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Διαθεματικό Σενάριο 3 

ΓΝΩΣΤΟΠΟΙΗΣΤΕ ΜΕ ΤΗΝ ανάπτυξη παιχνιδιών Unity - BASIC 

 

Εισαγωγή 

 

Το Unity είναι η πιο ευρέως χρησιμοποιούμενη πλατφόρμα δημιουργίας παιχνιδιών στον 

κόσμο – το 50% όλων των παιχνιδιών για κινητά γίνονται με αυτό, το 60% του περιεχομένου 

Επαυξημένης Πραγματικότητας και Εικονικής Πραγματικότητας τροφοδοτείται από το Unity 

και το "Unity developer" είναι το #7 στη λίστα των ταχύτερα αναπτυσσόμενων θέσεων 

εργασίας σε μια πρόσφατη αναφορά του LinkedIn U.S. Emerging Jobs. Σε αυτό το 

συγκεκριμένο σενάριο, οι μαθητές ή οι μελλοντικοί χρήστες θα έχουν την πρώτη επαφή με 

την εφαρμογή/εργαλείο Unity για να δημιουργήσουν το πρώτο τους παιχνίδι. 

 

Η ανάγκη 

 

Το Unity είναι μια από τις πιο δημοφιλείς μηχανές παιχνιδιών στην αγορά. Οι άνθρωποι 

έπαιξαν τουλάχιστον ένα παιχνίδι που δημιουργήθηκε με το Unity σε περισσότερες από 3 

δισεκατομμύρια συσκευές. Έτσι, μπορούμε να πούμε ότι η ζήτηση για παιχνίδια Unity είναι 

υψηλή, αλλά και η ζήτηση για προγραμματιστές παιχνιδιών Unity. Η μηχανή παιχνιδιών 

Unity είναι η κύρια επιλογή του 61% των προγραμματιστών, σύμφωνα με πρόσφατη έρευνα. 

Το να μάθετε να χρησιμοποιείτε σωστά το Unity είναι κάτι περισσότερο από μια καλή 

ικανότητα να προσθέσετε στο σύνολο των δεξιοτήτων σας. 

 

Τα παιχνίδια μπορούν να αποτελέσουν πολύτιμο εργαλείο για τον εμπλουτισμό της 

εκπαίδευσης στην επιστήμη των υπολογιστών, καθώς μπορούν να διευκολύνουν μια σειρά 

από διάφορες συνθήκες που προάγουν τη μάθηση: κίνητρα μαθητών, ενεργητική μάθηση, 

προσαρμοστικότητα, συνεργασία και προσομοίωση. Η εκμάθηση κώδικα δημιουργώντας 

βιντεοπαιχνίδια υπόσχεται υψηλό κίνητρο, αφοσίωση και διασκέδαση για τους μαθητές. 

 

Βασικοί όροι 

 

| Διασύνδεση Unity | Αντικείμενα παιχνιδιού | Επιθεωρητής | Εξαρτήματα | Σενάρια | 

Είσοδοι|……….. 

  
Real Life Κοινωνικά Σενάρια για Βασική 

Εκπαίδευση Unity 
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Στόχοι και προσδοκώμενα μαθησιακά αποτελέσματα 

 

• Να τονώσει το ενδιαφέρον των μαθητών για την ανάπτυξη παιχνιδιών Unity 

• Να αποκτήσει κοινωνική ενσυναίσθηση για τις ικανότητες πληροφορικής. 

• Να αναπτύξουν τη φαντασία, τη δημιουργική σκέψη, την υπομονή και τη συγκέντρωση 

• Για να αποκτήσετε βασικές γνώσεις για τη διεπαφή Unity, την πλοήγηση, το Αντικείμενο 
παιχνιδιού, τα Components και το Player. 

• Να αποκτήσουν βασικές γνώσεις σεναρίων Unity 

• Εντοπισμός επιχειρηματικών ευκαιριών, αναλύοντας τις ανάγκες της αγοράς. 

 

Προαπαιτούμενα 

 

• Βασικές γνώσεις για τα προαναφερθέντα καθοδηγούμενα σχέδια μαθημάτων στο 

Unity Game Development 

• Βασικές γνώσεις πληροφορικής 

• Βασικές γνώσεις της έννοιας του αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού 

 

Κατανομή χρόνου - Εκτιμώμενη παράδοση 

 

Αυτό το σενάριο έχει σχεδιαστεί έτσι ώστε να προστίθεται λειτουργικότητα σε κάθε 

δραστηριότητα για να υπάρχει ένα πλήρως λειτουργικό πρωτόγονο παιχνίδι στο τέλος του 

σεναρίου. Η διάρκεια αυτού του σεναρίου μπορεί να ποικίλλει ανάλογα με το βάθος 

προσέγγισης από μαθητές και καθηγητές. Υπολογίζεται ότι οι συντομότερες δραστηριότητες 

θα χρειαστούν 45 λεπτά έως 1 ώρα. Η μεγαλύτερη (καθώς είναι πιο περίπλοκη) θα χρειαστεί 

περίπου 2 ώρες για να την ολοκληρώσει. Στο σενάριο, υπάρχουν 5 δραστηριότητες και ο 

συνολικός εκτιμώμενος χρόνος ολοκλήρωσής τους είναι 8 ώρες. Η διάρκεια του σεναρίου 

μπορεί να είναι 4 ή 6 εβδομάδες ανάλογα με τον αριθμό των ωρών που αφιερώνονται κάθε 

εβδομάδα. 

 

Τρόποι αλληλεπίδρασης 

 

Αυτό το σενάριο θα μπορούσε να γίνει μεμονωμένα ή ομαδικά. Ωστόσο, συνιστούμε 

ανεπιφύλακτα να εργαστείτε σε μικρές ομάδες (2-3 μαθητές), ώστε να μπορούν να 

μοιραστούν τις απόψεις τους. Επίσης, αυτές οι ομάδες μπορεί να είναι ετερογενείς ως προς 

τη συμμετοχή φοιτητών από διαφορετικούς τομείς πληροφορικής (για παράδειγμα 

ανάπτυξη λογισμικού, γραφικός σχεδιασμός και τμήμα πολυμέσων). Δάσκαλοι και μαθητές 

που ενδιαφέρονται για την τέχνη και το σχέδιο μπορούν επίσης να συμμετάσχουν, ως μέρος 

της ομάδας του σχεδιαστή. 

Ο τρόπος αλληλεπίδρασης σε αυτό το σενάριο είναι άμεσος, προωθώντας τη συνεργασία 

και την ανταλλαγή πληροφοριών μεταξύ των εμπλεκόμενων ομάδων. 
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Οδηγίες – Ορόσημα 

 

Για να σας βοηθήσουμε σε αυτή τη διαδικασία, σας παρέχουμε ορισμένα βήματα που 

μπορείτε να ακολουθήσετε για να πραγματοποιήσετε το έργο σας. Οι παρενθέσεις 

αναφέρονται στον εκτιμώμενο χρόνο που μπορεί να απαιτείται σε κάθε φάση υλοποίησης, 

έχοντας κατά νου την βασική δομή για αυτά τα ορόσημα θα είναι πρώτα, εξοικειωθείτε με 

το εργαλείο για να εξασκηθείτε στη συνέχεια στη χρήση τους με τις προτεινόμενες απλές 

ερωτήσεις ή καταστάσεις. 

Αυτά τα ορόσημα δεν απαιτούν κανένα είδος αξιολόγησης, καθώς επικεντρώνεται 

περισσότερο στην απόκτηση βασικών δυνατοτήτων γνώσης που προσφέρει η διεπαφή 

Unity. 

Ορόσημο 1 - (εκτίμηση 45 λεπτά) 
 
Το πρώτο βήμα με το Unity. Εγκατάσταση και εκμάθηση βασικών. 
https://docs.unity3d.com/Manual/GettingStartedInstallingUnity.html , 
https://www.youtube.com/watch?v=rE03nC4K_Eg 
 
Το πρώτο βήμα στην ανάπτυξη του παιχνιδιού Unity είναι η εγκατάσταση του Unity hub και 
του Unity editor. Για να ολοκληρώσετε αυτήν την εργασία, προτείνουμε μερικές αρχικές 
έννοιες: 

1. Συζητήστε τις απαιτήσεις συστήματος για το Unity καθώς και τη διαφορά μεταξύ Unity 
hub και Unity editor. 

2. Επιτρέψτε στους μαθητές να περπατήσουν βήμα-βήμα στην εγκατάσταση του 
επεξεργαστή Unity χρησιμοποιώντας πρώτα τον κόμβο Unity. 

3. Δημιουργήστε ένα Unity ID 

4. Χρησιμοποιώντας το Unity hub εγκαταστήστε το πρόγραμμα επεξεργασίας. Μετά από 
αυτό, δημιουργήστε ένα τρισδιάστατο έργο για τους μαθητές ώστε να επανεξετάσουν 
το πρόγραμμα επεξεργασίας για πρώτη φορά. 

 
Milestone 2 - (εκτιμ. 2 ώρες) 
 
Εκμάθηση βασικής διεπαφής χρήστη Unity – Εκμάθηση LEGO Microgame 
https://learn.unity.com/project/lego-template 
https://www.youtube.com/watch?v=E_yadB_KHp4 
 
Ολοκληρώστε το σεμινάριο Lego Microgame για να μάθετε τα βασικά του Unity. Το Lego 
Microgame Learning είναι διαθέσιμο ως πρότυπο. Για να ξεκινήσετε το Lego Microgame 
Learning, εκτελέστε το Unity hub->New Project->Lego Microgame. 
 
Μέσα από ένα ενδιαφέρον περιβάλλον Lego και ένα παιχνίδι, οι μαθητές θα γνωρίσουν τους 
βασικούς όρους του περιβάλλοντος Unity όπως: 

• Προβολή σκηνής και προβολή παιχνιδιού 
• Λειτουργία αναπαραγωγής 

https://docs.unity3d.com/Manual/GettingStartedInstallingUnity.html
https://www.youtube.com/watch?v=rE03nC4K_Eg
https://learn.unity.com/project/lego-template
https://www.youtube.com/watch?v=E_yadB_KHp4
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• Αντικείμενο παιχνιδιού, πρόγραμμα αναπαραγωγής και επιθεωρητής (και αλλαγή 
ορισμένων ιδιοτήτων) 
• Πώς να προσθέσετε το νέο αντικείμενο στη σκηνή και στην καρτέλα Project 
• Μετακίνηση και περιστροφή εργαλείων 
• Προκατασκευές 

 
 
Αφού ολοκληρώσετε το φροντιστήριο, προτείνουμε στους μαθητές, χωρισμένους σε μικρές 
ομάδες (2-3 μαθητές ανά ομάδα), να περάσουν από μια απλή εργασία για να προσδιορίσουν 
τι έχουν μάθει. Μερικές από τις εργασίες παρατίθενται παρακάτω: 
 

1. Δημιουργήστε ένα νέο τρισδιάστατο έργο και δημιουργήστε το αντικείμενο παιχνιδιού, έναν 
κύβο 3D 

2. Χρησιμοποιώντας το Inspector αλλάξτε το όνομα του αντικειμένου παιχνιδιού σε "brick" 

3. Χρησιμοποιήστε το εργαλείο μετακίνησης και περιστροφής και δείτε το αποτέλεσμα στη 
λειτουργία αναπαραγωγής 

4. Δημιουργήστε ένα φάκελο «Υλικά» στο Assets (καρτέλα Project) και δημιουργήστε νέο 
υλικό, τούβλο. Χρησιμοποιήστε το Inspector για να αλλάξετε το χρώμα (κόκκινο σαν τούβλο) 
και το Smoothness (0). Σύρετε το υλικό και ρίξτε το στον κύβο. 

5. Δημιουργήστε έναν φάκελο Prefab στο Assets και σύρετε το τούβλο σε αυτόν. Σύρετε 
περισσότερα τουβλάκια (από το Prefab) στην προβολή σκηνής, ώστε ο παίκτης να μπορεί να 
τα χρησιμοποιήσει για μετακίνηση και άλμα από το ένα στο άλλο. Χρησιμοποιήστε τον 
μετασχηματισμό Inspector για να φτιάξετε έναν τοίχο από 6 ή περισσότερα τούβλα 

6. Προσθέστε έναν παίκτη, μια κάψουλα GameObject ή μια σφαίρα. Χρησιμοποιώντας τον 
μετασχηματισμό (Inspector) τοποθετήστε τη σφαίρα στην κορυφή του τοίχου. Προσθέστε το 
στοιχείο Rigidbody για να επιτρέψετε την κίνηση της σφαίρας στο υπόλοιπο σενάριο. 

 

Ορόσημο 3 - (εκτίμηση 1,5 ώρα) 

Σενάριο (μέρος 1) - https://www.youtube.com/watch?v=pwZpJzpE2lQ 
 
Ένα παιχνίδι δεν είναι ένα παιχνίδι χωρίς αλληλεπίδραση χρήστη και προκλήσεις. Για αυτήν 
τη δραστηριότητα, χρειαζόμαστε σενάρια C#. 
Το σενάριο είναι ένα απαραίτητο συστατικό σε όλες τις εφαρμογές που κάνετε στο Unity. Οι 
περισσότερες εφαρμογές χρειάζονται σενάρια για να ανταποκρίνονται στις εισαγωγές του 
παίκτη και να κανονίσουν τα γεγονότα στο παιχνίδι να συμβαίνουν όταν πρέπει. Πέρα από 
αυτό, τα σενάρια μπορούν να χρησιμοποιηθούν για τη δημιουργία γραφικών εφέ, τον έλεγχο 
της φυσικής συμπεριφοράς των αντικειμένων ή ακόμη και την εφαρμογή ενός 
προσαρμοσμένου συστήματος AI για χαρακτήρες στο παιχνίδι. 
 
Κατά τη διάρκεια αυτής της δραστηριότητας, οι μαθητές θα περάσουν από τους ακόλουθους 
όρους: 

• Ρύθμιση περιβάλλοντος δέσμης ενεργειών 

• Έννοια σεναρίου 

• Σημαντικές τάξεις 

 

Για να κάνετε αυτή τη δραστηριότητα με επιτυχία, προτείνουμε μια σύντομη συζήτηση 
σχετικά με αυτούς τους αρχικούς όρους. Μια εξήγηση αυτών των όρων μπορεί να βρεθεί στο 
διαθέσιμο υλικό για το Unity basic. Κατά τη διάρκεια αυτής της δραστηριότητας, οι θα 

https://www.youtube.com/watch?v=pwZpJzpE2lQ
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μάθουν πώς να λαμβάνουν στοιχεία από τον χρήστη, να λαμβάνουν στοιχεία, δηλώσεις υπό 
όρους, μετασχηματισμό ιδιοτήτων και κλάση Vector3 για να αλλάζουν τη θέση ενός 
αντικειμένου. 
 
Η λίστα των απλών εργασιών για αυτήν τη δραστηριότητα: 

 

1. Δημιουργήστε το φάκελο "Scripts" στα Assets και δημιουργήστε ένα νέο C# Script 
"Player". Θα είναι το σενάριο για το πρόγραμμα αναπαραγωγής από την 
προηγούμενη δραστηριότητα, επομένως σύρετε το σενάριο στο πρόγραμμα 
αναπαραγωγής (προσθέστε το ως στοιχείο). Σημείωση: το όνομα αυτού του αρχείου 
και η κλάση πρέπει να είναι ίδια. Ανοίξτε το σενάριο και συζητήστε τις προεπιλεγμένες 
μεθόδους και κλάσεις, που θα δείτε στο πρόγραμμα επεξεργασίας (Start() και 
Update()) 

 

2. Στη μέθοδο Update() ελέγξτε εάν πατήσετε το πλήκτρο R χρησιμοποιώντας τη μέθοδο 
Input.KeyDown. Εάν είναι αληθές, αλλάξτε το χρώμα της συσκευής αναπαραγωγής σε 
κόκκινο χρώμα χρησιμοποιώντας τη μέθοδο GetComponent<Renderer>. Δοκιμάστε 
το παιχνίδι σε λειτουργία παιχνιδιού. Ο κωδικός παρέχεται παρακάτω. Σημείωση: Το 
Script Player επισυνάπτεται στο τέλος αυτού του εγγράφου. 

 

3. Ενθαρρύνετε τους μαθητές να προσθέσουν οι ίδιοι μια εκδήλωση χρησιμοποιώντας 
την τεκμηρίωση ενότητας, την έρευνα google, το φόρουμ ενότητας ή το ChatGPT. Για 
παράδειγμα, μια εργασία μπορεί να είναι πώς να αλλάξετε το μέγεθος 
χρησιμοποιώντας την τοπική κλίμακα. Ας εξηγήσουν το αποτέλεσμα. 

 

4. Προσθέστε τη λειτουργία FixedUpdate() για να ενεργοποιήσετε την αριστερή και τη 
δεξιά κίνηση. Δοκιμάστε τη μέθοδο Input.GetAxis("Οριζόντια") και κλάση Vector3 για 
να μετακινήσετε τη συσκευή αναπαραγωγής αριστερά και δεξιά χρησιμοποιώντας τα 
πλήκτρα a και d. Αφήστε τους μαθητές να δοκιμάσουν τους εαυτούς τους στο 
Input.GetAxis("Vertical") για να μετακινηθούν προς τα επάνω χρησιμοποιώντας το 
πλήκτρο w. Προσθέστε το transform.forward για να μετακινηθείτε προς τα εμπρός και 
προς τα πίσω. Κάντε τον παίκτη να πηδήξει χρησιμοποιώντας χώρο πλήκτρων. Ο 
κωδικός παρέχεται παρακάτω 
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1. Αφήστε τους μαθητές να βρουν επαναλαμβανόμενα μέρη κώδικα (όπως 
GetComponent<Rigidbody>()), να βελτιστοποιήσουν τον κώδικα και να εντοπίσουν τα 
σφάλματα 

 

Ορόσημο 4 - (εκτίμηση 1,5 ώρα) 

 

Σενάριο (μέρος 2) - https://www.youtube.com/watch?v=pwZpJzpE2lQ 

Είναι καιρός να προσθέσουμε μερικές προκλήσεις στο παιχνίδι. 
 
Μια λίστα με απλές και σύντομες εργασίες για αυτήν τη δραστηριότητα είναι παρακάτω: 
 

1. Πρώτα απ 'όλα, ρυθμίστε την κάμερα ώστε να ακολουθεί τη συσκευή αναπαραγωγής. 
Αντί να ορίσετε μια κάμερα με βάση το σενάριο, κάντε μια κάμερα ως θυγατρική της 
συσκευής αναπαραγωγής, σύροντάς την στην καρτέλα Ιεραρχία και αποθέτοντάς την 
στο αντικείμενο της αναπαραγωγής. 

2. Προσθέστε περισσότερα κυβικά (τούβλα) αντικείμενα από τον προκατασκευασμένο 
φάκελο για να δημιουργήσετε μια σκηνή όπου μπορείτε να μετακινηθείτε και να 

https://www.youtube.com/watch?v=pwZpJzpE2lQ
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μεταπηδήσετε από τον έναν κύβο στον άλλο. 

3. Δημιουργήστε μια νέα τρισδιάστατη σφαίρα αντικειμένου για να αναπαραστήσετε 
ένα νόμισμα (ορίστε την κλίμακα y στο 0,5). Δημιουργήστε ένα νέο υλικό στο φάκελο 
υλικού για να αναπαριστά ένα νόμισμα (χρώμα κίτρινο, μεταλλικό 1, ομαλότητα 0) 
και σύρετέ το στη σφαίρα του αντικειμένου. 

4. Προσθέστε επίπεδα για τον παίκτη και νομίσματα στον επιθεωρητή (παίκτης και 
νομίσματα) για να εντοπίζετε ευκολότερα τη σύγκρουση περισσότερο. Επίσης, 
ελέγξτε την επιλογή isTrigger in sphere (coin) collider. Το isTrigger είναι μια επιλογή 
για τον εντοπισμό σύγκρουσης. Σύρετε το αντικείμενο νομίσματος στον 
προκατασκευασμένο φάκελο στην καρτέλα έργου για να το χρησιμοποιήσετε για 
περισσότερα νομίσματα στη σκηνή. Στο σενάριο προσθέστε τη μέθοδο 
OnTriggerEnter() και εάν το επίπεδο του παίκτη (αντικείμενο παιχνιδιού επιταχυντή) 
είναι επίσης το στρώμα του νομίσματος (σύγκρουση) καταστρέψτε το κέρμα. 

 

5. Τέλος, θα συνεχίσουμε να παρακολουθούμε τους πόντους, οπότε κάθε φορά που 
καταστρέφεται ένα νόμισμα ο αριθμός των πόντων αυξάνεται κατά ένα. Πρώτα, 
χρειαζόμαστε ένα νέο αντικείμενο παιχνιδιού Text-TextMeshPro. Αφού ορίσετε τη 
γραμματοσειρά, τη θέση και το χρώμα του κειμένου, μπορούμε να δημιουργήσουμε μια 
βαθμολογία σεναρίου για την εμφάνιση πόντων. Εδώ χρειαζόμαστε δύο μεθόδους Update() 
και OnTriggerEnter(). Η μέθοδος Update() που χρησιμοποιούμε για την εμφάνιση σημείων 
(κείμενο ιδιότητας), ενώ χρησιμοποιούμε τη μέθοδο OnTriggerEnter() για την αύξηση των 
πόντων. 
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5. Εκχωρούμε αυτό το σενάριο στη συσκευή αναπαραγωγής ως στοιχείο. Είναι απαραίτητο 

να βρείτε αυτό το σενάριο στον επιθεωρητή του προγράμματος αναπαραγωγής και να 

σύρετε το Text Mesh Pro (από την καρτέλα Ιεραρχία) στο κείμενο. 

6. Δοκιμάστε το παιχνίδι σας. 

7. Επιτρέψτε στους μαθητές να προσθέσουν οι ίδιοι κάποια λειτουργικότητα στο παιχνίδι. 

Αυτή η λειτουργία μπορεί να είναι η εμφάνιση του κειμένου "game over" σε περίπτωση που 

ο παίκτης "πέσει" από τη σκηνή. Για να προσθέσετε αυτήν τη λειτουργία, πρέπει πρώτα να 

προσθέσετε το Text Mesh Pro με τον ίδιο τρόπο που εξηγείται στο βήμα 5. Αυτό το κείμενο 

δεν πρέπει να είναι ενεργό, επομένως πρέπει να καταργήσετε την επιλογή του στην επάνω 

αριστερή γωνία του επιθεωρητή. Τώρα μπορούμε να δημιουργήσουμε ένα σενάριο, όπου στη 

μέθοδο Update() ελέγχουμε αν το gameObject.transform.position.y είναι κάποια αρνητική 

τιμή (για παράδειγμα -10). Αν ναι, καταστρέφουμε τη συσκευή αναπαραγωγής και θέτουμε 

το κείμενο "game over" στην ενεργή κατάσταση χρησιμοποιώντας τη μέθοδο SetActive(true). 

Αυτό το σενάριο προστίθεται στη συσκευή αναπαραγωγής με τον ίδιο τρόπο που εξηγείται 

στο βήμα 6 
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Ορόσημο 5 - (εκτιμ. 2 ώρες) 

Βάζοντάς τα όλα μαζί - https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html 

Ο στόχος αυτής της δραστηριότητας είναι η επανάληψη των μαθημάτων στις δύο 

προηγούμενες δραστηριότητες: λήψη πληροφοριών από τον χρήστη, λήψη στοιχείων του 

αντικειμένου παιχνιδιού, χρήση κλάσης Vector3 κ.λπ. 

Συνιστούμε στους μαθητές να μπορούν να εργαστούν σε μικρές ομάδες (3-4 μαθητές). Οι 

ομάδες μπορούν να έχουν σχεδιαστές που εργάζονται σε σκηνές και προγραμματιστές που 

δουλεύουν σε σενάρια. Το καθήκον τους είναι να χρησιμοποιούν την τεκμηρίωση του Learned 

and Unity για να δημιουργήσουν ένα απλό παιχνίδι. Οι εργασίες που πρέπει να 

ολοκληρώσουν είναι οι παρακάτω: 

1. Δημιουργήστε το αντικείμενο παιχνιδιού που αντιπροσωπεύει έναν παίκτη 
2. Δημιουργήστε το σενάριο αναπαραγωγής που μπορεί να μετακινήσει η συσκευή 
αναπαραγωγής μετά από εισαγωγή από το πληκτρολόγιο 
3. Δημιουργία περιβάλλοντος (τοίχοι, γέφυρες, δρόμοι κ.λπ.). Χρησιμοποιήστε 
προκατασκευές και φακέλους υλικών για επαναχρησιμοποιήσιμα αντικείμενα 
παιχνιδιού 
4. Ρυθμίστε μερικές προκλήσεις χρησιμοποιώντας επιταχυντές 
5. Εμφάνιση σημείων και κειμένου "game over" σε περίπτωση λήξης του παιχνιδιού. 

 

Εάν οι μαθητές δεν έχουν δικές τους ιδέες, η σύστασή μας είναι ένα απλό παιχνίδι φιδιών που 

μπορεί να δημιουργηθεί μέσω απλών εργασιών: 

• Οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν μερικούς λαβύρινθους χρησιμοποιώντας 

https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html
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τρισδιάστατα αντικείμενα παιχνιδιού όπως κύβους  

• δημιουργήστε τη συσκευή αναπαραγωγής (φιδάκι) χρησιμοποιώντας μια κάψουλα ή 
έναν κύλινδρο. Επίσης, μπορούν να προσθέσουν μια εικόνα φιδιού σε έναν 
κύλινδρο ή κάψουλα. Χρησιμοποιήστε τον μετασχηματισμό επιθεωρητή για να 
τοποθετήσετε αυτό το αντικείμενο σε οριζόντια γραμμή 

• δημιουργήστε ένα σενάριο που το φίδι μπορεί να κινηθεί ανάλογα με τις εισόδους 
από το πληκτρολόγιο a,s,w και d 

• δημιουργήστε αντικείμενα που μπορεί να συλλέξει το φίδι (δύο είδη αντικειμένων – 
ένα για να προσθέσετε πόντους και ένα άλλο για να αφαιρέσετε πόντους) και 
εμφανίστε τους πόντους 

• σε συγκρουστές λαβύρινθου και φιδιών, οπότε αν το φίδι χτυπήσει στον τοίχο του 
λαβύρινθου, το παιχνίδι έχει τελειώσει 

 

Ωστόσο, συνιστούμε ανεπιφύλακτα ότι η επιλογή είναι για μαθητές που μπορούν να 

εργαστούν στη δημιουργικότητα και τη φαντασία τους. 
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Συνημμένα: 

Script “Player” 

using System; 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Collections.Specialized; 
using System.Globalization; 
using System.Runtime.InteropServices.ComTypes; 
using System.Security.Cryptography; 
using UnityEngine; 
 
 
public class Player : MonoBehaviour 
{ 
    private float horizontalMove; 
    private float verticalMove; 
    private bool forward; 
    private Rigidbody rigidBody; 
    private bool jumpPressed; 
    public AudioSource sound; 
     
     
    // Start is called before the first frame update 
    void Start() 
    { 
        rigidBody = GetComponent<Rigidbody>(); 
   
    } 
 
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
        //check if the R key pressed 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.R)) 
        {   //if it is change  material color into color red 
            GetComponent<Renderer>().material.color = Color.red; 
        } 
 
        //check if the B key pressed 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.B)) 
        {   //if it is change  material color into color blue 
            GetComponent<Renderer>().material.color = Color.blue; 
        } 
 
        //check if the S key pressed 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.S)) 
        {   //move player forward 
            rigidBody.velocity = -transform.forward *5f; 
        } 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.W)) 
        {   //move player backward 
            rigidBody.velocity = transform.forward * 5f; 
        } 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) 
        {    
            jumpPressed = true; 
        } 
        //key a or arrow left pressed - default 
        horizontalMove = Input.GetAxis("Horizontal"); 
        //key d or arrow right pressed - default 



 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Το παρόν 

αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις του συντάκτη και η Επιτροπή δεν μπορεί να 

θεωρηθεί υπεύθυνη για τυχόν χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτό. 

14 

 

        verticalMove = Input.GetAxis("Vertical"); 
 
 
    } 
    private void FixedUpdate() 
    {   //movement left and right 
        rigidBody.velocity = new Vector3(horizontalMove*5f, rigidBody.velocity.y, 
rigidBody.velocity.z); 
         
        if(jumpPressed) 
        {   //jump 
            rigidBody.AddForce(Vector3.up * 7f, ForceMode.VelocityChange); 
            jumpPressed= false; 
        } 
    } 
     
    private void OnTriggerEnter(Collider other) 
    {   //other=coin, coin's layer 7 
        if(other.gameObject.layer == 7) 
        { 
            sound.Play(); 
            //destroy coin 
            Destroy(other.gameObject); 
            
             
        } 
    } 
} 
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Σενάριο "Βαθμολογία" 
 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Globalization; 
using UnityEngine; 
using TMPro; 
 
 
public class Score : MonoBehaviour 
{ 
    public TextMeshProUGUI scoreText; 
    public int score = 0; 
    
    void Update() 
    { 
        scoreText.text = score.ToString() + " Points"; 
         
    } 
 
    private void OnTriggerEnter(Collider other) 
    { 
        score++; 
    } 
} 
 

Σενάριο "Game Over" 
 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using TMPro; 
 
 
public class GameOver : MonoBehaviour 
{ 
    public TextMeshProUGUI gameOverText; 
    private float fallingDown = -5f; 
   
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
        if (gameObject.transform.position.y < fallingDown) 
        { 
            gameOverText.gameObject.SetActive(true); 
            Destroy(gameObject, 2); 
             
        } 
    } 
} 
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Προβληματισμός και Ανατροφοδότηση 

 

Για να λάβουμε πολύτιμα σχόλια σχετικά με αυτές τις δραστηριότητες/σενάρια, μπορούμε 

να εφαρμόσουμε ένα σύντομο ερωτηματολόγιο. Η απάντηση θα είναι απλή και θα 

προσφέρει πολύτιμη αξιολόγηση για την Κοινοπραξία. Η τελική αξιολόγηση πρέπει να 

συσχετίζεται με τον βαθμό ικανοποίησης των συμμετεχόντων με τα ορόσημα που 

παρουσιάζονται. 

 

Ενδεικτικό Ερωτηματολόγιο 

1. Πιστεύετε ότι αυτό το σενάριο ενίσχυσε τις γνώσεις και τις δεξιότητές σας; 

○ Σίγουρα ○ Στις περισσότερες περιπτώσεις ○ Δεν είμαι σίγουρος ○ Καθόλου 

2. Πιστεύετε ότι αυτό το σενάριο πληρούσε τα προσωπικά σας κίνητρα/κριτήρια; 

○ Σίγουρα ○ Στις περισσότερες περιπτώσεις ○ Δεν είμαι σίγουρος ○ Καθόλου 

3. Υπήρχε αρκετός χρόνος για να εκπληρώσετε τους στόχους σας; 

○ Ναι ○ Όχι, χρειαζόμουν περισσότερο χρόνο 

4. Ποια προβλήματα αντιμετωπίσατε και πώς τα ξεπεράσατε; 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

5.Τι σας άρεσε περισσότερο; 

        ................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

1. Τι σου άρεσε λιγότερο; 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

2. Τι θα προτείνατε για τη βελτιστοποίηση του σεναρίου και τη διαδικασία υλοποίησης 

του; 

................................................................................................................................................................................... 
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................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

3. Τι θα θέλατε να μάθετε στη συνέχεια; 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

Επέκταση 

 

Αυτό το εκπαιδευτικό σενάριο μπορεί εύκολα να αποτελέσει τη βάση για την επέκταση της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας, καθώς προσανατολίζεται σε αρχές και τεχνικές που προάγουν τη 

δυναμική ανάπτυξη των συμμετεχόντων. Ειδικότερα αυτές οι τεχνικές: 

 

Να επιτρέπεται η επιλογή: Οι συμμετέχοντες αποκτούν την ευελιξία να επιλέγουν τόσο το 

κύριο θέμα που θα ασχοληθούν όσο και την προσέγγιση που θα επιδιώξουν για την επίτευξη 

αυτού του στόχου. 

 

Προώθηση της έρευνας: Οι συμμετέχοντες βασίζονται στο μοντέλο της γνώσης-κατανόησης-

έρευνας για ανάπτυξη βάση γνώσεων πάνω στην οποία θα εργαστούν. 

 

Προώθηση της συνεργασίας: Μέσα από τις ομάδες που δημιουργούνται, προωθείται η 

συνεργασία και δημιουργούνται διμερείς δίαυλοι επικοινωνίας. 

 

Χρήση τεχνολογίας: Μέσω εργαλείων πληροφορικής και τεχνητής νοημοσύνης, οι 

συμμετέχοντες μαθαίνουν ή ακόμα και εμβαθύνουν τις δεξιότητές τους σε νέες τεχνολογίες. 

 

Διδάξτε τη δημιουργικότητα: Ζητείται από τους συμμετέχοντες να αντιμετωπίσουν βασικά 

ζητήματα όπως η εύρεση εναλλακτικών μορφών έρευνας και δημιουργίας. 

 

Ενθαρρύνετε την αυτοαξιολόγηση: Μέσω πρακτικών ανατροφοδότησης και αξιολόγησης, οι 

συμμετέχοντες έχουν την ευκαιρία να αξιολογήσουν τι έχουν μάθει και τι έχουν κερδίσει από 

τη διαδικασία υλοποίησης του σεναρίου. 

 



 

 

 


