφωσης, τεκμηρίωση, δεδομένα 

βοήθειας, έτοιμα πρότυπα όπως πρότυπα εμφάνισης μηνυμάτων, έτοιμο κώδικα και 

υπορουτίνες, κλάσεις , τιμές και προσδιορισμένους τύπους μεταβλητών.  

Η Blockly δεν αποτελεί γλώσσα οπτικού προγραμματισμού. Είναι μια βιβλιοθήκη της 

JavaScript που χρησιμοποιείται για να την δημιουργία  συντακτών οπτικού 

προγραμματισμού αλλά και την ανάπτυξη γλωσσών οπτικού προγραμματισμού. Η 

ανάπτυξη της Blockly ξεκίνησε το 2012 από την Google και το MIT, με υπεύθυνο 

ανάπτυξης τον Neil Fraser και συνεισφερόμενους προγραμματιστές τους Quynh Neutron, 

Ellen Spertus και Mark Friedman. 

 

 

Εικόνα 1: Λογότυπο Blockly 

 

Χαρακτηριστικά της Blockly και πλεονεκτήματα 

Από την οπτική του χρήστη η Blockly είναι ένα περιβάλλον οπτικού προγραμματισμού, 

ένας εύκολος τρόπος για την δημιουργία κώδικά χρησιμοποιώντας μπλοκ (blocks). Στην 
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ουσία ο χρήστης δεν κάνει χρήση της βιβλιοθήκης αλλά των εφαρμογών που έχουν 

αναπτυχθεί με βάση την Blockly και περιέχουν τον συντάκτη της Blockly.   

Ο συντάκτης της Blockly χρησιμοποιεί αλληλοσυνδεόμενα μπλοκ (block-based) για την 

δημιουργία κώδικα, με αυτόν τον τρόπο γίνεται πιο ελκυστική η εκμάθηση 

προγραμματισμού σε μικρές ηλικίες και αρχάριους καθώς απαλείφονται τα συντακτικά 

λάθη και η μονοτονία της συγγραφής κώδικα μέσω κειμένου (text-based). 

Εικόνα 2: Συντάκτης της Blockly (Blockly editor) 

 

 

H διεπαφή χρήστη του συντάκτη της Blockly αποτελείται από την εργαλειοθήκη (toolbox), 

τον χώρο εργασίας (workspace) στον οποίο ο χρήστης μπορεί να τοποθετεί τα μπλοκ που 

επιλέγει από την εργαλειοθήκη και ένα κουμπί για την εκτέλεση του κώδικα (       ).  

 

O κώδικας της εικόνας 2 εκτυπώνει ως ειδοποίηση (alert window) μόνο τους άρτιους 

αριθμούς από το 0 ως το 10.  

 

Εικόνα 3: Εκτέλεση του κώδικα εικόνας 2 

 

Ένα από τα πιο σημαντικά χαρακτηριστικά της Blockly είναι η δυνατότητα της να εξάγει 

τον κώδικα που δημιούργησε ο χρήστης με την βοήθεια των μπλοκ σε συντακτικά σωστό 

κώδικα των υποστηριζόμενων γλωσσών προγραμματισμού. Οι γλώσσες που υποστηρίζει η 

Blockly είναι οι JavaScript, Python , PHP, Lua και Dart.  
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Εικόνα 4: Κώδικας για τα μπλοκ της εικόνας 2 σε γλώσσα JavaScript 

 

 

Οι δημιουργοί της Blockly έδωσαν μεγάλη έμφαση στον γραφικό σχεδιασμό, σύμφωνα με 

τον Neil Fraser (2012) για τα περιβάλλοντα οπτικού προγραμματισμού «Οι χρήστες 

βυθίζονται σε ένα άγνωστο περιβάλλον και η εμφάνιση και η αίσθηση μπορούν να τους 

κάνουν να αποφασίσουν ότι "δεν τους αρέσει". Η Blockly έχει ένα εξαιρετικά προσεγμένο 

περιβάλλον χρήστη: θαμπάδες, στρογγυλεμένες γωνίες και ανατροφοδότηση μέσω ήχων.»3 

Επιπλέον η Blockly είναι μεταφρασμένη σε περισσότερες από 40 γλώσσες βοηθώντας στην 

άμεση εξοικείωση του χρήστη με το περιβάλλον ασχέτως από το αν γνωρίζει αγγλικά ή όχι.  

Από την οπτική του προγραμματιστή/ σχεδιαστή (developer) μιας εφαρμογής η Blockly 

είναι μια έτοιμη διεπαφή χρήστη (UI) που εξάγει συντακτικά σωστό κώδικα από τον κώδικα 

που δημιουργεί ο χρήστης με την βοήθεια των μπλοκ. Είναι εξολοκλήρου εκτελέσιμη στην 

πλευρά του πελάτη (client-side) και δεν υπάρχουν εξαρτήσεις από εξυπηρετητή, επιπλέον 

είναι συμβατή με τους πιο δημοφιλείς φυλλομετρητές ιστού όπως Chrome , Firefox, Safari, 

Opera και ΙΕ. Τέλος υποστηρίζει την ανάπτυξη εφαρμογών σε περιβάλλοντα Android, iOS. 

Η Blockly είναι ένα από τα πολλά περιβάλλοντα οπτικού προγραμματισμού, σίγουρα δεν 

μπορεί να καλύψει τις ανάγκες όλων των εφαρμογών και πρέπει να γίνει εκτενής έρευνα 

για να επιλεχθεί το κατάλληλο περιβάλλον που θα χρησιμοποιηθεί σε μια εφαρμογή. 

Παραθέτουμε τα βασικότερα πλεονεκτήματα της Blockly σύμφωνα με την επίσημη 

ιστοσελίδα της βιβλιοθήκης για προγραμματιστές4:  

 

• Δυνατότητα εξαγωγής του κώδικα : Οι χρήστες μπορούν να εξάγουν τον δομημένο με 

μπλοκ κώδικά τους σε κώδικα κειμένου μιας εκ των υποστηριζόμενων γλωσσών 

προγραμματισμού της Blockly. Με αυτή την δυνατότητα μπορούν ομαλά να μεταβούν στην 

συγγραφή κώδικα με κειμενογράφο. 

 

3 https://neil.fraser.name/news/2012/06/19/  

4 https://developers.google.com/blockly/guides/overview : Blockly’s strengths and other options   

https://neil.fraser.name/news/2012/06/19/
https://developers.google.com/blockly/guides/overview
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• Βιβλιοθήκη ανοιχτού Κώδικα: Οτιδήποτε σχετίζεται με την  Blockly είναι ανοιχτού 

κώδικα και μπορεί να αντιγραφεί , να τροποποιηθεί και να εισαχθεί σε προσωπικές 

εφαρμογές και ιστοσελίδες.  

• Επεκτάσιμη Βιβλιοθήκη: Μπορεί να τροποποιηθεί και να αναπρογραμματιστεί ανάλογα 

με τις ανάγκες του κάθε σχεδιαστή. Ο σχεδιαστής/προγραμματιστής μπορεί να προσθέσει 

προσαρμοσμένα μπλοκ στην διεπαφή της εφαρμογής του (ΑPI) ή να αφαιρέσει μπλοκ που 

δεν έχουν χρηστικότητα και δεν παρέχουν κάποια λειτουργικότητα στην εφαρμογή του. 

• Υψηλές Ικανότητες: Η Blockly δεν είναι παιχνίδι. Ο σχεδιαστής / προγραμματιστής 

μπορεί να εκτελέσει πολύπλοκες υπολογιστικές εργασίες όπως ο υπολογισμός τυπικής 

απόκλισης με ένα και μόνο μπλοκ. 

• Διεθνής: Η Blockly υποστηρίζει την μετάφραση των μπλοκ, των μηνυμάτων βοήθειας και 

γενικότερα όλων των κειμένων μιας διεπαφής σε περισσότερες από 40 γλώσσες.  

H Blockly έχει επηρεάσει στο έπακρο τις γλώσσες και τα περιβάλλοντα οπτικού 

προγραμματισμού, πολλά δημοφιλή έργα βασίζονται στην Blockly και έχουν δημιουργηθεί 

με βάση την βιβλιοθήκη. 

 

 

Εικόνα 5: Λογότυπα έργων που αναπτύχθηκαν με την Blockly 

 

 

 

   

Τεκμηρίωση 

Η επίσημη ιστοσελίδα της Blockly περιέχει εκτενείς οδηγούς για την εκμάθηση της 

βιβλιοθήκης και την χρήση των στοιχείων της. Οι πληροφορίες αφορούν κυρίως τις 

παρακάτω κατηγορίες:  

• Τρόποι εισαγωγής της βιβλιοθήκης (Injection) 

• Χώρος εργασίας (Workspace) 
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• Εργαλειοθήκη (Toolbox) 

• Γεννήτρια Κώδικα (Code Generator) 

• Συμβάντα (Events) 

Στο Κεφάλαιο 5 γίνεται η χρήση των παραπάνω οδηγών για την υλοποίηση του 

εκπαιδευτικού παιχνιδιού aMazeD. 

2.4. Περιβάλλοντα Ανάπτυξης Υπολογιστικής Σκέψης και η χρήση τους 

σε διδακτικές μεθόδους 

Με τον όρο περιβάλλοντα ανάπτυξης υπολογιστικής σκέψης αναφερόμαστε σε παιχνίδια 

και εφαρμογές εκπαιδευτικού σκοπού που χρησιμοποιούν τα εργαλεία οπτικού 

προγραμματισμού ή και κλασικές γλώσσες προγραμματισμού για την ανάπτυξη της 

υπολογιστικής σκέψης στους χρήστες τους.  

Με την εξέλιξη της τεχνολογίας και την εισαγωγή νέων εκπαιδευτικών μεθόδων στα 

σχολεία η χρήση εργαλείων οπτικού προγραμματισμού και η δημιουργία απλών ψηφιακών 

παιχνιδιών προτάθηκαν ως πλαίσια εκμάθησης υπολογιστικής σκέψης (Kazimoglu, 

Kiernan, Bacon, & MacKinnon, 2012). Αξιοσημείωτη είναι η συνεισφορά του κινήματος 

Hour of Code5 (hourofcode.com) που ξεκίνησε από τους ιδρυτές του μη κερδοσκοπικού 

οργανισμού Code.org με στόχο την ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης σε νεαρές ηλικίες. 

Το κίνημα αυτό προτείνει απλές ψηφιακές δραστηριότητες με την μορφή προγραμματισμού 

που μπορούν να ολοκληρωθούν σε μια ώρα, βασιζόμενες κυρίως σε εκπαιδευτικά παιχνίδια 

που χρησιμοποιούν την βιβλιοθήκη της Blockly. Με την συμμετοχή στο κίνημα πολλών 

γνωστών εταιρειών όπως Microsoft, Apple, Amazon και προσωπικοτήτων όπως o Mark 

Zuckerberg και ο Bill Gates έγινε ένα παγκόσμιο κίνημα που προσφέρει δραστηριότητες σε 

περισσότερες από 180 χώρες, μεταφρασμένες σε περισσότερες από 45 γλώσσες.  

Για την ανάπτυξη του εργαλείου που παρουσιάζεται σε αυτή την εργασία έγινε έρευνα σε 

πολλά διαθέσιμα εκπαιδευτικά παιχνίδια και στον τρόπο με τον οποίο συνδέονται με 

πλαίσια ανάπτυξης Υπολογιστικής σκέψης.  

 

 

5 Στα ελληνικά είναι γνωστό ως Η Ώρα του Κώδικα 
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2.4.1. Εφαρμογή πλαισίου Υπολογιστικής Σκέψης - Το παράδειγμα του 

Program Your Robot  

Οι Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & MacKinnon, το 2012 παρουσίασαν ένα πλαίσιο 

δεξιοτήτων υπολογιστικής σκέψης και την εφαρμογή του στο εκπαιδευτικό εργαλείο 

Program Your Robot (https://cainkazimoglu.com/program-your-robot), που σχεδιάστηκε 

και αναπτύχθηκε από τους ίδιους. Παρόλο που το παιχνίδι δεν είναι πλέον διαθέσιμο για 

χρήστες η μελέτη των Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & MacKinnon είναι ουσιαστική για την 

δημιουργία ενός εργαλείου υπολογιστικής σκέψης και την εφαρμογή πλαισίου σε αυτό. 

To Program Your Robot ήταν ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι στο οποίο ο χρήστης μπορούσε να 

ελέγξει τον χαρακτήρα του (ένα ρομπότ) δίνοντας του εντολές με την χρήση εικονιδίων που 

προσομοιώνουν κίνηση. Στόχος του χρήστη ήταν να οδηγήσει το ρομποτ μέσα από το 

διαθέσιμο μονοπάτι στον τηλεμεταφορέα (τέλος μονοπατιού) και να ανάψει τα φώτα του. 

Στην πορεία του μονοπατιού έπρεπε να αποφύγει εχθρικά ρομπότ και να συλλέξει τα 

διαθέσιμα ανά επίπεδο αντικείμενα, ενώ έπρεπε να ολοκληρώσει το πρόβλημα του κάθε 

επιπέδου στον διαθέσιμο χρόνο. Το παιχνίδι επιβράβευε τον χρήστη με την μορφή σκορ για 

την επιτυχή ολοκλήρωση του επιπέδου, την αποφυγή εχθρικών ρομποτ και την συλλογή 

αντικειμένων.  

Ο χρήστης είχε στην διάθεσή του δυο κατηγορίες εντολών (εντολές δράσης και εντολές 

προγραμματισμού) και μπορούσε να κατασκευάσει συναρτήσεις (function 1 & 2) με 

αλληλουχίες βημάτων και να τις χρησιμοποιήσει στο κυρίως πρόγραμμά του (main 

method). Μπορούσε να κάνει χρήση των εντολών αυτών σέρνοντας τα διαθέσιμα εικονίδια 

(drag and drop) στις επιτρεπόμενες θέσεις (slots). Επιπλέον είχε την δυνάτοτητα να τρέξει 

τον κώδικα του και να εντοπίσει πιθανά λάθη μέσω των πλήκτρων Run, Stop, Clear. Για 

την επιτυχή ολοκλήρωση των επιπέδων ο χρήστης έκανε χρήση ακολουθιών, συνθηκών, 

βρόχων επανάληψης και μεθόδων. 

Υπήρχαν δυο βασικοί τύποι κανόνων στο παιχνίδι: 

• Λειτουργικοί κανόνες: παρουσιάζονται με την μορφή οδηγιών σε πλαίσια διαλόγου 

στην αρχή κάθε επιπέδου που ενημερώνουν τον χρήστη για τα χαρακτηριστικά του 

παιχνιδιού και πως λειτουργούν οι εντολές. 

• Ακολουθιακοί (Consecutive) κανόνες: άγραφοι κανόνες που υπονοούνται στο 

παιχνίδι. Αποτελούν διαδικασίες ανάπτυξης αποτελεσματικών στρατηγικών για την 

επιτυχή ολοκλήρωση του παιχνιδιού. 
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Εικόνα 6: Program Your Robot 

Οι 

ακολουθιακοί κανόνες παρουσιάζονται μέσα από το βαθμολογικό σύστημα του παιχνιδιού, 

το οποίο συνδέεται άμεσα με την ικανότητα του παίκτη να κατανοεί τους κανόνες του 

παιχνιδιού, και να αναπτύσσει κατάλληλες στρατηγικές προσαρμόζοντας την συμπεριφορά 

του ρομποτ στους κανόνες αυτούς. Για να επιτευχθεί αυτό η βαθμολογία του παίκτη 

εξαρτάται από το πλήθος των αντικειμένων που συλλέγει ο παίκτης, τις εντολές 

προγραμματισμού που χρησιμοποιεί και το πλήθος των slots που χρησιμοποιεί. Το 

βαθμολογικό σύστημα όπως δομήθηκε στο παιχνίδι αποτελεί ένα κίνητρο για να 

κατασκευάσουν οι χρήστες στρατηγικές που θα τους οδηγήσουν στην νίκη, ενθαρύννοντας 

την αξιολόγηση των στρατηγικών αυτών ως προς την αποδοτικότητα τους. 

Στην έρευνα τους (Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & MacKinnon, 2012) επιχειρηματολογούν 

ότι υπάρχουν 5 βασικές δεξιότητες που χαρακτηρίζουν την υπολογιστική σκέψη 

• Επίλυση Προβλημάτων (Problem Solving ) 

• Δημιουργία Αλγορίθμων (Building Algorithms) 

• Εντοπισμός Σφαλμάτων (Debugging) 

• Προσομοίωση (Simulation) 

• Κοινωνικοποίηση (Socializing) 

Η εφαρμογή του παραπάνω πλαισίου στο παιχνίδι φαίνεται στον Πίνακας 2. Το παιχνίδι 

αξιολογήθηκε από μαθητές Λυκείου και πρωτοετείς φοιτητές Πανεπιστημίου και η 

πλειοψηφία των ερωτηθέντων βρήκε το παιχνίδι κατάλληλο να βοηθήσει τους χρήστες του 
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στην εισαγωγή προγραμματιστικών κατασκευών και στην απόκτηση ικανοτήτων 

υπολογιστικής σκέψης σύμφωνα με το προτεινόμενο πλαίσιο. 

Πίνακας 2: Παραδείγματα δραστηριοτήτων του παιχνιδιού Program Your Robot και η συσχέτιση τους 

με διάφορα χαρακτηριστικά της Υπολογιστικής Σκέψης, πηγή: Kazimoglu, Kiernan, Bacon, & 

MacKinnon, 2012 

Εργασία 
Συσχετιζόμενες 

ικανότητες ΥΣ 
Δραστηριότητα του παιχνιδιού 

Αναγνώριση και 

αποσύνθεση 

προβλήματος 

Επίλυση 

Προβλημάτων 

Βοήθησε το ρομπότ να φτάσει στον 

τηλεμεταφορέα. Ενεργοποίησε τα φώτα του 

ρομπότ όταν βρίσκεται πάνω στον 

τηλεμεταφορέα. 

Δημιουργία 

αποδοτικών και 

επαναλαμβανόμενων 

προτύπων 

Δημιουργία 

Αλγορίθμων 

Δημιούργησε έναν αλγόριθμο που θα επιλύει 

το κάθε επίπεδο με την χρήση όσων των 

δυνατόν λιγότερων slots. Κάνε χρήση 

συναρτήσεων για επαναλαμβανόμενα 

πρότυπα. 

Εξάσκηση στον 

εντοπισμό 

σφαλμάτων 

(debug-mode)  

Εντοπισμός 

Σφαλμάτων 

Πάτησε το πλήκτρο RUN για να 

παρακολουθήσεις τον αλγόριθμο της λύσης 

σου και να ανακαλύψεις πιθανά λάθη στην 

λογική της. 

Εξάσκηση στην 

εκτέλεση του 

κώδικα (run-time 

mode) 

Προσομοίωση 

Παρατήρησε τις κινήσεις του ρομπότ κατά 

την διάρκεια που εκτελείται το πρόγραμμά 

σου. Μπορείς να ακολουθήσεις τον 

αλγόριθμο της λύσης σου; Παρατηρείς τις 

αναμενόμενες συμπεριφορές; 

Ανταλλαγή Ιδεών 

(brainstorming) 
Κοινωνικοποίηση 

Εξέτασε της νικητήριες στρατηγικές άλλων 

παικτών. Σύγκρινε τις λύσεις τους με τις 

δικές σου. Τι συμβουλή θα έδινες στον 

εαυτό σου και σε αυτούς για την επίτευξη 

καλύτερης βαθμολογίας; Συζήτησε. 
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2.4.2. Αξιολόγηση εκπαιδευτικών εφαρμογών που αναπτύχθηκαν 

χρησιμοποιώντας το περιβάλλον Scratch – Πλαίσιο ΥΣ Brennan & 

Resnick 

Έχουμε ήδη αναφερθεί στην γλώσσα προγραμματισμού Scratch και στο περιβάλλον που 

παρέχει για την ανάπτυξη εφαρμογών και πολυμέσων από μαθητές. Σε αυτή την παράγραφο 

δεν παρουσιάζουμε κάποιο εκπαιδευτικό παιχνίδι αλλά αναφέρουμε το πλαίσιο 

υπολογιστικής σκέψης που εισήγαγαν οι  Brennan και Resnick το 2012 για την αξιολόγηση 

της ανάπτυξης της υπολογιστικής σκέψης σε νέους που χρησιμοποιούν την πλατφόρμα του 

Scratch για την σχεδίαση εφαρμογών. Σύμφωνα με αυτό το πλαίσιο υπάρχουν τρεις 

διαστάσεις της υπολογιστικής σκέψης:  

1. Υπολογιστικές Έννοιες, οι έννοιες που οι μαθητές χρησιμοποιούν καθώς 

προγραμματίζουν. 

2. Υπολογιστικές Πρακτικές, οι πρακτικές που οι μαθητές αναπτύσσουν καθώς 

προγραμματίζουν. 

3. Υπολογιστικές Αντιλήψεις, οι αντιλήψεις που σχηματίζουν οι μαθητές για τον 

κόσμο γύρω τους και για τους εαυτούς τους. 

Πίνακας 3: Παρουσίαση πλαισίου Brennan-Resnick (Brennan & Resnick, 2012) 

Διάσταση Έννοιες/Πρακτικές/Αντιλήψεις Περιγραφή 

Υπολογιστικές 

Έννοιες 

Ακολουθίες  

(sequences) 

Δραστηριότητες που 

εκφράζονται ως μια σειρά 

ανεξάρτητων βημάτων ή 

οδηγιών. 

Βρόγχοι Επανάληψης  

(loops) 

Ο μηχανισμός με τον οποίο μια 

ακολουθία μπορεί να εκτελεστεί 

περισσότερες από μια φορές. 

Παραλληλισμός  

(parallelism) 

Η ταυτόχρονη εκτέλεση 

ανεξάρτητων ακολουθιών. 

Γεγονότα 

 (events) 

Μια ενέργεια που έχει ως 

αποτέλεσμα την εκτέλεση μιας 

άλλης ενέργειας , για 

παράδειγμα την εκτέλεση μιας 

ακολουθίας. 

Συνθήκες  

(conditionals) 

Η ικανότητα του να λαμβάνεις 

αποφάσεις βασισμένος σε 

συγκεκριμένες συνθήκες. 

Τελεστές  

(operators) 

Αριθμητικοί (π.χ. +,-, mod), 

Λογικοί (π.χ. and, or, not) και 

Αλφαριθμητικοί (π.χ. join, 

length of) τελεστές για τον 

χειρισμό μαθηματικών, λογικών 
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και αλφαριθμητικών 

εκφράσεων. 

Δεδομένα  

(data) 

Τα δεδομένα περιλαμβάνουν 

την αποθήκευση, ανάκτηση και 

τροποποίηση τιμών. Για 

παράδειγμα η χρήση 

μεταβλητών και λιστών. 

Υπολογιστικές 

Πρακτικές 

Σταδιακή εξέλιξη και 

επανάληψη βημάτων 

(being incremental and iterative) 

Ο σχεδιασμός και η υλοποίηση 

ενός έργου είναι μια εξελικτική 

διαδικασία. Αποτελείται από 

επαναληπτικούς κύκλους 

σχεδιασμού, ανάπτυξης και 

ελέγχου του προγράμματος και 

περεταίρω ανάπτυξης του, με 

βάση των εμπειριών που 

αποκτήθηκαν και νέων ιδεών. 

Έλεγχος και εντοπισμός 

σφαλμάτων 

(testing and debugging) 

Ανάπτυξη στρατηγικών για την 

αντιμετώπιση και την πρόβλεψη 

προβλημάτων στην ανάπτυξη 

ενός έργου.  

Επαναχρησιμοποίηση 

(reusing and remixing) 

Επαναχρησιμοποίηση, 

τροποποίηση και ανάμειξη 

έργων που δημιουργήθηκαν από 

άλλους με στόχο τη δημιουργία 

ενός πιο πολύπλοκου έργου που 

δεν θα ήταν δυνατό 

διαφορετικά. 

Αφαίρεση και σπονδυλωτή 

διαμόρφωση 

(abstraction and modularizing) 

Η δημιουργία ενός μεγάλου 

έργου με τον συνδυασμό 

συλλογών από μικρότερα 

τμήματα. Για παράδειγμα η 

τμηματοποιήση κώδικα 

ανάλογα με την 

λειτουργικότητα των εντολών. 

Υπολογιστικές 

Αντιλήψεις 

Έκφραση 

(expressing) 

Η χρήση της τεχνολογίας όχι 

μόνο ως καταναλωτής αλλά ως 

μέσο σχεδιασμού και έκφρασης. 

Σύνδεση 

(connecting) 
Αλληλεπίδραση με άλλα άτομα. 

Προβληματισμοί/Ανησυχίες  

(questioning) 

Η αναζήτηση δεικτών ότι οι 

νέοι άνθρωποι μπορούν και 

ενθαρρύνονται να κάνουν 

ερωτήσεις και να αμφισβητούν 

τα αυτονόητα, σε ορισμένες 

περιπτώσεις, απαντώντας στις 

ερωτήσεις αυτές με δικές τους 

προτάσεις και σχέδια. 
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Για την αξιολόγηση της ανάπτυξης της ΥΣ με βάση του πλαισίου τους, οι Brennan και 

Resnick ακολούθησαν τρεις προσεγγίσεις:  

1) Ανάλυση του προφίλ των μαθητών: με την χρήση του εργαλείου ανάλυσης Scrape, 

αναλύθηκε η δομή των μπλοκ που περιέχονται στα έργα διαφόρων μαθητών. Η 

προσέγγιση αυτή περιορίζεται μόνο στα έργα που έχουν ανεβάσει οι μαθητές στο 

διαδικτυακό προφίλ τους, στην κοινότητα του Scratch.  

2) Συνεντεύξεις: διεξαγωγή συνεντεύξεων σε 31 μαθητές, ηλικίας 8-17, από 

διαφορετικές γεωγραφικές περιοχές, διαφορετικού επιπέδου στον προγραμματισμό 

με Scratch (αρχάριοι ως ειδικοί ) από τους οποίους το 40% ήταν γυναίκες. Οι 

συνεντεύξεις είχαν διάρκεια 60-120 λεπτών και περιείχαν ερωτήσεις για τις 

πρακτικές που χρησιμοποιεί ο μαθητής, τα έργα που αναπτύσσει, τις 

δραστηριότητές του στην διαδικτυακή κοινότητα του Scratch και τις προσδοκίες 

που έχει ενώ είχε γίνει η ανάλυση του προφίλ τους. 

3) Σενάρια σχεδιασμού: σε συνεργασία με το NSF και το EDC (Education 

Development Center) αναπτύχθηκαν 3 συλλογές έργων Scratch με αυξανόμενη 

πολυπλοκότητα. Κάθε συλλογή είχε δυο έργα που αναφερόταν στις ίδιες έννοιες και 

πρακτικές αλλά διέφεραν αισθητικά για να καλύψουν διαφορετικά ενδιαφέροντα. 

Οι συλλογές παρουσιάστηκαν ξεχωριστά σε μαθητές στα πλαίσια 3 συνεντεύξεων 

και σε περιβάλλον τάξης, με την πληροφορία ότι δημιουργήθηκαν από έναν νεαρό 

μαθητή στο περιβάλλον Scratch. Από τους μαθητές ζητήθηκε να εξηγήσουν την 

λειτουργικότητα του επιλεγμένου έργου, να περιγράψουν πως θα μπορούσε να 

επεκταθεί, να διορθώσουν κάποιο λάθος και να ξαναχρησιμοποιήσουν το έργο 

προσθέτοντας ένα ή περισσότερα νέα στοιχεία.  

Και οι τρεις προσεγγίσεις είχαν δυνατά και λιγότερα δυνατά σημεία και σαν σύνολο η μια 

συμπλήρωνε και ολοκλήρωνε την προηγούμενη. Η αξιολόγηση μόνο της πολυπλοκότητας 

ενός έργου (1) δεν συνάδει την πλήρη εξοικείωση του μαθητή με τις έννοιες που 

χρησιμοποιεί και δεν μπορεί από μόνη της να αξιολογήσει την ανάπτυξη της υπολογιστικής 

σκέψης στον μαθητή, επομένως τα αποτελέσματα περιορίζονται στην διάσταση των 

Υπολογιστικών Εννοιών. Με τις συνεντεύξεις (2) ήταν πιο εύκολο να διακριθούν οι 

Υπολογιστικές Πρακτικές και Έννοιες που αναπτύσσει ο μαθητής μέσα από τα έργα του. 

Παρατηρήθηκε ότι ενώ ορισμένοι μαθητές είχαν δημιουργήσει έργα με μεγάλη 

πολυπλοκότητα (1) στις συνεντεύξεις προέκυψαν αρκετά εννοιολογικά κενά. Με την χρήση 

των σεναρίων σχεδιασμού (3) ήταν πιο εύκολο να παρατηρηθούν Υπολογιστικές Πρακτικές 

όπως η σταδιακή εξέλιξη ενός έργου, η εύρεση λαθών, η επαναχρησιμοποίηση και η 

τμηματοποιήση ενός έργου, στην πράξη. Στις συνεντεύξεις (2) οι μαθητές καλούνταν να 

ανακαλέσουν περιστάσεις στις οποίες είχαν χρησιμοποιήσει τις παραπάνω τεχνικές αλλά 

αυτό περιοριζόταν μόνο στην μνήμη των μαθητών και στην ικανότητας του να συνδέσουν 
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τη δράση τους με τις πρακτικές αυτές, στην πράξη (3) ωστόσο ο παρατηρητής (ο καθηγητής 

ή αυτός που κάνει την αξιολόγηση) είναι πιο εύκολο να διακρίνει πως ο μαθητής χειρίζεται 

αυτές τις πρακτικές και την λογική πίσω από την εφαρμογή τους. Το μειονέκτημα της τρίτης 

προσέγγισης είναι ότι η επιλογή των έργων έγινε από τρίτους και όχι από τους ίδιους τους 

μαθητές. Η διάσταση των Υπολογιστικών Αντιλήψεων ήταν η λιγότερο εμφανής στην 

έρευνά τους καθώς στην δεύτερη και τρίτη προσέγγιση εμφανίστηκαν στοιχεία αυτής της 

διάστασης στους μαθητές αλλά ήταν δύσκολο να ερωτηθούν ευθέως για τις αντιλήψεις που 

έχουν αναπτύξει. 

2.4.3. To περιβάλλον Kodu και η χρήση της Μάθησης με Υποστήριξη 

(scaffolding) στην ανάπτυξη ΥΣ 

Με τον όρο Μάθηση με Υποστήριξη αναφερόμαστε στην παροχή βοήθειας στους μαθητές 

κατά την διάρκεια επίλυσης ενός προβλήματος. Σύμφωνα με την έρευνα των Lye & Koh, 

2014 η πιο δημοφιλής προσέγγιση για την ανάπτυξη της ΥΣ σε μαθητές είναι η κατασκευή 

των δικών τους προγραμμάτων με την χρήση υποβοήθειας (scaffodls). O ρόλος την 

μάθησης με υποστήριξη μπορεί να είναι είτε μέσω εργαλείων υποβοήθειας ενσωματομένων 

στο προγραμματιστικό περιβάλλον που θα χρησιμοποιηθεί είτε μέσω οδηγιών που θα 

δίνονται στους μαθητές από τον διδάσκοντα/εκπαιδευτικό.  

Σύμφωνα με τους Wood, Bruner, & Ross, 1976 ο ρόλος που έχει ο εκπαιδευτικός στην 

επίλυση προβλημάτων με την χρήση της μάθησης με υποστήριξη είναι  

• να διατηρήσουν το ενδιαφέρον των μαθητών στο συγκεκριμένο πρόβλημα 

• να κάνουν το πρόβλημα επιλύσιμο μειώνοντας τον βαθμό ελευθερίας των μαθητών 

• να επισημαίνουν χαρακτηριστικά που μπορούν να βοηθήσουν τους μαθητές στην 

ολοκλήρωση του προβλήματος 

• να δίνουν κίνητρα και να παρέχουν έγκαιρη καθοδήγηση ώστε να ελέγξουν την 

απογοήτευση των μαθητών και την εγκατάλειψη του προβλήματος από αυτούς 

• να παρουσιάζουν ένα πρότυπο μοντέλο λύσης που να ενσωματώνει τις διαδικασίες 

που είναι απαραίτητες για την επίλυση του προβλήματος (προσομοίωση λύσης)  

Οι παραπάνω πρακτικές προτείνονται (Lye & Koh, 2014) ως πρότυπο για την χρήση της 

μάθησης με υποστήριξη στην ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης μέσω 

προγραμματισμού. 

Όσον αφορά τα εργαλεία υποβοήθειας (scaffolding features) είναι έξυπνοι μηχανισμοί που 

διαθέτουν ορισμένα περιβάλλοντα ανάπτυξης ΥΣ όπως το Kodu που βοηθούν τους 

αρχάριους χρήστες στην αποφυγή λαθών (Touretzky, Marghitu, Ludi, Bernstein, & Ni, 
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2013). Όπως είδαμε στην παράγραφο 2.3.1 το Kodu Game Lab 

(http://www.kodugamelab.com/) ή απλά Kodu είναι ένα εργαλείο οπτικού 

προγραμματισμού για τη δημιουργία 3D παιχνιδιών. Ενσωματώνει μια γλώσσα οπτικού 

προγραμματισμού και με τα εργαλεία της ο χρήστης μπορεί να δημιουργήσει του 

επιθυμητούς κόσμους του και να προσθέσει χαρακτήρες(Εικόνα 8), ενώ με λίγες γραμμές 

κώδικα, με ακολουθίες εντολών τύπου WHEN/DO και με επιλογή γεγονότων-δράσεων 

μπορεί να προγραμματίσει τις κινήσεις του χαρακτήρα. Στην παρακάτω εικόνα βλέπουμε 

την χρήση της γλώσσας KGL από τον χρήστη για να προγραμματίσει τον χαρακτήρα του 

να βρει και να φάει όλα τα μήλα που έχουν απομείνει στον κόσμο που δημιουργήθηκε από 

τον ίδιο. Στην γραμμή ένα αυτού του κώδικα οπτικού προγραμματισμού με την εντολή 

WHEN όταν ο χαρακτήρας δει (γεγονός: see) ένα μήλο (αντικείμενο), θα προχωρήσει 

(δράση: move) προς το μήλο με την εντολή DO. Στην γραμμή 2 όταν ο χρήστης πέσει πάνω 

στο μήλο (γεγονός: bumped), συνθήκη που ελέγχεται και πάλι με την εντολή WHEN, θα το 

φάει με την εντολή DO και την δράση eat.  

Εικόνα 7: Κώδικας σε KGL (πηγή: http://www.kodugamelab.com/) 

 

Η χρήση των εντολών WHEN/DO, σε συνδυασμό με την επιλογή εικονιδίων (γεγονότα - 

δράσεις) από ένα μενού συγκεκριμένων επιλογών για κάθε εντολή (Εικόνα 9), μηδενίζει 

την πιθανότητα συντακτικών λαθών στον κώδικα, επομένως το παιχνίδι παρέχει έντονη 

υποβοήθεια (Touretzky, Marghitu, Ludi, Bernstein, & Ni, 2013). Στο Kodu συναντάμε 

• Αντικείμενα με την μορφή χαρακτήρων.  

• Μεταβλητές με την μορφή score και χρονομέτρου που μπορεί να θέσει ο χρήστης 

για παράδειγμα όταν ολοκληρώνεται μια δράση ή για την πραγματοποίηση μιας 

δράσης μετά από κάποιο χρόνο. 

• Συνθήκες με την χρήση των εντολών WHEN/DO. 

http://www.kodugamelab.com/
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• Παραλληλισμό με την ταυτόχρονη εκτέλεση πολλών εντολών στην ίδια σελίδα 

κώδικα καθώς στο Kodu μπορείς να έχεις πολλές σελίδες με κώδικα όπως της 

Εικόνα 7. 

• Βρόγχους επανάληψης με έμμεσο τρόπο δεδομένου ότι μια ακολουθία εντολών θα 

εκτελείται επαναληπτικά εκτός αν διακοπεί από μια άλλη ακολουθία εντολών που 

θα εκτελεστεί μια φορά (με την χρήση του once) ή από αλλαγή σελίδας εντολών 

(υπάρχει το εικονίδιο switch). Επιπλέον συναντάμε και σαφείς βρόγχους 

επανάληψης με αρχικοποίηση, σώμα εντολών που θα επαναληφθούν με συνθήκη 

εξόδου (π.χ. WHEN…DO switch page 2) και εντολές τερματισμού, δηλαδή το σώμα 

των εντολών που θα εκτελεστεί μετά την επανάληψη. Συνήθως οι τρεις καταστάσεις 

του βρόγχου βρίσκονται σε διαφορετικές σελίδες. 

• Καταστάσεις με την έννοια ότι κάθε σελίδα είναι μια κατάσταση για τον χαρακτήρα 

και η αλλαγή σελίδας σηματοδοτεί την αλλαγή κατάστασης. 

Εικόνα 8: Επιλογές Kodu για την επεξεργασία του κόσμου και την δημιουργία χαρακτήρα 

 

 

   

Εικόνα 9: Επιλογές που συνδέονται με τις εντολές WHEN (αριστερά) και DO (δεξιά) 
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Οι Touretzky, Marghitu, Ludi, Bernstein, & Ni δημοσιεύσαν το 2013 μια μελέτη που 

χρησιμοποιεί τα περιβάλλοντα Kodu, Alice και Lego Mindstorms NXT-G για την 

δημιουργία ενός μοντέλου (3 σταδίων), που αφορά την διδασκαλία προγραμματισμού και 

την ανάπτυξη της ΥΣ των μαθητών. Το μοντέλο διδασκαλίας τους αφορά την μετάβαση 

του μαθητή από ένα περιβάλλον που προσφέρει μεγάλο βαθμό υποβοήθησης (Kodu), σε 

ένα λιγότερο υποστηριζόμενο περιβάλλον (Alice) και τέλος σε ένα περιβάλλον χωρίς 

καθόλου υποβοήθηση (Lego NXT-G). Για την εφαρμογή του μοντέλου οργάνωσαν μια 

πενθήμερη καλοκαιρινή εκδήλωση στο πανεπιστήμιο του Auburn, στην οποία συμμετείχαν 

31 μαθητές με μέσο όρο ηλικίας τα 13 έτη και εύρος ηλικιών 10-17. Οι πρώτες 2 μέρες της 

εκδήλωσης αφορούσαν τον προγραμματισμό με Kodu, οι επόμενες δυο με το πλαίσιο Alice 

και η τελευταία μέρα με το Lego NXT-G, που αφορά την ρομποτική, ενώ μαθητές 

εργάστηκαν σε ομάδες 3-5 ατόμων, με έναν ή δυο επιβλέποντες για 7 ώρες κάθε μέρα. Από 

την εφαρμογή του μοντέλου προέκυψε ότι η μετάβαση αυτή είναι εφικτή και ωφέλιμη για 

τους μαθητές. Κατά τη διάρκεια του έργου προέκυψαν αρκετές στρατηγικές για την 

διδασκαλία προγραμματισμού χρησιμοποιώντας το Kodu, αναφέρουμε μερικές από αυτές:  

• Χρήση προγραμμάτων σε έτοιμους κόσμους με τοποθετημένους χαρακτήρες και 

αντικείμενα. 

• Εμφάνιση του κώδικα του μαθητή σε κείμενο και έπειτα παρουσίαση του στο 

περιβάλλον Kodu με τη χρήση του οπτικού προγραμματισμού για να κατανοήσουν οι 

μαθητές ότι η ίδια ιδέα μπορεί να εκφραστεί  

• Χρήση παρενθέσεων, που θα περιέχουν το όνομα του μενού/υπομενού ενός αντικειμένου 

όταν παρουσιάζεται ο κώδικας με την μορφή κειμένου. Σχεδόν κάθε επιλογή των μενού 

επιλογών του Kodu (Εικόνα 9) οδηγεί σε άλλο μενού με κίνδυνο να μη γνωρίζει ο 

μαθητής που βρίσκεται το κάθε αντικείμενο. 

• Διδασκαλία του μηχανισμού καταστάσεων γιατί σαφή αναγνώριση των καταστάσεων με 

σελίδες. 

• Διαχωρίσμός άμεσων και έμμεσων βρόγχων επανάληψης και χρήση διαγραμμάτων για 

την αποσαφήνισή τους. 

2.4.4. Run Marco! 

To Run Marco είναι ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι που έχει σαν στόχο να διδάξει στους χρήστες 

του βασικές έννοιες του προγραμματισμού όπως οι ακολουθίες, οι επαναλήψεις και οι 

συνθήκες (Giannakoulas & Xinogalos, 2020). Το παιχνίδι είναι μεταφρασμένο σε 26 

γλώσσες, χρησιμοποιεί την βιβλιοθήκη της Blockly και είναι εξολοκλήρου βασισμένο στον 

ιστό. Αποτελείται από 36 επίπεδα διαβαθμισμένη δυσκολίας και ο χρήστης έχει την 

δυνατότητα να επιλέξει τον χαρακτήρα του ανάμεσα στην Σοφία και τον Μάρκο.  



41 

 

Στο σενάριο του παιχνιδιού ο χαρακτήρας του χρήστη έχει χαθεί στο δάσος και χρειάζεται 

βοήθεια για να βρει τους φίλους του. Στόχος του χρήστη σε κάθε επίπεδο είναι να οδηγήσει 

τον χαρακτήρα του μέσα από ένα μονοπάτι στο τέλος της διαδρομής, που είναι 

επισημασμένη με ένα κίτρινο αστέρι, έχοντας στην διάθεση του μια εργαλειοθήκη με 

μπλοκ. Η εργαλειοθήκη στα πρώτα επίπεδα περιέχει απλά μπλοκ τύπου προχώρησε 

μπροστά και κατά την εξέλιξη του παιχνιδιού είναι διαθέσιμα στον χρήστη και πιο σύνθετα 

μπλοκ όπως τα επανέλαβε κ φόρες, εάν συνθήκη κάνε κτλ. (Εικόνα 11) .  

Εικόνα 10: Το παιχνίδι Run Marco! 

 

 

Εικόνα 11: Διαθέσιμα μπλοκ στο Run Marco! 

 

Για τον εντοπισμό λαθών το παιχνίδι παρέχει ένα πλήκτρο τύπου Run για την εκτέλεση του 

κώδικα και για να μεταβεί ο παίκτης σε επόμενο επίπεδο πρέπει ο κώδικάς του να είναι 

σωστός, ενώ από το μενού επιλογών (Εικόνα 12) έχει την δυνατότητα να επιλέξει το βελάκι 

πίσω που παίζει το ρόλο της επανεκκίνησης του επιπέδου. Ο σωστός κώδικας 
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βαθμολογείται με 1,2 ή 3 αστέρια ανάλογα με την αποδοτικότητα της λύσης του χρήστη, 

ενώ ο τελευταίος έχει τη δυνατότητα πλοήγησης στον χάρτη με τα επίπεδα και τα αστέρια 

που αντιστοιχούν στο κάθε επίπεδο επιλέγοντας τον χάρτη από το μενού επίλογών. Τα 

δεδομένα του επιπέδου που έχουν ολοκληρωθεί σωστά και η βαθμολογία τους σώζονται 

τοπικά στον φυλλομετρητή. 

Εικόνα 12: Βοηθητικό μενού επιλογών του Run Marco! 

 

Σε περίπτωση που η προσπάθεια του χρήστη είναι αποτυχημένη δεν υπάρχει 

ανατροφοδότηση για το λάθος του, ωστόσο κάθε φορά που εισάγεται ένα μπλοκ με πιο 

σύνθετη λειτουργικότητα σε κάποιο επίπεδο, το παιχνίδι δίνει για αυτό πληροφορίες στον 

χρήστη και τον καθοδηγεί με ένα βελάκι στα σωστά μπλοκ που πρέπει να επιλεγούν για να 

επιλύσει το πρόβλημα του επιπέδου, ενώ στο επόμενο επίπεδο ο χρήστης θα συναντήσει 

παρόμοιο πρόβλημα για να εμπεδώσει την χρήση των νέων μπλοκ.  

Τα επίπεδα του παιχνιδιού μπορούν να χωριστούν σε 6 ενότητες, με βάση τα νέα μπλοκ και 

τις λειτουργικότητες που εισάγονται (Giannakoulas & Xinogalos, 2018). Στον παρακάτω 

πίνακα συνοψίζονται οι κατηγορίες αυτές. 

Πίνακας 4: Οι 6 ενότητες των επιπέδων του Run Marco  

( πηγή: Giannakoulas & Xinogalos, 2018)  

Ενότητα Περιεχόμενο Επίπεδα  

1 Ακολουθία Εντολών Ακολουθία εντολών εκτέλεσης 1-9 

2 Επανάληψη Ι 

Βρόγχοι επανάληψης με προκαθορισμένο 

αριθμό επαναλήψεων και φωλιασμένοι 

βρόγχοι. 

10-19 

3 Επανάληψη ΙΙ 
Βρόγχοι με απροσδιόριστο αριθμό 

επαναλήψεων 
20-22 

4 Συνθήκες Ι Απλό if 23-30 

5 Συνθήκες ΙΙ If…else 31-33 

6 Συνθήκες ΙΙΙ Φωλιασμένα If 34-36 
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Στην έρευνα που δημοσίευσαν οι Γιαννακούλας και Ξυνόγαλος το 2018 επέλεξαν το 

παιχνίδι Run Marco για την εισαγωγή νεαρών μαθητών στις έννοιες του προγραμματισμού 

και της υπολογιστικής σκέψης. Τα υπόλοιπα παιχνίδια που μελετήθηκαν στα πλαίσια της 

έρευνάς τους με παρόμοια χαρακτηριστικά ήταν τα CodeMonkey, Getgoding, Kodable, 

Lightbot (1.0 & 2.0), Program Your Robot και RapidRouter.  

Στα πλαίσια της έρευνας δημιουργήθηκαν 6 σχέδια μαθημάτων ένα για την κάθε ενότητα 

του παιχνιδιού (Πίνακας 4), ωστόσο για την διεξαγωγή της έρευνας χρησιμοποιήθηκαν 

μόνο τρία σχέδια μαθημάτων που αφορούν τις 3 πρώτες ενότητες του παιχνιδιού. Η έρευνα 

έλαβε χώρα σε ένα δημοτικό σχολείο της Θεσσαλονίκης στα πλαίσια του μαθήματος 

«Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ)», είχε συνολική διάρκεια 3 ώρες  και 

συμμετείχαν σε αυτή 20 μαθητές της Ε΄ τάξης. Κάθε σχέδιο μαθήματος είχε τα εξής 

χαρακτηριστικά:  

• Είχε διάρκεια μιας ώρας. 

• Αρχικά δόθηκε στους μαθητές ένα φύλλο δραστηριοτήτων με οδηγίες για τα 

επίπεδα της ενότητας του μαθήματος. 

• Οι μαθητές χωρίστηκαν σε ζευγάρια και είχαν στην διάθεσή τους συγκεκριμένο 

χρόνο για να παίξουν τα επίπεδα της ενότητας στο περιβάλλον του Run Marco. 

• Με την ολοκλήρωση των επιπέδων κάθε μαθητής συμπλήρωνε γραπτά, ένα 

φύλλο αξιολόγησης με ασκήσεις και ερωτήσεις σχετικές με τις έννοιες που 

διαπραγματεύτηκε στην ενότητα αυτή.  

Τέλος, με την ολοκλήρωση των 3 μαθημάτων οι μαθητές συμπλήρωσαν  ένα 

ερωτηματολόγιο που αφορά την Αντιλαμβανόμενη Χρησιμότητα, την Ευκολία Χρήσης και 

την Πρόθεση Χρήσης στο μέλλον του παιχνιδιού Run Marco, το οποίο σχεδιάστηκε 

σύμφωνα με το μοντέλο Technology Acceptance Model. Από την έρευνα προέκυψαν τα 

εξής συμπεράσματα (Giannakoulas & Xinogalos, 2018) για τις ενότητες του παιχνιδι:  

• Το φύλλο δραστηριοτήτων, σύμφωνα με τις παρατηρήσεις του καθηγητή, ήταν 

αρκετά βοηθητικό στους μαθητές. 

• Οι μαθητές δεν συνάντησαν ιδιαίτερες δυσκολίες στην πρώτη ενότητα, στην 

δεύτερη ενότητα πάνω από το 60% των μαθητών απάντησε σωστά όλες τις 

ερωτήσεις του φύλλου αξιολόγησης, ενώ στην τρίτη ενότητα η πλειοψηφία των 

μαθητών απάντησε σωστά στις 3 από τις 4 ερωτήσεις του φύλλου αξιολόγησης. 

• Αναφορικά με το ερωτηματολόγιο που συμπλήρωσαν οι μαθητές για την 

αξιολόγηση του Run Marco το μεγαλύτερο μέρος των μαθητών βρήκε τους 

κανόνες του παιχνιδιού κατανοητούς, δήλωσε ότι δεν χρειάστηκε βοήθεια στην 

ολοκλήρωση των επιπέδων και μπορούσε εύκολα να εντοπίσει τα λάθη στο 

πρόγραμμά του. Ωστόσο μόνο το 52,6% έμεινε ευχαριστημένο από την 

συχνότητα των μηνυμάτων βοήθειας στο παιχνίδι. Τέλος περίπου οι μισοί 
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μαθητές είχαν θετική στάση απέναντι στο παιχνίδι και στην χρήση του στο 

μάθημα ΤΠΕ, ενώ το 68.42% συμφώνησε ότι το παιχνίδι τους έδωσε την 

ευκαιρία να συμμετέχουν πιο άνετα στο μάθημα και το 89.48% θεωρεί ότι το 

παιχνίδι τους βοήθησε στην κατανόηση των προγραμματιστικών εννοιών που 

παρουσιάστηκαν. 

2.4.5. Σύντομη παρουσίαση των Blockly Games 

Τα Παιχνίδια Blockly είναι μια σειρά εκπαιδευτικών παιχνιδιών για την εκμάθηση 

προγραμματισμού μέσω ενός κατευθυνόμενου σεναρίου αυξανόμενης δυσκολίας. Ο 

πηγαίος κώδικας των Παιχνιδιών Blockly χρησιμοποιεί την βιβλιοθήκη Blockly και την 

γλώσσα προγραμματισμού JavaScript. Ο κώδικας των Blockly Games είναι ανοιχτός και 

διαθέσιμος στο GitHub, στο Παράρτημα Β της εργασίας παρουσιάζονται τα βήματα για την 

ανάπτυξη των παιχνιδιών σε τοπικό περιβάλλον. 

Τα παιχνίδια Blockly είναι μια προσπάθεια εισαγωγής της βιβλιοθήκης της Blockly σε 

εκπαιδευτικά παιχνίδια απευθύνονται κυρίως σε μαθητές και αρχάριους που θέλουν να 

κάνουν τα πρώτα τους βήματα στον προγραμματισμό,  αντιμετωπίζοντας μόνο την λογική 

του κώδικα και όχι την συντακτική συνέπειά του.  

 

Εικόνα 13: Λογότυπο Blockly Games 

 

 

 

Η σειρά των παιχνιδιών Blockly αποτελείται από 7 παιχνίδια. Κάθε παιχνίδι έχει 10 επίπεδα 

αυξανόμενης δυσκολίας και στο τέλος κάθε παιχνιδιού παρουσιάζεται ο κώδικας των μπλοκ 

που χρησιμοποίησε ο χρήστης για να ολοκληρώσει το ζητούμενο του επιπέδου, η 

παρουσίαση του κώδικα γίνεται σε γλώσσα JavaScript (Εικόνα 14).  

Η διεπαφή των παιχνιδιών αποτελείται από ένα πάνελ στο οποίο βρίσκονται τα γραφικά του 

παιχνιδιού και από μια κλασική διεπαφή του συντάκτη της Blockly. Τα μπλοκ που 

παρουσιάζονται σε κάθε παιχνίδι έχουν διαφορετικές λειτουργικότητες.  
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Πίνακας 5: Παιχνίδια Blockly 

Λογότυπο Όνομα και περιγραφή παιχνιδιού 

 

 
Παιχνίδι 1: Παζλ (Puzzle) 

Είναι το εισαγωγικό παιχνίδι με το οποίο ο χρήστης μαθαίνει να 

ενώνει τα μπλοκ για να δημιουργεί κώδικα. 

 

 

 

 

 

Παιχνίδι 2: Λαβύρινθος (Maze) 

Στο παιχνίδι αυτό ο χρήστης χρησιμοποιεί τα μπλοκ για να οδηγήσει 

το εικονίδιο του παίκτη στο τέλος του λαβυρίνθου. Ξεκινά με έναν 

απλό λαβύρινθο που εισάγει στον χρήστη τις έννοιες προχώρησε 

μπροστά και στρίψε. Σε κάθε επίπεδο εισάγονται νέα μπλοκ που 

εξοικειώνουν τον χρήστη με τη λογική της συνθήκης και του βρόχου. 

Επιπλέον από ένα επίπεδο και μετά ο χρήστης έχει περιορισμένο 

αριθμό μπλοκ που μπορεί να χρησιμοποιήσει. 

 Παιχνίδι 3: Πουλί (Bird) 

Ο χρήστης χρησιμοποιεί τα μπλοκ για να ελέγξει την πορεία του 

πουλιού και να πάει το σκουλήκι στη φωλιά, καθώς ανεβαίνουν τα 

επίπεδα οι συνθήκες γίνονται πιο πολύπλοκες. Σε αυτό το παιχνίδι 

εισάγεται η κίνηση υπό γωνία. 

 Παιχνίδι 4: Χελώνα (Turtle) 

Σε αυτό το παιχνίδι ο χρησιμοποιεί κώδικα για να σχεδιάσει τα 

ζητούμενα σχήματα. Χρησιμοποιούνται εντολές όπως κινήσου 

μπροστά 100px (pixel), κίνηση και στροφή υπό γωνία και αλλαγή 

χρώματος. Ο χρήστης μπορεί να χρησιμοποιήσει εμφωλευμένους 

βρόγχους για να επιτύχει το ζητούμενο.  

 Παιχνίδι 5: Ταινία (Movie) 

Χρησιμοποιούνται μαθηματικοί τύποι για να χρωματιστούν τα 

διάφορα σχήματα και καθώς ανεβαίνουν τα επίπεδα να δημιουργηθεί 

μια ταινία από τον χρήστη. O κώδικας των μπλοκ σε αυτό το παιχνίδι 

μπορεί να γίνει αρκετά πολύπλοκος σε μεγαλύτερα επίπεδα. 

 Παιχνίδι 6: Μουσική (Music) 

Με το παιχνίδι μουσική στόχος του χρήστη είναι να παίξει ένα 

μουσικό κομμάτι χρησιμοποιώντας τα μπλοκ. Τα μπλοκ δίνουν τη 

δυνατότητα να παίξει συγκεκριμένες νότες από διάφορα μουσικά 

όργανα. Ο κώδικας που πρέπει να σχηματιστεί με τα μπλοκ γίνεται 
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αρκετά δύσκολος προς τα μεγαλύτερα επίπεδα και ο χρήστης πρέπει 

να μπορεί να εκτελεί παράλληλα μπλοκ. 

 Παιχνίδι 7: Εκπαιδευτής Pond (Pond-tutor) 

Σε αυτό και το επόμενο παιχνίδι γίνεται η μετάβαση από τον κώδικα 

με μπλοκ σε κλασικό κώδικα κειμένου (text-based). Ο χρήστης από 

το δεύτερο επίπεδο και μετά γράφει τον κώδικα που πρέπει να 

εκτελεστεί για να χτυπήσει το στόχο. Στο παιχνίδι αυτό παρέχεται 

και η τεκμηρίωση του, που δείχνει στο χρήστη τις συναρτήσεις, τα 

ορίσματα, τους βρόχους και τις συνθήκες. 

 Παιχνίδι 8: Λίμνη (Pond-duck) 

Το τελευταίο παιχνίδι δεν έχει επίπεδα. Ο χρήστης πρέπει να 

προγραμματίσει την πιο έξυπνη πάπια χρησιμοποιώντας μπλοκ ή 

JavaScript. Είναι το πιο διαδραστικό από όλα τα παιχνίδια και 

παρέχει και αυτό τεκμηρίωση στο χρήστη. Ο χρήστης μπορεί να δει 

τον κώδικα JavaScript με τον οποίο κινούνται όλες οι πάπιες και να 

προγραμματίσει την δική του αναλόγως. 

 

Στην αρχική σελίδα των Παιχνιδιών Blockly ο χρήστης μπορεί να δει την πορεία του σε 

κάθε παιχνίδι και να κάνει εκκαθάριση δεδομένων εφόσον το επιθυμεί. Τα Παιχνίδια 

Blockly έχουν τη δυνατότητα να κρατάνε τα αρχεία των ολοκληρωμένων επιπέδων και κάθε 

φορά που επισκέπτεται ο χρήστης στην ιστοσελίδα των παιχνιδιών από τον ίδιο 

φυλλομετρητή μπορεί να συνεχίζει το παιχνίδι από το σημείο που το είχε σταματήσει. Τέλος 

ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να επιλέξει τη γλώσσα που επιθυμεί και σε ορισμένα 

παιχνίδια μπορεί να αλλάξει τον χαρακτήρα του παίκτη και το φόντο του παιχνιδιού χωρίς 

να χαθούν τα δεδομένα του. 
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Εικόνα 14: Μήνυμα επιτυχούς ολοκλήρωσης επιπέδου 

 

 

 

  

Εικόνα 15: Αρχική σελίδα Παιχνιδιών Blockly 
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Ανάλυση των Παιχνιδιών Blockly 

Τα Παιχνίδια Blockly ανήκουν στην κατηγορία Παιχνίδι πρόκλησης. Τα χαρακτηριστικά 

αυτού του είδους είναι ότι αποτελούνται από μια σειρά προγραμματιστικών δοκιμασιών με 

την μορφή προσχεδιασμένων επιπέδων για επίλυση συνήθως εμφανίζοντας νέα 

προγραμματιστικά εργαλεία σε κάθε επίπεδο και διαβαθμισμένη δυσκολία. Στον παρακάτω 

πίνακα παρουσιάζονται τα βασικά χαρακτηριστικά των Blockly Games. 

Πίνακας 6: Ανάλυση των παιχνιδιών Blockly (Eguiluz, Garaizar, & Guenaga, 2018) 

Γενικά 

Χαρακτηριστικά 

Τύπος Παιχνιδιού 
Παιχνίδι πρόκλησης 

(challenge) 

Χώρα Προέλευσης ΗΠΑ 

Έτος 2014 

Υποστηριζόμενες γλώσσες  49 

Τεχνολογία Εφαρμογή ιστού 

Προτεινόμενες 

Ηλικίες χρήσης 

παιχνιδιού 

<5 Δεν συστήνεται 

6-7 Δεν συστήνεται 

8-9 Συστήνεται  

10-11 Συστήνεται 

12-13 Συστήνεται 

14-15 Συστήνεται 

16-17 Βιώσιμο 

>18 Βιώσιμο 

Άλλες εκπαιδευτικές 

διαστάσεις και 

απλότητα 

εγκατάστασης 

Εγκατάσταση3 0 

Προσωπικά δεδομένα που 

ζητούνται 
Κανένα 

Χρηστικότητα3 0 

Πλούτος 

Αλληλεπίδρασης6 
0 

Χρόνος αφοσίωσης  

εκπαιδευόμενου 
1ώρα – 15μέρες 

Χρόνος προετοιμασίας 

εκπαιδευτικού 
5ώρες – 20ώρες 

 

6 Αξιολογείται στο εύρος 0-3, όπου 0 είναι το πιο απλό και 3 το πιο σύνθετο 
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Διαθέσιμο περιεχόμενο για 

εκπαιδευτικούς 

Πλούσιο περιεχόμενο 

σε πολλές γλώσσες. 

Αφοσίωση του 

χρήστη 

συσχετισμένη με τις 

διαφορετικές 

διαστάσεις της 

διασκέδασης που 

παρέχονται από το 

παιχνίδι7 

Αίσθηση 1 

Φαντασία 1 

Αφήγηση 1 

Προκλήσεις 3 

Συντροφικότητα 1 

Εξερεύνηση 2 

Έκφραση 2 

Υποβολή 2 

Διήγηση  2 

Στοιχεία 

Υπολογιστικής 

σκέψης 

Βρόχοι ΝΑΙ 

Εναλλακτικές δομές τύπου 

Αν-Αλλιώς 
ΝΑΙ 

Οπτική Αποσφαλμάτωση 

στην εκτέλεση του κώδικα 
ΝΑΙ 

Ενότητες 

(Υποπρογράμματα) 
ΝΑΙ 

Μεταβλητές ΝΑΙ 

Εκφράσεις ΝΑΙ 

Αριθμός μπλοκ για την 

κατασκευή κώδικα  
136 

Συμβάντα ΟΧΙ 

Πολλαπλά νήματα ΟΧΙ 

Αναδρομή ΟΧΙ 

Μηνύματα  ΟΧΙ 

Αντίστοιχη γλώσσα 

κειμένου 
ΝΑΙ 

Γλώσσα JavaScript 

Σχεδιαστικές 

θεωρήσεις 

Ολοκληρωμένες Οδηγίες ΝΑΙ 

Ολοκληρωμένη βοήθεια ΝΑΙ 

 

7 ελάχιστο =1 , μέγιστο=3 
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Δωρεάν Πλοήγηση ΝΑΙ 

Απαραίτητη η σύνδεση 

χρήστη  
ΟΧΙ 

Δημιουργία Ομάδας ΟΧΙ 

Ανατροφοδότηση σχολίων 

για την συμπεριφορά του 

χρήστη 

ΟΧΙ 

Ταμπλό εκπαιδευτή  ΟΧΙ 

Δημόσια χρήση 

δεδομένων χρήστη 
ΟΧΙ 

Δημόσια αναζήτηση στα 

δεδομένα του χρήστη 
ΟΧΙ 

Ανατροφοδότηση 

χρήστη 

Ανατροφοδότηση πριν από 

κάθε επίπεδο 
ΝΑΙ 

Ανατροφοδότηση μετά 

από αποτυχημένη 

προσπάθεια 

ΟΧΙ 

Ανατροφοδότηση μετά 

από επιτυχημένη 

ολοκλήρωση επιπέδου 

ΝΑΙ 

Πληροφορίες για την 

πορεία του χρήστη στο 

παιχνίδι 

ΝΑΙ 

(πληροφορίες για τα 

επίπεδα που έχουν 

ολοκληρωθεί) 

 

2.5. Συμπεράσματα 

Σε αυτό το κεφάλαιο παρουσιάστηκαν οι έννοιες της Υπολογιστικής Σκέψης, της Μάθησης 

με Υποστήριξης και των περιβαλλόντων οπτικού προγραμματισμού. Παρουσιάσαμε 

μερικές από τις πιο δημοφιλείς γλώσσες οπτικού προγραμματισμού και αναλύσαμε 2 

περιβάλλοντα οπτικού προγραμματισμού που χρησιμοποιήθηκαν ως πλαίσια ανάπτυξης της 

ΥΣ και δυο εκπαιδευτικά παιχνίδια πρόκλησης που το ένα σχεδιάστηκε με βάση ενός 

πλαισίου ΥΣ, ενώ το δεύτερο χρησιμοποιήθηκε στην κατάρτιση ενός σχεδίου μαθήματος 
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για την εκμάθηση του προγραμματισμού σε μικρές ηλικίες μαθητών. Από την έρευνα που 

πραγματοποιήθηκε είναι αντιληπτή η ανάγκη δημιουργίας ενός εκπαιδευτικού εργαλείου 

για την αξιολόγηση της ΥΣ που θα χρησιμοποιεί παιδαγωγικές μεθόδους, όπως το πλαίσιο 

Brennan και Resnick και θα χρησιμοποιεί την μάθηση με υποστήριξη και εργαλεία 

υποβοήθειας. Για την ανάπτυξη αυτού του εργαλείου επιλέξαμε ως βάση τα παιχνίδια 

Blockly των οποίων τα χαρακτηριστικά αναλύουμε σε αυτό το κεφάλαιο.  
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3. Μεθοδολογία  

3.1. Εισαγωγή 

Στο κεφάλαιο αυτό παρατίθεται η μεθοδολογία που ακολουθήθηκε για την εκπόνηση της 

παρούσας διπλωματικής εργασίας. Περιγράφονται συνοπτικά τα βήματα που 

ακολουθήθηκαν από την αναζήτηση της βιβλιογραφίας και την εξοικείωση με τις 

απαραίτητες τεχνολογίες ως την σχεδίαση και την υλοποίηση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού 

aMazeD. Το παιχνίδι aMazeD σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε με βάση το μοντέλο του 

καταρράκτη σε διακριτές φάσεις που συνοψίζονται στην αναζήτηση προτύπου, την 

οριοθέτηση των προδιαγραφών που πρέπει να πληρούνται, την μελέτη των απαραίτητων 

τεχνολογιών που πρόκειται να χρησιμοποιηθούν, την σχεδίαση και υλοποίηση του 

συστήματος με βάση τις προδιαγραφές. 

3.2. Αναζήτηση και συλλογή πληροφοριών για την υπολογιστική σκέψη 

και την βιβλιοθήκη της Blockly 

Το πρώτο στάδιο της εργασίας ήταν κυρίως  βιβλιογραφική έρευνα και εξοικείωση με τις 

έννοιες που αφορούν την ανάπτυξη ενός περιβάλλοντος εκμάθησης υπολογιστικής σκέψης. 

Αρχικά μελετήθηκαν οι έννοιες της υπολογιστικής σκέψης, του οπτικού προγραμματισμού 

και των παιχνιδιών σοβαρού σκοπού. Μελετήθηκαν και αξιολογήθηκαν εκπαιδευτικά site 

όπως το hour of code (https://hourofcode.com/gr) και εκπαιδευτικά παιχνίδια που 

αναπτύσσουν τις ικανότητες της ΥΣ. Επιπλέον μελετήθηκαν διάφορα πλαίσια ΥΣ τέθηκαν 

οι βασικές αρχές που πρέπει να ικανοποιούνται στην ανάπτυξη του περιβάλλοντος 

υπολογιστικής σκέψης. Τέλος έγινε μια πρώτη επισκόπηση της βιβλιοθήκης Blockly και 

των Παιχνιδιών Blockly. 

3.3. Εξοικείωση με τις τεχνολογίες που θα χρησιμοποιηθούν 

Στο δεύτερο στάδιο μελετήθηκαν οι τεχνολογίες και τα εργαλεία που θεωρήθηκαν 

απαραίτητα για την ανάπτυξη του παιχνιδιού και την ολοκλήρωση της διπλωματικής 

εργασίας. Επιλέχθηκε το δωρεάν λογισμικό Visual Studio Code ως περιβάλλον εργασίας 

και ανάπτυξης κώδικα. Ένα από τα χαρακτηριστικά της ΔΕ είναι η λήψη και τροποποίηση 

ανοιχτού κώδικα, διαθέσιμου στο GitHub επομένως δημιουργήθηκε λογαριασμός χρήστη 

και μελετήθηκε η χρήση του GitHub και οι δυνατότητες που παρέχει για fork/clone σε 

https://hourofcode.com/gr
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διαθέσιμες εφαρμογές (repositories) καθώς και η αντίστοιχη εφαρμογή του στον 

υπολογιστή το λογισμικό Git το οποίο χρησιμοποιήθηκε σε όλη τη διάρκεια της εργασίας 

για την αποθήκευση των αλλαγών της εφαρμογής και την ενημέρωση του αντίστοιχου 

repository στο GitHub.   Η ανάπτυξη της εφαρμογής κατά το μεγαλύτερο μέρος της αφορά 

τη γλώσσα προγραμματισμού JavaScript, έτσι αφιερώθηκε ένα μεγάλο κομμάτι στην 

μελέτη της συγκεκριμένης γλώσσας και την εξοικείωση με στοιχεία της όπως είναι τα 

events, οι κλάσεις και οι συναρτήσεις καθώς και συ σχετιζόμενες τεχνολογίες όπως είναι το 

Node.js και ο npm. Τέλος μελετήθηκε η γλώσσα σήμανσης HTML, κάποιες ιδιότητες CSS 

και η χρήση του Xampp και του Node.js για στήσιμο τοπικού εξυπηρετητή . 

3.4. Μελέτη της βιβλιοθήκης Blockly  

Στο στάδιο αυτό μελετήθηκε η βιβλιοθήκη της Blockly από την επίσημη ιστοσελίδα της για 

προγραμματιστές. Έγινε εκτενής έρευνα στο τι αφορά τι είναι η Blockly πως μπορεί να γίνει 

λήψη της βιβλιοθήκης και ενσωμάτωσής της σε εφαρμογές.  

Η Blockly όπως έχει ήδη αναφερθεί παρέχει πολλές δυνατότητες και αφιερώθηκε χρόνος 

για την εξοικείωση με τον συντάκτη της Blockly, τη γενέτειρα κώδικα και την δημιουργία 

μπλοκ με την χρήση των παραδειγμάτων που υπάρχουν στους φακέλους Examples και 

Demo της βιβλιοθήκης (αν γίνει λήψη όλων των αρχείων της από το GitHub).  

3.5. Μελέτη Παιχνιδιών Blockly και τροποποίηση κώδικα 

Στο στάδιο αυτό ασχοληθήκαμε με τα παιχνίδια Blockly. Στην ιστοσελίδα των παιχνιδιών 

https://blockly.games/ μελετήθηκε η διεπαφή των παιχνιδιών , τα επίπεδα και η χρήση του 

συντάκτη της Blockly.  

Σε επόμενη φάση έγινε λήψη του κώδικα των παιχνιδιών από το GitHub και μελετήθηκε ο 

τρόπος με τον οποίο μπορούμε να τρέξουμε τα παιχνίδια σε τοπικό εξυπηρετητή με την 

χρήση του Xampp καθώς και πως μπορούν να γίνουν αλλαγές στα παιχνίδια Λαβύρινθος 

και Χελώνα τα οποία αποτελούν την βάση του παιχνιδιού που αναπτύχθηκε για την 

διπλωματική. Για να πραγματοποιηθούν τα παραπάνω χρειάστηκε αρκετός χρόνος για 

μελέτη της γραμμής εντολών των Windows, την χρήση γραμμών εντολών ψευδοκώδικα 

Linux στη γραμμή εντολών Bash του Git ή την γραμμή εντολών του Visual Studio Code 

και τελικά η χρήση του υποσυστήματος Ubuntu για να μπορέσουμε να κάνουμε build στις 

αλλαγές των παιχνιδιών. Με την ολοκλήρωση των παραπάνω έγιναν και οι πρώτες 

τροποποιήσεις στη διεπαφή, τα γραφικά και τα επίπεδα του Λαβυρίνθου. 
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3.6. Σχεδίαση και υλοποίηση παιχνιδιού aMazeD 

Το στάδιο αυτό αφορά όλες τις ενέργειες και τις αποφάσεις που λήφθηκαν στη σχεδίαση 

και την υλοποίηση του παιχνιδιού aMazeD. Το παιχνίδι aMazeD ικανοποιεί συγκεκριμένες 

προδιαγραφές, οι εργασίες του παιχνιδιού έγιναν σταδιακά τροποποιώντας τον αρχικό 

κώδικα των παιχνιδιών Λαβύρινθος και Χελώνα με στόχο την υλοποίηση όλων των 

προδιαγραφών.  

Δημιουργήθηκαν αρχικά οι δυο εκδόσεις του παιχνιδιού , μπήκαν τα σχόλια ανάδρασης , 

δημιουργήθηκε χρονόμετρο. Προστέθηκαν τα κουμπιά Υποβολή και Παίξε για έλεγχο και 

υποβολή του κώδικα, αφαιρέθηκε η δυνατότητα μετάβασης του χρήστη σε επιθυμητό 

επίπεδο και τέλος δημιουργήθηκαν οι βοηθητικές σελίδες με τις πληροφορίες και τα 

αποτελέσματα. 

3.7. Προσθήκη Βαθμολογίας και διατήρηση των logs του χρήστη 

Στο τελευταίο στάδιο έγινε η προσθήκη του κώδικα για την διατήρηση των δεδομένων του 

χρήστη ανά επίπεδο και την εμφάνιση τους στη σελίδα αποτελεσμάτων. Δημιουργήθηκαν 

οι κατάλληλες συναρτήσεις και τα αντικείμενα για την αποθήκευση τοπικά με τη χρήση του 

local storage των δεδομένων  

• χρόνος επιπέδου 

• πλήθος παίξε επιπέδου 

• αποτέλεσμα επιπέδου 

• βαθμολογία επιπέδου 

Δημιουργήθηκε ένας συγκεντρωτικός πίνακας στη σελίδα αποτελεσμάτων που εμφανίζει 

τα παραπάνω δεδομένα και έγινε έρευνα για τους τρόπους με τους οποίους θα μπορούσε ο 

χρήστης να αποθηκεύει τα αποτελέσματα του παιχνιδιού. 

 

3.8. Περίληψη 

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάστηκε η βασική μεθοδολογία με την οποία προσεγγίστηκε η 

ανάπτυξη του παιχνιδιού aMazeD. Σύμφωνα με όσα αναφέρθηκαν η ανάπτυξη του 

παιχνιδιού στηρίχτηκε στην μελέτη της Blockly, της JavaScript, και της HTML καθώς και 

των τεχνολογιών Ubuntu, GitHub, Xampp και η χρήση των γνώσεων αυτών στην 

τροποποίηση και την εξέλιξη του κώδικα των παιχνιδιών Λαβύρινθος και Χελώνα, των 
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Παιχνιδιών Blockly, για την υλοποίηση του παιχνιδιού aMazeD σύμφωνα με τις 

σχεδιαστικές προδιαγραφές που τέθηκαν. 
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4. Περιγραφή του εκπαιδευτικού παιχνιδιού aMazeD 

4.1. Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο παρουσιάζεται το παιχνίδι aMazeD που δημιουργήθηκε στα πλαίσια 

της παρούσας διπλωματικής εργασίας. Το aMazeD σχεδιάστηκε βάση των εργαλείων που 

αναπτύχθηκαν στο κεφάλαιο 2 . Αρχικά αναφέρουμε ποιοι είναι οι στόχοι της σχεδίασης 

του και τις προδιαγραφές που πρέπει να πληροί το παιχνίδι για την επίτευξή τους. Έπειτα 

παρουσιάζονται οι δυο εκδόσεις στις οποίες είναι διαθέσιμο το παιχνίδι, η διεπαφή του 

παιχνιδιού, τα γραφικά, τα επίπεδα, τα σχόλια βοήθειας, τα διαθέσιμα μπλοκ και οι λύσεις 

για κάθε επίπεδο. Τέλος παρουσιάζονται οι σελίδες πληροφοριών και αποτελεσμάτων που 

συνοδεύουν την κυρίως εφαρμογή του παιχνιδιού και αναλύονται τα χαρακτηριστικά του 

aMazeD αναφορικά με τους στόχους σχεδίασης του. 

4.2. Προδιαγραφές παιχνιδιού 

Η σχεδίαση και υλοποίηση του παιχνιδιού aMazeD έχει δυο βασικούς στόχους:  

1) ο χρήστης πρέπει να χρησιμοποιήσει κάποιες από τις υπολογιστικές έννοιες και 

πρακτικές που συναντάμε στο πλαίσιο ΥΣ των Brennan και Resnick και  

2) το παιχνίδι πρέπει να ενσωματώνει την Βοήθεια με Υποστήριξη.  

Για να επιτευχθούν τα παραπάνω τροποποιήθηκε ο κώδικας των παιχνιδιών 

Λαβύρινθος(Maze) και Χελώνα (Turtle) που συμπεριλαμβάνονται στα παιχνίδια 

Blockly σύμφωνα με  τις παρακάτω προδιαγραφές:  

• Αλλαγή στα προβλήματα που αντιμετωπίζει ο χρήστης σε κάθε επίπεδο και στην 

πλοήγηση του σε επόμενο ή προηγούμενο επίπεδο. 

• Αλλαγή στα γραφικά των επιπέδων. 

• Αλλαγή στην εμφάνιση των μηνυμάτων βοήθειας σε κάθε επίπεδο τόσο λεκτικά 

όσο και στην λειτουργικότητα τους. 

• Αλλαγή στα μπλοκ που εμφανίζονται στην εργαλειοθήκη του χρήστη και 

προσθήκη νέων μπλοκ όπου είναι απαραίτητο. 

• Προσθήκη ενός κουμπιού «Παίξε» του οποίου η λειτουργικότητα θα είναι να 

φορτώνει τον κώδικα και να τον εκτελεί χωρίς να ελέγχει την ορθότητα του 

κώδικα. 
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• Προσθήκη ενός κουμπιού «Υποβολή» για την αξιολόγηση και την αποθήκευση 

του αποτελέσματος του επιπέδου και την μετάβαση στο επόμενο επίπεδο. 

• Προσθήκη χρονομέτρου σε κάθε επίπεδο. 

• Αποθήκευση και εμφάνιση επιπλέον πληροφοριών στο χρήστη για την καλύτερη 

αξιολόγηση της λύσης του όπως: 

o η μέτρηση των φορών που πατήθηκε το κουμπί «Παίξε» 

o  ο χρόνος που χρειάστηκε για να επιλύσει το επίπεδο 

o το αποτέλεσμα του επιπέδου χαρακτηρισμένο ως Επιτυχία/Αποτυχία 

o η βαθμολογία του κώδικά του αν επιλύει σωστά το επίπεδο 

o ο κώδικας του χρήστη σε γλώσσα JavaScript είτε επιλύει το επίπεδο 

επιτυχημένα είτε όχι 

• Δημιουργία μιας έκδοσης του παιχνιδιού που να εμφανίζει ένα μέρος της λύσης με 

την μορφή μπλοκ στον χώρο εργασίας του χρήστη, οδηγίες στον χρήστη για την 

συμπλήρωση του κώδικα και ανατροφοδότηση του μετά από λάθος λύση.  

• Δημιουργία μιας δεύτερης έκδοσης του παιχνιδιού χωρίς προ συμπληρωμένο 

κώδικα και με ελάχιστη βοήθεια σε κάθε επίπεδο. 

 

Εικόνα 16: Λογότυπο παιχνιδιού aMazeD8 

 

Τα επίπεδα του παιχνιδιού είναι δέκα και χωρίζονται σε δυο κατηγορίες: τον Λαβύρινθο και 

την Ζωγραφική. Στα πρώτα 6 επίπεδα (Λαβύρινθος) ο χρήστης προσπαθεί με την βοήθεια 

των μπλοκ να οδηγήσει τον χαρακτήρα του από την αφετηρία στο τέρμα, μέσω ενός 

λαβυρίνθου ενώ στα επόμενα 4 επίπεδα (Ζωγραφική) ο χρήστης καλείται να 

χρησιμοποιήσει τα μπλοκ για να δημιουργήσει ένα πρόγραμμα που θα σχεδιάσει το 

επιθυμητό σχήμα.  

  

 

8 Το λογότυπο σχεδιάστηκε και υλοποιήθηκε με το εργαλείο Gimp. 
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4.3. Περιγραφή διεπαφής χρήστη 

Το παιχνίδι aMazeD έχει μια πολύ απλή διεπαφή αποτελούμενη από μια γραμμή 

πλοήγησης, την γραμμή οδηγιών, το κυρίως πλαίσιο του παιχνιδιού, το πλαίσιο με τα 

αποτελέσματα του επιπέδου, την εργαλειοθήκη της Blockly και τον χώρο εργασίας. 

Εικόνα 17: Διεπαφή παιχνιδιού 

 

Η γραμμή πλοήγησης αποτελείται από το λογότυπο του παιχνιδιού το οποίο είναι 

υπερσύνδεση και ανακατευθύνει τον χρήστη στη σελίδα με τις πληροφορίες. Δεξιά του 

λογότυπου βρίσκονται οι αριθμοί των επιπέδων του παιχνιδιού. Με ανοιχτό μωβ χρώμα 

σημειώνονται τα ολοκληρωμένα επίπεδα καθώς και το τρέχον επίπεδο στο οποίο βρίσκεται 

ο χρήστης. Ο χρήστης σε αντίθεση με τα Παιχνίδια Blockly δεν έχει δικαίωμα μετάβασης 

σε επιθυμητό επίπεδο, ξεκινά από το επίπεδο 1 και με την υποβολή της απάντησης του 

μεταβαίνει σε κάθε επόμενο επίπεδο. Στο δεξιό κομμάτι της γραμμής πλοήγησης ο χρήστης 

μπορεί να επιλέξει την επιθυμητή γλώσσα (Ελληνικά - Αγγλικά) και στα επίπεδα του 

Λαβυρίνθου μπορεί να επιλέξει διαφορετική εμφάνιση επιπέδου ενώ στα επίπεδα της 

Ζωγραφικής μπορεί να δει την προτεινόμενη βοήθεια σε κάθε επίπεδο. 
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Εικόνα 18: Γραμμή πλοήγησης Λαβυρίνθου - Επιλογές εμφάνισης 

 

 

Εικόνα 19: Γραμμή πλοήγησης επίπεδα 7-10 

 

 

Η γραμμή οδηγιών έχει μια εισαγωγική εκφώνηση για το κάθε επίπεδο που ενημερώνει το 

χρήστη για το τι πρέπει να κάνει στο εκάστοτε επίπεδο.  

Το κυρίως πλαίσιο του παιχνιδιού είναι μια περιοχή 400 x 400 εικονοστοιχείων στην οποία 

ο χρήστης βλέπει το αποτέλεσμα της εκτέλεσης του κώδικα του. Το κυρίως πλαίσιο 

διαφοροποιείται σε εμφάνιση στα επίπεδα 1-6 και 7-10. Τα επίπεδα του Λαβυρίνθου 

(επίπεδα 1-6) αποτελούνται από τον χαρακτήρα του παίκτη, το αντίστοιχο φόντο με το 

μονοπάτι και το εικονίδιο τερματισμού, σε αυτά τα χαρακτηριστικά θα αναφερόμαστε με 

την φράση «εμφάνιση επιπέδου» (skin). Ο παίκτης έχει 3 επιλογές εμφάνισης επιπέδου  

• Αστροναύτης 

• Ζόμπι 

• Μέλισσα 

Εικόνα 20: Το επίπεδο 3 με διαφορετική εμφάνιση.  

αριστερά : Αστροναύτης, κέντρο: Ζόμπι, δεξιά: Μέλισσα 
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 Στα επίπεδα της Ζωγραφικής (επίπεδα 7-10) το φόντο του κυρίως πλαισίου είναι μαύρο 

και με αχνή γραμμή είναι προσχεδιασμένο το σχήμα το οποίο πρέπει να σχεδιάσει το 

πρόγραμμα του χρήστη. Δεν υπάρχει χαρακτήρας αλλά το πινέλο το οποίο βρίσκεται στην 

αρχή του σχήματος και είναι ένας λευκός κύκλος με ένα βέλος που δείχνει την κατεύθυνση. 

Εικόνα 21 Κυρίως πλαίσιο επίπεδα Ζωγραφικής 

 

Στην επάνω αριστερά γωνία του κυρίως πλαισίου βρίσκεται το χρονόμετρο κάθε επιπέδου 

που ξεκινά με την ανακατεύθυνση του χρήστη στο επίπεδο και σταματά με πάτημα του 

κουμπιού «Υποβολή».  

Εικόνα 22 Πλήκτρα Παιχνιδιού 

 

Κάτω από το κυρίως πλαίσιο βρίσκονται τα 3 πλήκτρα «Παίξε», «Επαναφορά», 

«Υποβολή». 

 

Πλήκτρο «Παίξε»:  

Ο παίκτης μπορεί να δει την κίνηση του χαρακτήρα ή του πινέλου ανάλογα με τον κώδικά 

του. Κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του κώδικα επισημαίνονται τα μπλοκ του χώρου εργασίας 

των οποίων ο κώδικας εκτελείται. Μετά την ολοκλήρωση της εκτέλεσης δεν εμφανίζεται 

κάποιο αποτέλεσμα. Η λογική του πλήκτρου «Παίξε» είναι να δει ο παίκτης την κίνηση που 

έχει προγραμματίσει έχει δηλαδή το ρόλο της αποσφαλμάτωσης του κώδικα. 

 

Πλήκτρο «Επαναφορά»:  

Ο χαρακτήρας ή το πινέλο μετακινείται στην αρχή του μονοπατιού ή στην αρχή του 

σχήματος χωρίς να εκτελεστεί ο κώδικας του παίκτη. Γίνεται ουσιαστικά επαναφορά του 

παιχνιδιού στην αρχική κατάστασή του. 
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Πλήκτρο «Υποβολή»:  

Ο παίκτης μπορεί να δει την κίνηση του χαρακτήρα ή του πινέλου ανάλογα με τον κώδικά 

του. Αν ο κώδικάς του είναι σωστός στα επίπεδα του Λαβυρίνθου η κίνηση είναι πιο 

γρήγορη, ενώ μειώνεται η ταχύτητα αν ο κώδικας είναι λανθασμένος. Κατά τη διάρκεια 

εκτέλεσης του κώδικα επισημαίνονται τα μπλοκ του χώρου εργασίας των οποίων ο κώδικας 

εκτελείται. Μετά την ολοκλήρωση της εκτέλεσης εμφανίζεται μήνυμα με το αποτέλεσμα 

του προγράμματος του παίκτη. Αν ο παίκτης κατάφερε να επιλύσει το ζητούμενο του 

επιπέδου εμφανίζεται μήνυμα επιτυχίας, σε αντίθετη περίπτωση εμφανίζεται μήνυμα 

αποτυχίας. Και στις δυο περιπτώσεις ο χρήστης μπορεί να δει τον κώδικα που έχει 

δημιουργήσει με τα μπλοκ και μεταφέρεται στο επόμενο επίπεδο. Η λογική του παιχνιδιού 

είναι ότι ο παίκτης πηγαίνει στο επόμενο επίπεδο ασχέτως με το αν έχει ολοκληρώσει 

επιτυχώς το τρέχον επίπεδο αυτή είναι και η λειτουργία του πλήκτρου «Υποβολή» να 

υποβάλλει δηλαδή ο παίκτης την απάντηση του όποια και να είναι.  

Εικόνα 23: Αναδυόμενα μηνύματα ολοκλήρωσης επιπέδου 

 

Το πλαίσιο αποτελεσμάτων παρουσιάζει κάποιες πληροφορίες για το τρέχον επίπεδο όπως 

είναι ο αριθμός των φορών που πατήθηκε το πλήκτρο «Παίξε», το αποτέλεσμα του επιπέδου 

(Επιτυχία ή Αποτυχία), η βαθμολογία του επιπέδου και τη συνολική βαθμολογία του παίκτη 

μέχρι και αυτό το επίπεδο. Το αποτέλεσμα και η βαθμολογία του επιπέδου εμφανίζονται 

μετά την υποβολή του αποτελέσματος από τον παίκτη. Ο παίκτης μπορεί να τα δει με μια 

διακριτική σκιά πίσω από το αναδυόμενο μήνυμα ολοκλήρωσης επιπέδου.   
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Εικόνα 24: Πλαίσιο αποτελεσμάτων 

 

Η εργαλειοθήκη της Blockly περιέχει τα μπλοκ που είναι διαθέσιμα σε κάθε επίπεδο. Η 

εργαλειοθήκη διαφέρει στον Λαβύρινθο και στην Ζωγραφική. Στον Λαβύρινθο τα 

διαθέσιμα ανά επίπεδο μπλοκ είναι το ένα κάτω από το άλλο χωρίς κατηγορίες, ενώ στη 

Ζωγραφική τα μπλοκ είναι ίδια για όλα τα επίπεδα και χωρίζονται σε 3 κατηγορίες  

• Κινήσεις: περιέχουν τα μπλοκ «Κινήσου μπροστά κατά …», «Στρίψε αριστερά κατά 

…μοίρες» , «στυλό πάνω» 

• Χρώμα: περιέχει το μπλοκ «Κάνε το χρώμα …» 

• Επαναλήψεις: περιέχει το μπλοκ «Επανέλαβε … φορές» 

 

Πίνακας 7: Εργαλειοθήκη παιχνιδιού 

Μπλοκ Όνομα και περιγραφή 

 

Προχώρησε ευθεία 

Ο χαρακτήρας προχωρά ευθεία για ένα 

βήμα. 

 

Στρίψε αριστερά / δεξιά 

Ο χαρακτήρας στρίβει επί τόπου αριστερά 

ή δεξιά ανάλογα με την επιλογή του 

χρήστη. 

 

Αν υπάρχει διαδρομή 

μπροστά/αριστερά/δεξιά 

Αν υπάρχει διαδρομή στην κατεύθυνση που 

επιλέγει ο χρήστης εκτελείται το μπλοκ που 

βρίσκεται μέσα στο "κάνε". Για παράδειγμα 

αν μπει το μπλοκ "προχώρησε μπροστά" ο 
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παίκτης θα προχωρήσει ένα βήμα μπροστά 

όταν υπάρχει διαδρομή 

(μπροστά/αριστερά/δεξιά) ανάλογα με την 

επιλογή. 

 

Αν υπάρχει διαδρομή μπροστά/αριστερά/ 

δεξιά ..(συνθήκη)..αλλιώς..(εναλλακτική 

συνθήκη) 

Αν υπάρχει διαδρομή προς την κατεύθυνση 

που επιλέγει ο χρήστης εκτελείται το μπλοκ 

στο "κάνε". Αν δεν υπάρχει διαδρομή προς 

αυτή την κατεύθυνση εκτελείται το μπλοκ 

στο "αλλιώς". 

 

Επανέλαβε ν-φορές 

Επαναλαμβάνεται το μπλοκ μέσα στο 

"κάνε" όσες φορές επιλέγει ο χρήστης. 

 

Επανέλαβε μέχρι...τέρμα 

Επαναλαμβάνεται το μπλοκ στο "κάνε" 

μέχρι να φτάσει ο παίκτης στο τέρμα. 

 

Κινήσου μπροστά κατά κ - 

εικονοστοιχεία 

Το πινέλο κινείται μπροστά κατά το 

ορισμένο ποσό (οι μονάδες μέτρησης είναι 

σε pixel). 

 

Στρίψε δεξιά/αριστερά κατά μ-μοίρες 

Το πινέλο στρίβει δεξιά/αριστερά ανάλογα 

με την επιλογή του χρήστη, τόσες μοίρες 

όσες επιλέγει ο χρήστης από το δεύτερο 

πτυσσόμενο μενού επιλογής. 

 

Κάνε το χρώμα... 

Αλλάζει το χρώμα του πινέλου ανάλογα με 

την επιλογή του χρήστη. 
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Στον χώρο εργασίας ο παίκτης μπορεί να στοιβάξει τα μπλοκ του ώστε να δημιουργήσει το 

πρόγραμμα που θα επιλύσει το επίπεδο. Οι δυο εκδόσεις του παιχνιδιού aMazeD έχουν μια 

βασική διαφορά, στην έκδοση 1 (ή πρώτη έκδοση) το παιχνίδι έχει προ συμπληρωμένο 

κώδικα στο χώρο εργασίας δηλαδή υπάρχουν κάποια μπλοκ που συνθέτουν τον κώδικα και 

ο παίκτης καλείται είτε να τα διορθώσει είτε να τα συμπληρώσει είτε να τα αναδιατάξει. 

Επιπλέον στην πρώτη έκδοση γίνεται ανατροφοδότηση του χρήστη με συμβουλές κατά την 

διάρκεια του επιπέδου. Στην δεύτερη έκδοση του παιχνιδιού ο χώρος εργασίας είναι άδειος 

και στην εργαλειοθήκη ο χρήστης βλέπει τα μπλοκ που μπορεί να χρησιμοποιήσει για να 

δημιουργήσει το πρόγραμμά του από το μηδέν. Δεν δίνεται κάποια βοήθεια στον χρήστη 

πέρα από μια τυπική εκφώνηση στη γραμμή οδηγιών. 

 

4.4. Περιγραφή επιπέδων 

4.4.1. Επίπεδο 1 – Λαβύρινθος  

Εικόνα 25: Επίπεδο 1 - έκδοση 1 

 

Στην πρώτη έκδοση του επιπέδου εμφανίζεται η εκφώνηση «Διορθώστε τα blocks ώστε ο 

παίκτης να οδηγηθεί στο τέρμα ακολουθώντας το μονοπάτι.». Στον χώρο εργασίας 

βρίσκεται προ συμπληρωμένο ένα κομμάτι του κώδικα όπως φαίνεται στην Εικόνα 25. Ο 

χρήστης πρέπει να βρει το λάθος στον υπάρχων κώδικα.  
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Η πρώτη συμβουλή είναι «Ένα από τα βήματα είναι λάθος. Αφού δοκιμάσετε να εκτελέσετε 

τον κώδικα αλλάξτε το βήμα που πρέπει για να φτάσω στο τέρμα.» και εμφανίζεται με την 

έναρξη του επιπέδου.  

Η δεύτερη συμβουλή είναι «Κάνοντας κλικ στο βέλος του block 'στρίψε' μπορείτε να 

αλλάξετε την κατεύθυνση που στρίβει ο παίκτης.» και εμφανίζεται αφού ο παίκτης έχει 

τρέξει τον κώδικα μια φορά με το πλήκτρο «Παίξε» αλλά το πρόγραμμά του δεν επιλύει το 

επίπεδο.  

Η τρίτη συμβουλή είναι «Κάποια από τις στροφές που παίρνει ο παίκτης είναι λάθος.» και 

εμφανίζεται όταν ο παίκτης πατήσει το πλήκτρο «Παίξε» περισσότερες από δυο φορές και 

ο κώδικάς του δεν είναι σωστός.  

 

Εικόνα 26: Επίπεδο 1 - Έκδοση 2 

 

 

Στην δεύτερη έκδοση εμφανίζονται στην εργαλειοθήκη μόνο τα μπλοκ που φαίνονται στην 

εικόνα 19. Δίνεται η εκφώνηση «Δώστε τις εντολές ώστε ο παίχτης να οδηγηθεί στο τέρμα 

ακολουθώντας το μονοπάτι.» και δεν δίνεται καμία άλλη συμβουλή. 

 Λύση επιπέδου για έκδοση 1 και προτεινόμενη λύση για έκδοση 2:  



66 

 

 

 

4.4.2. Επίπεδο 2 – Λαβύρινθος 

Εικόνα 27: Επίπεδο 2 - έκδοση 1 

 

Στο επίπεδο 2 στην πρώτη έκδοση δίνεται η εκφώνηση «Διορθώστε τα blocks ώστε ο 

παίκτης να οδηγηθεί στο τέρμα ακολουθώντας το μονοπάτι.» και στο χώρο εργασίας 

εμφανίζεται ένα κομμάτι του προγράμματος όπως φαίνεται στην Εικόνα 27.  

Δύο δευτερόλεπτα μετά την έναρξη του επιπέδου εμφανίζεται η συμβουλή «Το 'επανέλαβε' 

χρησιμοποιείται για να εκτελεστούν ένα ή περισσότερα blocks περισσότερες από μια 

φορές.».  

Η δεύτερη συμβουλή είναι «Πόσα βήματα πρέπει να κάνει ο παίκτης πριν στρίψει αριστερά; 

Πόσα κάνει τώρα;» και εμφανίζεται αφού ο παίκτης έχει εκτελέσει τον κώδικά του 

ανεπιτυχώς μια φορά με το πλήκτρο «Παίξε».  

Στην δεύτερη έκδοση εμφανίζεται η εκφώνηση «Δώστε τις εντολές ώστε ο παίχτης να 

οδηγηθεί στο τέρμα ακολουθώντας το μονοπάτι.» χωρίς καμία επιπλέον βοήθεια και χωρίς 

να υπάρχει κάτι στον χώρο εργασίας. Στην εργαλειοθήκη εμφανίζονται τα μπλοκ 

«προχώρησε ευθεία» , «στρίψε αριστερά/ δεξιά» ,  «αν διαδρομή μπροστά / προς τα 

αριστερά/ προς τα δεξιά», «επανέλαβε μέχρι τέλος» .  
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Λύση επιπέδου  

 

4.4.3. Επίπεδο 3 – Λαβύρινθος 

Εικόνα 28: Επίπεδο 3 - έκδοση 1 

 

 

Στο τρίτο επίπεδο στην έκδοση με την βοήθεια εμφανίζεται η εκφώνηση «Διόρθωσε τις 

επιλογές των blocks ώστε ο παίκτης να οδηγηθεί στο τέρμα ακολουθώντας το μονοπάτι.» 

και στον χώρο εργασίας βρίσκεται το κομμάτι του κώδικα όπως φαίνεται στην Εικόνα 28.  

Η πρώτη συμβουλή εμφανίζεται όταν ο παίκτης εκτελέσει την λύση του με το πλήκτρο 

«Παίξε» και δεν είναι σωστή, η συμβουλή είναι «Ένα επανέλαβε μπορεί να μπει μέσα σε 

ένα άλλο.» . 

Η δεύτερη συμβουλή είναι «Πόσα βήματα πρέπει να κάνει ο παίκτης για να καλύψει κάθε 

πλευρά του μονοπατιού και άρα πόσες φορές πρέπει να εκτελεστεί το block 'προχώρησε 

ευθεία'; Σε ποιο από τα δυο επανέλαβε πρέπει να αλλάξετε τον αριθμό των φορών που 

εκτελούνται τα blocks;» και εμφανίζεται όταν ο παίκτης πατήσει το πλήκτρο «Παίξε» 2 ή 

περισσότερες φορές χωρίς να είναι σωστή η λύση του.  
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Στην έκδοση 2 χωρίς βοήθεια εμφανίζεται η εκφώνηση «Δώστε τις εντολές ώστε ο παίχτης 

να οδηγηθεί στο τέρμα ακολουθώντας το μονοπάτι.» και δεν δίνεται περεταίρω βοήθεια 

ενώ στην εργαλειοθήκη βρίσκονται τα μπλοκ «προχώρησε ευθεία», «στρίψε αριστερά / 

δεξιά», «επανέλαβε 3/4/5 φορές».  

Η λύση του επιπέδου είναι  

 

4.4.4. Επίπεδο 4 – Λαβύρινθος 

Στην πρώτη έκδοση στο επίπεδο 4 εμφανίζεται η εκφώνηση «Συμπληρώστε τα blocks έτσι 

ώστε ο παίκτης να οδηγηθεί στο τέρμα ακολουθώντας το μονοπάτι.». Στο χώρο εργασίας 

βρίσκονται τα μπλοκ όπως φαίνονται στην Εικόνα 29. 

Εικόνα 29: Επίπεδο 4 - έκδοση 1 

 

 

Η πρώτη συμβουλή είναι «Ένα μπλοκ «Αν» θα κάνει κάτι μόνο αν η συνθήκη είναι 

αληθής.» και εμφανίζεται όταν ο παίκτης πατήσει το πλήκτρο «Παίξε» και η λύση του δεν 

είναι σωστή.  

Η δεύτερη συμβουλή είναι «Δοκιμάστε να στρίψει ο παίκτης δεξιά αν υπάρχει διαδρομή 

προς τα δεξιά.» και εμφανίζεται όταν ο παίκτης δοκιμάσει τον κώδικά του με το πλήκτρο 

παίξε 2 ή περισσότερες φορές χωρίς να έχει σωστή λύση.  
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Στην έκδοση 2 χωρίς βοήθεια εμφανίζεται η εκφώνηση «Δώστε τις εντολές ώστε ο παίχτης 

να οδηγηθεί στο τέρμα ακολουθώντας το μονοπάτι.» και δεν δίνεται περεταίρω βοήθεια 

ενώ στην εργαλειοθήκη βρίσκονται τα μπλοκ «προχώρησε ευθεία», «στρίψε αριστερά / 

δεξιά», «επανέλαβε 3/4/5 φορές».  

Η λύση του επιπέδου είναι  

 

4.4.5. Επίπεδο 5 – Λαβύρινθος 

Στο επίπεδο 5 στην πρώτη έκδοση δίνεται η εκφώνηση «Διορθώστε τα blocks ώστε ο 

παίκτης να οδηγηθεί στο τέρμα ακολουθώντας το μονοπάτι.» ενώ στο χώρο εργασίας 

εμφανίζονται τα μπλοκ όπως φαίνονται στην Εικόνα 30. 

Εικόνα 30: Επίπεδο 5 - πρώτη έκδοση 

 

 

Πρώτη συμβουλή «Το 'επανάλαβε μέχρι' χρησιμοποιείται για να εκτελεστούν ένα ή 

περισσότερα blocks μέχρι μια συνθήκη να γίνει αληθής, για παράδειγμα μέχρι να φτάσει ο 

παίκτης στο τέρμα.» , εμφανίζεται όταν ο παίκτης πατήσει το πλήκτρο «Παίξε» μια φορά 

χωρίς να έχει σωστή λύση.  

Δεύτερη συμβουλή «Δοκιμάστε να στρίψει ο παίκτης αριστερά εάν η διαδρομή είναι προς 

τα αριστερά. Αντίστοιχα προς τα που πρέπει να στρίψει ο παίκτης εάν η διαδρομή είναι 
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προς τα δεξιά;» εμφανίζεται όταν ο παίκτης πατήσει το πλήκτρο «Παίξε» περισσότερες από 

2 φορές χωρίς να έχει σωστή λύση.  

Η δεύτερη συμβουλή είναι «Δοκιμάστε να στρίψει ο παίκτης δεξιά αν υπάρχει διαδρομή 

προς τα δεξιά.» και εμφανίζεται όταν ο παίκτης δοκιμάσει τον κώδικά του με το πλήκτρο 

παίξε 2 ή περισσότερες φορές χωρίς να έχει σωστή λύση.  

Στην έκδοση 2 χωρίς βοήθεια εμφανίζεται η εκφώνηση «Δώστε τις εντολές ώστε ο παίχτης 

να οδηγηθεί στο τέρμα ακολουθώντας το μονοπάτι.» και δεν δίνεται περεταίρω βοήθεια 

ενώ στην εργαλειοθήκη βρίσκονται τα μπλοκ «προχώρησε ευθεία», «στρίψε αριστερά / 

δεξιά», «επανέλαβε 3/4/5 φορές».  

Η λύση του επιπέδου είναι  

 

4.4.6.  Επίπεδο 6 – Λαβύρινθος 

Στο επίπεδο 6 στην πρώτη έκδοση εμφανίζεται η εκφώνηση «Συμπληρώστε την εντολή στο 

αλλιώς ώστε ο παίκτης να οδηγηθεί στο τέρμα ακολουθώντας το μονοπάτι.» και τα μπλοκ 

στον χώρο εργασίας όπως φαίνεται στην Εικόνα 31.  

 

Εικόνα 31: Επίπεδο 6 
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Πρώτη συμβουλή «Στo block 'Αν-αλλιώς' εκτελείται το 'κάνε' ή το 'αλλιώς' . Το 'κάνε' 

εκτελείται αν η συνθήκη είναι αληθής, ενώ το 'αλλιώς' αν η συνθήκη είναι ψευδής. 

Επιπλέον, ένα block 'Αν-αλλιώς' μπορεί να μπει μέσα σε ένα άλλο.», εμφανίζεται όταν ο 

παίκτης πατήσει το πλήκτρο «Παίξε» μια φορά.  

Δεύτερη συμβουλή «Δοκιμάστε να στρίψει ο παίκτης δεξιά εάν υπάρχει διαδρομή προς τα 

δεξιά. Αλλιώς αν η διαδρομή είναι προς τα αριστερά ποιο block πρέπει να εκτελεστεί;» 

εμφανίζεται όταν ο παίκτης δοκιμάσει να εκτελέσει τον κώδικά του 2 ή περισσότερες φορές 

με το πλήκτρο «Παίξε» . 

Στην έκδοση 2 χωρίς βοήθεια εμφανίζεται η εκφώνηση «Δώστε τις εντολές ώστε ο παίχτης 

να οδηγηθεί στο τέρμα ακολουθώντας το μονοπάτι.» και δεν δίνεται περεταίρω βοήθεια 

ενώ στην εργαλειοθήκη βρίσκονται τα μπλοκ «προχώρησε ευθεία», «στρίψε 

αριστερά/δεξιά», «επανέλαβε 3/4/5 φορές» και «αν διαδρομή…κάνε…αλλιώς». Η λύση 

είναι  

 

4.4.7. Επίπεδο 7 – Ζωγραφική 

Εικόνα 32: Επίπεδο 7 - πρώτη έκδοση 
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Στο επίπεδο 7 στην πρώτη έκδοση εμφανίζεται η εκφώνηση «Διορθώστε τα blocks έτσι 

ώστε να σχεδιαστεί ένα τετράγωνο με πλευρά 100.». Στον χώρο εργασίας εμφανίζεται προ 

συμπληρωμένο το πρόγραμμα όπως φαίνεται στην Εικόνα 32. 

Επειδή είναι το πρώτο επίπεδο στο οποίο εμφανίζονται οι κατηγορίες των μπλοκ στον 

χρήστη εμφανίζεται το αναδυόμενο παράθυρο της Εικόνας 33 που τον ενημερώνει για τις 

κατηγορίες. Το μήνυμα κλείνει μόνο όταν ο χρήστης επιλέξει κάποια κατηγορία. 

Εικόνα 33: Αναδυόμενο παράθυρο βοήθειας επιπέδου 7 

 

 

Μετά την πρώτη εκτέλεση του κώδικα με το πλήκτρο «Παίξε», εμφανίζεται η συμβουλή 

«Δοκιμάστε να στρίβετε πάντα προς την ίδια κατεύθυνση.» .  

Στην έκδοση χωρίς συμβουλές δεν εμφανίζεται κάποιο μπλοκ στον χώρο εργασίας και ο 

χρήστης δεν δέχεται κάποια επιπλέον βοήθεια πέρα από την εκφώνηση «Δώστε τα blocks 

έτσι ώστε να σχεδιαστεί ένα τετράγωνο με πλευρά 100.».  

Η λύση του επιπέδου είναι  

 

η βέλτιστη λύση για την έκδοση χωρίς βοήθεια είναι  

 

4.4.8. Επίπεδο 8 - Ζωγραφική 

Σε αυτό το επίπεδο ο χρήστης καλείται να σχηματίσει ένα ορθογώνιο διαστάσεων 50x100. 

Στην πρώτη έκδοση δίνεται η εκφώνηση «Συμπληρώστε το πρόγραμμα έτσι ώστε να 
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σχεδιαστεί ένα ορθογώνιο με πλάτος 100 και ύψος 50.» και στον χώρο εργασίας βρίσκονται 

τα μπλοκ όπως φαίνεται στην Εικόνα 34.  

Εικόνα 34: Επίπεδο 8 - πρώτη έκδοση 

 

 

Μετά την εκτέλεση του κώδικα με το «Παίξε» και δεδομένου ότι δεν επιλύει το επίπεδο, 

εμφανίζεται η συμβουλή «Παρατηρήστε ποιο τμήμα του σχήματος δημιουργείται αν οι 

εντολές που δίνονται εκτελεστούν μία φορά. Πόσες φορές πρέπει να εκτελεστούν για να 

δημιουργηθεί το ζητούμενο ορθογώνιο;». Στόχος αυτού του επιπέδου είναι ο παίκτης να 

χρησιμοποιήσει το μπλοκ «Επανέλαβε … φορές» με το οποίο έχει εξοικειωθεί σε 

προηγούμενα επίπεδα. 

Στην έκδοση 2 εμφανίζεται απλά η εκφώνηση «Δώστε τα blocks έτσι ώστε να σχεδιαστεί 

ένα ορθογώνιο με ύψος 50 και πλάτος 100.».  

Η λύση του επιπέδου είναι  
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4.4.9. Επίπεδο 9 – Ζωγραφική 

Στο επίπεδο 9 ο χρήστης πρέπει να δημιουργήσει ένα ισόπλευρο τρίγωνο πλευράς 50. Στην 

πρώτη έκδοση δίνεται η εκφώνηση «Συμπληρώστε το πρόγραμμα ώστε να σχεδιαστεί ένα 

ισόπλευρο τρίγωνο με πλευρά 50.» και στον χώρο εργασίας υπάρχουν τα μπλοκ όπως 

φαίνονται στην Εικόνα 35. 

Εικόνα 35: Επίπεδο 9 - πρώτη έκδοση 

 

Η συμβουλή του επιπέδου είναι «Οι γωνίες ενός ισόπλευρου τριγώνου είναι 60 μοίρες. Για 

να σχηματιστεί όμως το σχήμα πρέπει να στρίψουμε όσο είναι η παραπληρωματική γωνία. 

Δηλαδή 180-60=?» και εμφανίζεται αφού ο παίκτης πατήσει το πλήκτρο «Παίξε» . Στόχος 

είναι ο παίκτης να διορθώσει τις μοίρες στο στρίψε και να τις κάνει 120. 

Στην έκδοση 2 δίνεται μόνο η εκφώνηση «Δώστε τα blocks έτσι ώστε να σχεδιαστεί ένα 

ορθογώνιο με ύψος 50 και πλάτος 100.» .  

Λύση επιπέδου  
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4.4.10.  Επίπεδο 10 – Ζωγραφική 

Στο επίπεδο 10 ο παίκτης καλείται να σχηματίσει το σχήμα του κυρίως πλαισίου.  

Στην πρώτη έκδοση δίνεται η εκφώνηση «Διορθώστε τα blocks έτσι ώστε να σχεδιαστεί το 

σχήμα που εμφανίζεται.» και στον χώρο εργασίας εμφανίζονται τα μπλοκ όπως φαίνονται 

στην Εικόνα 36. 

Εικόνα 36: Επίπεδο 10 - πρώτη έκδοση 

 

 

Μετά το πρώτο «Παίξε» εμφανίζεται στον χρήστη η συμβουλή «Το σχήμα αποτελείται από 

4 ισόπλευρα τρίγωνα. Σκεφτείτε πόσες μοίρες πρέπει να στρίβει το πινέλο μετά τη σχεδίαση 

κάθε τριγώνου.». Στόχος του επιπέδου είναι να αλλάξει ο παίκτης τις μοίρες του τελευταίου 

στρίψε σε 90.  

Στην έκδοση 2 δεν δίνεται κάποια βοήθεια στον χρήστη πέρα από την εκφώνηση «Δώστε 

τα blocks έτσι ώστε να σχεδιαστεί το σχήμα που εμφανίζεται.».  

Η λύση του επιπέδου είναι  
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4.5. Βοηθητικές σελίδες παιχνιδιού 

Το παιχνίδι aMazeD διαθέτει δυο βοηθητικές σελίδες την σελίδα πληροφοριών (about) και 

την σελίδα αποτελεσμάτων (result). Και οι δυο σελίδες είναι διαθέσιμες στα ελληνικά και 

στα αγγλικά και η ανακατεύθυνση γίνεται με βάση την τρέχουσα γλώσσα που έχει επιλέξει 

ο χρήστης. Οι δυο σελίδες έχουν δημιουργηθεί με την χρήση της βιβλιοθήκης Bootstrap 

4.3.1 . 

4.5.1. Σελίδα Πληροφορίες (about.html) 

Η σελίδα πληροφοριών ενημερώνει τον χρήστη για το παιχνίδι, τις λειτουργικότητες των 

πλήκτρων και των μπλοκ και παρέχει τις συνδέσεις για την βιβλιοθήκη της Blockly και των 

Παιχνιδιών Blockly στα οποία έχει στηριχτεί η ανάπτυξη του παιχνιδιού καθώς και ένα 

σύνδεσμο για τον κώδικα στο GitHub.  

Εικόνα 37: Γραμμή πλοήγησης σελίδας Πληροφορίες 

 

 

Εικόνα 38: Ενότητες της σελίδας Πληροφορίες 
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4.5.2. Σελίδα Αποτελέσματα (results.html) 

Με την ολοκλήρωση του επιπέδου 10 το παιχνίδι ανακατευθύνει τον χρήστη στη σελίδα 

αποτελεσμάτων. Ο χρήστης πρέπει να δώσει ένα όνομα και ένα έγκυρο e-mail για να 

μπορέσει να δει τα αποτελέσματα, ο λόγος είναι ότι τα αποτελέσματα αποθηκεύονται 

τοπικά και το όνομα και το e-mail του χρήστη θα αποθηκευτούν μαζί με τα αποτελέσματα 

του ώστε να μπορεί να υπάρχει αντιστοίχιση.  

 

Εικόνα 39: Σελίδα Αποτελέσματα - πριν την εισαγωγή δεδομένων χρήστη 

  

 

Εικόνα 40: Σελίδα Αποτελέσματα - μετά την εισαγωγή δεδομένων χρήστη 

 

 

Αφού ο χρήστης εισάγει τα βασικά δεδομένα που του ζητούνται ενημερώνεται με μήνυμα 

για την επιτυχή ολοκλήρωση του παιχνιδιού και για το συνολικό σκορ που έχει επιτύχει. Η 

αποθήκευση των δεδομένων του χρήστη ακολουθεί την λογική των παιχνιδιών Blockly και 

γίνεται τοπικά σε επίπεδο φυλλομετρητή, δηλαδή κάθε φορά που ο χρήστης ανοίγει τον ίδιο 

φυλλομετρητή θα επιστρέφει στην κατάσταση που είχε αφήσει το παιχνίδι, αν το παιχνίδι 

είχε ολοκληρωθεί στην τελευταία του επίσκεψη αλλά δεν έγινε διαγραφή δεδομένων θα δει 

τη σελίδα των αποτελεσμάτων.  Πατώντας το πλήκτρο Νέο Παιχνίδι γίνεται διαγραφή των 

δεδομένων του φυλλομετρητή και ο παίκτης ξεκινά από το επίπεδο 1 του aMazeD. 
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Στην ενότητα αποτελέσματα ο χρήστης βλέπει έναν πίνακα με στήλες τα δεδομένα που 

διατηρούνται σε κάθε επίπεδο  

• Επίπεδο  

• Αποτέλεσμα : το αποτέλεσμα του επιπέδου Επιτυχία / Αποτυχία 

• Βαθμολογία : η βαθμολογία του επιπέδου , μηδέν αν ήταν Αποτυχία 

• Χρόνος : ο χρόνος που χρειάστηκε ο παίκτης μέχρι να πατήσει «Υποβολή» 

• Πλήθος «Παίξε» : το πλήθος των πλήκτρων «Παίξε» που πάτησε ο παίκτης στο επίπεδο 

• Κώδικας JavaScript : ο κώδικας που δημιούργησε ο παίκτης με τα μπλοκ στον χώρο 

εργασίας. 

ο πίνακας έχει 10 γραμμές πέρα από την επικεφαλίδα και κάθε γραμμή αντιστοιχεί σε ένα 

επίπεδο. Τον πίνακα ακολουθεί η λεζάντα με τα δεδομένα χρήστη, το συνολικό σκορ και 

την ημερομηνία ολοκλήρωσης του παιχνιδιού.  

 

Εικόνα 41: Παράδειγμα λεζάντας πίνακα αποτελεσμάτων 

 

 

Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να κάνει λήψη των δεδομένων του σε μορφή pdf ή excel. 

Πίνακας 8: Απόσπασμα πίνακα αποτελεσμάτων - αρχείο excel 

Στοιχεία χρήστη --> Ονοματεπώνυμο: Μαρία Μούσιου , e-mail: mm@gmail.com , Score: 210 , Ημερ/νια: 
1/5/2021, 10:48 π.μ. 

Επίπεδο Αποτέλεσμα Βαθμολογία Χρόνος Πλήθος play Κώδικας JavaScript 

1 Επιτυχία 10 16:32 2 

moveForward(); 

turnLeft(); 

moveForward(); 

moveForward(); 

turnRight(); 

moveForward(); 

2 Επιτυχία 20 8:42 2 

while (notDone()) { 

turnRight(); 

moveForward(); 

moveForward(); 

moveForward(); 

turnLeft(); 

moveForward(); 

} 

3 Επιτυχία 30 6:05 2 

for (var count2 = 0; count2 
< 3; count2++) { 

for (var count = 0; count < 
4; count++) { 
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4.6. Ανάλυση του παιχνιδιού με βάση τους στόχους σχεδίασης  

Το παιχνίδι ενσωματώνει τις δυο διαστάσεις Υπολογιστικές Έννοιες (Ακολουθίες, Βρόγχοι 

Επανάληψης, Συνθήκες) και Υπολογιστικές Πρακτικές (Σταδιακή εξέλιξη και επανάληψη 

βημάτων, Έλεγχος και εντοπισμός σφαλμάτων) των Brennan και Resnick. Στον παρακάτω 

πίνακα παρουσιάζουμε τη κατανομή των εννοιών και αντιλήψεων του πλαισίου ανά επίπεδο 

στην πρώτη έκδοση του aMazeD και με τικ σημειώνουμε το επίπεδο στο οποίο ο χρήστης 

έρχεται σε επαφή με την συγκεκριμένη έννοια/πρακτική με βάση τα μπλοκ που υπάρχουν 

στον χώρο εργασίας και τις κινήσεις που πρέπει να γίνουν για να βρεθεί ολοκληρωθεί η 

λύση. 

Πίνακας 9: Υπολογιστικές Πρακτικές και Έννοιες ανά επίπεδο 

Στοιχείο ΥΣ 
Επίπεδο 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Ακολουθίες ✓      ✓    

Βρόγχοι Επανάληψης  ✓ ✓ ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ 

Συνθήκες    ✓ ✓ ✓     

Σταδιακή εξέλιξη και 

επανάληψη βημάτων 
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

Έλεγχος και εντοπισμός 

σφαλμάτων 
✓ ✓ ✓  ✓  ✓    

 

Ειδικά για την πρακτική «Έλεγχος και εντοπισμός σφαλμάτων» θεωρούμε ότι 

χρησιμοποιείται στα επίπεδα στα οποία ο χρήστης πρέπει να τρέξει το πρόγραμμα που 

υπάρχει στον χώρο εργασίας για να αντιληφθεί ποια λάθη εμφανίζονται και πως θα πρέπει 

να τροποποιηθεί ο κώδικας αυτός για να επιτευχθεί η λύση του επιπέδου. 

 

 

 

moveForward(); 

} 

turnRight(); 

} 

moveForward(); 
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Η Βοήθεια με Υποστήριξη υλοποιείται στην πρώτη έκδοση του aMazeD με 3 τρόπους:  

1. Παροχή ημιτελούς λύσης σε κάθε επίπεδο 

Με αυτό τον τρόπο ο χρήστης μπορεί να τρέξει τον κώδικα που βλέπει και να δει 

στην πράξη την χρήση συγκεκριμένων εννοιών Υπολογιστικής Σκέψης. 

2. Παροχή οδηγιών και επεξηγήσεων των υπολογιστικών εννοιών που είναι 

απαραίτητες για την ολοκλήρωση της λύσης 

Μηνύματα βοήθειας που αφορούν την λειτουργικότητα των μπλοκ που βλέπει ο 

χρήστης στην ημιτελή λύση ή των μπλοκ που υπάρχουν στην εργαλειοθήκη του. Για 

παράδειγμα η πρώτη συμβουλή που εμφανίζεται στο 6ο επίπεδο. Επιπρόσθετα ο 

χρήστης έχει στην διάθεση του και μηνύματα εργαλείου (tooltips) για κάθε ένα από 

αυτά τα μπλοκ. 

3. Παροχή βοήθειας σχετικά με την λογική που ικανοποιεί η λύση 

Οδηγίες και μηνύματα βοήθειας που εξηγούν στον χρήστη τη λογική του παιχνιδιού, 

για παράδειγμα η δεύτερη συμβουλή που εμφανίζεται στον χρήστη στο 6ο επίπεδο 

αφού έχει εκτελέσει το πρόγραμμα του με το πλήκτρο «Παίξε» 2 ή περισσότερες 

φορές. 

4.7. Σύνοψη 

Το aMazeD είναι ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι δέκα επιπέδων που τροποποιεί τον κώδικα των 

παιχνιδιών Blockly και προσθέτει σε αυτά αρκετές λειτουργικότητες όπως είναι το 

χρονόμετρο, η βαθμολογία των επιπέδων και η χρήση των πλήκτρων «Παίξε» και 

«Υποβολή» για τον έλεγχο του προγράμματος και την αποθήκευση της λύσης αντίστοιχα. 

Το παιχνίδι διατίθεται σε δυο εκδόσεις. Η πρώτη έκδοση κάνει χρήση της Μάθησης με 

Υποστήριξη με τρεις τρόπους και εφαρμόζει τις διαστάσεις του πλαισίου ΥΣ που 

αναπτύχθηκε από τους Brennan και Resnick. Η δεύτερη έκδοση έχει τα ίδια προβλήματα 

και λύσεις ανά επίπεδο με τη διαφορά ότι δεν παρέχει ημιτελείς λύσεις στο χρήστη και 

κανενός είδους βοήθεια πέρα από τις οδηγίες στην αρχή του επιπέδου. 
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5. Υλοποίηση και ανάπτυξη του παιχνιδιού aMazeD 

5.1. Εισαγωγή 

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζουμε τον κώδικα του παιχνιδιού aMazeD και τον τρόπο με 

τον οποίο υλοποιήθηκαν προγραμματιστικά τα χαρακτηριστικά του παιχνιδιού που 

περιγράψαμε στο προηγούμενο κεφάλαιο. Αρχικά παρουσιάζεται η δομή των αρχείων τόσο 

των παιχνιδιών Blockly όσο και του aMazeD, έπειτα παρουσιάζεται ο τρόπος με τον οποίο 

όλα τα αρχεία συνδέονται και οι εξαρτήσεις των αρχείων. Τέλος αναλύονται οι βασικές 

συναρτήσεις και μεταβλητές της JavaScript και οι λειτουργίες που επιτελούν στο παιχνίδι 

και παρατίθεται ο κώδικας για την διεπαφή του παιχνιδιού, τα γραφικά, τα μπλοκ και τον 

τρόπο που λειτουργεί το παιχνίδι. Ο κώδικας του παιχνιδιού aMazeD και στις δυο εκδόσεις 

του είναι διαθέσιμος στο GitHub στους συνδέσμους  

έκδοση 1: https://github.com/mmousiou/aMazeD 
έκδοση 2: https://github.com/mmousiou/aMazeD2 

Το aMazeD είναι διαθέσιμο στο διαδίκτυο στους συνδέσμους 

έκδοση 1: https://mazegamemm.000webhostapp.com/maze.html  

έκδοση 2: https://mazenocomments.000webhostapp.com/maze.html 

ενώ οι πληροφορίες για την δημοσίευση του παιχνιδιού είναι διαθέσιμες στο Παράρτημα Γ. 

5.2. Δομή αρχείων του παιχνιδιού 

Το παιχνίδι aMazeD στηρίζεται στην λογική των παιχνιδιών Blockly, για την ανάπτυξη του 

έγινε λήψη του κώδικα των παιχνιδιών Blockly από το GitHub και τροποποίηση του κώδικα 

αυτού. Κάθε παιχνίδι Blockly αποτελείται από ένα φάκελο με το όνομα του παιχνιδιού που 

περιέχει όλα τα αρχεία που είναι απαραίτητα για την λειτουργία του συγκεκριμένου 

παιχνιδιού καθώς και κάποια κοινά αρχεία  για όλα τα παιχνίδια, τα οποία συνδέονται 

μεταξύ τους με την χρήση των εργαλείων Closure Tools της Google, ενώ με την βοήθεια 

του ειδικού αρχείου Makefile δημιουργούνται οι εξαρτήσεις των αρχείων αυτών.  Οι 

φάκελοι, υπό φάκελοι και τα βασικά αρχεία του aMazeD παρουσιάζονται στο Διάγραμμα 

2.   

https://github.com/mmousiou/aMazeD
https://github.com/mmousiou/aMazeD2
https://mazegamemm.000webhostapp.com/maze.html
https://mazenocomments.000webhostapp.com/maze.html
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Διάγραμμα 2: Δομή φακέλων και αρχείων του παιχνιδιού aMazeD, παρουσιάζονται τα περιεχόμενα των υπο 

φακέλων json, common, maze, turtle, js στα οποία αναφερόμαστε στην ΔΕ9 

 

 

 

 

 

5.2.1. Βιβλιοθήκη Closure και πρότυπα (Closure Templates)  

Το παιχνίδι aMazeD αποτελείται από πολλά αρχεία που αλληλοσυνδέονται με την χρήση 

των εργαλείων Google Closure Tools και πιο συγκεκριμένα της βιβλιοθήκης Closure και 

των προτύπων Closure.  

 

9 Το διάγραμμα έγινε με την χρήση του app.diagrams.net  
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H Closure είναι μια βιβλιοθήκη της JavaScript που ανήκει στο σύνολο των εργαλείων 

ανοιχτού κώδικα Google Closure Tools10 και χρησιμοποιείται δημιουργία εφαρμογών με 

μεγάλη έκταση και πολυπλοκότητα όπως Gmail, Google Maps και Google Search.  

Τα πρότυπα Closure είναι ένα ακόμη εργαλείο των Closure Tools που χρησιμοποιείται στο 

παιχνίδι και αναπτύχθηκαν για την δημιουργία δυναμικών ιστοσελίδων με JavaScript. 

Μπορούν να κάνουν χρήση βρόχων, μεταβλητών και παραμέτρων κάτι το οποίο δεν 

συμβαίνει με τον αντίστοιχο κώδικα σε HTML.  

Κάθε κατηγορία (Λαβύρινθος ή Ζωγραφική) του aMazeD αποτελείται από ένα αρχείο 

HTML, ένα closure template με όνομα αρχείου template.soy και  2-3 αρχεία js με τον 

κώδικα της κάθε κατηγορίας. Τα αρχεία αυτά βρίσκονται στους φακέλους maze και turtle 

του appengine εκτός από τα HTML αρχεία που βρίσκονται όλα μαζί στον φάκελο 

appengine. Επιπλέον υπάρχουν κοινά αρχεία js που καθορίζουν τις γενικότερες λειτουργίες 

του παιχνιδιού όπως είναι η επιλογή γλώσσας ή η αλλαγή επιπέδων και περιέχουν τις 

βασικές συναρτήσεις και μεταβλητές που χρησιμοποιούνται και στα δυο παιχνίδια, τα 

αρχεία αυτά βρίσκονται στους φακέλους  common και js (Διάγραμμα 2).  

Με την χρήση των συναρτήσεων goog.provide() και goog.require() της βιβλιοθήκης 

Closure γίνεται σύνδεση των αρχείων JavaScript και template.soy. Κάθε αρχείο js ξεκινά 

με τη συνάρτηση goog.provide() όπου σαν όρισμα δέχεται ένα αλφαριθμητικό που 

αντιστοιχεί σε μια μοναδική περιοχή ονόματος (namespace) με τη συνάρτηση αυτή μπορεί 

να δημιουργηθεί μια μοναδική σύνδεση του αρχείου με το συγκεκριμένο όνομα. Μετά τον 

ορισμό της μοναδικής εξάρτησης του αρχείου με το όνομα, έχουμε την δυνατότητα να 

συνδέσουμε το αρχείο με άλλα αρχεία JavaScript μέσω της συνάρτησης 

goog.require(‘namespace’). Η goog.require(‘namespace’) δημιουργεί τις εξαρτήσεις του 

αρχείου αυτού με άλλα αρχεία js στα οποία έχει αντιστοιχιστεί η περιοχή ονόματος που 

είναι παράμετρος της συνάρτησης. 

 

10 https://developers.google.com/closure - Closure Tools 

https://developers.google.com/closure
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Κώδικας 1: Στιγμιότυπο από τον κώδικα του αρχείου maze.js 

 

Στο στιγμιότυπο Κώδικας 1 βλέπουμε την χρήση της βιβλιοθήκης Closure στο αρχείο 

JavaScript maze.js . Στην γραμμή 11 γίνεται η χρήση της έκφρασης ‘use strict’ , με την 

οποία υποδεικνύουμε ότι ο κώδικας JavaScript του αρχείου θα αναπτυχθεί σε αυστηρό 

περιβάλλον (strict mode), στο οποίο για παράδειγμα δεν μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε 

μεταβλητές που δεν έχουν δηλωθεί εκ των προτέρων. Στην γραμμή 13 με την χρήση της 

goog.provide(‘Maze’) γίνεται η σύνδεση του αρχείου με την περιοχή ονόματος ‘Maze’, έτσι 

κάθε αρχείο που θα έχει στην αρχή την εντολή goog.require(‘Maze’) θα μπορεί να 

χρησιμοποιεί τον κώδικα του αρχείου maze.js. Στις γραμμές 15-25 μπορούμε να δούμε τις 

περιοχές ονομάτων δηλαδή τα αρχεία js με τα οποία είναι συνδεδεμένα το maze.js. Για 

παράδειγμα στη γραμμή 24 γίνεται η σύνδεση του maze.js με το Maze.Blocks που είναι ο 

χώρος ονόματος που έχει κατοχυρωθεί από το αρχείο blocks.js με διαδρομή 

appengine/maze/js/blocks.js.  

H διεπαφή του παιχνιδιού aMazeD ορίζεται από τρία template.soy αρχεία, ένα γενικό στον 

υπο φάκελο appengine που καθορίζει γενικά χαρακτηριστικά όπως η γραμμή πλοήγησης 

και τα άλλα δυο στους υπο φακέλους maze και turtle (Διάγραμμα 2), που προσδιορίζουν 

πιο συγκεκριμένα χαρακτηριστικά των επιπέδων 1-6 και 7-10 αντίστοιχα. Tα αρχεία αυτά 

είναι πρότυπα Closure (closure template). Τα πρότυπα Closure μπορούν να ομαδοποιηθούν 

και να καλούν άλλα πρότυπα Closure, έτσι για παράδειγμα στο πρότυπο template.soy του 

maze καλούνται τα templates που έχουν οριστεί στον πρότυπο template.soy  του appengine. 

Επιπλέον τα πρότυπα Closure μπορούν να καλούνται από αρχεία js. Στο στιγμιότυπο 

Κώδικας 1 στη γραμμή 25 γίνεται κλήση του προτύπου template.soy του φακέλου maze, το 

οποίο έχει αντιστοιχιστεί στο όνομα maze.soy. Με αυτόν τον τρόπο όλα τα στοιχεία div, 

classes και όλα τα μηνύματα που περιέχονται στο πρότυπο με ευρετήριο 
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appengine/maze/template.soy γίνονται διαθέσιμα στο αρχείο maze.js και μπορούν να 

τροποποιηθούν ή να συνδεθούν με συμβάντα (events).  

Κώδικας 2: Στιγμιότυπο του appengine/maze/template.soy 

 

Στο στιγμιότυπο Κώδικας 2 βλέπουμε τις πρώτες γραμμές κώδικα του προτύπου 

template.soy του παιχνιδιού Λαβύρινθος, με ευρετήριο appengine/maze/template.soy. Στην 

πρώτη γραμμή γίνεται η σύνδεση του αρχείου με το χώρο ονόματος maze.soy. Στην γραμμή 

17 καλείται μέσα στο πρότυπο maze.soy το πρότυπο «μηνύματα» (.messages) που υπάρχει 

στο σώμα του BlocklyGames.soy που είναι ο χώρος ονόματος που έχει αντιστοιχιστεί στο 

Closure πρότυπο με ευρετήριο appengine/template.soy.  

5.2.2. Εκτέλεση του παιχνιδιού σε περιβάλλον τοπικού εξυπηρετητή 

Το πιο διαδεδομένο πρότυπο για την δημιουργία ενός παιχνιδιού είναι κάθε επίπεδο να έχει 

τη δική του δυναμική ιστοσελίδα HTML και συνδέεται με τα αρχεία js που έχουν την 

λειτουργικότητα του παιχνιδιού. Το aMazeD έχει τελείως διαφορετική δομή. Στο παιχνίδι 

υπάρχουν 5 σελίδες HTML οι about.html, results.html που έχουμε αναφέρει και στο 

κεφάλαιο 4 και οι index.html, maze.html και turtle.html, που έχουν υιοθετηθεί από τα 

Παιχνίδια Blockly και χρησιμοποιούνται για την μετάβαση του φυλλομετρητή στο 

αντίστοιχο παιχνίδι. Στο παιχνίδι aMazeD η index.html και maze.html οδηγούν στο πρώτο 

επίπεδο του παιχνιδιού ενώ η turtle.html στο 7ο επίπεδο του παιχνιδιού. Αν δοκιμάσουμε να 

τρέξουμε τοπικά κάποια από τις ιστοσελίδες maze.html , index.html, turtle.html είτε με 

διπλό κλικ είτε μέσω Xampp θα δούμε μια κενή σελίδα στο φυλλομετρητή καθώς τα αρχεία 
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HTML του aMazeD δεν περιέχουν κώδικα για την δομή της ιστοσελίδας του παιχνιδιού, 

όπως ήδη έχει αναφερθεί η δομή γίνεται με το template.soy. Τα αρχεία αυτά αποτελούν 

απλά έναν οδηγό για την σύνδεση του φυλλομετρητή στο παιχνίδι aMazeD. O κώδικας είναι 

παρόμοιος και στα 3 αυτά αρχεία και αποτελείται από την σύνδεση της σελίδας μέσω της 

ετικέτας link με το αντίστοιχο αρχείο μορφοποίησης (με κατάληξη .css11) για την κάθε 

κατηγορία (maze ή turtle), με το κοινό αρχείο μορφοποίησης common.css και με το κοινό 

αρχείο boot.js για όλα τα παιχνίδια.  

Κώδικας 3: Κώδικας HTML για τον Λαβύρινθο 

 

Ο κώδικας των παιχνιδιών Blockly και κατ’ επέκταση του aMazeD είναι συμπιεσμένος και 

βρίσκεται στους φακέλους generated. Αρχικά πρέπει να γίνει δόμηση του παιχνιδιού στην 

γραμμή εντολών του λειτουργικού συστήματος12 (cmd - Windows command line) πριν 

μπορέσουμε να τρέξουμε το παιχνίδι τοπικά. Οι εντολές είναι τρεις και γίνονται με την 

χρήση ψευδοκώδικα Linux.  

• Η πρώτη εντολή που πρέπει να εκτελεστεί είναι η make deps η οποία δημιουργεί τις 

κατάλληλες εξαρτήσεις μεταξύ των αρχείων JavaScript, των προτύπων Closure και 

 

11 cascading style sheet 

12 Το λειτουργικό σύστημα που χρησιμοποιήθηκε είναι των Windows ωστόσο ο κώδικας των Παιχνιδιών 

Blockly προορίζεται για χρήση σε Unix τύπου λειτουργικά συστήματα όπως είναι τα Linux και Mac OS. Για 

το λόγο αυτό και οι εντολές δεν μπορούν να εκτελεστούν απευθείας στην γραμμή εντολών των Windows αλλά 

πρέπει να χρησιμοποιηθεί πρώτα ένα υποσύστημα τύπου Linux. 
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των αρχείων της βιβλιοθήκης Blockly και των αρχείων python που περιέχουν τις 

εντολές για την συμπίεση και αποσυμπίεση του κώδικα. 

Κώδικας 4: Εντολή make deps στην γραμμή εντολών των Windows 

  

Tην εκτελούμε μόνο την πρώτη φορά που κάνουμε λήψη του παιχνιδιού.  

• Οι άλλες δυο εντολές είναι οι make maze και make turtle που κάνουν δόμηση στα 

επίπεδα του παιχνιδιού Λαβύρινθος και Ζωγραφική στα ελληνικά και στα αγγλικά. 

Όταν εκτελεστούν την πρώτη φορά θα μπορούμε να τρέξουμε το παιχνίδι τοπικά 

ωστόσο αυτές οι δυο εντολές πρέπει εκτελούνται κάθε φορά που θέλουμε να 

κάνουμε κάποια αλλαγή στα αρχεία js ή template.soy του παιχνιδιού και θέλουμε 

να ενσωματώσουμε τις αλλαγές αυτές στο παιχνίδι.  

Με τις τελευταίες δυο εντολές συμπιέζονται όλα τα αρχεία των maze και turtle και κοινά 

αρχεία του παιχνιδιού και δημιουργούνται τα αρχεία min.js που μας επιτρέπουν να τρέξουμε 

το aMazeD σε περιβάλλον τοπικού εξυπηρετητή. Τα κοινά αρχεία min.js αποθηκεύονται 

στο φάκελο generated του appengine ενώ τα αρχεία για τον Λαβύρινθο και την Ζωγραφική 

στους υπο φακέλους generated των φακέλων maze  και turtle. Επιπλέον ενημερώνονται οι 

εξαρτήσεις με τα αρχεία .json που περιέχουν τα μηνύματα του παιχνιδιού και στις δυο 

γλώσσες με τα αρχεία template.soy και js του παιχνιδιού. Έτσι τα αρχεία min.js 

κατηγοριοποιούνται με βάση την γλώσσα σε δυο φακέλους el, en. Εδώ γίνεται αντιληπτό 

ότι στην περίπτωση των παιχνιδιών Blockly η συμπίεση και αποσυμπίεση γίνεται σε 50 υπο 

φακέλους που αντιστοιχούν στις διαφορετικές γλώσσες που είναι διαθέσιμα τα παιχνίδια. 
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Εικόνα 42: Απόσπασμα από το συμπιεσμένο αρχείο για τον Λαβύρινθο στα ελληνικά 

 

Το σύνολο των κανόνων με τους οποίους οι εντολές make deps, make maze και make turtle 

εκτελούν τις εντολές που περιγράφονται στα αρχεία python και δημιουργούν τις εξαρτήσεις, 

βρίσκονται στο αρχείο Makefile. To αρχείο Makefile είναι ένα ειδικό αρχείο που λέει στην 

εντολή make τι να κάνει, πως να μεταφράσει και πως να συνδέσει το πρόγραμμα (An 

Introduction to Makefiles, MIT). Στο απόσπασμα Κώδικας 5, στην γραμμή 5 έχουμε τις 

εφαρμογές στις οποίες θα δημιουργηθούν οι εξαρτήσεις, στις γραμμές 6-11 αναφέρονται τα 

πρότυπα Closure που θα διαβαστούν από τον μεταφραστή και ο τρόπος με τον οποίο θα 

γίνει η μεταγλώττισή τους, στην γραμμή 13 αναφέρονται τα απαιτούμενα προγράμματα που 

αν δεν υπάρχουν στο λειτουργικό σύστημα θα εγκατασταθούν, τέλος οι γραμμές 41-46 

αφορούν τις εντολές make maze, make turtle και τα συμπιεσμένα αρχεία που θα 

δημιουργηθούν μαζί με τους φακέλους generated. 

Κώδικας 5: Απόσπασμα κώδικα από το αρχείο Makefile 

 

. 
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. 

 

5.2.3. Κοινά αρχεία, μεταβλητές και συναρτήσεις 

Ο κώδικας του παιχνιδιού όπως είπαμε μοιράζεται σε πολλά js αρχεία και 3 αρχεία 

προτύπων Closure. Μια από τις βασικές αρχές της υλοποίησης του παιχνιδιού είναι ότι 

χρησιμοποιούνται κάποιες σταθερές και συναρτήσεις που είναι κοινές σε όλα τα αρχεία του 

παιχνιδιού είτε ανήκουν στον Λαβύρινθο είτε ανήκουν στη Χελώνα. Επειδή ο κώδικας των 

αρχείων κληρονομήθηκε από τα Παιχνίδια Blockly κρατήθηκαν τα αρχικά ονόματα αυτών 

των μεταβλητών – συναρτήσεων. Για παράδειγμα οι σταθερές που υπάρχουν στο αρχείο 

lib-games.js έχουν πρόθεμα BlocklyGames.ΣΤΑΘΕΡΑ, όπως η σταθερά 

BlocklyGames.LEVEL στην οποία αποθηκεύεται το τρέχον επίπεδο του χρήστη. Παρόμοια 

είναι και η ονομασία των συναρτήσεων, οι συναρτήσεις για παράδειγμα του lib-interface 

έχουν πρόθεμα BlocklyInterface.όνομα_συνάρτησης(παράμετροι) όπως είναι η 

BlocklyInterface.eventSpam(). Οι συναρτήσεις του Λαβυρίνθου είναι της μορφής 

Maze.όνομα_συνάρτησης(παράμετροι) και οι συναρτήσεις της Ζωγραφικής είναι της 

μορφής Turtle.όνομα_συνάρτησης(παράμετροι).  

5.3. Διεπαφή του παιχνιδιού 

5.3.1. Επίπεδα 

Το παιχνίδι έχει 10 επίπεδα και ο καθορισμός του μέγιστου αριθμού επιπέδων γίνεται με 

την σταθερά BlocklyGames.MAX_LEVEL η οποία έχει σαν τιμή τον μέγιστο αριθμό 

επιπέδων και για το aMazeD είναι ίση με 10. Για να μπορούμε να ελέγχουμε το επίπεδο στο 

οποίο βρίσκεται ο χρήστης χρησιμοποιούμε την μεταβλητή 

BlocklyGames.LEVEL = 

    BlocklyGames.getNumberParamFromUrl( 

'level', 1, BlocklyGames.MAX_LEVEL); 
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Στην μεταβλητή BlocklyGames.LEVEL αποθηκεύεται ο αριθμός του επιπέδου που θα 

επιστρέψει η συνάρτηση BlocklyGames.getNumberParamFromUrl. Η τελευταία θα ψάξει 

στο URL της ιστοσελίδας την ακέραια τιμή του ‘level’ στο διάστημα 1-10 (δεδομένου ότι 

στο παιχνίδι aMazeD φτάνουμε μέχρι το επίπεδο 10) και θα επιστρέψει τον αριθμό του 

επιπέδου. Στην Εικόνα 43 βλέπουμε τις πληροφορίες που μπορούμε να πάρουμε από το 

URL του παιχνιδιού και συγκεκριμένα του Λαβυρίνθου 

• maze.html είναι η ιστοσελίδα που μας δείχνει ότι βρισκόμαστε στον Λαβύρινθο 

• lang=el η γλώσσα του παιχνιδιού είναι Ελληνικά 

• level=2 βρισκόμαστε στο 2ο επίπεδο 

• skin=0 η εμφάνιση επιπέδου είναι ο αστροναύτης  

Εικόνα 43: URL επιπέδου 2 του παιχνιδιού σε τοπικό εξυπηρετητή 

 

Για να μεταβούμε από το ένα επίπεδο στο άλλο χρησιμοποιούμε την συνάρτηση 

BlocklyInterface.nextLevel του αρχείου lib-interface.js όπως φαίνεται στον Κώδικα 6. 

Κώδικας 6: Συνάρτηση αλλαγής επιπέδου στο lib-interface.js 

 

Στην γραμμή 257 βρίσκεται η συνθήκη ελέγχου της συνάρτησης, αν το τρέχον επίπεδο είναι 

μικρότερο από το μέγιστο επίπεδο που έχει οριστεί τότε το νέο URL θα αυξήσει κατά μια 

μονάδα την τιμή του ‘level’, αν η συνθήκη είναι ψευδής θα εκτελεστεί η συνάρτηση 

BlocklyInterface.indexPage(), η οποία περιγράφεται στο ίδιο αρχείο και ανακατευθύνει τον 

χρήστη στην σελίδα των αποτελεσμάτων με την εντολή  

window.location = 'results-' + BlocklyGames.LANG + '.html'; 

που βρίσκεται στο σώμα της συνάρτησης BlocklyInterface.indexPage().  

Το window.location είναι ένα αντικείμενο της JavaScript με το οποίο μπορούμε να πάρουμε 

το τρέχον URL και να ανακατευθύνουμε τον φυλλομετρητή σε μια νέα σελίδα13. Η 

 

13 https://www.w3schools.com/js/js_window_location.asp 
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μεταβλητή BlocklyGames.LANG είναι τύπου αλφαριθμητικό και έχει δυο πιθανές επιλογές 

en, el για να υπάρχει αντιστοιχία της επιθυμητής γλώσσας χρήστη με την γλώσσα στη 

σελίδα των αποτελεσμάτων14.  

H συνάρτηση BlocklyInterface.nextLevel επικαλύπτεται στην περίπτωση του Λαβυρίνθου. 

O Λαβύρινθος αποτελεί τα επίπεδα 1-6 του aMazeD, ως αποτέλεσμα η συνάρτηση όπως 

ορίστηκε παραπάνω δεν θα καταφέρει να ανακατευθύνει τον χρήστη στο επίπεδο 7, έτσι 

τροποποιήσαμε τη συνάρτηση στο αρχείο maze.js όπως φαίνεται στο στιγμιότυπο Κώδικας 

7. 

Κώδικας 7: Επικάλυψη της συνάρτησης αλλαγής επιπέδου στο maze.js 

 

Η συνθήκη της συνάρτησης if στη γραμμή 40 ελέγχει αν το τρέχον επίπεδο είναι μικρότερο 

από το 6 και αν είναι αληθής η τιμή του ορίσματος level αυξάνεται κατά ένα έτσι όταν θα 

ξαναδιαβαστεί το επίπεδο θα είναι αυξημένο κατά ένα, ενώ αν είναι ψευδής καλεί την 

συνάρτηση BlocklyInterface.turtlePage() η οποία ανακατευθύνει το χρήστη στο turtle.html 

με την χρήση του κώδικα  

window.location = 'turtle.html' + '?lang=' + BlocklyGames.LANG; 

στο σώμα της συνάρτησης.  

Το παιχνίδι aMazeD χρησιμοποιεί σε πάρα πολλές περιπτώσεις το LocalStorage του 

φυλλομετρητή. Το LocalStorage είναι ακόμα μια ιδιότητα του φυλλομετρητή και δίνει τη 

δυνατότητα να αποθηκεύουμε τοπικά στον φυλλομετρητή ζεύγη αντικειμένων τύπου 

όνομα-τιμή, όπου το όνομα είναι υποχρεωτικά αλφαριθμητικό ενώ η τιμή μπορεί να είναι 

αλφαριθμητικό ή αριθμός.  

Στο aMazeD με την συνάρτηση BlocklyInterface.saveToLocalStorage() αποθηκεύουμε 

τοπικά το επίπεδο του χρήστη σαν όνομα (για παράδειγμα το επίπεδο 1 του Λαβυρίνθου θα 

αποθηκευτεί ως maze1, το επίπεδο 8 της ζωγραφικής ως turtle8) και σαν τιμή δίνουμε τα 

 

14 results-en.html είναι η αγγλική έκδοση της σελίδας, ενώ results-en.html είναι η ελληνική έκδοση της 

σελίδας. 
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μπλοκ που χρησιμοποίησε ο χρήστης στο επίπεδο αυτό με την μορφή xml κειμένου. Με την 

συνάρτηση  BlocklyGames.loadFromLocalStorage γίνεται ανάκτηση των πληροφοριών 

από τον φυλλομετρητή.  

Κώδικας 8: Κώδικας για έλεγχο αποθηκευμένων επιπέδων και τρέχον επίπεδο 

 

Στον Κώδικα 8 του maze.js παρουσιάζουμε τον κώδικα με τον οποίο εκχωρούμε το τρέχον 

επίπεδο στη μεταβλητή BlocklyGames.Level. Ξεκινώντας από το επίπεδο 1 του aMazeD 

(𝑖 = 0) ελέγχουμε αν το επίπεδο βρίσκεται στο LocalStorage, αν δεν βρίσκεται (δηλαδή η 

συνθήκη στη γραμμή 12 είναι αληθής) τότε το τρέχον επίπεδο είναι το 1 και ο βρόγχος 

τερματίζει, αν το επίπεδο 1 βρίσκεται στο LocalStorage , δηλαδή ο χρήστης έχει παίξει το 

επίπεδο αυτό, δεν εκτελούνται οι εντολές μέσα στο σώμα του if και ο μετρητής του for 

αυξάνει κατά 1 μέχρι να βρεθεί ένα επίπεδο που να μην είναι στο LocalStorage ή μέχρι να 

φτάσουμε στο 6ο επίπεδο που είναι το τελευταίο του Λαβυρίνθου. Έπειτα στην συνάρτηση 

Maze.init() που εκτελείται κάθε φορά που ανανεώνεται η σελίδα maze.html αρχικοποιούμε 

τις τιμές των ιδιοτήτων lang, level, maxLevel, skin, html του προτύπου Closure maze.soy 

και BlocklyGames.soy. 

Κώδικας 9: Αρχικοποίηση παραμέτρων προτύπων Closure 
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Αντίστοιχα για να ξεκινήσουμε από το επίπεδο 7 στη Ζωγραφική χρησιμοποιούμε τον 

κώδικα 10. Στις γραμμές 97-101 με την χρήση του for τοποθετούμε τα επίπεδα 1-6 του turtle 

στο LocalStorage χρησιμοποιώντας το  

window.localStorage[‘όνομα’] = κλειδί 

Στις γραμμές 105-112 χρησιμοποιούμε ένα δεύτερο for βρόγχο που ακολουθεί την λογική 

του κώδικα 8 του maze.js. Αν η συνθήκη στη γραμμή 106 είναι αληθής, δηλαδή το επίπεδο 

7 δεν βρίσκεται στο LocalStorage του φυλλομετρητή, τότε το τρέχον επίπεδο είναι το 7, 

αλλιώς επαναλαμβάνεται ο έλεγχος μέχρι να φτάσουμε στο επίπεδο 10. 

Κώδικας 10: Στιγμιότυπο από turtle.js για επιλογή επιπέδου σε Ζωγραφική (επίπεδα 7-10) 

 

 

Με αυτές τις συναρτήσεις αν υπάρχει παιχνίδι σε εξέλιξη ο παίκτης ξεκινά από το επίπεδο 

που σταμάτησε, ενώ αν έχει ξεκινήσει νέο παιχνίδι ανακατευθύνεται αυτόματα από το ένα 

επίπεδο στο άλλο, μετά το επίπεδο 6 ανακατευθύνεται στα επίπεδα της Ζωγραφικής και 

μετά το επίπεδο 10 στη σελίδα των αποτελεσμάτων.  

Τα επίπεδα στην διεπαφή του χρήστη βρίσκονται στην γραμμή πλοήγησης δίπλα από το 

λογότυπο του παιχνιδιού. Ο κώδικας για την δημιουργία της γραμμής πλοήγησης και των 

στοιχείων της βρίσκεται στο BlocklyGames.soy (ευρετήριο appengine/template.soy) στο 

πρότυπο headerBar. Με την εντολή call καλούμε πρότυπα που είτε έχουν οριστεί στο 

συγκεκριμένο πρότυπο Closure είτε σε άλλα πρότυπα Closure. Στη γραμμή 91(Κώδικας 11)  

για παράδειγμα καλούμε το πρότυπο titleSpan που ορίζεται πιο κάτω στο ίδιο αρχείο, ενώ 

στη γραμμή 94 καλούμε το πρότυπο levelLinks που ορίζεται στο ίδιο αρχείο στις γραμμές 

142-160 και το οποίο είναι υπεύθυνο για την εμφάνιση των επιπέδων στην γραμμή 

πλοήγησης.  
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Κώδικας 11: Στιγμιότυπο προτύπου headerBar στο BlocklyGames.soy 

 

Στο πρότυπο headerBar ορίζονται επίσης το μενού επιλογής γλώσσας, το κουμπί βοήθειας 

που βρίσκεται στα επίπεδα 7-10 και όποια άλλη πληροφορία με το $farLeftHtml.  Με την 

τελευταία παράμετρο εμφανίζουμε στα επίπεδα του Λαβυρίνθου το μενού επιλογής 

«εμφάνιση επιπέδου». Τα πρότυπα Closure που ελέγχουν τις κατηγορίες Λαβυρίνθου και 

Ζωγραφικής μπορούν να καλέσουν το .headerBar και να προσδιορίσουν τις μεταβλητές του 

προτύπου όπως φαίνεται στο στιγμιότυπο Κώδικας 12. Στο στιγμιότυπο αυτό βλέπουμε την 
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κλήση του headerBar στο Maze.soy στην γραμμή 47, τον προσδιορισμό της παραμέτρου 

appName ως Maze (γραμμή 49), την αντιστοίχιση του skin δηλαδή της εμφάνισης επιπέδου 

(γραμμή 51) και την δημιουργία του μενού επιλογής «εμφάνιση επιπέδου» στις γραμμές 

54-59, μόνο για τα επίπεδα του Λαβυρίνθου.  

Κώδικας 12: Πρότυπο start του Maze.soy 

 

Αντίστοιχα στο πρότυπο start του προτύπου Closure της Ζωγραφικής η παράμετρος 

hasHelpButton παίρνει τιμή true για να εμφανιστεί το κουμπί βοήθειας που υπάρχει σε αυτά 

τα επίπεδα ενώ οι παράμετροι levelLinkSuffix και farLeftHtml παραμένουν κενές καθώς 

δεν υπάρχουν επιπλέον ιδιότητες των επιπέδων όπως είναι η επιλογή εμφάνισης. 

Κώδικας 13: Πρότυπο start του Turtle.soy 

 

Με το πρότυπο titleSpan εμφανίζουμε το λογότυπο του παιχνιδιού. Το λογότυπο αποτελεί 

υπερσύνδεση για την ιστοσελίδα των πληροφοριών και η σύνδεση αυτή γίνεται μέσω της 

ετικέτας <a href=’ ‘ > στην γραμμή 130. Η ιστοσελίδα about.html είναι διαθέσιμη σε δυο 

γλώσσες με το πρόθεμα της γλώσσας στο τίτλο της ιστοσελίδας, έτσι η about-en.html θα 



97 

 

ανακατευθύνει τον χρήστη στην σελίδα στα ελληνικά ενώ η about-en.html στα αγγλικά. Η 

συνθήκη επιλογής γίνεται και πάλι από την επιλεγμένη γλώσσα και με την βοήθεια της 

παραμέτρου $ij.lang που θα πάρει σαν τιμή την γλώσσα των επιπέδων. 

Κώδικας 14: Πρότυπο titleSpan του BlocklyGames.soy 

 

Με το πρότυπο levelLinks αλλάξαμε μια από τις βασικές επιλογές των Παιχνιδιών Blockly. 

Στα Παιχνίδια Blockly ο παίκτης έχει την δυνατότητα μετάβασης σε όποιο από τα επίπεδα 

επιθυμεί ακόμα και αν το έχει ολοκληρώσει και με αχνό γκρι χρώμα απλά επισημαίνονται 

τα ολοκληρωμένα επίπεδα. Στο aMazeD δεν δίνεται αυτή η δυνατότητα. Στην γραμμή 143 

βάζουμε κενό (non-breakable space) ανάμεσα στους αριθμούς των επιπέδων, στην γραμμή 

146 διαβάζουμε από το url το τρέχον επίπεδο και την γλώσσα του χρήστη, ενώ στο μπλοκ 

if-else των γραμμών 152-158 αν το επίπεδο είναι ολοκληρωμένο χρωματίζεται αναλόγως 

με την χρήση της κλάσης level_number level_done και των αντίστοιχων ιδιοτήτων 

της στο common.css αρχείο ενώ οποιαδήποτε επιλογή με το ποντίκι άλλου επιπέδου θα 

οδηγεί πάντα στο τρέχον επίπεδο. 
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Κώδικας 15: Πρότυπο levelLinks του BlocklyGames.soy 

 

5.3.2. Επιλογή γλώσσας  

Στο παιχνίδι aMazeD υπάρχουν δυο διαθέσιμες γλώσσες τα Ελληνικά, που είναι η 

προεπιλεγμένη γλώσσα και τα Αγγλικά. Οι διαθέσιμες γλώσσες είναι αποθηκευμένες στον 

πίνακα  

window['BlocklyGamesLanguages'] = ['el', 'en' ]; 

του boot.js, ενώ ορισμός της προεπιλογής γίνεται στο ίδιο αρχείο με τον κώδικα  

lang = 'el'; 

window['BlocklyGamesLang'] = lang; 

Στην γραμμή πλοήγησης υπάρχει το μενού επιλογής γλώσσας το οποίο εμφανίζει τις 

διαθέσιμες γλώσσες. Η αλλαγή γλώσσας γίνεται με την συνάρτηση 

BlocklyGames.changeLanguage() ο κώδικας της οποίας βρίσκεται στο αρχείο lib-games.js.  
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Κώδικας 16: Συνάρτηση αλλαγής γλώσσας με την χρήση του μενού επιλογής 

 

Ενώ με την συνάρτηση BlocklyInterface.changeLanguage()  αποθηκεύονται τα μπλοκ του 

χρήστη και το παιχνίδι φορτώνει με τη νέα γλώσσα. Ο κώδικας της συνάρτησης αυτής 

βρίσκεται στο αρχείο lib-interface.js. Στο σώμα της συνάρτησης αυτής καλούνται δυο 

συναρτήσεις, η πρώτη είναι η συνάρτηση BlocklyInterface.saveToSessionStorage() που 

αποθηκεύει τοπικά τα μπλοκ του χρήστη και η δεύτερη είναι η συνάρτηση για την αλλαγή 

της γλώσσας που περιγράψαμε παραπάνω.  

Κώδικας 17: Επαναφόρτωση του παιχνιδιού με διαφορετική γλώσσα 

 

Η κλήση της συνάρτησης BlocklyInterface.changeLanguage  γίνεται στο ίδιο αρχείο, στο 

κύριο σώμα της συνάρτησης BlocklyInterface.init με τον κώδικα  

Κώδικας 18: Κλήση της συνάρτησης BlocklyInterface.changeLanguage 

 

Με την μέθοδο document.getElementById(‘languageMenu’) επιλέγεται το στοιχείο μενού 

επιλογής γλώσσας της εφαρμογής. Σε αυτό προσθέτουμε ένα event handler με την μέθοδο 

addEventListener, κάθε φορά που θα ανιχνεύεται αλλαγή (το συμβάν είναι το ‘change’) στο 
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στοιχείο μενού επιλογής γλώσσας θα καλείται η συνάρτηση 

BlocklyInterface.changeLanguage.  

Με την παραπάνω διαδικασία επιλέγεται η επιθυμητή γλώσσα από τον χρήστη και γίνεται 

η φόρτωση του παιχνιδιού στη νέα γλώσσα χωρίς να χαθεί η πορεία του χρήστη.  

5.3.3. Κείμενα και μηνύματα του παιχνιδιού 

Στο πρότυπο messages (template .messages), στο σώμα των προτύπων Closure βρίσκονται 

τα περισσότερα από τα κείμενα του παιχνιδιού που αφορούν τίτλους ή κείμενα στα μπλοκ, 

όπως για παράδειγμα το κείμενο «move forward» είτε τη βοήθεια εργαλείων που 

εμφανίζεται ενώ ο κέρσορας αιωρείται πάνω από ένα μπλοκ (tooltip). Για κάθε ένα από 

αυτά τα κείμενα δημιουργείται ένα μοναδικό αναγνωριστικό (id) και το κείμενο δίνεται 

μέσα τις ετικέτες {msg}….{/msg}. Για να οριστεί σωστά το κείμενο πρέπει να δοθούν δυο 

παράμετροι στην msg: 

• παράμετρος meaning = ‘ ’ : περιέχει ένα όνομα στο οποίο θα αντιστοιχίζονται όλες οι 

μεταφράσεις του συγκεκριμένου κειμένου στα αρχεία json 

• παράμετρος desc= ‘ ’: περιέχει μια μικρή περιγραφή του τι αφορά το κείμενο και είναι 

κυρίως συμβουλή προς τον μεταφραστή. 

Για να γίνει κατανοητή η διαδικασία με την οποία εμφανίζεται ένα τέτοιο κείμενο στο 

παιχνίδι θα δώσουμε το παράδειγμα της βοήθειας εργαλείου του μπλοκ move forward. Το 

κείμενο που εμφανίζεται όταν αιωρείται ο κέρσορας πάνω από το μπλοκ ορίζεται πρώτα 

στο πρότυπο messages του Maze.soy:  

<span id="Maze_moveForwardTooltip">{msg meaning="Maze.moveForwardTooltip" d

esc="tooltip - Moves the icon on the screen representing the player forward

 one square on the maze board."}Moves the player forward one space.{/msg}</

span> 

Οι πληροφορίες που περιέχονται είναι:  

• αναγνωριστικό μηνύματος: Maze_moveForwardTooltip 

• όνομα μηνύματος: Maze.moveForwardTooltip 

• βοήθεια για μεταφραστή: tooltip - Moves the icon on the screen representing the player 

forward one square on the maze board. 

• Κείμενο μηνύματος που θα εμφανίζεται: Moves the player forward one space. 

Στον φάκελο json υπάρχουν τα αρχεία en.json, el.json, keys.json, qqq.json . Στο πρώτο 

αρχείο βρίσκονται τα μηνύματα των προτύπων Closure στα αγγλικά, στο δεύτερο είναι η 

μετάφρασή τους στα Ελληνικά ενώ τα δυο τελευταία αρχεία δημιουργούνται με το make 

maze ή make turtle αντίστοιχα. Τα αρχεία json είναι ένα είδος λεξικού για την JavaScript, 
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αποτελούνται από ζεύγη κλειδί : τιμή χωρισμένα με άνω κάτω τελεία, ενώ μπορούμε να 

έχουμε όσα τέτοια ζεύγη θέλουμε στο ίδιο αρχείο χωρισμένα με κόμμα. Το μήνυμα πρέπει 

να οριστεί και στα δυο πρώτα αρχεία json, η αντιστοίχιση γίνεται χρησιμοποιώντας το 

όνομα του μηνύματος ως κλειδί όπως ορίστηκε στο πρότυπο messages και το ίδιο το μήνυμα 

ως τιμή του κλειδιού. Για το παράδειγμά μας έχουμε:  

αρχείο en.json:  

"Maze.moveForwardTooltip": "Moves the player forward one space." 

αρχείο el.json:  

"Maze.moveForwardTooltip": "Κινεί τον χαρακτήρα μία θέση μπροστά." 

 

Τέλος το μήνυμα πρέπει να οριστεί και στο αρχείο js που ορίζονται τα μπλοκ, για το 

παράδειγμά μας είναι το block.js του φακέλου με διαδρομή appengine/maze/js. Η 

αντιστοίχιση του μηνύματος γίνεται μέσω της συνάρτησης BlocklyGames.getMsg(‘id’) η 

οποία δέχεται ως παράμετρο το id του μηνύματος που θέλουμε να αντιστοιχίσουμε στο 

συγκεκριμένο tooltip. 

Κώδικας 19: Tooltip του μπλοκ move forward 

 

Με αυτό τον τρόπο στο μπλοκ maze_moveForward αντιστοιχούμε (Κώδικας 19, γραμμή 

61) την βοήθεια εργαλείου με αναγνωριστικό Maze_moveForwardTooltip. Το αποτέλεσμα 

φαίνεται στην παρακάτω εικόνα:  
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Εικόνα 44: Βοήθεια εργαλείου για το μπλοκ move forward στα αγγλικά (πάνω εικόνα) και στα 

ελληνικά (κάτω εικόνα) 

 

 

Την ίδια λογική ακολουθούν όλα τα μηνύματα και οι οδηγίες του παιχνιδιού, δηλαδή κάθε 

μήνυμα έχει το δικό του αναγνωριστικό, ορίζεται μέσα στις ετικέτες {msg} με τις 

παραμέτρους meaning, desc, καταχωρείται στα αρχεία en.json και el.json και εμφανίζεται 

στο παιχνίδι μέσω κατάλληλα τοποθετημένων συναρτήσεων στα αρχεία js.  

5.3.4. Επιλογή εμφάνισης επιπέδου στον Λαβύρινθο  

Όπως αναφέρθηκε και στο Κεφάλαιο 4, στα επίπεδα 1-6 η εμφάνιση του επιπέδου (skin) 

αποτελείται από το φόντο (background) που είναι μια εικόνα 400 x 400 εικονοστοιχείων , 

το μονοπάτι του λαβυρίνθου (tiles) που δείχνει όλες τις πιθανές διασταυρώσεις του 

λαβυρίνθου και τον χαρακτήρα του παίχτη αποτελείται από ένα αρχείο png αποτελούμενο 

από 21 ισομεγέθη πλαίσια με το χαρακτήρα στη μέση (sprite). Όπως φαίνεται και στην 

Εικόνα 45 ο χαρακτήρας ξεκινά με γυρισμένη την πλάτη, στα επόμενα πλαίσια βλέπουμε 

την στροφή του προς τα δεξιά με το 5ο πλαίσιο να έχει το δεξί προφίλ, το 9ο πλαίσιο να έχει 

το μπροστινό μέρος του και το 13ο το αριστερό προφίλ. Το τελευταίο πλαίσιο είναι και το 

εικονίδιο επιλογής του χαρακτήρα στο πτυσσόμενο μενού στα αριστερά της μπάρας 

πλοήγησης. 

 



103 

 

Εικόνα 45: Εικονίδια χαρακτήρων παιχνιδιού 

 

 

Οι χαρακτήρες είναι αστροναύτης, ζόμπι, μέλισσα. Τα γραφικά των δυο τελευταίων, το 

φόντο και το μονοπάτι είναι ανοιχτού κώδικα και τα βρήκαμε στο GitHub 

https://github.com/CelineDknp/JobBlockly .  

Ο χαρακτήρας του αστροναύτη και το μονοπάτι υπήρχαν ήδη στα παιχνίδια Blockly και 

τροποποιήθηκαν με την βοήθεια του λογισμικού Gimp. Ενώ το φόντο της πρώτης 

εμφάνισης επιπέδου πάρθηκε από την ιστοσελίδα https://pixabay.com/photos/orion-

nebula-emission-nebula-11107/ και το εικονίδιο στο τέλος του μονοπατιού από την 

ιστοσελίδα https://www.freepnglogos.com/images/rocket-19743.html . 

Τα γραφικά βρίσκονται στον πίνακα Maze.SKINS και είναι τύπου αντικειμένου (object) με 

ιδιότητες όπως sprite (η εικόνα με 21 πλαίσια), avatar (εικόνα που εμφανίζεται στο μενού 

επιλογών χαρακτήρα), tiles (το μονοπάτι του λαβυρίνθου), marker (το αντικείμενο στο 

τέλος του μονοπατιού) . Τα αρχεία με κατάληξη .ogg και .mp3 είναι για τους ήχους που 

αναπαράγονται όταν ο χαρακτήρας βρίσκει εμπόδιο, χάνει ή κερδίζει το επίπεδο. 

 

Κώδικας 20: αντικείμενο του πίνακα Μaze.SKINS 

 

 

Στον λαβύρινθο η αλλαγή χαρακτήρα μπορεί να γίνει κατά την διάρκεια του παιχνιδιού 

χωρίς να χαθεί η πρόοδος του παιχνιδιού, η συνάρτηση Maze.changePegman είναι 

υπεύθυνη για την αλλαγή αυτή.  

https://github.com/CelineDknp/JobBlockly
https://pixabay.com/photos/orion-nebula-emission-nebula-11107/
https://pixabay.com/photos/orion-nebula-emission-nebula-11107/
https://www.freepnglogos.com/images/rocket-19743.html
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Κώδικας 21: Συνάρτηση Maze.changePegman 

 

 

Η δημιουργία λαβυρίνθου κάθε επιπέδου γίνεται στον πίνακα Maze.map . Τα στοιχεία 

αυτού του πίνακα είναι τύπου Πίνακας (Array) με 8 γραμμές και 8 στήλες ο κάθε ένας που 

αντιπροσωπεύουν το κυρίως πλαίσιο κάθε επιπέδου.  

 

Κώδικας 22: απόσπασμα του πίνακα Maze.map 

 

 

Κάθε ένας από αυτούς τους φωλιασμένους πίνακες στον Maze.map παριστάνει ένα επίπεδο 

και σε κάθε γραμμή του φωλιασμένου πίνακα τα στοιχεία μπορούν να πάρουν τιμές 

0,1,2,3,5 : 

• 0: τοίχος  

• 1: ανοιχτή διαδρομή 

• 2: εκκίνηση 

• 3: τερματισμός 

• 5: βρόχος 

Τα παραπάνω στον κώδικα αποτελούν ιδιότητες του αντικειμένου Maze.SquareType. 
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Η συνάρτηση Maze.drawMap είναι υπεύθυνη για την δημιουργία των γραφικών του 

λαβυρίνθου σύμφωνα με τις οδηγίες που έχουν δοθεί στον πίνακα Maze.map . O εντοπισμός 

του τέλους και της αρχής γίνεται σε έναν βρόχο επανάληψης εκτός της συνάρτησης.  

 

Κώδικας 23: Εντοπισμός αρχής, τέλους και κλειστής διαδρομής 

 

5.3.5. Επίπεδα Ζωγραφικής 

Στα επίπεδα της Ζωγραφικής δεν υπάρχει επιλογή εμφάνισης, ο χρήστης πρέπει να 

χρησιμοποιήσει τα διαθέσιμα μπλοκ για να σχεδιάσει το σχήμα που φαίνεται στο πλαίσιο 

του παιχνιδιού. Για να δημιουργήσουμε τα κατάλληλα σχήματα χρησιμοποιήσαμε τις 

συναρτήσεις Turtle.answer() στο answer.js και Τurtle.drawAnswer() στο turtle.js . Στον 

Κώδικας 24 παρουσιάζουμε τον κώδικα για τις λύσεις των επιπέδων στο aMazeD. 

Χρησιμοποιούμε την switch με παράμετρο το τρέχον επίπεδο για να δούμε σε ποιο case 

ανήκει. Κάθε case αντιπροσωπεύει ένα από τα επίπεδα της Ζωγραφικής και περιέχει τον 

κώδικα για να σχεδιαστεί το επιθυμητό σχήμα κάνοντας χρήση βρόγχων, συναρτήσεων 

όπως οι move και turn και βάζοντας στην περίπτωση των επιπέδων 7 και 10 και χρώμα στο 

σχέδιο. Ο χρήστης μπορεί να χρησιμοποιήσει το μπλοκ «Κάνε το χρώμα» για να αλλάξει 

το χρώμα του πινέλου του, ωστόσο η χρωματική επιλογή δεν ελέγχεται στην ορθότητα της 

λύσης. Έπειτα ο κώδικας της Turtle.answer χρησιμοποιείται στην Turtle.drawAnswer για 

να δημιουργηθεί το κατάλληλο σχήμα στο επίπεδο και η τελευταία καλείται στην Turtle.init 

για να φορτώνει κάθε φορά το κατάλληλο σχήμα στο επίπεδο.  
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Κώδικας 24: Η συνάρτηση Turtle.answer 
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5.3.6. Εισαγωγή της βιβλιοθήκης Blockly, εργαλειοθήκη και χώρος εργασίας 

στη διεπαφή του aMazeD 

Στην διεπαφή του χρήστη βρίσκεται το κυρίως πλαίσιο του παιχνιδιού που δημιουργείται 

με την χρήση της ετικέτας div και το αναγνωριστικό visualization στα αρχεία Maze.soy και 

Turtle.soy. Στα ίδια αρχεία δημιουργείται και το div με το αναγνωριστικό blockly στο οποίο 

θα γίνει η εισαγωγή της βιβλιοθήκης Blockly (injection). Η διαδικασία υλοποιείται στις 

συναρτήσεις Maze.init και Turtle.init,  παραθέτουμε τον κώδικα στην Maze.init στο 

στιγμιότυπο Κώδικας 25. 

Κώδικας 25: Injection of Blockly στη συνάρτηση Maze.init 

 

Αρχικά ορίζονται οι μεταβλητές που επιλέγουν με την μέθοδο getElementById τα div με τα 

κατάλληλα αναγνωριστικά. Έπειτα ορίζονται τα άνω περιθώρια και το πλάτος του κυρίως 

πλαισίου. Τέλος γίνεται η εισαγωγή της βιβλιοθήκης στο στοιχείο ‘blockly’ μέσω της 

συνάρτησης BlocklyInterface.injectBlockly .  
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Εργαλειοθήκη (toolbox) 

 

Τα μπλοκ του παιχνιδιού που χρησιμοποιούνται για την κίνηση του χαρακτήρα βρίσκονται 

στην εργαλειοθήκη της διεπαφής (toolbox). Ο παίκτης έχει τη δυνατότητα να 

χρησιμοποιήσει οποιοδήποτε μπλοκ στην εργαλειοθήκη του για να συμπληρώσει τον 

υπάρχον κώδικα ή να τον σχηματίσει από το μηδέν. Ο ορισμός αυτών των μπλοκ γίνεται 

στα Maze.soy και Turtle.soy στο πρότυπο toolbox.   

Κώδικας 26: Εργαλειοθήκη για τα επίπεδα του Λαβυρίνθου 

 

Ο ορισμός των μπλοκ και της λειτουργικότητας που εκτελούν γίνεται στα αρχεία block.js , 

για τον Λαβύρινθο και τη Ζωγραφική τα μπλοκ είναι διαφορετικά ωστόσο υπάρχουν κοινά 

μπλοκ όπως το επανέλαβε ν-φορές. Ο ορισμός και η λειτουργικότητα του μπλοκ 

παρουσιάζονται στα στιγμιότυπα Κώδικας 27 και Κώδικας 28. 
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Κώδικας 27: Ορισμός μπλοκ Επανέλαβε ν-φορές 

 

Ο ορισμός ενός μπλοκ γίνεται με την μέθοδο jsonInit της κλάσης Block, η οποία δέχεται ως 

όρισμα ένα αντικείμενο τύπου json με ζεύγη κλειδί/τιμή  

Πίνακας 10: Ιδιότητες αντικειμένου json για τον ορισμό των μπλοκ 

Όνομα κλειδιού Περιγραφή 

message0 
Το όνομα που θα εμφανίζεται στο 

μπλοκ 

args0 

η συνθήκη που εμφανίζεται στο 

μπλοκ, στον Κώδικας 27 είναι 

πτυσσόμενη λίστα  

previousStatement 
δυνατότητα του μπλοκ να συνδέεται 

με άλλα μπλοκ στο πάνω μέρος 

nextStatement 
δυνατότητα του μπλοκ να συνδέεται 

με άλλα μπλοκ στο κάτω μέρος 

color το χρώμα του μπλοκ 

tooltip 

η βοήθεια που εμφανίζεται όταν 

αιωρείται το ποντίκι πάνω από το 

μπλοκ 
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Κώδικας 28: Λειτουργικότητα μπλοκ Επανέλαβε ν-φορές 

 

Χώρος εργασίας (workspace) 

Στην έκδοση 1 του παιχνιδιού ο χώρος εργασίας έχει κάποια μπλοκ όπως παρουσιάστηκε 

και στο κεφάλαιο 4. Τα μπλοκ στον χώρο εργασίας εμφανίζονται με την χρήση την μέθοδο 

loadBlocks του στιγμιότυπου BlocklyInterface, η μέθοδος ορίζεται μαζικά για όλα τα 

παιχνίδια στο αρχείο js/lib-interface.js. Η συνθήκη επιλογής επιπέδου και η χρήση της 

μεθόδου δίνονται από τον κώδικα  

 

if (BlocklyGames.LEVEL == 6) { 

        BlocklyInterface.loadBlocks(defaultXml6, false); 

    } 

 

To πρώτο όρισμα της μεθόδου είναι μια τοπική μεταβλητή τύπου string που περιέχει τα 

μπλοκ που θέλουμε να βάλουμε στον χώρο εργασίας, το δεύτερο όρισμα είναι μια 

μεταβλητή τύπου Boolean όταν παίρνει τιμή true εμφανίζει τα μπλοκ του προηγούμενου 

επιπέδου, θα μπορούσε να πάρει και σαν όρισμα μια συνάρτηση που να τροποποιεί τα 

μπλοκ που κληρονομούνται. 
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Κώδικας 29: ορισμός μεταβλητής defaultXml6 

 

Στο στιγμιότυπο Κώδικας 29 παρουσιάζεται η μεταβλητή defaultXml6 για το επίπεδο 6 του 

Λαβυρίνθου όπως ορίζεται στο maze.js, τα μπλοκ που εμφανίζονται στον χώρο εργασίας 

μπορούμε να τα δούμε στην Εικόνα 31 του κεφαλαίου 4. Η μεταβλητή defaultXml για κάθε 

επίπεδο είναι τύπου αλφαριθμητικό και παράγει ένα κείμενο xml . Το κείμενο xml 

χρησιμοποιείται για την κατασκευή δεδομένων για αποθήκευση και μεταφορά. Τα 

δεδομένα που δημιουργούνται εδώ είναι τα μπλοκ τα οποία θα εμφανίζονται στον χώρο 

εργασίας. Στο συγκεκριμένο παράδειγμα (Κώδικας 29) υπάρχουν πολλά φωλιασμένα 

μπλοκ: ξεκινάμε με το μπλοκ Επανέλαβε μέχρι…τέρμα στην γραμμή 738, το οποίο θα 

επαναλαμβάνει τον κώδικα ανάμεσα στις ετικέτες <statement name=”Do”>..</statement> 

των γραμμών 739 και 756 μέχρι ο χαρακτήρας να φτάσει στο τέρμα. Γενικότερα στα μπλοκ 

που έχουν συνθήκη, όπως στο παράδειγμά μας, μέσα στις ετικέτες <statement name=”Do”> 

βρίσκονται οι εντολές του κάνε ενώ με ετικέτα <statement name=”Else”> ξεκινούν οι 

εντολές του αλλιώς.  

Για να στοιβάξουμε 2 ή περισσότερα μπλοκ πρέπει να χρησιμοποιήσουμε την ετικέτα 

<next>…</next> ανάμεσα στη δήλωση μπλοκ. Για παράδειγμα στο επίπεδο 9 έχουμε τον 

Κώδικας 30 που όπως φαίνεται και στην Εικόνα 35 του Κεφαλαίου 4 έχει ένα μπλοκ 

επανέλαβε ν-φορές και στο κάνε εμφανίζονται δυο μπλοκ τα κινήσου μπροστά και στρίψε 

δεξιά. Τα μπλοκ στοιβάζονται με την χρήση του next. Αρχικά στην γραμμή 287 ορίζεται το 

πρώτο μπλοκ με την ετικέτα <block> και την ιδιότητα type για να προσδιοριστεί το είδος 
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του μπλοκ, αφού οριστεί και η τιμή της επιλογής με την ετικέτα <field> και χωρίς να κλείσει 

η ετικέτα <block> μέσα στις <next>…</next> των γραμμών 289-293 ορίζεται το 2ο στην 

στοίβα μπλοκ που είναι το στρίψε δεξιά. Έπειτα κλείνομε με </block> το 1ο μπλοκ στη 

στοίβα και τέλος κλείνουμε το statement στην γραμμή 295. Τέλος κλείνουμε την ετικέτα 

του μπλοκ επανέλαβε στην γραμμή 296.   

Κώδικας 30: Κώδικας για εμφάνιση των μπλοκ του επιπέδου 9 

 

5.4. Χρονόμετρο 

Ο χρόνος κάθε επιπέδου εμφανίζεται στην πάνω αριστερή γωνία στο κυρίως πλαίσιο. Για 

το πλαίσιο του χρονομέτρου χρησιμοποιήθηκε το στοιχείο div του Maze.soy με 

αναγνωριστικό capacityBubble που εξυπηρετεί διαφορετικό σκοπό στα Παιχνίδια Blockly 

και δημιουργήθηκε ένα ίδιο div και στο Turtle.soy . O κώδικας στα πρότυπα Closure είναι: 

<div id="capacityBubble"> 

      <div id="capacity">Write something</div> 

    </div> 

</div> 

 Έπειτα δημιουργήθηκε η συνάρτηση Maze.setTimerLevel() και αντίστοιχα η 

Turtle.setTimerLevel που έχουν τον ίδιο κώδικα, όπως παρουσιάζεται στο στιγμιότυπο 

Κώδικας 31 . 



113 

 

Κώδικας 31: Συνάρτηση για την δημιουργία χρονομέτρου 

 

Στη συνάρτηση αυτή ορίζεται η μεταβλητή time που έχει αρχική τιμή 0. Μέσα στη 

συνάρτηση tick που καλείται για πρώτη φορά μετά τον ορισμό της time η μεταβλητή 

αυξάνεται κατά 1 και ορίζονται οι μεταβλητές min, ως το ακέραιο μέρος της διαίρεσης της 

time με το 60, και sec, ως το υπόλοιπο της διαίρεσης τηs time με το 60. Και οι δυο 

μεταβλητές είναι αλφαριθμητικού τύπου και  τροποποιούνται με την μέθοδο padStart στο 

να έχουν πάντα δυο ψηφία και στην περίπτωση που υπάρχει ένα ψηφίο προστίθεται στην 

αρχή του αλφαριθμητικού ένα 0. Έπειτα η tick επιλέγει το div που δημιουργήσαμε για το 

χρονόμετρο και εμφανίζει την τιμή των min, sec. Τέλος η tick καλείται κάθε ένα 

δευτερόλεπτο με την μέθοδο setInterval, άρα κάθε δευτερόλεπτο η time αυξάνει κατά ένα. 

Στην πράξη η συνάρτηση setTimerLevel επιστρέφει την μέθοδο setInterval(tick,1000).  

Η κλήση της συνάρτησης Maze.setTimerLevel γίνεται στο σώμα της Maze.init (ή 

Turtle.init) αντίστοιχα με τον κώδικα  

if (timer) clearInterval(timer); 

    timer = Maze.setTimerLevel(); 

Στον κώδικα αυτό ελέγχουμε αν υπάρχει ήδη κάποιο timer που τρέχει και αν ναι το 

μηδενίζουμε με την clearInterval μέθοδο και αποθηκεύουμε στην μεταβλητή timer την 

μέθοδο που επιστρέφει η setTimerLevel. Έτσι κάθε φορά που γίνεται ανανέωση της σελίδας 

ή που ο παίκτης επιστρέφει σε μη ολοκληρωμένο επίπεδο το χρονόμετρο ξεκινά από το 

μηδέν. 
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5.5. Πλήκτρα Παιχνιδιού και γεννήτρια κώδικα 

5.5.1. Συναρτήσεις για την κίνηση του χαρακτήρα σε Λαβύρινθο 

Η κίνηση του χαρακτήρα στο aMazeD βασίζεται στην μετάφραση του κώδικα που 

δημιουργεί ο χρήστης με τα μπλοκ, στην γλώσσα προγραμματισμού JavaScript και η 

υλοποίηση της κίνησης που περιγράφεται στον κώδικα αυτό. Στο Κεφάλαιο 2 αναφέραμε 

ότι η βιβλιοθήκη της Blockly παρέχει τη δυνατότητα εξαγωγής του κώδικα του συντάκτη 

της Blockly σε διάφορες γλώσσες προγραμματισμού και στο δικιά μας περίπτωση στην 

γλώσσα JavaScript, αυτό επιτυγχάνεται με την χρήση του διερμηνέα της JavaScript, JS-

Interpreter, που αναπτύχθηκε από τον Neil Fraser.  

Στα επίπεδα του Λαβυρίνθου οι συναρτήσεις που είναι υπεύθυνες για την ανάγνωση του 

κώδικα του χρήστη και την προσωρινή αποθήκευσή του είναι οι Maze.play και 

Maze.execute. Οι συναρτήσεις αυτές έχουν ένα κοινό κομμάτι κώδικα που παρουσιάζεται 

στο στιγμιότυπο Κώδικας 32. Στην περίπτωση της Maze.play δεν έχουμε εκχώρηση του 

αποτελέσματος ΕΠΙΤΥΧΙΑ/ΑΠΟΤΥΧΙΑ (SUCCESS / FAILURE ) ανά επίπεδο, αυτή είναι 

και η ειδοποιός διαφορά των δυο συναρτήσεων, οι οποίες κάνουν ακριβώς την ίδια 

διαδικασία μόνο που η execute εκχωρεί το αποτέλεσμα στην μεταβλητή Maze.result, ενώ η 

play απλά καλεί την εκτέλεση του κώδικα χωρίς να αποθηκεύει το αποτέλεσμα. 

Στο στιγμιότυπο Κώδικας 32, παρατηρούμε ότι γίνεται η αρχικοποίηση του πίνακα των 

αποτελεσμάτων Maze.log στην γραμμή 1360. Επιλέγεται ο κώδικας του χρήστη μέσω της 

συνάρτησης BlocklyInterface.getJSCode() και δημιουργείται ένα νέο στιγμιότυπο 

διερμηνέα JS-Interpreter και αρχικοποιείται ο κατασκευαστής του με τον κώδικα του 

χρήστη (code) και την συνάρτηση  Maze.initInterpreter(). Ο JS-Interpreter μπορεί να 

θεωρηθεί ένα κουτί (sandboxed) που είναι πλήρως απομονωμένο από τον φυλλομετρητή, 

κάθε μπλοκ που εκτελεί ενέργειες χρειάζεται την προσθήκη μιας API στον διερμηνέα, τον 

ρόλο αυτό στον Λαβύρινθο αναλαμβάνει η Maze.initInterpreter.  

Στις γραμμές 1368-1389 μέσα σε ένα try…catch εκχωρείται στην Maze.result η κατάλληλη 

τιμή και επιστρέφεται μια Λογική τιμή Αληθής/Ψευδής για κανονικό τερματισμό και ένα 

Σφάλμα για μη κανονικό τερματισμό. Υπάρχουν 4 πιθανά αποτελέσματα:  

1. Αν ο χαρακτήρας έχει φτάσει στην γραμμή τερματισμού [Επιτυχία] τότε η Λογική 

συνάρτηση Maze.notDone επιστρέφει Ψευδές και επομένως εκχωρείται η τιμή 

Maze.ResultType.SUCCESS (εναλλακτική υπόθεση) στην μεταβλητή Maze.result.  
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2. Αν το πρόγραμμα του χρήστη δεν κατάφερε να επιλύσει το Λαβύρινθο και 

τερματίστηκε χωρίς Σφάλματα τότε το Maze.Result παίρνει την τιμή 

Maze.ResultType.FAILURE . 

 

Κώδικας 32: Κοινό κομμάτι κώδικα των συναρτήσεων Maze.execute και Maze.play15 

 

3. Αν το πρόγραμμα έχει τερματιστεί επειδή έτρεχε για πολύ μεγάλο χρονικό διάστημα 

προκαλείται εξαίρεση και εκχωρείται η τιμή Maze.ResultType.TIMEOUT στο 

Maze.result. 

4. Αν προκύψει κάποιο άλλο Σφάλμα προκαλείται εξαίρεση και εμφανίζεται το 

σφάλμα σε ένα πλαίσιο alert.  

 

SΣτην Maze.play η συνάρτηση επανάκλησης στην setTimeout στην γραμμή 1356 είναι η Maze.play και όχι η 

Maze.execute και δεν υπάρχει η έκφραση στις γραμμές 1375-1376. 
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Μετά την εκτέλεση του κώδικα στο try..catch, o πίνακας Maze.log θα περιέχει όλες τις 

κινήσεις του χαρακτήρα (Εικόνα 46). 

Κώδικας 33: Εκτέλεση κίνησης στην Maze.execute 

 

 

Εικόνα 46: Εκτύπωση του Maze.log στην κονσόλα 

 

Ο κώδικας στην Maze.result συνεχίζει με τον έλεγχο αν το αποτέλεσμα είναι Επιτυχία στην 

γραμμή 1399, αν αυτό είναι αληθές τότε αποθηκεύεται το αποτέλεσμα finish στον πίνακα 

Maze.log, η ταχύτητα εκτέλεσης γίνεται 50 (όσο πιο μικρή η τιμή της τόσο πιο γρήγορη 

είναι η εκτέλεση του κώδικα) και αποθηκεύονται τα κατάλληλα δεδομένα του επιπέδου. Αν 

ο έλεγχος στην 1399 δώσει Ψευδές τότε η εκτέλεση γίνεται με ταχύτητα 100 είναι δηλαδή 

πιο αργή για να μπορεί ο χρήστης να εντοπίσει τυχόν λάθη, στον πίνακα Maze.log 

αποθηκεύεται το αποτέλεσμα end και ενημερώνονται κατάλληλα τα δεδομένα του 

επιπέδου. Μετά από την εκτέλεση του if το Maze.log περιέχει όλες τις απαραίτητες 

ενέργειες και καλείται η Maze.animate (γραμμή 1420), ενώ στην γραμμή 1419 

απενεργοποιείται η δυνατότητα επανεκκίνησης. Στην play δεν υπάρχει ο έλεγχος για το 

αποτέλεσμα του επιπέδου και η ταχύτητα εκτέλεσης είναι πάντα 150, αρκετά αργή για να 

προσφέρει την δυνατότητα στον χρήστη να δει την κίνηση σε σχέση με τον κώδικά του 

(debugging). Επιπλέον ο κώδικας στις γραμμές 1419-1420 παραμένει ο ίδιος δηλαδή 

καλείται η Maze.animate και απενεργοποιείται η δυνατότητα επανεκκίνησης.    
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Στα επίπεδα της Ζωγραφικής η συνάρτηση που είναι υπεύθυνη για την εκτέλεση του κώδικα 

είναι η Turtle.executeChunk_. Στον Κώδικας 34 στην γραμμή 875, βλέπουμε την κλήση της 

συνάρτησης Turtle.checkAnswer, ο κώδικας της οποίας βρίσκεται στο Παράρτημα Β, και 

η οποία είναι υπεύθυνη για την αποθήκευση της λύσης του χρήστη. Για να τρέχει απλά ο 

κώδικας του χρήστη χωρίς να αποθηκευτεί η λύση του δημιουργήσαμε την 

Turtle.executeChunk2_ η οποία έχει τον ίδιο κώδικα εκτός από την γραμμή 875. 

  

Κώδικας 34: Η συνάρτηση Turtle.executeChunk 

 

Στη Ζωγραφική συναντάμε και πάλι τις συναρτήσεις execute και play που μοιράζονται τον 

ίδιο κώδικα, με την μόνη διαφορά ότι η Turtle.execute καλεί την συνάρτηση 

Turtle.executeChunk_ (Κώδικας 35, γραμμή 824) ενώ η Turlte.play καλεί την συνάρτηση 

Turtle.executeChunk2_ . Οι συναρτήσεις αυτές δημιουργούν ένα στιγμιότυπο του JS 

Interpreter όπως βλέπουμε στην γραμμή 823 με παράμετρο τον κώδικα του χρήστη και την 

συνάρτηση initInterpreter, αλλά ο κώδικας εκτελείται στην executeChunk με την χρήση της 

Turtle.interpreter.step.  



118 

 

Κώδικας 35: Η συνάρτηση Turtle.execute 

 

5.5.2. Πλήκτρο Υποβολή και τροποποίηση των Παίξε και Επαναφορά 

Τα πλήκτρα «Παίξε» και «Επαναφορά» ήταν στον αρχικό κώδικα των Blockly Games και 

ελέγχονται από τις συναρτήσεις runButtonClick και resetButtonClick αντίστοιχα. Στον 

κώδικα προστέθηκε το πλήκτρο «Υποβολή» που ελέγχεται από την συνάρτηση 

submitButtonClick. Αρχικά δημιουργήθηκε ένα πλήκτρο με την ετικέτα button και id 

submitButton στα maze.soy και turtle.soy. Έπειτα συνδέθηκε το πλήκτρο με την συνάρτηση 

ελέγχου με την χρήση του κώδικα  

  

Στον Κώδικας 36 έχουμε τη βασική λειτουργικότητα του πλήκτρου. Παρατηρούμε ότι με 

τα getElementById επιλέγονται τα 3 πλήκτρα και στις γραμμές 1254-1256 απαγορεύουμε 

να εμφανίζονται κατά την διάρκεια που εκτελείται η συνάρτηση, με αυτόν τον τρόπο ο 

χρήστης δεν μπορεί να ακυρώσει την υποβολή πατώντας κάποιο άλλο πλήκτρο. Στην 

γραμμή 1259 καλείται η Maze.execute η οποία τρέχει τον κώδικα του χρήστη και τον 

αποθηκεύει. 
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Κώδικας 36: Κομμάτι από τον κώδικα της submitButtonClick 

 

Ίδια είναι και η λειτουργικότητα της συνάρτησης στο turtle.js . 

Για να μην αποθηκεύει ο χρήστης το αποτέλεσμά του τροποποιήθηκε η συνάρτηση 

runButtonClick ώστε να καλεί την play στα maze.js και turtle.js. Ο κώδικας και για τις 3 

συναρτήσεις βρίσκεται στο Παράρτημα Β. 
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5.6. Ανάδραση παιχνιδιού – συνθήκες εμφάνισης μηνυμάτων 

Μια από τις χαρακτηριστικότερες διαφοροποιήσεις του aMazeD από τα παιχνίδια Blockly 

είναι η χρήση του scaffolding με τα μηνύματα βοήθειας που εμφανίζονται στο πλαίσιο 

βοήθειας κάθε επιπέδου, στην αρχή του επιπέδου, όταν ο χρήστης πατήσει το πλήκτρο 

«Επαναφορά» και όταν ο χρήστης ολοκληρώσει το επίπεδο. 

5.6.1. Οδηγίες επιπέδων για Λαβύρινθο και Ζωγραφική 

Το πρώτο κομμάτι της βοήθειας είναι οι οδηγίες στην αρχή του κάθε επιπέδου που 

εμφανίζονται στην γραμμή οδηγιών. Για τον λόγο αυτό δημιουργήθηκε στα maze.soy και 

turtle.soy ένα div με το αναγνωριστικό header2 στο οποίο περιέχεται με ετικέτα 

παραγράφου το πλαίσιο των οδηγιών με αναγνωριστικό header-help. Οι οδηγίες που θα 

εμφανίζονται σε κάθε επίπεδο βρίσκονται επίσης στα αρχεία αυτά, ικανοποιούν τις 

συνθήκες των μηνυμάτων που αναλύθηκαν στην παράγραφο 5.3.3 και έχουν αναγνωριστικό 

dialogHelpLevelA, όπου Α είναι ένας αριθμός από το 1 μέχρι το 10 που δείχνει το επίπεδο 

στο οποίο θα εμφανιστεί η συγκεκριμένη οδηγία. 

Κώδικας 37: Δημιουργία πλαισίου οδηγιών (74-77) και παράδειγμα οδηγιών για το επίπεδο 7(339-343) 

στο αρχείο turtle.soy 

 

  

Ο κώδικας JavaScript που ελέγχει ποια οδηγία θα εμφανιστεί σε ποιο επίπεδο βρίσκεται στα 

αρχεία maze.js και turtle.js. Στον κώδικα περιέχεται ένα if που ελέγχει αν το τρέχον επίπεδο 

είναι ίσο με 1,2,…,10 και ανάλογα με το πιο επίπεδο έχουμε θα πάρουμε και το ανάλογο 

dialogHelpLevel, για παράδειγμα αν το επίπεδο είναι το 6 θα φορτωθεί το 

dialogHelpLevel6. Έπειτα έχουμε ένα φωλιασμένο if που ελέγχει αν το τρέχον επίπεδο έχει 

ολοκληρωθεί (δηλαδή αν είναι αποθηκευμένο τοπικά) και αν δεν είναι επιλέγουμε με το 

querySelector το πλαίσιο οδηγιών και με το getElementById το κατάλληλο κείμενο οδηγιών 

και το εμφανίζουμε. Στα επίπεδα 6 και 10 σε περίπτωση που το επίπεδο έχει ολοκληρωθεί 



121 

 

υπάρχει εναλλακτική οδηγία που ανακατευθύνει τον χρήστη στην σελίδα της Ζωγραφικής 

και στην σελίδα των αποτελεσμάτων αντίστοιχα. 

Κώδικας 38: Επιλογή και εμφάνιση οδηγιών για το επίπεδο 6 

 

5.6.2. Ανατροφοδότηση παίκτη  

Η δεύτερη βοήθεια που προσφέρεται στον χρήστη του aMazeD είναι με την μορφή 

αναδυόμενων μηνυμάτων βοήθειας που τον ενημερώνουν για την λειτουργικότητα των 

μπλοκ ή του δίνουν μια επιπρόσθετη πληροφορία για την λογική του επιπέδου που θα τον 

οδηγήσει στην επιτυχή ολοκλήρωση του. Τα μηνύματα αυτά εμφανίζονται κυρίως αφού ο 

χρήστης επαναφέρει τον χαρακτήρα του ή το πινέλο στην αρχική θέση με το πλήκτρο 

«Επαναφορά» αφού έχει εκτελέσει τον κώδικά του με το πλήκτρο «Παίξε» και η λύση του 

δεν ήταν σωστή. Επιπλέον τα επίπεδα 1 και 2 ξεκινάνε με μήνυμα βοήθειας πριν ο χρήστης 

δοκιμάσει τον κώδικά του.  

Τα μηνύματα αυτά παρουσιάστηκαν στο κεφάλαιο 4 και το πλαίσιο που εμφανίζονται 

φαίνεται στην Εικόνα 47. Το αναδυόμενο μήνυμα αποτελείται από ένα πλαίσιο με ένα 

εικονίδιο στα αριστερά που δημιουργήθηκε με την βοήθεια του Gimp χρησιμοποιώντας το 

δωρεάν εικονίδιο που πάρθηκε από την πηγή https://www.freeiconspng.com/img/17009, 

το μήνυμα βοήθειας που υπάρχει στο maze.soy ή turtle.soy και το πλήκτρο «Εντάξει» που 

κλείνει το αναδυόμενο παράθυρο και υπάρχει στο πρότυπο BlocklyGames.soy.ok . 

Εικόνα 47: Αναδυόμενο μήνυμα βοήθειας στο επίπεδο 1. 

 

Κάθε ένα από αυτά τα μηνύματα ορίζεται σε ξεχωριστό div με κλάση dialogHiddenContent 

και αναγνωριστικό της μορφής dialogHelpPlay ακολουθούμενο από δυο νούμερα, το πρώτο 

δείχνει τον αριθμό του επιπέδου. Για παράδειγμα στον Κώδικας 39 βλέπουμε το 

https://www.freeiconspng.com/img/17009
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περιεχόμενο του αναδυόμενου μηνύματος του επιπέδου 2. Παρατηρούμε ότι για να 

εμφανιστεί το πλήκτρο «Εντάξει» πρέπει πρώτα να κληθεί το πρότυπο 

BlocklyGames.soy.ok στην γραμμή 180. Η δομή του πλαισίου του μηνύματος δίνεται με τη 

βοήθεια πίνακα με 3 στήλες (ετικέτα <td>) στην πρώτη βρίσκεται το εικονίδιο βοήθειας, η 

δεύτερη είναι για οπτικούς λόγους και στην τρίτη βρίσκεται το μήνυμα και το πλήκτρο για 

το κλείσιμό του. 

Κώδικας 39: Αναδυόμενο μήνυμα Επιπέδου 2 στο maze.soy 

 

Η υλοποίηση της λογικής εμφάνισης των μηνυμάτων του Λαβυρίνθου γίνεται στο maze.js 

με τις συναρτήσεις Maze.introHelp για τα εισαγωγικά μηνύματα στα επίπεδα 1 και 2 και  

την Maze.levelHelp για τα υπόλοιπα μηνύματα. Η πρώτη καλείται στην Maze.init μέσα σε 

μια setTimeout συνάρτηση μετά από 2 δευτερόλεπτα, επομένως εκτελείται από την αρχή 

του επιπέδου με καθυστέρηση 2΄΄, ενώ η δεύτερη καλείται μέσα στην 

Maze.resetButtonClick, επομένως έχει δυνατότητα εκτέλεσης μόνο με την χρήση του 

πλήκτρου «Επαναφορά». Οι συναρτήσεις αυτές έχουν 5 μεταβλητές τις: 

• rtl: τύπου Boolean που ελέγχει αν η γλώσσα γραφής είναι από τα δεξιά στα 

αριστερά (στην περίπτωση του aMazeD είναι πάντα false). 

• toolbar = BlocklyInterface.workspace.flyout_.workspace_.getTopBlocks(true): 

που επιστρέφει τα μπλοκ που υπάρχουν στην εργαλειοθήκη σε έναν πίνακα. 

• content: με αρχική τιμή null και στην οποία θα αποθηκευτεί το κείμενο βοήθειας. 

• origin: με αρχική τιμή null η οποία ελέγχει από που θα αναδυθεί το μήνυμα στο 

παιχνίδι. 

• style: με αρχική τιμή null και με παραμέτρους width, top, left που ελέγχουν το 

πλάτος του παραθύρου του μηνύματος, την απόσταση του από το πάνω και από το 

αριστερό άκρο του παραθύρου. 

Η λογική των μηνυμάτων ελέγχεται με συνθήκες if για παράδειγμα στον Κώδικας 40 

βλέπουμε τον κώδικα για την εμφάνιση του μηνύματος dialogHelpPlay22, που είχαμε 

παρουσιάσει και στον Κώδικας 39. Το μήνυμα θα εμφανιστεί αν το αποτέλεσμα της 

εκτέλεσης του κώδικα δεν είναι σωστό (γραμμή 1005, Κώδικας 40) και αν ο χρήστης έχει 
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πατήσει το πλήκτρο Play τουλάχιστον μια φορά (γραμμή 1006). Τότε αποθηκεύεται στο 

content το μήνυμα με id dialogHelpPlay22 και ορίζεται το στιλ του μηνύματος στην γραμμή 

1008 το οποίο αλλάζει σε ορισμένα μηνύματα ανάλογα με το μέγεθός τους. Στην γραμμή 

1009 το αποτέλεσμα της rtl είναι ψευδές άρα εκτελείται η δεύτερη εντολή (το left) και στην 

γραμμή 1010 βλέπουμε ότι το αναδυόμενο παράθυρο θα εμφανίζεται από το toolbar[1] 

δηλαδή το δεύτερο μπλοκ της εργαλειοθήκης.  

Κώδικας 40: Απόσπασμα από την συνάρτηση Maze.levelHelp 

 

Αφού ολοκληρωθούν οι συνθήκες στις δυο συναρτήσεις γίνεται η εμφάνιση του μηνύματος 

βοήθειας με την χρήση της συνάρτησης BlocklyDialogs.showDialog που παίρνει ως 

παραμέτρους τις μεταβλητές που ορίσαμε πριν και εμφανίζει το μήνυμα στο πλαίσιο που 

δημιουργείται με την βοήθεια του προτύπου BlocklyGames.soy.dialog.  

Τα επίπεδα της Ζωγραφικής έχουν λίγο διαφορετική δομή γιατί υπάρχει ήδη στα δεξιά της 

γραμμής πλοήγησης το πλήκτρο Βοήθεια. Αυτό ουσιαστικά είναι ένα div στο turtle.soy που 

περιέχει τα μηνύματα βοήθειας ανάλογα με το επίπεδο του aMazeD (γραμμή 234, Κώδικας 

41) και έχει το αναγνωριστικό help. Η συνάρτηση που υλοποιεί την λειτουργικότητα των 

μηνυμάτων βοήθειας είναι η Turtle.showHelp και βρίσκεται στο turtle.js. 

Κώδικας 41: Μήνυμα βοήθειας στο turtle.soy για το επίπεδο 7 

 

Στον παρακάτω κώδικα παρατηρούμε ότι πάλι ορίζονται οι παράμετροι width, left, top των 

μηνυμάτων αλλά το περιεχόμενο του μηνύματος αποθηκεύεται με την βοήθεια του help, 
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στο οποίο υπάρχουν οι συνθήκες για τα επίπεδα. Η εμφάνιση του μηνύματος γίνεται και 

πάλι με την χρήση της BlocklyDialogs.showDialog όπως και στον Λαβύρινθο. Η κλήση της 

συνάρτησης Turtle.showHelp γίνεται στο Turtle.resetButtonClick και ακολουθεί την λογική 

του Λαβυρίνθου, επιπλέον το αναδυόμενο μήνυμα θα εμφανιστεί πατώντας το πλήκτρο 

Βοήθεια με τη χρήση του κώδικα  

BlocklyGames.bindClick('helpButton', Turtle.showHelp); 

στην Turtle.init().  

Κώδικας 42: Η συνάρτηση Turtle.showHelp που εμφανίζει τα μηνύματα βοήθειας στα επίπεδα της 

Ζωγραφικής 

 

Τέλος στα επίπεδα της Ζωγραφικής υπάρχει ένα ακόμα μήνυμα βοήθειας για τις κατηγορίες 

που εμφανίζονται στην εργαλειοθήκη, αυτό γίνεται μέσω της συνάρτησης 

Turtle.showCategoryHelp, η οποία υπήρχε και στα παιχνίδια Blockly και υιοθετήθηκε στο 

aMazeD. 

5.6.3. Αναδυόμενα μηνύματα ολοκλήρωσης επιπέδου 

Με την ολοκλήρωση του επιπέδου ο χρήστης ενημερώνεται για το αν η προσπάθεια του 

είναι Επιτυχής ή όχι και βλέπει τον κώδικα των μπλοκ του σε κάθε περίπτωση. Το μήνυμα 

για την επιτυχή ολοκλήρωση του επιπέδου υπήρχε ήδη στον κώδικα των παιχνιδιών 

Blockly, για το aMazeD το τροποποιήσαμε για να εμφανίζεται και στην περίπτωση που ο 

χρήστης δεν ολοκληρώνει το επίπεδο αλλά η λύση του είναι λάθος. 

Αρχικά δημιουργήθηκε το πρότυπο .doneDialog2 στο BlocklyGames.soy με τον παρακάτω 

κώδικα:  
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Έγινε κλήση του προτύπου στα πρότυπα maze.soy και turtle.soy, με την εντολή: 

 

Δημιουργήθηκε στο αρχείο lib-dialogs.js η συνάρτηση BlocklyDialogs.endOfLevel, 

αντίστοιχη της BlocklyDialogs.congratulations που ενημερώνει τον χρήστη για την σωστή 

επίλυση του επιπέδου,  ο κώδικας της οποίας υπάρχει στο παράρτημα Β. Τέλος προσθέσαμε 

την κλήση της συνάρτησης αυτής στις συναρτήσεις Maze.animate και Turtle.checkAnswer 

όπως φαίνεται στα στιγμιότυπα που ακολουθούν. 

Κώδικας 43: Κλήση των congratulations και endOfLevel στην Maze.animate 

  

Στο στιγμιότυπο 43 παρατηρούμε ότι έχουμε χωρίσει τα δυνατά αποτελέσματα σε δυο 

περιπτώσεις: το end που τερματίζει το επίπεδο αλλά η λύση είναι λάθος και  καλεί την 

endOfLevel και το finish που τερματίζει το επίπεδο και η λύση είναι σωστή και καλεί την 

congratulations. Αντίστοιχα στο στιγμιότυπο Κώδικας 44 βλέπουμε την συνθήκη ελέγχου 

της λύσης του χρήστη στην γραμμή 1075. Αν η λύση είναι σωστή καλείται η congratulations 

(γραμμή 1083), ενώ αν είναι λανθασμένη καλείται η endOfLevel (γραμμή 1092).  
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Κώδικας 44: Κλήση των congratulations και endOfLevel στην Turtle.checkAnswer 

 

5.7. Δεδομένα επιπέδων και εμφάνιση αποτελεσμάτων 

5.7.1. Αποτελέσματα ανά επίπεδο 

Τα αποτελέσματα ανά επίπεδο εμφανίζονται στο πλαίσιο αποτελεσμάτων, όπως ήδη 

αναφέραμε στο Κεφάλαιο 4, ο κώδικας με τις κατάλληλες συναρτήσεις βρίσκεται στα 

αρχεία Maze.soy, Turtle.soy, maze.js και turtle.js και είναι ίδιος και για τις δυο κατηγορίες. 

Αρχικά δημιουργήθηκε μια ενότητα στα Maze.soy και Turtle.soy με την ετικέτα <div> και 

αναγνωριστικό id= ‘outcome’ όπως φαίνεται στον Κώδικας 45. 
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Κώδικας 45: Πλαίσιο αποτελεσμάτων σε Maze.soy 

 

Όλα τα παιδιά του outcome είναι στοιχεία παραγράφου και μορφοποιούνται με την χρήση 

της κλάσης ‘outcome__label’ . Τα αποτελέσματα που εμφανίζονται στο πλαίσιο είναι : 

• Πλήθος ‘Παίξε’ 

• Αποτελέσματα Επιπέδου 

• Βαθμολογία Επιπέδου  

• Συνολική Βαθμολογία 

Για κάθε ένα από αυτά δημιουργείται ένα στοιχείο παραγράφου με ετικέτα <p>…</p> και 

μια κλάση ή ένα id για την επιλογή και την μορφοποίηση του στοιχείου όπως είναι η 

outcome__value--play στην γραμμή 101, ενώ μέσω της ετικέτας msg είναι δυνατή η 

μετάφραση του στοιχείου στα αρχεία json όπως είδαμε στην παράγραφο 5.3.1 .  

Για την αποθήκευση των αποτελεσμάτων δημιουργήθηκαν δυο πίνακες ο Maze.levelData 

και ο Turtle.levelData στα αρχεία maze.js και turtle.js. Κάθε πίνακας έχει ως στοιχεία του 

αντικείμενα της JavaScript, κάθε αντικείμενο αντιστοιχεί σε ένα επίπεδο με ιδιότητες 

αντικειμένου  

• name: αλφαριθμητικό για το όνομα του επιπέδου, 

• countPlay: αριθμός που δίνει πόσα «Παίξε» έχουν χρησιμοποιηθεί στο επίπεδο 

• time: αποθηκεύει το χρόνο του χρονομέτρου μέχρι την στιγμή που πατήθηκε το πλήκτρο 

«Υποβολή» 

• result: αλφαριθμητικό που δέχεται δυο τιμές «Αποτυχία» ή «Επιτυχία» ανάλογα με το 

αποτέλεσμα του επιπέδου 

• score: αριθμός που δίνει το σκορ του επιπέδου (αριθμός επιπέδου * 10) σε περίπτωση 

επιτυχίας ή παραμένει μηδέν σε περίπτωση αποτυχίας 

Τα αντικείμενα ξεκινούν με προκαθορισμένες τιμές όπως φαίνεται στον Κώδικας 46.  
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Κώδικας 46: Πίνακας δεδομένων Ζωγραφικής 

 

Για το countPlay στις συναρτήσεις Maze.runButtonClick και Turtle.runButtonClick 

προσθέσαμε τον Κώδικας 47, ο οποίος αλλάζει μόνο όσον αφορά το πρόθεμα Maze στην 

Ζωγραφική, πιο συγκεκριμένα τα προθέματα Maze γίνονται Turtle. 

Κώδικας 47: countPlay στον Λαβύρινθο 

 

Κάθε φορά που εκτελείται η συνάρτηση runButtonClick αυξάνεται η μεταβλητή countPlay 

και με την χρήση του document.querySelector επιλέγεται μέσω της κλάσης το επιθυμητό 

στοιχείο παραγράφου που αντιστοιχεί στο πλήθος των «Παίξε» και αντικαθιστούμε την 

προκαθορισμένη τιμή του με την μεταβλητή countPlay στο πλαίσιο των αποτελεσμάτων.  

Το αποτέλεσμα του επιπέδου όπως και η βαθμολογία του γίνεται στις συναρτήσεις 

Maze.execute και Maze.play όπως είδαμε στην παράγραφο 5.5 στο στιγμιότυπο Κώδικας 

33,  εκεί εκχωρείται η βαθμολογία του επιπέδου στην ιδιότητα score του αντικειμένου 

levelData και η τιμή Επιτυχία/Αποτυχία στην ιδιότητα result του ίδιου αντικειμένου. Για 

την αποθήκευση της βαθμολογίας του κάθε επιπέδου δημιουργήσαμε τις συναρτήσεις 

Maze.saveScore και Turtle.saveScore στα αρχεία maze.js και turtle.js αντίστοιχα. Ο 
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κώδικας και για τις δυο συναρτήσεις είναι ίδιος (αλλάζουν μόνο τα Maze και Turtle) και 

παρουσιάζεται στο στιγμιότυπο Κώδικας 48. 

Κώδικας 48: Συνάρτηση saveScore στο turtle.js 

 

Στην γραμμή 1036 δημιουργείται η τοπική μεταβλητή lname που θα χρησιμοποιηθεί για να 

αποθηκευτεί στο LocalStorage του φυλλομετρητή ο αριθμός του επιπέδου από maze_level1 

μέχρι maze_level1016. Στη συνέχεια με την μέθοδο JSON.stringify περνάμε με την μορφή 

αλφαριθμητικού τα δεδομένα του πίνακα Turtle.levelData (ή Maze.levelData για τον 

Λαβύρινθο) για το συγκεκριμένο επίπεδο, παρατηρούμε ότι για να πάρουμε τα σωστά 

δεδομένα στο αρχείο turtle πρέπει να αφαιρέσουμε από το τρέχον επίπεδο τον αριθμό 7, 

αφού ο πίνακας levelData έχει 4 στοιχεία ξεκινά από την θέση 0 για το επίπεδο 7 και έχει 

τελευταίο αντικείμενο στη θέση 3 για το επίπεδο 10.  

Στην γραμμή 1039 επιλέγουμε με την μέθοδο document.querySelector(.κλάση).textContent 

το κείμενο του στοιχείου με κλάση outcome__value--score  και το αντικαθιστούμε με το 

score του επιπέδου. Στη συνέχεια στις γραμμές 1040-1043 προσθέτουμε την βαθμολογία 

του τρέχοντος επιπέδου στο συνολικό σκορ του χρήστη, εμφανίζουμε το συνολικό σκορ 

στο πλαίσιο αποτελεσμάτων αντικαθιστώντας την τιμή του στοιχείου με κλάση 

outcome__value--total__score και την αποθηκεύουμε στο LocalStorage του φυλλομετρητή 

με όνομα κλειδιού total-score. Η συνθήκη if στην γραμμή 1040 ελέγχει αν υπάρχει το 

στοιχείο total-score αποθηκευμένο στο LocalStorage του φυλλομετρητή και αποτελεί μια 

καλή πρακτική για την αποφυγή λαθών όταν δουλεύουμε με το window.LocalStorage. Η 

 

16 Τα επίπεδα είναι στη μορφή maze_level και δεν αλλάζουν σε turtle_level, καταλαβαίνουμε το επίπεδο της 

Ζωγραφικής από τον αριθμό του (επίπεδα 7-10) 
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κλήση της παραπάνω συνάρτησης γίνεται μέσα στην Maze.submitButtonClick για τον 

Λαβύρινθο και στην Turtle.checkAnswer για την Ζωγραφική.  

Τέλος για την σωστή λειτουργία των παραπάνω συναρτήσεων και της χρήσης των 

αντικειμένων των πινάκων Maze.levelData και Turtle.levelData τοποθετήσαμε στις 

συναρτήσεις Maze.init και Turtle.init την αντικατάσταση των προκαθορισμένων τιμών τους 

με τα δεδομένα που είναι αποθηκευμένα στο LocalStorage. Κάθε φορά που θα γίνεται η 

έναρξη ενός επιπέδου είτε θα γίνεται refresh της σελίδας θα βλέπουμε στο πλαίσιο των 

αποτελεσμάτων τα δεδομένα που είναι αποθηκευμένα στο LocalStorage. Ο κώδικας στην 

Maze.init παρουσιάζεται στο στιγμιότυπο που ακολουθεί.  

Κώδικας 49: Αρχικοποίηση αντικειμένων στον πίνακα Maze.levelData στην συνάρτηση Maze.init 

 

Στις γραμμές 517-522 με την μέθοδο Json.parse, η οποία επιστρέφει το αλφαριθμητικό 

όρισμα σε αντικείμενο τύπου Json, περνάμε τα δεδομένα των επιπέδων 1-6 στο 

LocalStorage στα αντικείμενα data1-data6. Στη συνέχεια στις γραμμές 525-530 εκχωρούμε 

τα αντικείμενα αυτά, εφόσον υπάρχουν δεδομένα, στα αντικείμενα του πίνακα levelData 

και με αυτόν τον τρόπο κάθε φορά που ξεκινά ένα επίπεδο έχουμε τις σωστές τιμές στις 

ιδιότητες των επιπέδων. 

5.7.2. Δομή των δεδομένων στο LocalStorage του φυλλομετρητή 

Στον Πίνακας 11 και στην Εικόνα 48 περιγράφονται τα δεδομένα του χρήστη που είναι 

αποθηκευμένα στο LocalStorage μετά την ολοκλήρωση του παιχνιδιού. 
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Πίνακας 11: Τα ζεύγη δεδομένων (αριστερά) Κλειδί, (δεξιά) Τιμή που αποθηκεύονται στο 

LocalStorage για το aMazeD. 

Κλειδί Τιμή 

maze_levelA 

Α=1,2,…,10  

Αποθηκεύεται με την μορφή 

αλφαριθμητικού το αντικείμενο του 

levelData που αντιστοιχεί στο Α επίπεδο. 

mazeB 

Β=1,…,6   

Αποθηκεύονται σε μορφή xml τα μπλοκ 

του χρήστη για το Β επίπεδο. 

turtleC 

C=7,…10  

Αποθηκεύονται τα μπλοκ του χρήστη για 

το C επίπεδο  

C=1,..,6  

Αποθηκεύεται η τιμή no game, αποτελούν 

εικονικά επίπεδα. 

maze-codeZ 

Z=1,..,10 

Αποθηκεύεται ένα αλφαριθμητικό με τον 

κώδικα του χρήστη για το Z επίπεδο σε 

JavaScript. 

 

Στην Εικόνα 48 βλέπουμε την μορφή του LocalStorage αφού ο χρήστης έχει ολοκληρώσει 

ένα παιχνίδι. Για να κατανοηθεί το εύρος των δεδομένων που αποθηκεύονται από τις 

συναρτήσεις του aMazeD παρουσιάζουμε τις πληροφορίες που βλέπουμε στην Εικόνα 48 

για το επίπεδο 7:   

• Επίπεδο 7 

• Πλήθος «Παίξε» : 0  

• Χρόνος : 18 λεπτά και 57 δευτερόλεπτα  

• Αποτέλεσμα: Επιτυχία 

• Βαθμολογία Επιπέδου: 70 

• Κώδικας χρήστη σε JavaScript:  

moveForward (100) 

turnRight (90) 

moveForward (100) 

turnRight (90) 

moveForward (100) 

turnRight (90) 

moveForward (100) 

Επιπλέον βλέπουμε ότι το συνολικό σκορ του χρήστη είναι total-score=210. 
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Εικόνα 48: LocalStorage του Mozilla Firefox μετά την ολοκλήρωση ενός παιχνιδιού aMazeD 

 

5.7.3. Σελίδα αποτελεσμάτων 

Για να είναι πιο ευανάγνωστα τα αποτελέσματα του παιχνιδιού δημιουργήσαμε την σελίδα 

των αποτελεσμάτων result.html στην οποία ανακατευθύνεται ο χρήστης με το τέλος του 

παιχνιδιού. Για την σελίδα αυτή όπως και για την about.html χρησιμοποιήθηκε το πλαίσιο 

ανάπτυξης Bootstrap, με κύριο στόχο να είναι οι ιστοσελίδες ευπροσάρμοστες (responsive) 

σε όλες τις διαθέσιμες συσκευές. Η δομή της σελίδας περιγράφεται στην παράγραφο 4.5.2 

και ο κώδικας της result-el.html και της about-en.html βρίσκονται στο Παράρτημα Β της 

παρούσας εργασίας. Το αρχείο results.html περιέχει: 

• Την γραμμή πλοήγησης με την φόρμα των στοιχείων στα οποία χρησιμοποιούμε τα 

id name, email για να έχουμε πρόσβαση στις τιμές του.  

• Ένα div με id app που περιέχει την κύρια εφαρμογή των αποτελεσμάτων. 

Στην εφαρμογή εμφανίζονται  
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• ένα συγχαρητήριο μήνυμα ακολουθούμενο από το συνολικό σκορ του χρήστη, που 

έχει id total-score 

• ένα πλήκτρο για διαγραφή των δεδομένων του χρήστη με id clear 

• ο πίνακας που περιέχει τα αποτελέσματα με id myTable, στον οποίο εμφανίζονται 

10 γραμμές με τα αποτελέσματα του επιπέδου. Για να έχουμε πρόσβαση στα 

αποτελέσματα αυτά δώσαμε τα αναγνωριστικά:  result-n, score-n, time-n, play-n, 

code-n, με  n=1,…10 που δίνουν πρόσβαση στα κελιά της n γραμμής που 

αντιστοιχούν στα πεδία Αποτέλεσμα, Βαθμολογία, Χρόνος, Πλήθος play, Κώδικας 

JavaScript. 

• ένα πλήκτρο για την αποθήκευση του πίνακα σε pdf μορφή, με αναγνωριστικό 

pdfExport 

• ένα πλήκτρο για την αποθήκευση του πίνακα σε αρχείο Excel, με αναγνωριστικό 

xlsExport.  

Το εικονίδιο που εμφανίζεται αριστερά του σκορ και παρουσιάζεται στην Εικόνα 49 

δημιουργήθηκε με την βοήθεια του λογισμικού Gimp με την βοήθεια του εικονιδίου του 

Λαβυρίνθου στην αρχική σελίδα των παιχνιδιών Blockly (βλ. Πίνακας 5: Παιχνίδια 

Blockly). 

Εικόνα 49: Εικονίδιο στα αριστερά του σκορ, στη σελίδα των Αποτελεσμάτων 

 

Το αρχείο results.html συνδέεται με 2 αρχεία css, το results.css και το bootstrap-4.3.1.css, 

μέσω της ετικέτας <link> στην αρχή του κώδικα και με 4 αρχεία js τα results.js, jquery-

3.3.1.min.js, popper.min.js και bootstrap-4.3.1.js μέσω της ετικέτας <script> στο τέλος του 

κώδικα. Τα αρχεία results.css και results.js δημιουργήθηκαν στα πλαίσια αυτής της 

εργασίας ενώ τα υπόλοιπα αρχεία είναι διαθέσιμα στο πλαίσιο Bootstrap και είναι 

απαραίτητα για την εφαρμογή του πλαισίου στην ιστοσελίδα. 

Με την ανακατεύθυνση στην σελίδα ο χρήστης βλέπει μόνο την γραμμή εισαγωγής 

στοιχείων, αυτό επιτυγχάνεται με τον παρακάτω κώδικα στο αντίστοιχο αρχείο result.js. 

Στις γραμμές 136-145 ανακτώνται τα στοιχεία που θα καταχωρήσει ο χρήστης στα 

κατάλληλα πλαίσια και αποθηκεύονται τοπικά. Στη γραμμή 147 ελέγχεται αν ο χρήστης 

έχει δώσει στοιχεία και αν η συνθήκη είναι αληθής, η ορατότητα των αποτελεσμάτων 
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(style.opacity17) που εμφανίζονται στο div με αναγνωριστικό app γίνεται 100, η 

προκαθορισμένη τιμή στο result.css είναι 0.  

Κώδικας 50: Ανάκτηση στοιχείων φόρμας και εμφάνιση αποτελεσμάτων στην result.html 

 

Στο result.js υπάρχει ένας πίνακας levelData δέκα αντικειμένων, στα οποία θα 

αποθηκευτούν τα στοιχεία των επιπέδων, και υλοποιεί την λογική του Maze.levelData που 

είδαμε σε προηγούμενη παράγραφο. Η αποθήκευση των κατάλληλων στοιχείων γίνεται 

μέσα σε ένα βρόγχο for (Κώδικας 51) που θα κάνει δέκα επαναλήψεις, μια για κάθε επίπεδο. 

Κάθε επανάληψη αντιστοιχεί στην ανάκτηση και την εμφάνιση των δεδομένων στο επίπεδο. 

Οι ενέργειες που εκτελούνται στον βρόγχο για κάθε επίπεδο είναι: 

• ανακτά από το LocalStorage την τιμή του maze_level και την αποθηκεύει με την 

χρήση της JSON.parse στην τοπική μεταβλητή data, 

• ανακτά την τιμή του κλειδιού maze-code και την αποθηκεύει στην μεταβλητή code, 

• αν η data δεν είναι null αποθηκεύει το JSON ως αντικείμενο στον πίνακα levelData 

και επιλέγοντας το κατάλληλο κελί του myTable, εμφανίζει τις ιδιότητες του 

αντικειμένου στον πίνακα 

• αν η code δεν είναι null αποθηκεύει τον κώδικα στην ιδιότητα code του 

αντικειμένου και τον εμφανίζει στο κατάλληλο κελί του myTable. 

Εκτός του βρόγχου ανακτάται και εμφανίζεται το τελικό σκορ του χρήστη (Κώδικας 51, 

γραμμές 120-124).  

 

17 παίρνει τιμές στο διάστημα 0-100 με το 0 να αντιστοιχεί σε καθόλου και το 100 σε πλήρη ορατότητα 
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Κώδικας 51: Ανάκτηση στοιχείων από LocalStorage και εμφάνισή τους στον πίνακα Αποτελεσμάτων 

 

 

Η αποθήκευση των δεδομένων του χρήστη σε pdf ή σε xls γίνεται με τις συναρτήσεις 

Export() και exportTableToExcel() ο κώδικας των οποίων βρίσκεται στο Παράρτημα Β. Για 

να περιλαμβάνει το αποθηκευμένο αρχείο τα στοιχεία του χρήστη, ημερομηνία και ώρα που 

ολοκληρώθηκε το παιχνίδι και το τελικό σκορ, δημιουργήθηκε μια λεζάντα στον πίνακα 

αποτελεσμάτων με αναγνωριστικό caption—text.  
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Κώδικας 52: Δημιουργία και εμφάνιση ονόματος, email, σκορ, ημερομηνίας και ώρας παιχνιδιού του 

χρήστη 

 

Στις γραμμές 186-199 του Κώδικας 52 δημιουργούμε την ημερομηνία και επιλέγουμε την 

ελληνική μορφοποίηση της εμφάνισής της με την χρήση της συνάρτησης 

Intl.DateTimeFormat . Στις γραμμές 203-207 με την χρήση των μεταβλητών getName, 

getEmail, totalScore ανακτούμε από το LocalStorage τα δεδομένα του χρήστη και το σκορ 

του και τα αποθηκεύουμε μαζί με την ημερομηνία (labelDate) στην μεταβλητή capTxt που 

περιέχει πλέον ένα αλφαριθμητικό με τα στοιχεία που θα εμφανιστούν στη λεζάντα του 

πίνακα. Τέλος εμφανίζουμε την λεζάντα στο στοιχείο με ετικέτα <caption> και 

αναγνωριστικό caption—text, που έχει δημιουργηθεί στην results.html.  

Ο χρήστης έχει δικαίωμα να διαγράψει όλα τα δεδομένα που αποθηκεύτηκαν τοπικά με την 

χρήση του πλήκτρου Νέο Παιχνίδι. Το πλήκτρο έχει το αναγνωριστικό clear και όταν ο 

χρήστης κάνει κλικ σε αυτό καλείται η συνάρτηση που διαγράφει τα δεδομένα (γραμμή 

132, Κώδικας 53). Με την διαγραφή των δεδομένων ο χρήστης ανακατευθύνεται στην 

αρχική σελίδα του aMazeD (γραμμή 133). 

Κώδικας 53: Διαγραφή δεδομένων χρήστη στο αρχείο result.js 
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5.8. Αξιολόγηση του εργαλείου aMazeD  

5.8.1. Εισαγωγή 

Η υλοποίηση της αξιολόγησης του εργαλείου aMazeD δεν είναι στους στόχους της 

παρούσας διπλωματικής καθώς δεν ήταν δυνατή η πρόσβαση σε μαθητές με ηλικιακό εύρος 

12-18 . Ωστόσο το παιχνίδι αξιολογήθηκε στα πλαίσια της έρευνας της κ. Χριστίνας Τίκβα 

με αντικείμενο το κατά πόσο οι μαθητές αντιλαμβάνονται την αποτελεσματικότητα ενός 

εργαλείου ανάπτυξης ΥΣ, που χρησιμοποιεί την Μάθηση με Υποστήριξη, στην ανάπτυξη 

της ΥΣ. Η κ. Τίκβα ενέκρινε την χρήση των αποτελεσμάτων της έρευνάς της στην παρούσα 

εργασία. 

5.8.2. Περιγραφή της έρευνας 

Τα ερωτήματα στα οποία προσανατολίζεται η έρευνα είναι τα εξής 

• Αντιλαμβάνονται οι μαθητές το εργαλείο ανάπτυξης ΥΣ που κάνει χρήση της 

Μάθησης με Υποστήριξη ως εύκολο στην χρήση του; 

• Αντιλαμβάνονται οι μαθητές το εργαλείο ανάπτυξης ΥΣ που κάνει χρήση της 

Μάθησης με Υποστήριξη ως αποτελεσματικό στην ανάπτυξη της ΥΣ; 

• Αντιλαμβάνονται οι μαθητές τα εργαλεία υποστήριξης του εργαλείου ανάπτυξης 

ΥΣ που κάνει χρήση της Μάθησης με Υποστήριξη ως αποτελεσματικά για την 

ανάπτυξη της ΥΣ; 

Το δείγμα της έρευνας αποτελείται από 28 μαθητές ενός Γυμνασίου, πιο συγκεκριμένα το 

36% του δείγματος ήταν μαθητές της Α Γυμνασίου, το 39% ήταν μαθητές της Β Γυμνασίου 

και το 25% ήταν μαθητές της Γ Γυμνασίου. Το 46% του δείγματος είναι αγόρια και το 75% 

του δείγματος δήλωσε ότι έχει προηγούμενη εμπειρία με τον προγραμματισμό. 

Η έρευνα έλαβε χώρα κατά την διάρκεια 2 διδακτικών ωρών18 στο επίσημο ωρολόγιο 

πρόγραμμα του σχολείου.  Οι μαθητές κλήθηκαν να παίξουν το παιχνίδι aMazeD για μια 

ώρα και έπειτα να συμπληρώσουν ένα ερωτηματολόγιο για 30 λεπτά. 

Το ερωτηματολόγιο είναι σχεδιασμένο σύμφωνα με το μοντέλο TAM19 και χωρίζεται σε 

τέσσερις ενότητες που αποτελούν τις διαστάσεις της κλίμακας 

1. Αντιλαμβανόμενη Ευκολία Χρήσης  

2. Αντιλαμβανόμενη Χρησιμότητα 

 

18 2 διδακτικές ώρες αντιστοιχούν σε 1 ώρα και 30 λεπτά 

19 Technology Acceptance Model 
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3. Συμπεριφορά - Στάση 

4. Προσβασιμότητα 

Οι ερωτήσεις είναι δοσμένες σε κλίμακα Likert με εύρος τιμών από 1 ως 5, με την τιμή 1 

να αντιστοιχεί στο «Διαφωνώ έντονα» και την τιμή 5 στο «Συμφωνώ έντονα». Οι τέσσερις 

ενότητες ελέγχθηκαν ως προς την αξιοπιστία εσωτερικής συνέπειας με το α του Cronbach 

να είναι ίσο με α=0,761>0,7, επομένως η κλίμακα θεωρείται αξιόπιστη.   

Εκτός από τις 4 ενότητες και τα δημογραφικά στοιχεία οι μαθητές κλήθηκαν να απαντήσουν 

την ανοιχτού τύπου ερώτηση «Γράψτε μερικά λόγια για την εμπειρία σας με το παιχνίδι 

aMazeD. Τι σας άρεσε και τι δεν σας άρεσε; Τι σας εντυπωσίασε;» 

5.8.3. Αποτελέσματα της έρευνας 

Όσον αφορά την Αντιλαμβανόμενη Ευκολία Χρήσης το 64,3% του δείγματος βρήκε το 

εργαλείο aMazeD εύκολο/πολύ εύκολο στην χρήση και το 3.6% διαφώνησε ότι το παιχνίδι 

είναι εύκολο στην χρήση, ενώ το ποσοστό του δείγματος που θεωρεί εύκολο το να μάθει να 

χρησιμοποιεί ένα εργαλείο προγραμματισμού και ΥΣ είναι 60,7% .  

Για την Αντιλαμβανόμενη Χρησιμότητα το 92,9% του δείγματος συμφώνησε ότι το 

aMazeD μπορεί να βελτιώσει την κατανόησή τους ως προς τις πρακτικές της ΥΣ, το 57,1% 

του δείγματος  συμφώνησε ότι το παιχνίδι θα τους βοηθούσε να μάθουν πιο εύκολα έννοιες 

και πρακτικές της ΥΣ, ενώ το 7,2% διαφώνησε ή διαφώνησε έντονα στο τελευταίο. Η 

ανατροφοδότηση και η σχετική βοήθεια των επιπέδων κρίθηκε από το 75% του δείγματος 

αρκετή για την επίλυση των επιπέδων, από το 67,9% χρήσιμη και από το 53,6% βοηθητική 

για την κατανόηση των εννοιών και των πρακτικών της ΥΣ. Ενώ με την τελευταία δήλωση 

διαφώνησε ή διαφώνησε έντονα το 17,1% του δείγματος 

Στην ενότητα Συμπεριφορά-Στάση το 82,1% του δείγματος έχει θετική στάση ως προς την 

μάθηση ΥΣ μέσω παιχνιδιών όπως το aMazeD ενώ παράλληλα το 92,9% του δείγματος 

δήλωσε ότι έχει θετική στάση ως προς την μάθηση ΥΣ μέσω παιχνιδιών γενικά. Ενώ το 

3,6% έχει αρνητική στάση και στις δυο δηλώσεις. 

Τέλος, στην ενότητα Προσβασιμότητα, το 60,7% συμφώνησε ή συμφώνησε έντονα ότι δεν 

είχε δυσκολία στην χρήση του παιχνιδιού aMazeD, ενώ το 14,3% αντιμετώπισε δυσκολίες 

κατά την χρήση του. 

Στην τελευταία ερώτηση ανοιχτού τύπου καταγράφηκαν 25 απαντήσεις και 

κωδικοποιήθηκαν από την κ. Τίκβα σε δυο κατηγορίες την συνολική εικόνα του παιχνιδιού 

και την εμπειρία από την χρήση του παιχνιδιού aMazeD σε συνάρτηση με την ΥΣ και τον 
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προγραμματισμό. Έντεκα μαθητές απάντησαν ότι το παιχνίδι ήταν «ωραίο», «πολύ ωραίο», 

«ενδιαφέρον» και «απαιτητικό». Τρεις μαθητές εστίασαν τα σχόλια τους στην ευκολία 

χρήσης του παιχνιδιού, δυο μαθητές εξέφρασαν μέτρια ή αρνητικά σχόλια για το παιχνίδι, 

ενώ τρεις μαθητές εξέφρασαν θετικά σχόλια για την βοήθεια που παρέχει το παιχνίδι. Τέλος 

σύμφωνα με την κ. Τίκβα από τα σχόλια των μαθητών μπορεί να εξαχθεί το συμπέρασμα 

ότι στην πλειοψηφία τους βρήκαν το παιχνίδι aMazeD αποτελεσματικό για την εκμάθηση 

ΥΣ και προγραμματισμού. 

5.8.4. Περίληψη 

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάστηκε η έρευνα της κ. Τίκβα για το κατά πόσο οι μαθητές 

αντιλαμβάνονται το εργαλείο ανάπτυξης ΥΣ aMazeD και τα χαρακτηριστικά του ως εύκολα 

στη χρήση και αποτελεσματικά ως προς την εκμάθηση ΥΣ. Η έρευνα δεν 

πραγματοποιήθηκε στα πλαίσια της διπλωματικής εργασίας αλλά χρησιμοποιείται με την 

συγκατάθεση της κ. Τίκβα για την συμπερασματική αξιολόγηση του παιχνιδιού aMazeD. 

5.9. Περίληψη  

Σε αυτό το κεφάλαιο παρουσιάσαμε τον κώδικα του εργαλείου aMazeD και τον τρόπο με 

τον οποίο σχεδιάστηκε το παιχνίδι για να ικανοποιεί τις λειτουργικότητες που είδαμε στο 

Κεφάλαιο 4. Αρχικά παρουσιάστηκε η δομή των αρχείων του παιχνιδιού και ο τρόπος με 

τον οποίο συνδέονται μεταξύ τους. Έπειτα παρουσιάστηκε και αναλύθηκε ο κώδικας που 

γράφτηκε ή τροποποιήθηκε για την διεπαφή του παιχνιδιού, την προσθήκη χρονομέτρου, 

τα πλήκτρα του παιχνιδιού, την ανάδραση και την παροχή βοήθειας στον χρήστη και την 

αποθήκευση των δεδομένων του χρήστη τοπικά. Τέλος παραθέτουμε μια συνοπτική 

παρουσίαση της αξιολόγησης του παιχνιδιού, η έρευνα έγινε ανεξάρτητα από την παρούσα 

διπλωματική εργασία, ωστόσο κρίθηκε σκόπιμη η συμπερίληψή της για την πλήρη 

παρουσίαση και ανάλυση του εκπαιδευτικού εργαλείου aMazeD. 
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6. Συμπεράσματα 

Η ανάπτυξη δεξιοτήτων Υπολογιστικής Σκέψης μέσω της εκμάθησης προγραμματισμού 

είναι από τα πιο σύγχρονα προβλήματα της εκπαίδευσης. Ικανότητες όπως η επίλυση 

προβλημάτων, η αλγοριθμική σκέψη, η αξιολόγηση μια λύσης ως προς την αποδοτικότητά 

της, η εύρεση και αντιμετώπιση λαθών και άλλες ικανότητες που συνδέονται με την 

Υπολογιστική Σκέψη αποτελούν βασικό πυρήνα της εκπαίδευσης ίσης αξίας με τις 

αριθμητικές και γλωσσικές ικανότητες που πρέπει να καλλιεργούνται στους μαθητές. Σε 

αυτόν τον προσανατολισμό έχουν αναπτυχθεί πολλά περιβάλλοντα και εκπαιδευτικά 

παιχνίδια που στην πλειοψηφία τους χρησιμοποιούν εργαλεία οπτικού προγραμματισμού 

όπως είναι η βιβλιοθήκη της Blockly και η γλώσσα προγραμματισμού Scratch. Τα 

εκπαιδευτικά εργαλεία που μελετήθηκαν σε αυτή την εργασία είναι είτε παιχνίδια 

πρόκλησης είτε περιβάλλοντα οπτικού προγραμματισμού για την δημιουργία παιχνιδιών 

και πολυμέσων.  Τα χαρακτηριστικά τους είναι ότι χρησιμοποιούν μπλοκ ή εικονίδια για 

την δημιουργία του προγράμματος από τον χρήστη, χρησιμοποιούν υπολογιστικές έννοιες 

όπως βρόγχους επανάληψης, συνθήκες, γεγονότα και υπολογιστικές πρακτικές όπως η 

εύρεση λαθών και η χρήση μεθόδων και συναρτήσεων,  ενώ πολλά από αυτά επιτρέπουν 

την δημοσίευση των προγραμμάτων στο διαδίκτυο και την χρήση προγραμμάτων από άλλες 

πηγές για την ανάπτυξη πιο συνδυαστικών εφαρμογών.  

Από την έρευνα που έγινε διαπιστώθηκε ότι πολλά από αυτά τα εργαλεία 

χρησιμοποιήθηκαν στη σχεδίαση εκπαιδευτικών προγραμμάτων για την ανάπτυξη της ΥΣ 

και σε έρευνες για την εφαρμογή πλαισίων ανάπτυξης ΥΣ και ένα από αυτά σχεδιάστηκε 

και αναπτύχθηκε εξ αρχής με βάση ενός πλαισίου ανάπτυξης ΥΣ. Στόχος αυτής της 

εργασίας ήταν η σχεδίαση και υλοποίηση ενός τέτοιου εκπαιδευτικού εργαλείου που θα 

κάνει χρήση εκπαιδευτικών μεθόδων και της Μάθησης με Υποστήριξη για την ανάπτυξη 

και αξιολόγηση της Υπολογιστικής Σκέψης σε μικρές ηλικίες. Το εργαλείο aMazeD που 

αναπτύχθηκε συνδυάζει τα χαρακτηριστικά των εκπαιδευτικών εργαλείων που 

μελετήθηκαν και βασίζεται στα Blockly Games. Για να τονιστεί η σημαντικότητα της 

μάθησης με Υποστήριξη το εργαλείο αναπτύχθηκε σε δυο εκδόσεις, η μια εκ των οποίων 

δεν την παρέχει.  

Η πρώτη έκδοση του παιχνιδιού σχεδιάστηκε ώστε να ενσωματώνει την Μάθηση με 

Υποστήριξη με την παροχή ημιτελούς λύσης και μηνυμάτων βοήθειας που αφορούν την 

επεξήγηση των υπολογιστικών εννοιών που χρησιμοποιούνται και της λογικής του 
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παιχνιδιού. Επιπλέον τα προβλήματα ανά επίπεδο σχεδιάστηκαν για να χρησιμοποιούν 

υπολογιστικές έννοιες και πρακτικές που συναντάμε στο πλαίσιο ΥΣ των Brennan και 

Resnick. Σε κάθε επίπεδο του παιχνιδιού οι χρήστες αντιμετωπίζουν διαφορετικά 

προβλήματα και δέχονται διαφορετικού είδους ανάδραση κατάλληλα σχεδιασμένη για να 

τους οδηγεί στην λύση με στόχο όχι τη λύση του επιπέδου αυτή καθαυτή αλλά την επίλυση 

του επιπέδου με ένα αποδοτικό πρόγραμμα του οποίου την υλοποίηση μπορούν να δουν 

άμεσα με την χρήση του πλήκτρου «Παίξε». Ακόμα μια καινοτομία του παιχνιδιού είναι ότι 

παρέχει στον χρήστη τη δυνατότητα να αποθηκεύσει την λύση του ακόμα και αν δεν είναι 

σωστή, δίνοντάς του τη δυνατότητα να μεταβεί στο επόμενο επίπεδο και να ολοκληρώσει 

το παιχνίδι ακόμα και με επίπεδα που δεν έχουν σωστή λύση, αυτή την πρακτική δεν την 

συναντήσαμε σε κανένα από τα εκπαιδευτικά παιχνίδια που μελετήθηκαν, στα οποία η 

μετάβαση στο νέο επίπεδο γίνεται αποκλειστικά με την σωστή επίλυση του τρέχοντος 

επιπέδου. 

Το μεγαλύτερο κομμάτι της εργασίας αφορά την σχεδίαση και υλοποίηση του παιχνιδιού 

και κατά την διάρκεια εκπόνησης της διπλωματικής αφιερώθηκε μεγάλο χρονικό διάστημα 

στην εξοικείωση με όλες τις νέες τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν. Το aMazeD στο 

μεγαλύτερο μέρος του αποτελείται από κώδικα JavaScript, χρησιμοποιεί εξαρτήσεις μεταξύ 

των αρχείων που υλοποιούνται με την χρήση των προτύπων Closure και η φυσική των 

εξαρτήσεων περιγράφεται με την χρήση της Python. Οι τροποποιήσεις γίνανε κυρίως στα 

αρχεία maze.js, maze.soy, turtle.js, turtle.soy και BlocklyGames.soy που υπήρχαν ήδη στα 

Blockly Games και αφορούν την προσθήκη συναρτήσεων και την τροποποίηση κώδικα 

ώστε να υλοποιηθούν οι προδιαγραφές που τέθηκαν κατά την σχεδίαση του παιχνιδιού. 

Επιπλέον στο παιχνίδι δημιουργήθηκαν δυο σελίδες οι Πληροφορίες και Αποτελέσματα που 

κάνουν χρήση του πλαισίου Bootstrap 4.3.1 . 

Η αξιολόγηση του παιχνιδιού από την ανεξάρτητη έρευνα της κ. Τίκβα σε ένα δείγμα 28 

μαθητών Γυμνασίου έδειξε ότι το aMazeD είναι ένα ικανοποιητικό εργαλείο για την 

εκμάθηση ΥΣ και προγραμματισμού.  

6.1. Περιορισμοί της έρευνας 

Η έρευνα στο θεωρητικό της κομμάτι περιορίστηκε μόνο σε περιβάλλοντα ανάπτυξης 

υπολογιστικής σκέψης  και σε εργαλεία που είτε χρησιμοποιήθηκαν σε μελέτες για την 

ανάπτυξη ενός πλαισίου ΥΣ ή για την οργάνωση ενός διδακτικού μοντέλου που θα κάνει 

την χρήση του εργαλείου. Για την ανάπτυξη του παιχνιδιού χρειαζόμασταν ένα ανοιχτού 
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τύπου κώδικα παιχνίδι ως βάση που να χρησιμοποιεί εργαλεία οπτικού προγραμματισμού, 

για το λόγο αυτό επιλέχθηκαν τα Blockly Games. Ωστόσο το μέγεθος του κώδικα των 

παιχνιδιών είναι αρκετά μεγάλο και για την κατανόηση και τροποποίηση του αφιερώθηκε 

μεγάλο μέρος της ανάπτυξης του εργαλείου, επιπλέον δεν βρέθηκαν παρόμοια εργαλεία που 

να τροποποιούν τον κώδικα Blockly αν και μελετήθηκαν αρκετά που ήταν επηρεασμένα 

από τον Λαβύρινθο χωρίς ωστόσο ο κώδικας τους να μπορεί να αξιοποιηθεί.  

Ο κώδικας των Blockly Games είναι μοιρασμένος σε πάρα πολλά αρχεία, ως αποτέλεσμα 

το παιχνίδι aMazeD έχει κρατήσει την πολυπλοκότητα όλων αυτώ των αρχείων και οι 

συναρτήσεις που προστέθηκαν επαναλαμβάνουν πολλές φορές το σώμα τους σε δυο αρχεία 

(maze.js-turtle.js και maze.soy-turtle.soy). Ένας ακόμα περιορισμός της έρευνας ήταν η 

περιορισμένη πληροφόρηση για το πως μπορεί να γίνει λήψη των παιχνιδιών σε περιβάλλον 

Windows καθώς οι σχεδιαστές των Blockly Games είχαν πρόθεση την τροποποίηση των 

παιχνιδιών με λειτουργικά τύπου Mac OS ή Linux. Ο τελευταίος περιορισμός είχε ως 

αποτέλεσμα να αφιερωθεί ένα πάρα πολύ μεγάλο κομμάτι της ανάπτυξης στην δοκιμή 

διαφόρων μεθόδων και πρακτικών για να μπορέσουμε να κάνουμε τροποποίηση του κώδικα 

και να τρέξουμε τα παιχνίδια τοπικά σε Windows 10.  

Ένας ακόμα περιορισμός είναι ότι δεν δημιουργήθηκε βάση δεδομένων για το παιχνίδι 

aMazeD. Αυτό οφείλεται αρχικά στην επιρροή πολλών εφαρμογών που μελετήθηκαν και 

κρατάνε τα αρχεία του χρήστη τοπικά ή και καθόλου καθώς απευθύνονται σε μικρές ηλικίες 

και θα μπορούσε να υπάρχει κόλλημα με τους νόμους για την Προστασία Προσωπικών 

Δεδομένων που διαφοροποιούνται ανά χώρα. Με την πρακτική αυτή περιορίζεται η 

αξιολόγηση της ανάπτυξης της ΥΣ στους χρήστες καθώς ο ερευνητής θα πρέπει να ζητήσει 

τα αποτελέσματα από κάθε μαθητή ξεχωριστά. 

Τέλος η βιβλιοθήκη της Blockly αν και έχει αρκετά παραδείγματα για τον τρόπο που γίνεται 

η εισαγωγή της σε απλές εφαρμογές δεν παρέχει αρκετές οδηγίες για την ανάπτυξη με 

πρότυπα Closure και αρχεία Python ή για την τροποποίηση του διερμηνέα JS Interpreter, 

αυτό είχε ως αποτέλεσμα να αλλάξουμε τον αρχικό σχεδιασμό στα επίπεδα 7-10 καθώς τα 

προβλήματα που είχαμε σχεδιάσει δεν μπορούσαν να αποτυπωθούν στον κώδικα και να 

τρέξουν σωστά. 

6.2. Προτάσεις  

Ο κώδικας του παιχνιδιού aMazeD μπορεί να βελτιωθεί σε μεγάλο βαθμό αφαιρώντας τις 

περιττές συναρτήσεις και δημιουργώντας κοινές συναρτήσεις στα αρχεία του φακέλου 
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common. Επιπλέον το παιχνίδι aMazeD είναι μοναδικό ως προς τον τρόπο που διαχειρίζεται 

και τροποποιεί τον κώδικα των Blockly Games και η ανάπτυξή του βασίστηκε πολύ στην 

δομή του κώδικα τους ενώ θα μπορούσε να υιοθετεί μόνο τα στοιχεία που είναι απαραίτητα 

και να αναπτυχθεί ανεξάρτητα, με την χρήση κάποιας άλλης τεχνολογίας. Επιπλέον θα 

μπορούσε να γίνει μια μελέτη σε σχέση με τα δεδομένα των μαθητών που μπορούν να 

αποθηκευτούν σε μια βάση δεδομένων και η χρήση της για μια ποιοτικότερη αξιολόγηση 

της ανάπτυξης της ΥΣ μέσα από το aMazeD. Τέλος το παιχνίδι μπορεί να αξιολογηθεί 

περαιτέρω και να εξελιχθούν τα προβλήματα των επιπέδων και τα μηνύματα βοήθειας που 

χρησιμοποιούνται ώστε να περιλαμβάνουν περισσότερες έννοιες και πρακτικές της ΥΣ. 
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Παράρτημα Α 

Εγκατάσταση Blockly Games σε περιβάλλον Windows 10 

Εγκατάσταση υποσύστημα Linux 

Για την εγκατάσταση των Blockly Games είναι απαραίτητη η εντολή make που 

υπάρχει μόνο σε περιβάλλον Linux. Αν κάποιος είναι χρήστης Windows 10 μπορεί 

να παρακάμψει αυτό το πρόβλημα με την εγκατάσταση του δωρεάν λογισμικού 

Ubuntu από το Microsoft Store. To Ubuntu είναι ένα τερματικό γραμμής εντολών. 

Απαραίτητη προϋπόθεση είναι το λειτουργικό του σύστημα να έχει κάνει την 

αναβάθμιση Windows 10 Fall Creators (Οκτώβρης 2017) . Στην αναβάθμιση αυτή 

περιέχεται το υποσύστημα Windows Subsystem for Linux (wsl) που είναι 

απαραίτητο για την λειτουργία του τερματικού Ubuntu.  

Τα βήματα που πρέπει να πραγματοποιηθούν είναι τα εξής:  

• Άνοιγμα του PowerShell με δικαιώματα διαχειριστή και ενεργοποίηση του wsl με 

την εντολή  

dism.exe /online /enable-feature /featurename:Microsoft-

Windows-Subsystem-Linux /all /norestart 

• Επανεκκίνηση των Windows. 

• Εγκατάσταση της εφαρμογής Ubuntu από το Microsoft Store. 

• Εκκίνηση της εφαρμογής από την έναρξη και ολοκλήρωση της διαδικασίας 

εγκατάστασης.  

• Η εφαρμογή θα ζητήσει ένα όνομα χρήστη και έναν κωδικό πρόσβασης που θα 

χρειάζεστε κάθε φορά για την εγκατάσταση νέων πακέτων. 

Αφού ολοκληρωθεί η εγκατάσταση χρησιμοποιώντας την εντολή wsl (σε 

περιβάλλον PowerShell) σε οποιοδήποτε κατάλογο (directory) μπορούμε να 

κάνουμε χρήση του τερματικού γραμμής εντολών του Ubuntu σε αυτό τον 

κατάλογο.  

 

Λήψη και ανάπτυξη (build) των Blockly Games 

Ο κώδικας των Blockly Games είναι διαθέσιμος στο GitHub, από εκεί μπορούμε να 

κάνουμε λήψη του συμπιεσμένου αρχείου που περιέχει όλα τα αρχεία και τους 
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φακέλους για να τρέξουμε τα παιχνίδια τοπικά στον υπολογιστή μας και να κάνουμε 

αλλαγές στα template.soy και στα αρχεία js.  

Αφού αποσυμπιέσουμε το αρχείο σε έναν φάκελο, ακολουθούμε τα εξής βήματα 

• Από την γραμμή εντολών (PowerShell ή Windows Terminal) με τη χρήση της 

εντολής cd (change directory) μετακινούμαστε στο κατάλογο που έχουμε 

αποθηκεύσει αποσυμπιεσμένο αρχείο. 

• Δίνουμε την εντολή wsl. 

• Δίνουμε την εντολή sudo apt install make , είναι απαραίτητη μόνο την πρώτη φορά 

που θα δουλέψουμε στο περιβάλλον του Ubuntu.  

• Δίνουμε την εντολή made deps για να αναπτύξουμε την εφαρμογή. Ακολουθούμε 

τις οδηγίες για την εγκατάσταση των απαραίτητων πακέτων. 

• Μπορούμε να αναπτύξουμε όλα τα παιχνίδια στα Αγγλικά χρησιμοποιώντας την 

εντολή make en  ή make languages για όλες τις γλώσσες. 

ή κάθε παιχνίδι ξεχωριστά χρησιμοποιώντας τις εντολές 

make index-en 

make puzzle-en 

make maze-en 

make bird-en 

make turtle-en 

make movie-en 

make music-en 

make pond-docs-en 

make pond-tutor-en 

make pond-duck-en 

make gallery-en 

 

• Τέλος ένα παιχνίδι μπορούμε να το αναπτύξουμε σε όλες τις γλώσσες 

χρησιμοποιώντας την εντολή  

make όνομα_παιχνιδιού 
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Παράρτημα Β 

Βασικές συναρτήσεις και σελίδες του παιχνιδιού aMazeD. 

B1. H συνάρτηση Maze.animate 
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Β2. Η συνάρτηση Turtle.isCorrect 

  



 

Μούσιου Μαρία, Ανάπτυξη περιβάλλοντος υπολογιστικής σκέψης 

μέσω της εκμάθησης προγραμματισμού 

 

5 

 

B3. H συνάρτηση Turtle.checkAnswer 
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B4. Run Button  

Λαβύρινθος 

 

Ζωγραφική 
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B5. Reset Button 

Λαβύρινθος 
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Ζωγραφική 

 

 

B6. Submit Button  

Ζωγραφική 
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Λαβύρινθος 
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Β7. Η συνάρτηση BlocklyDialogs.endOfLevel  
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Β8. Κώδικας σελίδας about-el.html 
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Β9. Κώδικας σελίδας results-el.html 
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Β10. Aποθήκευση του πίνακα αποτελεσμάτων σε .xls και pdf μορφή 

Δυο συναρτήσεις χρησιμοποιήθηκαν για την αποθήκευση του πίνακα 

αποτελεσμάτων 

•  η Export() της οποίας ο κώδικας είναι μέσα στο αρχείο results.html στις 

γραμμές 215-230 και ενεργοποιείται με on-click event στο πλήκτρο με 

αναγνωριστικό pdfExport (γραμμή 181) και  

• η συνάρτηση exportTableToExcel() ο κώδικας της οποίας βρίσκεται στο 

result.js και ενεργοποιείται με on-click event στο πλήκτρο με αναγνωριστικό 

xlsExport (γραμμή 185 αρχείου results.html).  

Ακολουθεί ο κώδικας της exportTableToExcel(). 
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Παράρτημα Γ: Δημοσίευση παιχνιδιού στο διαδίκτυο 

Ένα από τα ζητούμενα της εργασίας είναι η δημοσίευση του παιχνιδιού στο 

διαδίκτυο μέσω ενός δημόσιου διακομιστή (web server). Για να μείνουμε στην 

φιλοσοφία των δωρεάν προγραμμάτων και του ανοιχτού κώδικα επιλέχθηκε ο 

πάροχος φιλοξενίας Hostinger και η δωρεάν φιλοξενία που παρέχει σε ιστοσελίδες 

μέσω του 000webhost.com. 

H δημιουργία λογαριασμού είναι πολύ εύκολη με τη χρήση email, password ή με 

σύνδεση μέσω Facebook ή Google. Το επόμενο βήμα είναι η ονομασία της 

ιστοσελίδας και η ανάθεση κωδικού που θα χρειαστεί και για το ανέβασμα των 

αρχείων στον διακομιστή είτε από το file manager που παρέχεται στον χρήστη είτε 

με απομακρυσμένη σύνδεση του διακομιστή. 

Με το ελεύθερο λογισμικό FileZilla συνδεθήκαμε στον απομακρυσμένο διακομιστή 

και ανεβάσαμε όλα τα αρχεία του φακέλου appengine που αφορούν τον λαβύρινθο.   

 

Οι σύνδεσμοι για τις δυο εκδόσεις του aMazeD είναι : 

έκδοση 1: https://mazegamemm.000webhostapp.com/maze.html  

έκδοση 2: https://mazenocomments.000webhostapp.com/maze.html 

 

Ο κώδικας του παιχνιδιού είναι διαθέσιμος στο GitHub στους συνδέσμους:  

έκδοση 1: https://github.com/mmousiou/aMazeD 
έκδοση 2: https://github.com/mmousiou/aMazeD2 

 

 

 

https://mazegamemm.000webhostapp.com/maze.html
https://mazenocomments.000webhostapp.com/maze.html
https://github.com/mmousiou/aMazeD
https://github.com/mmousiou/aMazeD2
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Εικόνα 50: Επιλογές 000webhost - στοιχεία για σύνδεση με πρωτόκολλο fttp 
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Εικόνα 51: Αρχεία ιστοσελίδας στον διακομιστή 
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Υπεύθυνη Δήλωση Συγγραφέα:  

Δηλώνω ρητά ότι, σύμφωνα με το άρθρο 8 του Ν. 1599/1986 και τα άρθρα 2,4,6 παρ. 3 του 

Ν. 1256/1982, η παρούσα εργασία αποτελεί αποκλειστικά προϊόν προσωπικής εργασίας και 

δεν προσβάλλει κάθε μορφής πνευματικά δικαιώματα τρίτων και δεν είναι προϊόν μερικής 

ή ολικής αντιγραφής, οι πηγές δε που χρησιμοποιήθηκαν περιορίζονται στις βιβλιογραφικές 

αναφορές και μόνον. 
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