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Πρόλογος 

Με την εξέλιξη της τεχνολογίας δημιουργήθηκαν οι τεχνολογίες εκτεταμένης πραγματικότητας όπου 
εμφανίζονται σε πολλούς κλάδους και προσφέρουν πολλά οφέλη. Ένας από τους κλάδους είναι η 
εκπαίδευση. Η νέα γενιά μαθητών είναι εξοικειωμένη με την τεχνολογία με αποτέλεσμα να έχουν 
διαφορετικές εκπαιδευτικές απαιτήσεις. Έχουν συνηθίσει να λαμβάνουν τις πληροφορίες εύκολα και 
σε διάφορες μορφές. Η εκπαίδευση με τη χρήση της εκτεταμένης πραγματικότητας είναι ένας νέος και 
καινοτόμος τρόπος μάθησης. Μέσω της εκτεταμένης πραγματικότητας οι μαθητές μπορούν να μάθουν, 
να περιηγηθούν και να εξερευνήσουν ένα εικονικό περιβάλλον γεμάτο μαθησιακές πληροφορίες. Η 
εκπαίδευση μπορεί πλέον να γίνει πιο διασκεδαστική, οπτικοποιώντας τις πληροφορίες του σχολικού 
βιβλίου, βοηθώντας τους μαθητές να κατανοήσουν το μάθημα και να συνεργαστούν μεταξύ τους, 
παίζοντας παιχνίδια ή εξερευνώντας το εικονικό περιβάλλον.   
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Περίληψη 

Στην παρούσα διπλωματική εργασία στόχος ήταν η σχεδίαση και ανάπτυξη εκπαιδευτικής εφαρμογής 
για το μάθημα της Βιολογίας Α’ Γυμνασίου. Με τη χρήση της επαυξημένης πραγματικότητας 
δημιουργήθηκαν πέντε επιμορφωτικά παιχνίδια με στόχο την ενσωμάτωση τους στη διδασκαλία ώστε 
οι μαθητές να μπορούν να κατανοήσουν πολύπλοκες έννοιες με έναν διαφορετικό αλλά διασκεδαστικό 
τρόπο. Τα παιχνίδια έχουν δημιουργηθεί με γνώμονα τη διδακτέα ύλη του μαθήματος για το σχολικό 
έτος 2022-2023. Για να μπορέσουν οι μαθητές να χρησιμοποιήσουν την εφαρμογή είναι απαραίτητη 
μια συσκευή με την οποία σαρώνοντας τα Qr codes που είναι τοποθετημένα σε συγκεκριμένες σελίδες 
του σχολικού βιβλίου, εμφανίζεται το διαδραστικό περιβάλλον. Για την υλοποίηση της εφαρμογής 
χρησιμοποιήθηκε η πλατφόρμα Unity σε συνδυασμό με κώδικα γραμμένο σε γλώσσα C# και το πακέτο 
επαυξημένης πραγματικότητας Vuforia. Επιπλέον, μέσω του προγράμματος Blender έγινε η δημιουργία 
των τρισδιάστατων αντικειμένων. 
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Development of an augmented reality educational game for the 

Biology high school lesson of first grade 

 

Paschalina Gkiosi 

 

Abstract 

The aim of this thesis was for the development and design of an educational application for the subject 
course of Biology for the first year of High School. With the use of augmented reality, five educational 
games were created with the aim of integrating them into the teaching process so that students can obtain 
an understanding of complex concepts in an alternative but entertaining way. The game have been 
created in consultation with the course syllabus for the school year of 2022-2023 in mind. In order for 
students to be able to use the app a device is needed with which to scan the Qr codes which have been 
placed on specific pages of the school textbooks to display the interactive interface. The Unity platform 
was used to implement the application in combination with a code which was written in C# and the 
augmented reality package Vuforia. In addition, the 3D objects were created using the Blender program.   
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Κεφάλαιο 1ο: Εισαγωγή 

Η παρούσα διπλωματική εργασία αποτελεί ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι επαυξημένης πραγματικότητας 
με τίτλο «Ανάπτυξη εκπαιδευτικού παιχνιδιού επαυξημένης πραγματικότητας για το μάθημα Βιολογίας 
της Α’ Γυμνασίου» και βασίζεται στην ύλη του μαθήματος για το σχολικό έτος 2022-2023. Στόχος της 
διπλωματικής εργασίας είναι μέσω της πραγματοποίησης παιχνιδιών και εκχώρησης τους στην 
εκπαιδευτική διδασκαλία, η εκμάθηση της ύλης να γίνεται με έναν πιο παιγνιώδη και ευχάριστο τρόπο. 
Επιπλέον, τα παιχνίδια προσφέρουν μια πιο ελκυστική εμπειρία στους μαθητές, οι οποίοι δεν 
παρακολουθούν παθητικά αλλά συμμετέχουν ενεργά στο μάθημα. 

Η εφαρμογή ARBiology βασίζεται στη τεχνολογία επαυξημένης πραγματικότητας. Για την 
ολοκλήρωση της εφαρμογής χρησιμοποιήθηκαν οι πλατφόρμες Unity σε συνδυασμό με το Vuforia 
μέσω του οποίου γίνεται η ανάπτυξη εφαρμογών επαυξημένης πραγματικότητας. Επιπλέον, τα 
αντικείμενα της εφαρμογής δημιουργήθηκαν στο περιβάλλον της πλατφόρμας Blender. Οι μαθητές 
σαρώνοντας με την κάμερα της συσκευής τους τα κατάλληλα Qr codes τα οποία είναι τοποθετημένα 
στο σχολικό βιβλίο, εμφανίζεται το επαυξημένο περιβάλλον.  

Στο πρώτο κεφάλαιο της Διπλωματικής εργασίας με τίτλο «Εισαγωγή» παρουσιάζεται ο στόχος της 
εφαρμογής ARBiology και ο τρόπος που υλοποιήθηκε. Επιπλέον, πραγματοποιείται μια παρουσίαση 
του κάθε κεφαλαίου. 

Στο δεύτερο κεφάλαιο «Τεχνολογίες εκτεταμένης πραγματικότητας» γίνεται η ανάλυση της 
τεχνολογίας εκτεταμένης πραγματικότητας η οποία περιλαμβάνει τις τεχνολογίες επαυξημένης 
πραγματικότητας, μικτής πραγματικότητας και εικονικής πραγματικότητας. Στη συνέχεια, αναφέρονται 
ορισμένοι κλάδοι που χρησιμοποιούνται οι παραπάνω τεχνολογίες και μερικές εφαρμογές που έχουν 
αποφέρει θετικά αποτελέσματα.  

Στο τρίτο κεφάλαιο «Προγράμματα που χρησιμοποιήθηκαν» παρουσιάζονται τα προγράμματα που 
χρησιμοποιήθηκαν και αναλυτικά οι οδηγίες εγκαταστάσεων και ρυθμίσεων. Επιπλέον, αναφέρονται οι 
ρυθμίσεις της συσκευής για να μπορεί το πρόγραμμα να μεταφερθεί και να λειτουργεί σωστά στη 
συσκευή. 

Στο τέταρτο κεφάλαιο «Η εφαρμογή» γίνεται μια αναφορά στην ύλη του μαθήματος για το σχολικό 
έτος 2022-2023 και στα παιχνίδια που δημιουργήθηκαν. Στη συνέχεια, παρουσιάζεται η βάση της 
εφαρμογής που περιλαμβάνει τις σκηνές, τα αντικείμενα, τις γραμματοσειρές και τη μουσική. Τέλος, 
αναλύονται οι πρώτες σκηνές του παιχνιδιού και ο τρόπος υλοποίησης τους. 

Από το κεφάλαιο πέμπτο έως το κεφάλαιο ένατο αναλύονται τα βήματα που ακολουθήθηκαν για τη 
δημιουργία των παιχνιδιών της εφαρμογής. Τα βήματα περιλαμβάνουν τη λεπτομερή ανάλυση των 
δισδιάστατων και τρισδιάστατων σκηνών και τα απαραίτητα scripts συμπεριλαμβάνοντας εικόνες για 
την καλύτερη περιγραφή τους. Αναλυτικότερα, το πέμπτο κεφάλαιο «Οργανισμοί», το έκτο κεφάλαιο 
«Κύτταρα», το έβδομο κεφάλαιο «Τροφές», το όγδοο κεφάλαιο «Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα ζώα» και 
το ένατο κεφάλαιο «Συστήματα οργάνων». 

Στο δέκατο κεφάλαιο «Συμπεράσματα και βελτιώσεις» αναφέρονται τα συμπεράσματα που προέκυψαν 
από την ολοκλήρωση της Δ.Ε και ορισμένες προτάσεις βελτίωσης για την μελλοντική εξέλιξη της 
εφαρμογής. 
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Κεφάλαιο 2ο: Τεχνολογίες εκτεταμένης πραγματικότητας 

2.1 Εισαγωγή 

Είναι γεγονός ότι η τεχνολογία στη σύγχρονη εποχή αποτελεί αναπόσπαστο κομμάτι της καθημερινής 
ζωής των ανθρώπων. Η εξέλιξη της τεχνολογίας έχει οδηγήσει σε σημαντική πρόοδο των τεχνολογιών 
εκτεταμένης πραγματικότητας (Extended Reality). Η εκτεταμένη πραγματικότητα - η οποία αποτελεί 
το επίκεντρο της προσοχής - έχει αλλάξει τον τρόπο με τον οποίο οι άνθρωποι μαθαίνουν, παίζουν και 
επικοινωνούν, ενώνοντας τον ψηφιακό κόσμο με τον πραγματικό [2]. Ειδικότερα, ο όρος XR 
περιλαμβάνει τις τεχνολογίες της εικονικής πραγματικότητας (Virtual Reality), της επαυξημένης 
πραγματικότητα (Augmented Reality) και της μικτής πραγματικότητας (Mixed Reality) [1]. Μέσω 
αυτών των τεχνολογιών, έχουν αναπτυχθεί πολυάριθμες εφαρμογές για τους τομείς της υγείας, του 
μάρκετινγκ, της εκπαίδευσης κλπ. Στο κεφάλαιο αυτό, θα γίνει μια ανάλυση των παραπάνω 
τεχνολογιών και επιπλέον θα αναφερθούν ορισμένοι τομείς όπου γίνεται χρήση των τεχνολογιών 
εκτεταμένης πραγματικότητας. 

2.2 Εκτεταμένη πραγματικότητα  

Η εκτεταμένη πραγματικότητα προκαλεί την αίσθηση ενός διαφορετικού εικονικού κόσμου. Θολώνει 
τα όρια ανάμεσα στην εικονική και στην αληθινή ζωή. Αυτό πραγματοποιείται παρακολουθώντας 
ταινίες 360 μοίρες, παίζοντας παιχνίδια σε τρισδιάστατη μορφή, κάνοντας εικονική περιήγηση σε 
μουσεία, ταξιδεύοντας στο διάστημα ή οποιαδήποτε άλλη καθηλωτική εμπειρία. Η εκτεταμένη 
πραγματικότητα περιέχει τις τεχνολογίες της εικονικής πραγματικότητας (Virtual Reality), της 
επαυξημένης πραγματικότητα (Augmented Reality) και της μικτής πραγματικότητας (Mixed Reality), 
οι οποίες θα αναλυθούν παρακάτω [2].   

2.2.1 Επαυξημένη πραγματικότητα 

Η επαυξημένη πραγματικότητα βελτιώνει την καθημερινότητα των ανθρώπων αφού συνδυάζει την 
πραγματικότητα με τις εικονικές πληροφορίες. Οι εικονικές πληροφορίες μπορούν να είναι 
τρισδιάστατα μοντέλα, ήχος, βίντεο, δισδιάστατα αντικείμενα κλπ. Με αυτόν τον τρόπο, ο εικονικός 
και ο πραγματικός κόσμος αλληλοσυμπληρώνονται ώστε να προσφέρουν στο χρήστη έναν κόσμο 
γεμάτο εμπειρίες και μια καινούρια οπτική για τα πράγματα που υπάρχουν γύρω του. Τα περιεχόμενα 
της επαυξημένης πραγματικότητας μπορούν να παρουσιαστούν με αρκετούς τρόπους. Πρώτα από όλα, 
θα μπορούσαν να προβληθούν μέσω συγκεκριμένων εικόνων όπου έχει ορίσει ο προγραμματιστής και 
όταν ο χρήστης σαρώσει με την κάμερα του κινητού του την εκάστοτε εικόνα, τότε μόνο εμφανίζονται 
τα εικονικά αντικείμενα. Επιπρόσθετα, χρησιμοποιώντας έξυπνα γυαλιά τα οποία όταν τα φοράει ο 
χρήστης τότε μόνο εμφανίζεται στον χώρο του το ψηφιακό περιεχόμενο. Αυτό σημαίνει ότι, η 
επαυξημένη πραγματικότητα ολοκληρώνει το πραγματικό περιβάλλον κρατώντας το στο επίκεντρο 
[3][4].  

Αξίζει, επιπλέον, να αναφερθούμε στο πιο δημοφιλή παιχνίδι που χρησιμοποιεί επαυξημένη 
πραγματικότητα, το Pokémon Go. Το Pokémon Go, χρησιμοποιώντας την κάμερα των κινητών, 
εμφανίζει σε διάφορα σημεία του κόσμου κάποια εικονικά αντικείμενα τα Pokémon, τα οποία ο χρήστης 
πρέπει με ορισμένους τρόπους να τα κατακτήσει (Εικόνα 2.1).  
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Εικόνα 2.1 Παιχνίδι επαυξημένης πραγματικότητας 

 

2.2.2 Μικτή πραγματικότητα 

Η μικτή πραγματικότητα επεκτείνεται ένα βήμα παραπέρα, αφού δίνει τη δυνατότητα στα πραγματικά 
στοιχεία του περιβάλλοντος να αλληλεπιδρούν με τα εικονικά στοιχεία. Για παράδειγμα, σε ένα 
εικονικό αντικείμενο μπορούν οι αντανακλάσεις και οι σκιές του να προσαρμόζονται ανάλογα με το 
φυσικό φως που υπάρχει. Επίσης, τα τρισδιάστατα αντικείμενα έχουν τη δυνατότητα να εναρμονίζονται 
στο χώρο, προκαλώντας την αίσθηση της πραγματικότητας (Εικόνα 2.2). Με αυτόν τον τρόπο, τα 
εικονικά στοιχεία ενσωματώνονται επαρκώς στο πραγματικό περιβάλλον του χρήστη, σε αντίθεση με 
την επαυξημένη πραγματικότητα [5]. 

Ένα παράδειγμα παιχνιδιού όπου χρησιμοποιεί τη μικτή πραγματικότητα είναι το BlockVerse. Σε αυτό 
το παιχνίδι, ο χρήστης με την βοήθεια έξυπνων γυαλιών και χειριστηρίων έχει την δυνατότητα να 
«σκάψει» το πραγματικό έδαφος του σαλονιού του και να εξερευνήσει μέσα σε αυτό. 

 

 

Εικόνα 2.2 Παιχνίδι μικτής πραγματικότητας. 
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2.2.3 Εικονική πραγματικότητα 

Η εικονική πραγματικότητα εμφανίζει έντονες διαφορές σε σύγκριση με τη μικτή και την επαυξημένη 
πραγματικότητα. Ο χρήστης είναι πλήρως βυθισμένος σε έναν εικονικό κόσμο, ο οποίος έχει 
δημιουργηθεί από τον υπολογιστή και αποτελείται αποκλειστικά από ένα φανταστικό περιβάλλον. Η 
τεχνολογία αυτή, απομακρύνει το χρήστη από τον πραγματικό κόσμο και επηρεάζει τις βασικές 
αισθήσεις του όπως την όραση, αφή και τον ήχο. Συνήθως, μέσω ειδικών γυαλιών VR, ακουστικών και 
χειριστηρίων γίνεται η διαχείριση των κινήσεων των αντικειμένων [4][5].  

Ένα γνωστό παιχνίδι εικονικής πραγματικότητας είναι το Beat Saber. Ο χρήστης φορώντας έξυπνα 
γυαλιά VR και χρησιμοποιώντας αισθητήρες στα χέρια του, πηγαίνει σε ένα εικονικό περιβάλλον όπου 
διάφορα αντικείμενα και εμπόδια κατευθύνονται κατά πάνω του και αυτός πρέπει να «χτυπήσει» κάποια 
από αυτά αποφεύγοντας ταυτόχρονα και τα εμπόδια που υπάρχουν (Εικόνα 2.3). 

 

 

Εικόνα 2.3 Παιχνίδι εικονικής πραγματικότητας 

 

2.3 Εφαρμογή εκτεταμένης πραγματικότητας σε ορισμένους τομείς 

Με τη ραγδαία εξέλιξη της εκτεταμένης πραγματικότητας τα τελευταία χρόνια, έχουν δημιουργηθεί 
αρκετές εφαρμογές σε πολλούς τομείς όπου συναντάμε στην καθημερινότητα. Οι τομείς μπορεί να είναι 
η εκπαίδευση, το μάρκετινγκ, η υγεία και ο τουρισμός. Με τη διάδοση των εφαρμογών εκτεταμένης 
πραγματικότητας, αυξάνονται οι τομείς που μπορεί να χρησιμοποιηθεί [6].  

2.3.1 Μάρκετινγκ 

Καθώς η τεχνολογία εξελίσσεται διαρκώς, το ίδιο συμβαίνει και με τις προσδοκίες και τις ανάγκες των 
καταναλωτών. Η εκτεταμένη πραγματικότητα είναι μια τεχνολογία που επιτρέπει στις εταιρείες να 
προσεγγίσουν τους καταναλωτές και να αλληλεπιδρούν μαζί τους με έναν νέο τρόπο. Μέσω του 
μάρκετινγκ εκτεταμένης πραγματικότητας, οι επιχειρήσεις μπορούν να δημιουργήσουν διαδραστικές 
εμπειρίες με στόχο την προβολή των υπηρεσιών και των προϊόντων τους. Με αυτόν τον τρόπο, το 
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περιεχόμενο μπορεί να γίνει πιο ελκυστικό αφήνοντας στην άκρη τις παραδοσιακές καμπάνιες 
μάρκετινγκ των περιοδικών και της τηλεόρασης [4]. 

Πολλές εταιρίες έχουν δημιουργήσει εφαρμογές για τη διακόσμηση του σπιτιού. Μέσω αυτών των 
εφαρμογών, οι χρήστες χρησιμοποιώντας την κάμερα της συσκευής τους μπορούν να τοποθετήσουν 
έπιπλα στον χώρο του σπιτιού τους πριν τα αγοράσουν. Με αυτόν τον τρόπο, αποκτούν μια πιο ακριβή 
εικόνα για το αντικείμενο που επιθυμούν και πως αυτό θα μπορούσε να ενσωματωθεί και να 
συμπληρώσει τον χώρο τους (Εικόνα 2.4). 

Ένα ακόμα παράδειγμα χρήσης εκτεταμένης πραγματικότητας στο μάρκετινγκ είναι οι εφαρμογές 
ρούχων. Οι εταιρείες έχουν δημιουργήσει εφαρμογές όπου ο χρήστης μπορεί να δοκιμάσει ρούχα και 
να δει πως θα ταίριαζαν επάνω στο σώμα του, ανάλογα με το νούμερο που φοράει. Με αυτόν τον τρόπο, 
μειώνεται η αβεβαιότητα των ηλεκτρονικών αγορών και περιορίζονται οι επιστροφές προϊόντων. 

 

 

Εικόνα 2.4 Εκτεταμένη πραγματικότητα στο μάρκετινγκ 

2.3.2 Τουρισμός 

Η τουριστική βιομηχανία είναι μια από τις ταχύτερα αναπτυσσόμενες βιομηχανίες στον κόσμο, αφού 
όλο και περισσότεροι άνθρωποι ταξιδεύουν καθημερινά. Η δημιουργία ενός ταξιδιού είναι μια δύσκολη 
διαδικασία καθώς οι πληροφορίες που υπάρχουν σε ένα καινούριο περιβάλλον είναι αρκετές. Έχουν 
δημιουργηθεί εφαρμογές εκτεταμένης πραγματικότητας όπου μπορούν να παρέχουν εύκολες λύσεις και 
πολλές πληροφορίες για το ταξίδι των τουριστών [4]. 

Ένα παράδειγμα χρήσης εκτεταμένης πραγματικότητας στον τουριστικό τομέας είναι εφαρμογές όπου 
εμφανίζουν πληροφορίες για τα αξιοθέατα. Αναλυτικότερα, χρησιμοποιώντας την κάμερα της κινητής 
συσκευής, ο χρήστης μπορεί να διαβάσει πληροφορίες σχετικές με το αξιοθέατο που βλέπει εκείνη τη 
στιγμή (Εικόνα 2.5). 

Επιπλέον, όταν οι τουρίστες ταξιδεύουν σε μια ξένη χώρα δεν είναι απαραίτητο ότι γνωρίζουν την 
τοπική γλώσσα της εκάστοτε περιοχής. Μέσω εφαρμογών εκτεταμένης πραγματικότητας, οι χρήστης 
μπορούν να τοποθετήσουν την κάμερα της συσκευής τους μπροστά από μια ταμπέλα και η εφαρμογή 
να εμφανίσει τη μετάφραση στην γλώσσα που επιθυμούν. Με αυτόν τον τρόπο, οι τουρίστες νιώθουν 
μεγαλύτερη ασφάλεια και βελτιώνουν την ποιότητα της διαμονής τους σε μια διαφορετική χώρα. 
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Εικόνα 2.5 Εκτεταμένη πραγματικότητα στον τουρισμό 

2.3.3 Εκπαίδευση 

Η εκτεταμένη πραγματικότητα είναι μια από τις πιο σημαντικές καινοτομίες στην σύγχρονη εκπαίδευση 
και τα επόμενα χρόνια αναμένεται να αλλάξει ριζικά τον τρόπο μάθησης. Ήδη σε πολλά σχολεία και 
πανεπιστήμια έχουν ενσωματωθεί μαθήματα όπου πραγματοποιούνται αποκλειστικά με τη βοήθεια 
εφαρμογών βασισμένες στην εκτεταμένη πραγματικότητα. Μέσω αυτών των εφαρμογών, οι μαθητές 
είναι σε θέση να κατανοήσουν καλύτερα την ύλη που διδάσκονται. Αυτό συμβαίνει γιατί οι μαθητές 
μπορούν να συμμετέχουν ενεργά στο μάθημα αντί να ακούν απλώς παθητικά ή να διαβάζουν από ένα 
σχολικό βιβλίο. Επιπλέον, μέσω παιχνιδιών οι μαθητές βελτιώνουν την παραγωγικότητα και την 
απόδοση τους μέσα στη τάξη αφού μέσω των εφαρμογών γίνεται οπτικοποίηση αυτό που μελετούν, 
δημιουργώντας ένα διαφορετικό ψηφιακό περιβάλλον. Το περιβάλλον αυτό, μπορεί να αποτελείται από 
τρισδιάστατα αντικείμενα όπως για παράδειγμα την ανατομία του σώματος (Εικόνα 2.6). Παρέχεται η 
δυνατότητα στον μαθητή να μπορεί να χειριστεί το αντικείμενο που εμφανίζεται όπως να το γυρίσει ή 
να το φέρει πιο κοντά του, δηλαδή όπως θα συμπεριφερόταν σε ένα πραγματικό αντικείμενο [7]. Επίσης, 
τέτοιου είδους εφαρμογές μπορούν να βοηθήσουν μαθητές με ειδικές ανάγκες αφού περιλαμβάνουν 
κείμενο, ήχο, τρισδιάστατα αντικείμενα και βίντεο [5]. 

Οι εφαρμογές εκτεταμένης πραγματικότητας μεταμορφώνουν την εκπαίδευση ενισχύοντας τη 
διδασκαλία. Υπάρχει μια ποικιλία εφαρμογών που μπορούν να χρησιμοποιηθούν στο εκπαιδευτικό 
σύστημα με σκοπό οι μαθητές να βελτιωθούν, να μαθαίνουν και να εξερευνούν τον κόσμο γύρω τους 
με έναν διαφορετικό τρόπο που δεν μπορούσαν πριν [4]. 
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Εικόνα 2.6 Εκτεταμένη πραγματικότητα στην εκπαίδευση 

2.4 Επίλογος 

Από όλα τα παραπάνω γίνεται φανερό πως οι τεχνολογίες της εκτεταμένης πραγματικότητας έχουν 
ξεκινήσει να ανοίγουν τον δρόμο τους σε πολλούς κλάδους. Κάθε κλάδος παρουσιάζει διαφορετικές 
ανάγκες αλλά σε όλους οι τεχνολογίες μπορούν να παρουσιάσουν θετικά αποτελέσματα.
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Κεφάλαιο 3ο: Προγράμματα που χρησιμοποιήθηκαν 

3.1 Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο περιγράφονται όλα τα προγράμματα που χρησιμοποιήθηκαν για την 
πραγματοποίηση της Δ.Ε. Αρχικά, παρουσιάζεται το πρόγραμμα Blender και ο τρόπος λήψης των 
τρισδιάστατων αντικειμένων που δημιουργήθηκαν μέσα σε αυτό. Επιπλέον, αναλύεται η εγκατάσταση 
των Unity και Unity Hub καθώς και οι ρυθμίσεις που χρειάστηκαν. Τέλος, γίνεται η ανάλυση των 
απαραίτητων ρυθμίσεων ώστε να μπορεί να γίνει η επικοινωνία ανάμεσα στο Unity και στο Vuforia. 

 

3.2 Blender 

Το Blender [9] είναι ένα από τα δημοφιλέστερα προγράμματα για τη σχεδίαση γραφικών. Κυρίως 
χρησιμοποιείται για τη δημιουργία τρισδιάστατων αντικειμένων, κινούμενων σχεδίων (animation) και 
των σχεδιασμό παιχνιδιών. Στην παρούσα διπλωματική εργασία χρησιμοποιήθηκε η έκδοση 3.2.0. Όλα 
τα αντικείμενα της εφαρμογής έχουν δημιουργηθεί με τη βοήθεια του Blender καθώς και τα κινούμενα 
σχέδια, τα οποία θα αναλυθούν παρακάτω. Τα αντικείμενα έχουν εξαχθεί από το Blender στη μορφή 
.fbx ή .obj και στη συνέχεια, μεταφέρθηκαν στο πρόγραμμα Unity. Η εξαγωγή των αντικειμένων έγινε 
με τη λειτουργία Export η οποία βρίσκεται στο File → Export → Wavefront για τη μορφή .obj και File 
→ Export → FBX για την .fbx μορφή. (Εικόνα 3.1) 

 

 

Εικόνα 3.1 Εξαγωγή αρχείων από το πρόγραμμα Blender 

 

3.3 Unity 

Η πλατφόρμα Unity ανακοινώθηκε για πρώτη φορά στο Apple Worldwide Developers Conference τον 
Ιούνιο του 2005 από την Unity Technologies ως μηχανή παιχνιδιών. Η Unity χρησιμοποιείται κυρίως 
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για την ανάπτυξη δισδιάστατων και τρισδιάστατων αντικειμένων και για τη δημιουργία παιχνιδιών 
επαυξημένης και εικονικής πραγματικότητας [8]. Είναι ένα εύκολο και φιλικό προς το χρήστη 
περιβάλλον και είναι το βασικό λογισμικό για την πραγματοποίηση της διπλωματικής εργασία. (Εικόνα 
3.2) 

 

 

Εικόνα 3.2 Πρόγραμμα Unity 

 

3.3.1 Εγκατάσταση και ρυθμίσεις Unity και Unity Hub 

Στο περιβάλλον της Unity χρησιμοποιήθηκε η γλώσσα προγραμματισμού C# σε συνδυασμό με το 
Visual Studio Code το οποίο είναι ένα πρόγραμμα για τη σύνταξη πηγαίου κώδικα. Αρχικά, 
πραγματοποιήθηκε η εγκατάσταση του Unity Hub όπου είναι ένα πρόγραμμα που βελτιώνει τη 
διαχείριση των έργων (projects) και του Unity, από την επίσημη ιστοσελίδα της Unity [10]. Η έκδοση 
που χρησιμοποιήθηκε είναι η 3.1.2 για το Unity Hub και η 2019.4.40f1 για τη Unity. (Εικόνα 3.3) 

 

 

Εικόνα 3.3 Έκδοση Unity και Unity Hub 
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Για την εφαρμογή, έγινε εγκατάσταση των πρόσθετων Microsoft Visual Studio Community 2019 από 
την κατηγορία DEV TOOLS και τα Android Build Support, Android SDK & NDK Tools και OpenJDK 
από την κατηγορία PLATFORMS για να μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε Android συσκευές. (Εικόνα 3.4) 

 

 

Εικόνα 3.4 Πρόσθετα στο Unity Hub 

 

Έπειτα από τα παραπάνω βήματα, δημιουργήθηκε το έργο επιλέγοντας το Projects από την αριστερή 
στήλη και στη συνέχεια πατώντας το κουμπί New project. Επιλέχθηκε το είδος της εφαρμογής δηλαδή 
το 3D core και στο project setting ορίστηκε το όνομα της εφαρμογής και ο φάκελος στον οποίο 
αποθηκεύτηκε.(Εικόνα 3.5) 

 

 

Εικόνα 3.5 Δημιουργία project στο Unity Hub 
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3.4 Vuforia 

Το Vuforia χρησιμοποιείται για τη δημιουργία εφαρμογών επαυξημένης πραγματικότητας. Η κύρια 
λειτουργία του είναι η αναγνώριση εικόνων και αντικειμένων όταν αυτά έχουν καταγραφεί μέσω της 
κάμερας μιας συσκευής. Με αυτόν τον τρόπο, όταν ο χρήστης ανοίξει την κάμερα του κινητού του και 
η κάμερα εντοπίσει μια εικόνα ή ένα αντικείμενο, μόνο τότε θα εμφανιστούν τα επαυξημένα 
αντικείμενα που έχει ορίσει ο προγραμματιστής. Στην παρούσα εφαρμογή, το Vuforia χρησιμοποιήθηκε 
για την αναγνώριση εικόνων και συγκεκριμένα Qr codes.  

3.4.1 Εγκατάσταση και ρυθμίσεις Vuforia 

Για να γίνει η χρήση του Vuforia, έπρεπε πρώτα να δημιουργηθεί ένας λογαριασμός στην επίσημη 
ιστοσελίδα [11]. Στη συνέχεια, μέσω του Develop → License Manager → Get Development Key έγινε 
η απόκτηση του κλειδιού License Key (Εικόνα 3.6). Το License Key είναι ένας μοναδικός κωδικός ο 
οποίος είναι απαραίτητος για την επικοινωνία του Vuforia με τη Unity, όπου θα αναλυθεί παρακάτω. 

 

 

Εικόνα 3.6 Απόκτηση κλειδιού License Key 

 

Έπειτα, πηγαίνοντας στο Develop → Target Manager → Add Database, έγινε η δημιουργία μιας βάσης 
με όνομα BiologyQR. Η βάση αυτή, περιέχει όλες τις εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν στην εφαρμογή 
ώστε όταν τα αναγνωρίζει η κάμερα του κινητού να εμφανίζει τα δισδιάστατα και τρισδιάστατα 
αντικείμενα. (Εικόνα 3.7) 
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Εικόνα 3.7 Βάση με Qr codes 

 

Αφού τοποθετήθηκαν οι εικόνες στη βάση και επιλέχθηκαν όλα τα Target, πατώντας το κουμπί 
Download Database (All) → Unity Editor → Download, πραγματοποιήθηκε η λήψη της βάσης. 

3.4.2 Σύνδεση Vuforia και Unity 

Για να γίνει η σύνδεση ανάμεσα στο Vuforia και στη Unity και να αναγνωρίζει η Unity τις εικόνες της 
βάσης που αναφέραμε παραπάνω, τοποθετήθηκε μια AR Camera μέσα στη σκηνή του περιβάλλοντος 
Unity. Η Main Camera αφαιρέθηκε και αντικαταστάθηκε από την AR Camera η οποία υπάρχει στο 
GameObject → Vuforia Engine → AR Camera. Επιλέγοντας την AR Camera, εμφανίστηκε στη δεξιά 
πλευρά το Inspector → Open Vuforia Engine configuration → App License Key (Εικόνα 3.8). Σε αυτό 
το σημείο, τοποθετήθηκε το License Key. (Εικόνα 3.9) 

 

 

Εικόνα 3.8 Ρύθμιση AR Camera 
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Εικόνα 3.9 Ρύθμιση AR Camera: τοποθέτηση License Key 

 

Στη συνέχεια, τοποθετήθηκε ένα Image Target από το GameObject → Vuforia Engine → Image Target. 
To Image Target αντιπροσωπεύει μια από τις εικόνες όπου τοποθετήθηκαν νωρίτερα στη βάση του 
Vuforia. Από τις ρυθμίσεις στη δεξιά πλευρά στο Inspector → Image Target Behaviour, επιλέχθηκε 
ποια εικόνα θα αντιστοιχεί στη σκηνή (Εικόνα 3.10). Μόλις η κάμερα της συσκευής αναγνωρίσει το 
περιεχόμενο του Image Target, μόνο τότε θα εμφανίσει τα αντικείμενα που έχουν προγραμματιστεί. 

 

 

Εικόνα 3.10 Ρυθμίσεις Image Target 

3.5 Ρυθμίσεις κινητού 

Στη συγκεκριμένη Δ.Ε. χρησιμοποιήθηκαν ρυθμίσεις κατάλληλες για Android συσκευές. Για να 
μπορέσει η εφαρμογή να λειτουργήσει σε κινητές συσκευές, ακολούθησαν κάποιες ρυθμίσεις στη 
συσκευή. Στις ρυθμίσεις της συσκευής → Σύστημα → Πληροφορίες για το τηλέφωνο → Αριθμός 
έκδοσης → πατώντας επάνω αρκετές φορές → Η λειτουργία προγραμματιστή έχει ενεργοποιηθεί. Στη 
συνέχεια, στις ρυθμίσεις της συσκευής → Σύστημα → Επιλογές για προγραμματιστές → Εντοπισμός 
σφαλμάτων USB → ON. Μετά την ολοκλήρωση των παραπάνω ρυθμίσεων, έπρεπε να γίνουν και 
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ρυθμίσεις στη Unity. Από το πάνω μέρος της Unity → Edit →Project Setting → Editor → Device → 
Any Android Device ( Εικόνα 3.11).  

 

 

Εικόνα 3.11 Ρυθμίσεις κινητού στη Unity 

 

Το τελευταίο βήμα για την εκτέλεση της εφαρμογής ήταν η σύνδεση της συσκευής με τον υπολογιστή 
και πηγαίνοντας στη Unity → File → Build Setting. Στο πάνω μέρος εμφανίζονται οι σκηνές της 
εφαρμογής, στην κατηγορία ‘Platform’ επιλέχθηκε το Android και τέλος, πατώντας το κουμπί Build 
γίνεται η μεταφορά της εφαρμογής στην Android συσκευή (Εικόνα 3.12). Για να γνωρίζει ο χρήστης 
ότι πραγματοποιήθηκε σωστά η σύνδεση της συσκευής και του Unity, στο κάτω μέρος της οθόνης της 
συσκευής, θα πρέπει να εμφανίζεται το λογότυπο ‘vuforia’. 

 

 

Εικόνα 3.12 Εκτέλεση εφαρμογής 
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3.6 Επίλογος 

Πραγματοποιώντας τη σωστή εγκατάσταση των προγραμμάτων Unity, Blender και Vuforia και έχοντας 
ολοκληρώσει όλες τις απαραίτητες ρυθμίσεις, το πρόγραμμα είναι έτοιμο ώστε να ξεκινήσει η 
διαδικασία δημιουργίας των σκηνών του παιχνιδιού.
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Κεφάλαιο 4ο: Η εφαρμογή 

4.1 Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο γίνεται μια αναφορά στην ύλη του μαθήματος και στα παιχνίδια που 
δημιουργήθηκαν. Επιπλέον, παρουσιάζεται η βάση της εφαρμογής και η λεπτομερή τοποθέτηση των 
γραμματοσειρών και της μουσικής υπόκρουσης. Στη συνέχεια, παρουσιάζονται οι πρώτες δυο σκηνές 
του παιχνιδιού, η κεντρική σκηνή και το μενού. Και για τις δυο σκηνές γίνεται η ανάλυση των scripts, 
των μεθόδων και των χαρακτηριστικών τους. 

4.2 Σχολικό βιβλίο – Επιλογή παιχνιδιών 

Η εκπαιδευτική εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας βασίστηκε στο βιβλίο της Βιολογίας Α’ & Β’ 
Γυμνασίου. Το βιβλίο μαθητή περιλαμβάνει επτά κεφάλαια από τα οποία σύμφωνα με το Ινστιτούτο 
Εκπαιδευτικής Πολιτικής, η διδακτέα ύλη του μαθήματος για το σχολικό έτος 2022-2023 αποτελείται 
από τα τέσσερα πρώτα κεφάλαια. Τα υπόλοιπα τρία κεφάλαια, αντιστοιχούν στην επόμενη τάξη του 
γυμνασίου. Μέσα από την εφαρμογή που δημιουργήθηκε καλύφθηκε ένα μεγάλο μέρος της ύλης του 
μαθήματος. Αναλυτικότερα, με βάση το πρώτο κεφάλαιο του βιβλίου ‘Η οργάνωση της ζωής’ 
δημιουργήθηκε το πρώτο παιχνίδι όπου βρίσκεται στην σελίδα 21 και αναφέρεται στους οργανισμούς 
καθώς και το δεύτερο παιχνίδι όπου εξηγεί τα κύτταρα της σελίδας 23. Το τρίτο παιχνίδι βασίζεται στο 
δεύτερο κεφάλαιο του βιβλίου ‘Πρόληψη ουσιών και πέψη’ της σελίδας 46 και αναφέρεται στις τροφές. 
Για το τέταρτο παιχνίδι, χρησιμοποιήθηκε ύλη και από τα δυο πρώτα κεφάλαια, περιλαμβάνοντας τις 
σελίδες 28 και 42, αναφερόμενες στα σπονδυλωτά και ασπόνδυλα ζώα. Τέλος, για το πέμπτο παιχνίδι 
δημιουργήθηκαν τα ανθρώπινα σώματα, όπου βρίσκονται στο τρίτο κεφάλαιο και στα κεφάλαια 
‘Μεταφορά και αποβολή ουσιών’ και ‘Αναπνοή’ των σελίδων  48,67,71 και 87. 

4.3 Η βάση της εφαρμογής 

Μέσα στη Unity, στο Project → Assets, υπάρχει ολόκληρο το υλικό που χρησιμοποιήθηκε για την 
εφαρμογή. Όλα τα αρχεία είναι οργανωμένα ανάλογα με το είδος τους όπως για παράδειγμα σκηνή, 
μουσική και είναι τοποθετημένα σε υπό-φακέλους με βάση το παιχνίδι στο οποίο χρησιμοποιήθηκαν 
(Εικόνα 4.1). Μέσα στον φάκελο BlenderAssets, υπάρχουν τα τρισδιάστατα αντικείμενα που 
χρησιμοποιήθηκαν όπως επίσης και η μουσική υπόκρουση. Οι εικόνες και τα χρώματα υπάρχουν 
οργανωμένα στον φάκελο Materials. Στην εφαρμογή δημιουργήθηκαν 11 σκηνές οι οποίες βρίσκονται 
στον φάκελο Scenes και ο κώδικας υπάρχει στον φάκελο Scripts. 

 

 

Εικόνα 4.1 Υλικό εφαρμογής 
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4.4 Γραμματοσειρές και μουσική 

Σε όλες τις σκηνές της εφαρμογής είναι απαραίτητος ένας καμβάς. Ο καμβάς μπορεί να τοποθετηθεί 
κάνοντας δεξί κλικ στην αριστερή πλευρά της Unity στο Hierarchy και επιλέγοντας UI → Canvas. 
Μέσα στον καμβά, μπορούν να τοποθετηθούν όλα τα στοιχεία διεπαφής χρήστη. Ένα βασικό στοιχείο 
που τοποθετείται μέσα στον καμβά είναι τα κείμενα. Τα κείμενα τοποθετούνται από το μενού της Unity 
→ GameObject → UI → Text. Τοποθετώντας ένα κείμενο μέσα στον καμβά και πατώντας πάνω σε 
αυτό, στην αριστερή πλευρά στον Inspector μπορεί να γίνει η επεξεργασία του. Στη συγκεκριμένη 
εφαρμογή, σε όλα τα κείμενα έγινε αλλαγή της γραμματοσειράς και χρησιμοποιήθηκε η ‘Roboto-
Medium’ μέσω της ιστοσελίδας ‘Google Fonts’ [13]. Κατεβάζοντας το αρχείο – το οποίο αποθηκεύτηκε 
σε μορφή .ttf – τοποθετήθηκε μέσα στο φάκελο Fonts του Project. Με αυτόν τον τρόπο, έγινε η αλλαγή 
όλων των κειμένων της εφαρμογής, επιλέγοντας το αντικείμενο Inspector → Text → Character → Font 
→ Roboto-Medium. (Εικόνα 4.2) 

 

 

Εικόνα 4.2 Αλλαγή γραμματοσειράς 

 

Σε όλη την εφαρμογή χρησιμοποιήθηκαν έξι αρχεία ήχου της μορφής .mp3, τα οποία έχουν τοποθετηθεί 
σε όλες τις σκηνές με τυχαία επιλογή. Αρχικά, δημιουργήθηκε στο Hierarchy ένα Empty Object και 
μέσα σε αυτό ένα Audio Source όπου βρίσκεται στο GameObject → Audio → Audio Source. Στο 
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Inspector του Audio Source, τοποθετήθηκε στο Audio Source → AudioClip το αρχείο ήχου που 
επιλέχθηκε καθώς και το Loop ώστε ο ήχος να επαναλαμβάνεται σε περίπτωση που τελειώσει ενώ ο 
χρήστης βρίσκεται ακόμα μέσα στη σκηνή του παιχνιδιού (Εικόνα 4.3). 

 

 

Εικόνα 4.3 Ρυθμίσεις ήχου 

 

4.5 Αρχική σκηνή εφαρμογής 

Αφότου πραγματοποιήθηκαν με επιτυχία οι ρυθμίσεις στη συσκευή, στο μενού του κινητού εμφανίζεται 
το λογότυπο της εφαρμογής και η ονομασία της, ARBiologyA. (Εικόνα 4.4) 
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Εικόνα 4.4 Λογότυπο εφαρμογής 

 

Το λογότυπο της εφαρμογής δημιουργήθηκε στην ιστοσελίδα ‘Canva’ [12] και τοποθετήθηκε μέσα από 
τη Unity ακολουθώντας τα βήματα από το μενού → Edit → Project Settings → Player → Icon → 
Adaptive. Από τη στιγμή που ο χρήστης πατήσει πάνω στο λογότυπο, ξεκινάει η εφαρμογή. Για μερικά 
δευτερόλεπτα εμφανίζεται το λογότυπο της Unity και στη συνέχεια η πρώτη σκηνή του παιχνιδιού. 
(Εικόνα 4.5) 
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Εικόνα 4.5 Πρώτη σκηνή εφαρμογής 

 

Η πρώτη σκηνή αποτελείται από τον τίτλο, κουμπί ‘έναρξη’, κουμπί ‘έξοδος’ και από τέσσερα 
εικονίδια. Το κουμπί ‘έναρξη’ οδηγεί τον χρήστη στο κεντρικό μενού ενώ το κουμπί ‘έξοδος’ κλείνει 
την εφαρμογή. Για να ενεργοποιηθούν τα κουμπιά δημιουργήθηκε το script με όνομα ‘IntroButton’ 
(Εικόνα 4.6). 
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Εικόνα 4.6 Βασικές λειτουργίες του script 'IntroButtons' 

 

Με τη βοήθεια της εντολής SceneManager.LoadScene, μόλις πατηθεί το κατάλληλο κουμπί, καλείται η 
σκηνή με το όνομα που βρίσκεται στην παρένθεση. Η μέθοδος onClickExit συνδέεται με το κουμπί 
‘έξοδος’ και γίνεται ο τερματισμός της εφαρμογής με τη βοήθεια της εντολής Application.Quit(). 

Όλα τα κουμπιά της εφαρμογής για να μπορέσουν να ενεργοποιηθούν, έπρεπε πρώτα να δημιουργηθούν 
μέθοδοι μέσα στα script, κατάλληλοι για το καθένα. Αναλυτικότερα, για να μπορέσουν τα scripts, οι 
μέθοδοι και τα κουμπιά να επικοινωνήσουν μεταξύ τους, έπρεπε να δημιουργηθούν κενά αντικείμενα. 
Τα κενά αντικείμενα ή αλλιώς Empty, τοποθετούνται από το μενού → GameObject → Create Empty. 
Μέσα στα κενά αντικείμενα γίνεται η τοποθέτηση του κατάλληλου script (Εικόνα 4.7) και έπειτα στο 
Inspector ενός κουμπί στο πλαίσιο On Click(), τοποθετείται στο None (object) το κενό αντικείμενο που 
δημιουργήθηκε. Μόλις τοποθετηθεί, στο πλαίσιο No Function εμφανίζεται το όνομα του script και οι 
μέθοδοι που έχουν δημιουργηθεί μέσα σε αυτό (Εικόνα 4.8). Με αυτόν τον τρόπο, όταν ο χρήστης 
πατήσει ένα κουμπί, καλείτε η μέθοδος που επιλέχθηκε και πραγματοποιούνται οι ενέργειες της. 
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Εικόνα 4.7 Κενά αντικείμενα στο Unity 

 

 

Εικόνα 4.8 Επικοινωνία κουμπιών και scripts 

 

4.6 Μενού εφαρμογής 

Όπως αναφέρθηκε παραπάνω, πατώντας το κουμπί ‘έναρξη’ εμφανίζεται το κεντρικό μενού της 
εφαρμογής (Εικόνα 4.9). Το μενού αποτελείται από τον τίτλο, το κουμπί ‘έξοδος’ και από τα πέντε 
παιχνίδια. Η ενεργοποίηση των κουμπιών γίνεται με τη βοήθεια του script με όνομα ‘MenuButtons’ 
(Εικόνα 4.10). 
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Εικόνα 4.9 Μενού εφαρμογής 

 

 

Εικόνα 4.10 Βασικές λειτουργίες του script 'MenuButton' 
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Για κάθε παιχνίδι έχει δημιουργηθεί μια μέθοδος όπως και για το κουμπί εξόδου. Οι μέθοδοι είναι 
αντίστοιχοι με αυτών του script ‘IntroButton’, όπου αναλύθηκε παραπάνω.  

4.7 Επίλογος 

Μετά την ολοκλήρωση αυτού του κεφαλαίου, γίνεται κατανοητός ο τρόπος αλληλεπίδρασης του χρήστη 
με την εφαρμογή. Με τη βοήθεια των κενών αντικειμένων, γίνεται η επικοινωνία ανάμεσα στα scripts 
και στα κουμπιά και αυτός ο τρόπος χρησιμοποιήθηκε σε ολόκληρη τη Δ.Ε. Η εμφάνιση της αρχικής 
εισόδου και του μενού είναι πολύ σημαντική, διότι είναι οι πρώτες σκηνές που αντικρίζει ένας χρήστης 
ανοίγοντας την εφαρμογή.
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Κεφάλαιο 5ο: Οργανισμοί 

5.1 Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο περιγράφεται το πρώτο παιχνίδι της εφαρμογής της υπό-ενότητας ‘Τα 
χαρακτηριστικά των οργανισμών’. Το συγκεκριμένο παιχνίδι αποτελείται από οκτώ αντικείμενα τα 
οποία πρέπει να τοποθετηθούν στις σωστές κατηγορίες. Επιπλέον, παρουσιάζονται αναλυτικά όλα τα 
βήματα που ακολουθήθηκαν και οι λειτουργίες που χρησιμοποιήθηκαν για την υλοποίηση του 
παιχνιδιού. 

5.2 Ανάλυση παιχνιδιού 

Το πρώτο παιχνίδι που δημιουργήθηκε ανήκει στην πρώτη ενότητα του σχολικού βιβλίου ‘Οργάνωση 
της ζωής’, στο υπό-κεφάλαιο 1.1 ‘Τα χαρακτηριστικά των οργανισμών’ και είναι η άσκηση τέσσερα 
της σελίδας 20-21. Σκοπός του παιχνιδιού είναι οι μαθητές να κατανοήσουν τις έννοιες των ζωντανών 
και νεκρών οργανισμών όπως και των αντικειμένων που δεν υπήρξαν ποτέ ζωντανά και ονομάζονται 
άβια. Το παιχνίδι αποτελείται από τις οδηγίες του παιχνιδιού, το παιχνίδι και το αποτέλεσμα. 

Μόλις πατηθεί το εικονίδιο με όνομα ‘Οργανισμοί’ από το μενού του παιχνιδιού, εμφανίζεται μια 
δισδιάστατη σκηνή. Αυτή η σκηνή αποτελείται από τον τίτλο, δυο εικόνες, τις οδηγίες του παιχνιδιού 
και ένα κουμπί με όνομα ‘Πάμε’ (Εικόνα 5.1) 

 

 

Εικόνα 5.1 Έναρξη παιχνιδιού 'Οργανισμοί' 
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Μόλις ο χρήστης πατήσει το κουμπί ‘Πάμε’ μεταφέρεται στην επόμενη και βασική σκηνή, το παιχνίδι. 
Αυτόματα στην οθόνη της συσκευής ενεργοποιείται η κάμερα και ο χρήστης πρέπει να μεταφερθεί στην 
σελίδα 21 του σχολικού βιβλίου ώστε να σκανάρει το Qr code. Σκανάρωντας το Qr code, εμφανίζεται 
απευθείας το περιβάλλον επαυξημένης πραγματικότητας. Στο πάνω μέρος του περιβάλλοντος 
εμφανίζονται οκτώ αντικείμενα και στο κάτω μέρος τρία πλαίσια τοποθέτησης με τον αντίστοιχο τίτλο 
του καθενός (Εικόνα 5.2) 

 

 

Εικόνα 5.2 Εμφάνιση παιχνιδιού 'Οργανισμοί' 

 

Στην οθόνη, στο δεξιό πάνω μέρος είναι τοποθετημένο ένα κουμπί με όνομα ‘Βοήθεια’. Αυτό το κουμπί 
μπορεί να πατηθεί σε όλη την διάρκεια του παιχνιδιού, σε περίπτωση που ο μαθητής θελήσει να 
ξαναδιαβάσει τη θεωρία του μαθήματος. Πατώντας το κουμπί ‘Πίσω’, εμφανίζεται ξανά το επαυξημένο 
περιβάλλον και μπορεί να επιστρέψει στο παιχνίδι (Εικόνα 5.3). 
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Εικόνα 5.3 Κουμπί βοήθειας παιχνιδιού 'Οργανισμοί' 

 

Η υλοποίηση του παιχνιδιού πραγματοποιείται με το script ‘event’ και ‘Game1’. Το script ‘Game1’, 
είναι το βασικό script του παιχνιδιού και στο πάνω μέρος έχουν δηλωθεί όλες οι μεταβλητές που 
χρησιμοποιήθηκαν (Εικόνα 5.4). Οι μεταβλητές είναι τύπου GameObject δηλαδή τρισδιάστατα 
αντικείμενα, κείμενα, bool δηλαδή true ή false, ακέραιο για την μέτρηση των σωστών επιλογών και 
τύπου ‘tag’. Το tag τοποθετείται πάνω στο αντικείμενο από το Inspector → Tag → Add Tag, ως 
αναγνωριστικό για να γίνουν μερικοί έλεγχοι που θα αναλυθούν παρακάτω (Εικόνα 5.5). 
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Εικόνα 5.4 Μεταβλητές script 'Game1' 

 

 

Εικόνα 5.5 Tags στα τρισδιάστατα αντικείμενα 

 

Όλες οι λειτουργίες που πρέπει να εκτελούνται και να ελέγχονται καθ’ όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού, 
τοποθετούνται μέσα στην μέθοδο Update(). Ο πρώτος έλεγχος γίνεται με τη βοήθεια της εντολής 
GetMouseButtonDown, η οποία ελέγχει αν ο χρήστης έχει πατήσει πάνω στην οθόνη. Έπειτα, στην 
μεταβλητή με όνομα Ray τοποθετείται το ακριβές σημείο που πάτησε ο χρήστης. Στη συνέχεια, μια 
δεύτερη if ελέγχει αν το πάτημα που έγινε στην οθόνη πραγματοποιήθηκε σε κάποιο αντικείμενο στο 
οποίο έχει τοποθετηθεί η ιδιότητα Box Collider (Εικόνα 5.6). 
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Εικόνα 5.6 Εντολή Input.GetMouseButtonDown 

 

Η ιδιότητα Box Collider, τοποθετείται στα αντικείμενα από το Inspector → Add Component → Box 
Collider (Εικόνα 5.7) και τότε γύρω από το αντικείμενο εμφανίζεται ένα πράσινο περίγραμμα (Εικόνα 
5.8). Αυτό το περίγραμμα πρέπει να διαμορφωθεί ανάλογα με τα όρια που χρειάζεται το κάθε 
αντικείμενο. 

 

 

Εικόνα 5.7 Τοποθέτηση ιδιότητας Box Collider 
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Εικόνα 5.8 Αντικείμενα με ιδιότητα Box Collider 

 

Οι επόμενοι έλεγχοι που γίνονται αφορούν την ορθή ή λανθασμένη επιλογή του χρήστη. Με άλλα λόγια, 
γίνεται έλεγχος αν ο χρήστης έχει επιλέξει τη σωστή κατηγορία και το σωστό αντικείμενο με βάση το 
tag που έχει οριστεί σε αυτό και τότε πραγματοποιούνται κάποιες ενέργειες. Οι κατηγορίες που έχουν 
δημιουργηθεί έχουν την μορφή cube και τέτοιου είδους αντικείμενα δεν μπορούν να αλληλεπιδρούν με 
τον χρήστη. Γι’ αυτόν τον λόγο, δημιουργήθηκε το script με όνομα ‘Event’ (Εικόνα 5.9), όπου δίνει την 
δυνατότητα στα ‘κουτιά’ κατηγοριών να συμπεριφέρονται σαν κουμπιά (Εικόνα 5.10). 

 

 

Εικόνα 5.9 Script 'Event' 
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Εικόνα 5.10 Ρυθμίσεις σύνδεσης για το script 'Event' 

 

Αν η επιλογή του χρήστη είναι σωστή, τότε με τη βοήθεια της εντολής transform.localPosition το 
αντικείμενο τοποθετείται στο ροζ πλαίσιο. Επιπρόσθετα, με την εντολή hit.collider.enabled ο χρήστης 
δεν έχει την δυνατότητα να ξαναπατήσει το ίδιο αντικείμενο από την στιγμή που του έχει δοθεί η 
ιδιότητα ‘false’. Σε κάθε περίπτωση, εμφανίζεται το αντίστοιχο μήνυμα σωστής ή λάθος επιλογής με τη 
βοήθεια της μεθόδου Invoke η οποία καλείται μετά από τα δευτερόλεπτα που έχουν οριστεί (Εικόνα 
5.11). Επιπρόσθετα, τα cube-κουμπιά που έχουν δημιουργηθεί κάθε φορά που τα επιλέγει ο χρήστης 
ενεργοποιούνται και είτε επιλέξει τη σωστή απάντηση είτε τη λάθος, πρέπει να απενεργοποιηθούν. Η 
ενεργοποίηση πραγματοποιείται με τρείς μεθόδους, μια για το κάθε cube-πλαίσιο (Εικόνα 5.12) 

 

 

Εικόνα 5.11 Έλεγχος σωστής ή λάθος απάντησης στο script 'Game1' 

 

 

Εικόνα 5.12 Μέθοδοι για την ενεργοποίηση των cube-πλαισίων 
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Σε κάθε σωστή απάντηση έχει οριστεί ένας μετρητής ο οποίος όταν φθάσει στον αριθμό οκτώ (Εικόνα 
5.13) δηλαδή όταν όλα τα αντικείμενα έχουν τοποθετηθεί στις σωστές κατηγορίες (Εικόνα 5.14), τότε 
εμφανίζεται η τελευταία σκηνή του παιχνιδιού (Εικόνα 5.15). Η τελευταία σκηνή περιλαμβάνει ένα 
κείμενο δίνοντας συγχαρητήρια στον μαθητή για την επιτυχής ολοκλήρωση του παιχνιδιού και ένα 
κουμπί με όνομα ‘επιστροφή στο μενού’ όπου πατώντας το, ο χρήστης επιστρέφει στο κεντρικό μενού. 

 

 

Εικόνα 5.13 Μετρητής για το τέλος του πρώτου παιχνιδιού 

 

 

Εικόνα 5.14 Σωστή τοποθέτηση αντικειμένων στο πρώτο παιχνίδι 
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Εικόνα 5.15 Τελευταία σκηνή πρώτου παιχνιδιού 

5.3  Επίλογος 

Μετά την πραγματοποίηση των παραπάνω ενεργειών, ολοκληρώθηκε η υλοποίηση του πρώτου 
παιχνιδιού για το υπό-κεφάλαιο ‘Τα χαρακτηριστικά των οργανισμών’. Μέσω αυτού του παιχνιδιού, η 
μάθηση των ζωντανών, νεκρών και άβιων αντικειμένων γίνεται με έναν πιο ευχάριστο και 
διασκεδαστικό τρόπο.
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Κεφάλαιο 6ο: Κύτταρα 

6.1 Εισαγωγή 

Το δεύτερο παιχνίδι της εφαρμογής ανήκει στην υπό-ενότητα ‘Κύτταρο: η μονάδα της ζωής’ και θα 
αναλυθεί σε αυτό το κεφάλαιο. Το παιχνίδι περιλαμβάνει το ζωικό και το φυτικό κύτταρο και ο χρήστης 
καλείται να συμπληρώσει τις ταμπέλες με τη σωστή ονομασία. Επίσης, γίνεται η λεπτομερή ανάλυση 
του παιχνιδιού και παρουσιάζονται τα βήματα που ακολουθήθηκαν για την ολοκλήρωση του. 

6.2 Ανάλυση παιχνιδιού 

Το δεύτερο παιχνίδι καλύπτει την ύλη της ενότητας του σχολικού βιβλίου ‘Οργάνωση της ζωής’, στο 
υπό-κεφάλαιο 1.2 ‘Κύτταρο: η μονάδα της ζωής’ των σελίδων 22-23. Στόχος του παιχνιδιού είναι οι 
μαθητές να συμπληρώσουν σωστά τις ταμπέλες που εμφανίζονται σχετικά με το ζωικό και το φυτικό 
κύτταρο. Επιπλέον, με την επιτυχή συμπλήρωση των ταμπελών, εμφανίζονται πληροφορίες σχετικά με 
την εσωτερική οργάνωση των κυττάρων. Το παιχνίδι περιλαμβάνει την πρώτη σκηνή των οδηγιών, το 
βασικό παιχνίδι που αποτελείται από τα δυο κύτταρα και την τελευταία σκηνή των αποτελεσμάτων. 

Στο αρχικό μενού του παιχνιδιού υπάρχει το κουμπί με όνομα ‘Κύτταρα’ και μόλις το πατήσει ο χρήστης 
εμφανίζεται μια σκηνή με δισδιάστατο περιεχόμενο. Στη σκηνή αυτή, στο πάνω μέρος υπάρχει ο τίτλος, 
δυο εικόνες σχετικές με το περιεχόμενο του παιχνιδιού και στη μέση οι οδηγίες. Στο κάτω μέρος της 
οθόνης υπάρχει το κουμπί ‘Πάμε’ το οποίο μόλις πατηθεί γίνεται η έναρξη του παιχνιδιού (Εικόνα 6.1). 

 

 

Εικόνα 6.1 Έναρξη παιχνιδιού 'Κύτταρα' 
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Για να ξεκινήσει η έναρξη του παιχνιδιού, θα πρέπει ο χρήστης να μεταφερθεί στη σελίδα 22 του 
σχολικού βιβλίου και να σκανάρει το Qr code που αντιστοιχεί στο συγκεκριμένο παιχνίδι. Μόλις 
σκανάρει το Qr code, εμφανίζεται στην οθόνη του κινητού του το περιβάλλον επαυξημένης 
πραγματικότητας. Το περιβάλλον περιλαμβάνει το ζωικό κύτταρο μαζί με τις εσωτερικές λεπτομέρειες 
του, οι οποίες έχουν δημιουργηθεί όλες μέσα από το πρόγραμμα Blender. Επιπλέον, εμφανίζεται η 
πρώτη ταμπέλα με το κείμενο ‘Πατήστε εδώ’ (Εικόνα 6.2). 

 

 

Εικόνα 6.2 Εμφάνιση παιχνιδιού 'Κύτταρο' - Ζωικό κύτταρο 

 

Η πραγματοποίηση του παιχνιδιού γίνεται με τα script ‘FutikoKuttaroTextControl’, ‘Information’ και 
‘TextControl’. Το script με όνομα ‘TextControl’ είναι το πρώτο script που καλείται από την έναρξη του 
παιχνιδιού έως και την ολοκλήρωση του ζωικού κυττάρου. Στο πάνω μέρος του script έχουν δηλωθεί 
όλες οι μεταβλητές που χρησιμοποιήθηκαν και είναι μεταβλητές τύπου GameObject, κειμένου, tag και 
InputField (Εικόνα 6.3).  
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Εικόνα 6.3 Μεταβλητές Script 'Text Control' 

 

Ένα αντικείμενο InputField τοποθετείται από το μενού → GameObject → UI → Input Field. Είναι ένα 
πλαίσιο όπου ο χρήστης πατώντας πάνω σε αυτό ανοίγει το πληκτρολόγιο και μπορεί να γράψει κείμενο. 
Μέσα στην μέθοδο Update(), γίνεται ο έλεγχος για το ποια ταμπέλα έχει πατήσει ο χρήστης. Οι ταμπέλες 
μαζί με τα κείμενα είναι τρισδιάστατα αντικείμενα και έχουν τοποθετηθεί σε αυτά η ιδιότητα tag καθώς 
και Box Collider ώστε να μπορεί ο χρήστης να πατήσει πάνω σε αυτά και για γίνει κάποια ενέργεια, τα 
οποία αναλύθηκαν λεπτομερώς στο προηγούμενο κεφάλαιο. Μόλις ο χρήστης πατήσει πάνω στην 
ταμπέλα, εμφανίζεται ένας δισδιάστατος καμβάς. Ο καμβάς περιλαμβάνει στο πάνω μέρος μια 
ερώτηση, στη μέση υπάρχει το πλαίσιο InputField και στο κάτω μέρος ένα κουμπί με όνομα ‘Επιλογή’ 
(Εικόνα 6.4). 
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Εικόνα 6.4 Πλαίσιο για την τοποθέτησης της απάντησης 

 

Πατώντας το κουμπί επιλογή καλείται η μέθοδος ‘onClickRibosomataBt’ (Εικόνα 6.5). Αρχικά, αυτή η 
μέθοδος ελέγχει την απάντηση που έγραψε ο χρήστης στο πλαίσιο με την εντολή ‘answerText.text’ 
καθώς και ελέγχεται το αντικείμενο με την εντολή ‘activeSelf’. Η εντολή αυτή ελέγχει αν το αντικείμενο 
είναι ενεργοποιημένο εκείνη τη στιγμή. Μόλις ένα συγκεκριμένο αντικείμενο-ταμπέλα είναι 
ενεργοποιημένο και δοθεί μια απάντηση, τότε εμφανίζεται το κατάλληλο μήνυμα. Αν η απάντηση είναι 
σωστή, εμφανίζεται ένας δισδιάστατος καμβάς με αναλυτικές πληροφορίες σχετικά με τη σωστή 
απάντηση που έδωσε ο χρήστης και ένα κουμπί με όνομα ‘Επόμενο’ (Εικόνα 6.6). Το script 
‘Information’ είναι υπεύθυνο για την απενεργοποίηση όλων των δισδιάστατων καμβάδων και πατώντας 
το κουμπί ‘Επόμενο’, καλείται η αντίστοιχη μέθοδος κλείνοντας το και εμφανίζοντας το επαυξημένο 
περιβάλλον (Εικόνα 6.7). Ταυτόχρονα, στο πίσω μέρος κλείνει και το αντίστοιχο πλαίσιο ‘Πατήστε 
εδώ’ και εμφανίζεται το επόμενο πλαίσιο που πρέπει να επιλέξει ο χρήστης.  
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Εικόνα 6.5 Μέθοδος onClickRibosomataBt() 

 

 

Εικόνα 6.6 Καμβάς με πληροφορίες 
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Εικόνα 6.7 Μέθοδοι για το κλείσιμο των καμβά του script 'Information' 

 

Αν η απάντηση είναι λάθος, εμφανίζεται μήνυμα λάθους και εξαφανίζεται η απάντηση που έγραψε ο 
χρήστης με στόχο να ξανά επιλέξει το πλαίσιο και να προσπαθήσει πάλι. Ο χρήστης δεν μπορεί να 
κλείσει αυτόν τον καμβά μέχρι να απαντήσει σωστά στη συγκεκριμένη ερώτηση (Εικόνα 6.8). 

 

 

Εικόνα 6.8 Κώδικα για τη λάθος απάντηση 

 

Μόλις ο χρήστης συμπληρώσει σωστά όλες τις ταμπέλες για το ζωικό κύτταρο, εμφανίζεται το φυτικό 
κύτταρο (Εικόνα 6.9). Και για το φυτικό κύτταρο με τη βοήθεια του script ‘FutikoKuttaroTextControl’, 
ακολουθήθηκε η ίδια διαδικασία δηλαδή ο χρήστης πατώντας τις ταμπέλες και συμπληρώνοντας σωστά 
την απάντηση, εμφανίζεται ένα πλαίσιο με πληροφορίες. Όταν ο χρήστης συμπληρώσει σωστά όλες τις 
ταμπέλες, εμφανίζεται ένας καμβάς με ένα μήνυμα που συγχαίρει τον μαθητή για την επιτυχή 
ολοκλήρωση του παιχνιδιού. Στο κάτω μέρος υπάρχει ένα κουμπί ‘Επιστροφή στο μενού’ όπου 
πατώντας το, ο χρήστης επιστρέφει στο κεντρικό μενού (Εικόνα 6.10). Τέλος, για το ζωικό και το φυτικό 
κύτταρο χρησιμοποιήθηκαν διαφορετικά script για λόγους οργάνωσης. 
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Εικόνα 6.9 Εμφάνιση παιχνιδιού 'Κύτταρο' - Φυτικό κύτταρο 

 

 

Εικόνα 6.10 Τελευταία σκηνή δεύτερου παιχνιδιού 
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6.3 Επίλογος 

Η ολοκλήρωση του δεύτερου παιχνιδιού για το υπό-κεφάλαιο ‘Κύτταρο: η μονάδα της ζωής’ 
ολοκληρώθηκε ακολουθώντας τα παραπάνω βήματα. Για την επιτυχή λειτουργία του παιχνιδιού 
δημιουργήθηκαν αντικείμενα από το πρόγραμμα Blender ώστε συνδέοντας όλα αυτά τα αντικείμενα να 
εμφανίζεται το φυτικό και το ζωικό κύτταρο. Υλοποιώντας το παραπάνω παιχνίδι, η μάθηση των 
κυττάρων γίνεται με έναν πιο ευχάριστο τρόπο.
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Κεφάλαιο 7ο: Τροφές 

7.1 Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο γίνεται η περιγραφή του τρίτου παιχνιδιού της υπό-ενότητας ‘Πρόληψη ουσιών 
και πέψη στον άνθρωπο. Στο παιχνίδι παρουσιάζεται ένα σουπερμάρκετ με διάφορα τρόφιμα και ένα 
καλάθι και ο χρήστης πρέπει να τοποθετήσει τα τρόφιμα στο καλάθι ανάλογα με την κατηγορία που του 
ζητείτε. Ειδικότερα, παρουσιάζεται το παιχνίδι και αναλύονται όλα τα βήματα που ακολουθήθηκαν για 
τη δημιουργία του. 

7.2 Ανάλυση παιχνιδιού 

Το τρίτο παιχνίδι που δημιουργήθηκε αντιστοιχεί στη δεύτερη ενότητα του σχολικού βιβλίου ‘Πρόληψη 
ουσιών και πέψη’, στο υπό-κεφάλαιο 2.4 ‘Πρόσληψη ουσιών και πέψη στον άνθρωπο’ των σελίδων 45-
46. Στόχος του παιχνιδιού είναι οι μαθητές να γεμίσουν το καλάθι του σουπερμάρκετ με τροφές 
ανάλογες με την κατηγορία που χρειάζεται. Οι μαθητές θα είναι σε θέση να κατανοήσουν ποια τρόφιμα 
είναι πλούσια σε πρωτεΐνες, λίπη, υδατάνθρακες, βιταμίνες και μέταλλα. Το παιχνίδι αποτελείται από 
την πρώτη σκηνή των οδηγιών, το παιχνίδι που περιλαμβάνει το σουπερμάρκετ και το αποτέλεσμα. 

Στο κεντρικό μενού του παιχνιδιού υπάρχει ένα εικονίδιο με όνομα ‘Τροφές’. Μόλις ο χρήστης πατήσει 
το κουμπί, εμφανίζεται η πρώτη σκηνή των οδηγιών. Η σκηνή περιέχει τον τίτλο του παιχνιδιού, τις 
οδηγίες καθώς και ένα κουμπί ‘Πάμε’. (Εικόνα 7.1) 

 

 

Εικόνα 7.1 Έναρξη παιχνιδιού 'Τροφές' 
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Όταν ο χρήστης πατήσει το κουμπί, γίνεται η έναρξη του παιχνιδιού. Επομένως, πηγαίνοντας στη σελίδα 
46 του σχολικού βιβλίου και σκανάρωντας το Qr code που αντιστοιχεί σε αυτό το παιχνίδι, εμφανίζεται 
το περιβάλλον που περιλαμβάνει επαυξημένα αντικείμενα. Τα αντικείμενα αυτά είναι ράφια, τρόφιμα, 
καρότσι του σουπερμάρκετ και στο πίσω μέρος υπάρχει ένα φόντο αντίστοιχο με το θέμα. Στο πάνω 
μέρος της οθόνης εμφανίζεται μια ταμπέλα που αναγράφεται μια κατηγορία. Ο χρήστης επιλέγει τα 
αντικείμενα ακολουθώντας ότι αναγράφεται στην ταμπέλα. Επιπλέον, στο κάτω μέρος υπάρχει μια 
μπάρα προόδου η οποία γεμίζει ανάλογα με τα πόσα σωστά αντικείμενα έχει βρει ο χρήστης. Η μπάρα 
προόδου είναι βοηθητική για να είναι ξεκάθαρο πόσα αντικείμενα απομένουν ώστε ο χρήστης να 
προχωρήσει στην επόμενη κατηγορία (Εικόνα 7.2). 

 

 

Εικόνα 7.2 Εμφάνιση παιχνιδιού 'Τροφές' 

 

Για την υλοποίηση του παιχνιδιού δημιουργήθηκε το script ‘Game3’. Στο πάνω μέρος του script έχουν 
δηλωθεί όλες οι απαραίτητες μεταβλητές (Εικόνα 7.3). Οι μεταβλητές είναι τύπου tag, κειμένου, 
Gameobject, αλφαριθμητικού, ακέραιοι και Slider. Η αλφαριθμητική μεταβλητή χρησιμοποιήθηκε για 
τη δήλωση της κατηγορίας όπου θα αναλύσουμε παρακάτω. Η μεταβλητή με όνομα Slider είναι η μπάρα 
προόδου και τοποθετήθηκε από το μενού → GameObject → UI → Slider. Οι ρυθμίσεις που έγιναν στο 
Inspector της μπάρας προόδου είναι στο Slider → Min Value → 0, Slider → Max Value → 0 και Slider 
→ Value → 0 (Εικόνα 7.4). Οι παραπάνω αλλαγές έγιναν διότι η διαχείριση της μπάρας προόδου γίνεται 
αποκλειστικά μέσα από τον κώδικα, όπου θα αναλυθεί παρακάτω. 
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Εικόνα 7.3 Μεταβλητές script 'Game3' 

 

 

Εικόνα 7.4 Ρυθμίσεις μπάρας προόδου στο Unity 

 

Η πρώτη μέθοδος που καλείται είναι η ‘onClickStartButton’. Αυτή η μέθοδος αρχικά απενεργοποιεί τον 
καμβά με τις οδηγίες του παιχνιδιού και στη μεταβλητή ‘category’ γίνεται η δήλωση της πρώτης 
κατηγορίας, η οποία είναι η κατηγορία με τα λίπη. Έπειτα, ενεργοποιεί τον καμβά με όνομα sliderCanva 
που περιλαμβάνει την μπάρα προόδου και μέσω της μεταβλητής ‘textCategory’, εμφανίζει ένα κείμενο 
ενημερώνοντας τον χρήστη σε ποια κατηγορία βρίσκεται για να επιλέξει τα κατάλληλα αντικείμενα 
(Εικόνα 7.5). 
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Εικόνα 7.5 Μέθοδος 'onClickStartButton' του script 'Game3' 

 

Στο βασικό μέρος του παιχνιδιού (Εικόνα 7.6) , πρώτα γίνεται έλεγχος σε ποια κατηγορία βρίσκεται ο 
χρήστης εκείνη τη στιγμή με την πρώτη συνθήκη if. Στη συνέχεια, ελέγχεται αν πατήθηκαν στην οθόνη 
της συσκευής τα αντικείμενα που αντιστοιχούν στην εκάστοτε κατηγορία με τις επόμενες συνθήκες if. 
Αν η επιλογή του χρήστη είναι σωστή, τότε το αντικείμενο που επίλεξε μετακινείται από το ράφι και 
τοποθετείται μέσα στο καλάθι του σουπερμάρκετ (Εικόνα 7.7) χρησιμοποιώντας την εντολή 
transform.localPosition. Δίνοντας στην εντολή hit.collider.enabled την τιμή false, ο χρήστης δεν μπορεί 
να ξαναπατήσει πάνω στο ίδιο αντικείμενο. Ταυτόχρονα, καλείται μια μέθοδος – αντίστοιχη για την 
κάθε κατηγορία – η οποία ενημερώνει την μπάρα προόδου. Για παράδειγμα, στην εικόνα 7.6 αυτή η 
μέθοδος είναι η UpdateValueLipi().  

 

 

Εικόνα 7.6 Βασικοί έλεγχοι μεθόδου 'Update' του script 'Game3' 
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Εικόνα 7.7 Τοποθέτηση αντικειμένων στο καλάθι 

 

Σε αυτές τις μεθόδους γίνεται η αρχικοποίηση της πρώτης τιμής που έχει η μπάρα προόδου, της 
μεγαλύτερης τιμής που μπορεί να αποκτήσει με την εντολή slider.maxValue και κάθε φορά που 
καλείται, αυξάνεται κατά ένα. Επίσης, γίνεται η ενημέρωση της τρέχουσας τιμής ώστε κάθε φορά που 
ο χρήστης επιλέγει σωστή απάντηση να ανανεώνεται η μπάρα προόδου στη οθόνη της συσκευή του. 
Επιπλέον, γίνεται η αύξηση κατά μια μονάδα μιας μεταβλητής, η όποια χρησιμοποιείται σαν μετρητής 
για κάθε μια κατηγορία και είναι χρήσιμη για τον έλεγχο ολοκλήρωσης μιας κατηγορίας (Εικόνα 7.8). 
Όλες οι κατηγορίες έχουν διαφορετική αρχικοποίηση και ανανέωση μπάρας προόδου διότι σε κάθε 
κατηγορία δεν αντιστοιχεί ο ίδιος αριθμός αντικειμένων. 
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Εικόνα 7.8 Μέθοδος ανανέωσης μπάρας προόδου 

 

Για να ολοκληρωθεί μια κατηγορία, πρέπει ο χρήστης να έχει επιλέξει όλα τα σωστά αντικείμενα και 
να έχει γεμίσει ολόκληρη η μπάρα προόδου. Μέσα στην μέθοδο Update() έχουν δημιουργηθεί συνθήκες 
όπου ελέγχουν καθ’ όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού αν μια κατηγορία ολοκληρώθηκε (Εικόνα 7.9). 
Όταν συμβεί αυτό, τότε εμφανίζεται ένας καμβάς με πληροφορίες για την αντίστοιχη κατηγορία 
(Εικόνα 7.10) και αυτό γίνεται με την εντολή Invoke, καλώντας την μέθοδο ‘InfoPanel’. Ταυτόχρονα, 
αφαιρούνται με την εντολή ‘Destroy’ τα αντικείμενα που τοποθετήθηκαν σωστά στο καρότσι και 
γίνεται ανανέωση της μπάρας προόδου με την μέθοδο resetSlider ώστε να ξαναγυρίσει στην αρχική της 
μορφή (Εικόνα 7.11). Επιπλέον, ανανεώνεται η μεταβλητή ‘category’ με την επόμενη κατηγορία και 
εμφανίζεται μήνυμα ενημερώνοντας τον χρήστη σε ποια κατηγορία βρίσκεται μέσω της μεταβλητής 
‘TextCategory’, ώστε να τοποθετήσει στο καλάθι τα επόμενα αντικείμενα. Αν ο χρήστης επιλέξει λάθος 
αντικείμενο, τότε εμφανίζεται ένα μήνυμα για λίγα δευτερόλεπτα όπου του δίνει τη δυνατότητα να 
προσπαθήσει ξανά. 

 

 

Εικόνα 7.9 Συνθήκη ολοκλήρωσης μιας κατηγορίας 

 



Τροφές 

51 

 

Εικόνα 7.10 Καμβάς με πληροφορίες σχετικές με μια συγκεκριμένη κατηγορία 

 

 

Εικόνα 7.11 Μέθοδος resetSlider() 

 

Όλες οι παραπάνω ρυθμίσεις πραγματοποιήθηκαν για όλα τα αντικείμενα που εμφανίζονται στο 
επαυξημένο περιβάλλον και για όλες τις κατηγορίες. Η σειρά που εμφανίζονται οι κατηγορίες είναι 
πρώτα οι τροφές πλούσιες σε λίπη, υδατάνθρακες, βιταμίνες και μέταλλα και τελευταία τροφές πλούσιες 
σε πρωτεΐνες. Μόλις ο χρήστης ολοκληρώσει και τις τέσσερις κατηγορίες, εμφανίζεται ένας καμβάς. Ο 
καμβάς αυτός περιλαμβάνει τον τίτλο του παιχνιδιού, συγχαρητήρια για την επιτυχή ολοκλήρωση του 
παιχνιδιού και ένα κουμπί ‘Επιστροφή στο μενού’. Όταν πατηθεί το κουμπί, ο χρήστης επιστρέφει το 
κεντρικό μενού με σκοπό να γίνει η επιλογή του επόμενου παιχνιδιού (Εικόνα 7.12).  
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Εικόνα 7.12 Τελευταία σκηνή τρίτου παιχνιδιού 

 

7.3 Επίλογος 

Ακολουθώντας τα παραπάνω βήματα, ολοκληρώθηκε το τρίτο παιχνίδι για την υπό-ενότητα ‘Πρόληψη 
ουσιών και πέψη στον άνθρωπο’. Με τη βοήθεια αυτού του παιχνιδιού οι μαθητές είναι σε θέση να 
κατανοήσουν και να ξεχωρίσουν ποιες είναι οι βασικές κατηγορίες των τροφών και σε τι βοηθάει η 
καθεμία τροφή στον οργανισμό.
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Κεφάλαιο 8ο: Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα ζώα 

8.1 Εισαγωγή 

Στο κεφάλαιο αυτό γίνεται η περιγραφή του τέταρτου παιχνιδιού. Το τέταρτο παιχνίδι αποτελείται από 
τη σχολική ύλη δύο υπό-κεφαλαίων ‘Η οργάνωση των πολυκύτταρων οργανισμών’ και ‘Πρόληψη 
ουσιών και πέψη στους ζωικούς οργανισμούς’. Στο πρώτο μέρος του παιχνιδιού παρουσιάζονται 
διάφορα ζώα και ο χρήστης θα πρέπει να επιλέξει αν ανήκουν στη κατηγορία σπονδυλωτά ή ασπόνδυλα. 
Επιπλέον, στο δεύτερο μέρος εμφανίζονται ερωτήσεις και ο χρήστης πρέπει να επιλέξει τη σωστή 
απάντηση. Παρακάτω, γίνεται η ανάλυση των σκηνών, αντικειμένων και του κώδικα που 
χρησιμοποιήθηκε για την πραγματοποίηση αυτού του παιχνιδιού. 

8.2 Ανάλυση παιχνιδιού 

Το τέταρτο παιχνίδι χωρίζεται σε δύο μέρη. Το πρώτο μέρος αντιστοιχεί στην πρώτη ενότητα του 
σχολικού βιβλίου ‘Τα χαρακτηριστικά των οργανισμών’, στο υπό-κεφάλαιο 2.3 ‘Η οργάνωση των 
πολυκύτταρων οργανισμών’ της σελίδας 28. Το δεύτερο μέρος καλύπτει την ύλη της δεύτερης ενότητας 
‘Πρόληψη ουσιών κα πέψη’, στο υπό-κεφάλαιο 2.3 ‘Πρόληψη ουσιών και πέψη στους ζωικούς 
οργανισμούς’, των σελίδων 42-43. Στο πρώτο μέρος στόχος του παιχνιδιού είναι ο μαθητής να επιλέξει 
αν το ζώο που εμφανίζεται ανήκει στην κατηγορία σπονδυλωτά ή ασπόνδυλα. Επιπλέον, στόχος του 
δεύτερου μέρους είναι ο μαθητής να απαντήσεις σωστά στις ερωτήσεις που εμφανίζονται πάνω στο 
βιβλίο. Το παιχνίδι αποτελείται από τις οδηγίες, το πρώτο και το δεύτερο μέρος του παιχνιδιού και το 
αποτέλεσμα. 

Επιλέγοντας από το κεντρικό μενού το εικονίδιο με όνομα ‘Σπονδυλωτά Ασπόνδυλα’, εμφανίζεται η 
πρώτη σκηνή του παιχνιδιού. Η σκηνή περιλαμβάνει τον τίτλο του παιχνιδιού, τις οδηγίες του πρώτου 
μέρους καθώς και το κουμπί ‘Πάμε’ (Εικόνα 8.1). 

 



Κεφάλαιο 8 

54 

 

Εικόνα 8.1 Έναρξη παιχνιδιού ‘Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα’ - Μέρος πρώτο 

 

Αφού ο χρήστης πατήσει το κουμπί ‘Πάμε’, θα πρέπει να ανοίξει το σχολικό βιβλίο και να σκανάρει το 
Qr code που υπάρχει στη σελίδα 28. Μόλις σκανάρει το Qr code, εμφανίζεται το περιβάλλον με τα 
επαυξημένα αντικείμενα. Αρχικά, στο πάνω μέρος εμφανίζεται ένα χρονόμετρο όπου ξεκινάει να 
μετράει από τη στιγμή που ο χρήστης έχει εισέλθει στην σκηνή. Κάτω από το χρονόμετρο υπάρχει μια 
βασική ερώτηση η οποία δεν αλλάζει κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Στη μέση της οθόνης 
εμφανίζονται διάφορα σπονδυλωτά και ασπόνδυλα ζώα και ο χρήστης πρέπει να επιλέξει τι είναι αυτό 
το ζώο που απεικονίζεται εκείνη τη στιγμή πατώντας τα στρόγγυλα κουμπιά (Εικόνα 8.2). 



Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα ζώα 

55 

 

Εικόνα 8.2 Εμφάνιση παιχνιδιού 'Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα' - Μέρος πρώτο 

 

Η υλοποίηση του πρώτου μέρους του παιχνιδιού γίνεται με τα script ‘Game4’, ‘EventGame4’ και 
‘TimerManager’. Το βασικό script του πρώτου μέρους είναι στο script ‘Game4’ και στο πάνω μέρος 
έχουν δηλωθεί όλες οι απαραίτητες μεταβλητές. Οι μεταβλητές είναι τύπου GameObject, κειμένου, bool 
δηλαδή true ή false, ακέραιοι και η δήλωση TimerManager (Εικόνα 8.3). Η δήλωση αυτή ήταν 
απαραίτητη διότι χρειάστηκαν μερικές πληροφορίες από το script ‘TimerManager’ να μεταφερθούν στο 
script ‘Game4’, τα οποία θα αναλυθούν παρακάτω. 
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Εικόνα 8.3 Μεταβλητές script 'Game4' 

 

Η πρώτη μέθοδος που καλείται πατώντας το κουμπί ‘Πάμε’ ώστε να εμφανιστούν τα δισδιάστατα και 
τρισδιάστατα αντικείμενα είναι η μέθοδος onClickStartButton(). Αρχικά, μέσω της μεταβλητής 
panelStart κλείνει ο καμβάς με τις οδηγίες και με την εντολή panelInfo εμφανίζεται η σταθερή ερώτηση 
που υπάρχει στο πάνω μέρος. Επιπλέον, ενεργοποιείται το πρώτο ζώο, ο καμβάς που περιέχει το 
χρονόμετρο και καλείται και η μέθοδος StartGame από το script TimerManager για να ξεκινήσει να 
μετράει το χρονόμετρο (Εικόνα 8.4) . 

 

 

Εικόνα 8.4 Μέθοδος onClickStartButton() του script 'Game4' 

 

Στον βασικό κώδικα του πρώτου μέρους (Εικόνα 8.5), στη μέθοδο Update() αρχικά γίνεται έλεγχος αν 
ο χρήστης έχει πατήσει κάποιο αντικείμενο με τη βοήθεια της GetMouseButtonDown(). Στη συνέχεια, 
για κάθε αντικείμενο που εμφανίζεται, πρώτα γίνεται έλεγχος αν είναι ενεργοποιημένο με την εντολή 
activeSelf και αν πατήθηκε η σωστή απάντηση. Αν η απάντηση που έδωσε ο χρήστης είναι σωστή, τότε 
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εμφανίζεται με τη μεταβλητή ‘textInfo’ ένα μήνυμα που ενημερώνει τον χρήστη ότι η απάντηση του 
είναι ορθή και ενεργοποιεί το επόμενο αντικείμενο. Ταυτόχρονα, μια μεταβλητή ‘counterSostes’ 
μετράει τις σωστές απαντήσεις ώστε όταν εμφανιστούν και απαντηθούν σωστά τα εννέα αντικείμενα 
να γίνουν μερικές ενέργειες που θα αναλυθούν παρακάτω. Από την άλλη πλευρά, αν ο χρήστης 
απαντήσει λάθος τότε εμφανίζεται ένα μήνυμα λάθος απάντησης και μπορεί να προσπαθήσει ξανά. 

 

 

Εικόνα 8.5 Βασικοί έλεγχοι μεθόδου Update() του script ‘Game4’ 

 

Όταν ο χρήστης απαντήσει σωστά και στα εννέα αντικείμενα τότε γίνεται είσοδος στη συνθήκη 
‘counterSoster >= 9’ (Εικόνα 8.6). Πρώτα απ‘ όλα , εμφανίζεται μέσω της μεταβλητής ‘textInfo’ ένα 
μήνυμα ότι το παιχνίδι έχει τελειώσει. Έπειτα, καλείτε η μέθοδος ‘TimerStop’ από το script 
‘TimerManager’ ώστε να σταματήσει να μετράει ο χρόνος. Μέσω της Invoke, καλείται η μέθοδος 
‘EnableEndFirstGame’ η οποία ενεργοποιεί τον καμβά ολοκλήρωσης του πρώτου μέρους. Ο καμβάς 
περιλαμβάνει τον τίτλο του παιχνιδιού, ένα μήνυμα για την επιτυχή ολοκλήρωση του πρώτου μέρους 
του παιχνιδιού και τον χρόνο ολοκλήρωσης (Εικόνα 8.7). Ο χρόνος ολοκλήρωσης του παιχνιδιού 
εμφανίζεται μέσω της μεταβλητής ‘endTimer’ όπως φαίνεται στην εικόνα 8.6. Με την εντολή 
‘GetComponent<Όνομα Script>’ από το script ‘TimeManager’ λαμβάνονται τα λεπτά και τα 
δευτερόλεπτα στο script ‘Game4’ και τοποθετούνται στις μεταβλητές ‘minuteInt’ και ‘secondsInt’. Οι 
επόμενες συνθήκες if είναι απαραίτητες ώστε να εμφανίζονται σωστά τα κείμενα στον καμβά ανάλογα 
με το πόσα λεπτά ή δευτερόλεπτα έκανε να ολοκληρώσει ο χρήστης το πρώτο μέρος. 
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Εικόνα 8.6 Συνθήκη ολοκλήρωσης πρώτου μέρους του τέταρτου παιχνιδιού 

 

 

Εικόνα 8.7 Τελευταία σκηνή μέρους πρώτου τέταρτού παιχνιδιού 
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Το script ‘EventGame4’ χρησιμοποιείται για τα δυο στρόγγυλα κουμπιά. Τα κουμπιά είναι ‘cylinder’ 
όπου τοποθετήθηκαν από το μενού → GameObject → 3d Object → Cylinder. Όπως αναλύθηκε και στο 
πρώτο παιχνίδι, τέτοια αντικείμενα δεν μπορούν να αλληλεπιδρούν με τον χρήστη και μόνο με αυτόν 
τον τρόπο συμπεριφέρονται ως κουμπιά.  

To script ‘TimerManager’ έχει δημιουργηθεί αποκλειστικά για τη διαχείριση του χρονομέτρου. Στο 
πάνω μέρος του παιχνιδιού υπάρχει το χρονόμετρο το οποίο έχει δημιουργηθεί με τρία διαφορετικά 
‘text’. Το πρώτο αντιστοιχεί στα λεπτά, το δεύτερο στα δευτερόλεπτα και το τρίτο στα κλάσματα του 
δευτερολέπτου. Στο επάνω μέρος του script έχουν δηλωθεί οι μεταβλητές (Εικόνα 8.8) οι οποίες 
περιλαμβάνουν τα text που αναφέρθηκαν παραπάνω, μια μεταβλητή για την αρχή του χρονομέτρου και 
μια για το τέλος. Επίσης, δημιουργήθηκε μια μεταβλητή με όνομα ‘isRunning’ όπου παίρνει τιμή true 
ή false ανάλογα αν το χρονόμετρο μετράει ή αν έχει σταματήσει και οι μεταβλητές τύπου int όπου είναι 
απαραίτητες για την υλοποίηση του χρονομέτρου. 

 

 

Εικόνα 8.8 Μεταβλητές script 'TimerManager' 

 

Στη μέθοδο Update(), στη μεταβλητή ‘timerTime’ έχει τοποθετηθεί ο τρέχον χρόνος και στη συνέχεια 
με πράξεις χωρίζεται σε λεπτά, δευτερόλεπτα και κλάσματα του δευτερολέπτου. Με μια συνθήκη if, 
ελέγχεται αν το χρονόμετρο έχει ξεκινήσει και βρίσκεται ακόμα σε λειτουργία και ενημερώνει τις τιμές 
που φαίνονται στον καμβά (Εικόνα 8.9) 

Στη μέθοδος ‘TimesStart()’ γίνεται έλεγχος αν το χρονόμετρο δεν έχει ξεκινήσει και τότε τον 
ενεργοποιεί. Στη μεταβλητή ‘startTime’ τοποθετείτε η μεταβλητή ‘Time.time’. Αυτή η μεταβλητή είναι 
χρήσιμη διότι δείχνει την ώρα όπου ξεκίνησε το χρονόμετρο. Στη μέθοδο ‘TimerStop’ γίνεται έλεγχος 
αν το χρονόμετρο λειτουργεί και τότε απενεργοποιείται. Στη μεταβλητή ‘stopTime’ τοποθετείται η 
μεταβλητή ‘Time.time’, δηλαδή σε ποιον χρόνο σταμάτησε το χρονόμετρο (Εικόνα 8.10). 
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Εικόνα 8.9 Μέθοδος 'Update' του script 'TimerManager' 

 

 

Εικόνα 8.10 Μέθοδοι 'TimerStart' και 'TimerStop' του script ‘TimerManager’ 

 

Όταν ο χρήστης ολοκληρώσει το πρώτο μέρος και πατήσει το κουμπί ‘Συνέχεια’ τότε εμφανίζεται ο 
καμβάς έναρξης του δεύτερου μέρους. Ο καμβάς αποτελείται από τον τίτλο του παιχνιδιού, τις οδηγίες 
του δεύτερου μέρους και το κουμπί ‘Πάμε’ (Εικόνα 8.11). 
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Εικόνα 8.11 Έναρξη παιχνιδιού ‘Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα’ - Μέρος δεύτερο 

 

Μόλις ο χρήστης πατήσει το κουμπί ‘Πάμε’ και σκανάρει το ίδιο Qr code που βρίσκεται στη σελίδα 43, 
τότε θα εμφανιστεί το περιβάλλον. Στο επαυξημένο περιβάλλον εμφανίζεται ένα βιβλίο όπου στην 
αριστερή πλευρά υπάρχουν μερικά σπονδυλωτά και ασπόνδυλα ζώα και στη δεξιά πλευρά εμφανίζεται 
μια ερώτηση. Στο κάτω μέρος της οθόνης εμφανίζονται δυο επιλογές. Ο χρήστης διαβάζοντας την 
ερώτηση που βρίσκεται πάνω στο βιβλίο θα πρέπει να επιλέξει μια από τις δυο απαντήσεις (Εικόνα 
8.12). 
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Εικόνα 8.12 Εμφάνιση παιχνιδιού 'Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα' - Μέρος δεύτερο 

 

Η υλοποίηση του δεύτερου μέρους πραγματοποιήθηκε με τα scripts ‘PartTwoGame4’ και ‘Question’. 
Στο βασικό script το οποίο είναι το ‘PartTwoGame4’, αρχικά γίνεται η δήλωση των μεταβλητών στο 
πάνω μέρος (Εικόνα 8.13). Οι πρώτες μεταβλητές τύπου GameObject, απενεργοποιούν όλα τα 
αντικείμενα που χρησιμοποιήθηκαν στο πρώτο μέρος και ενεργοποιούνται τα αντικείμενα που 
χρειάζονται στο δεύτερο μέρος. Οι μεταβλητές με όνομα ‘ButtonOneText’ και ‘ButtonTwoText’ είναι 
απαραίτητες διότι αλλάζουν αυτόματα οι απαντήσεις στο κάτω μέρος της οθόνης ανάλογα με την 
ερώτηση που εμφανίζεται, όπου θα αναλυθούν παρακάτω. Η μεταβλητή ‘Question’ είναι μια λίστα που 
περιέχει όλες τις απαντήσεις και τις ερωτήσεις που έχουν δηλωθεί στη Unity και γίνεται με τη βοήθεια 
του script ‘Question’ (Εικόνα 8.14). Στο παιχνίδι δημιουργήθηκαν έντεκα ερωτήσεις, αλλά το μέγεθος 
της λίστας δεν είναι σταθερό και μπορεί να αλλάξει (Εικόνα 8.15). Η λίστα με όνομα 
‘unansweredQuestions’ περιέχει όλες τις ερωτήσεις που δεν έχουν απαντηθεί ακόμα. 



Σπονδυλωτά και ασπόνδυλα ζώα 

63 

 

Εικόνα 8.13 Μεταβλητές script 'PartTwoGame4' 

 

 

Εικόνα 8.14 Script 'Question' 
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Εικόνα 8.15 Δήλωση ερωτήσεων 

 

Η μέθοδος Start() είναι η πρώτη μέθοδος που καλείται μόλις ξεκινήσει το παιχνίδι. Σε αυτήν την μέθοδο, 
τοποθετούνται πρώτα όλες οι ερωτήσεις στην μεταβλητή ‘unansweredQuestions’ και στη συνέχεια με 
τη βοήθεια της ‘Invoke’ καλείτε μετά από λίγα δευτερόλεπτα η μέθοδος ‘GetRandomQuestion’ (Εικόνα 
8.16). Στη μέθοδο ‘GetRandomQuestion’ γίνεται με τυχαία σειρά η επιλογή μιας ερώτησης και 
εμφανίζεται επάνω στο βιβλίο μέσω της μεταβλητής ‘QuestionBook’ (Εικόνα 8.17). 

 

 

Εικόνα 8.16 Μέθοδος 'Start' του script 'PartTwoGame4' 
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Εικόνα 8.17 Μέθοδος 'GetRandomQuestion' του script 'PartTwoGame4' 

 

Στη μέθοδο Update() η οποία καλείτε καθ’ όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού, τοποθετούνται οι απαντήσεις 
που εμφανίζονται στο κάτω μέρος της οθόνης (Εικόνα 8.18). Αρχικά, γίνεται έλεγχος αν πάνω στο 
βιβλίο έχει τοποθετηθεί μια ερώτηση και στη συνέχεια τοποθετούνται στα ‘ButtonOneText’ και  
‘ButtonTwoText’ οι δυο πιθανές απαντήσεις που θα εμφανιστούν στο κάτω μέρος της οθόνης. 

 

 

Εικόνα 8.18 Μέθοδος Update() του script ‘PartTwoGame4’ 

 

Οι τοποθεσίες των απαντήσεων είναι προκαθορισμένη. Με άλλα λόγια, η μέθοδος onClickOne (Εικόνα 
8.19) συνδέεται με το ButtonOne, δηλαδή με την απάντηση που υπάρχει στην αριστερή πλευρά της 
οθόνης. Σε τέσσερις ερωτήσεις, η σωστή απάντηση βρίσκεται στην αριστερή πλευρά των απαντήσεων. 
Στην μέθοδο αυτήν, γίνεται έλεγχος αν η ερώτηση που επιλέχθηκε είναι μια από τις τέσσερις και τότε 
εμφανίζεται μήνυμα επιτυχής επιλογής. Επίσης, έχει δημιουργηθεί ένας μετρητής που μετράει τις 
σωστές απαντήσεις διότι στο παιχνίδι εμφανίζονται μόνο οκτώ ερωτήσεις. Ταυτόχρονα, καλείται η 
μέθοδος ‘NextQuestion’ (Εικόνα 8.20) στην οποία σβήνετε η ερώτηση που απαντήθηκε σωστά από την 
λίστα ώστε να μην ξανά εμφανιστεί. Καλείτε επιπλέον η μέθοδος EndGame που ελέγχει αν οι ερωτήσεις 
ξεπέρασαν τις οκτώ ώστε να σταματήσει το παιχνίδι. Αν οι ερωτήσεις που εμφανίστηκαν είναι λιγότερες 
από οκτώ, τότε καλείται η μέθοδος ‘GetRandomQuestion’ για να εμφανιστεί η επόμενη ερώτηση. Αν ο 
χρήστης επιλέξει λάθος απάντηση, εμφανίζεται ένα μήνυμα λάθος επιλογής και του δίνεται η 
δυνατότητα να προσπαθήσει ξανά. 

Στη μέθοδο onClickTwo, δηλαδή στο κουμπί από τη δεξιά πλευρά έχουν τοποθετηθεί επτά σωστές 
απαντήσεις. Η ίδια διαδικασία που αναλύθηκε παραπάνω πραγματοποιείται και σε αυτή τη μέθοδο. Το 
παιχνίδι ολοκληρώνεται μόλις απαντηθούν σωστά οκτώ ερωτήσεις και τότε εμφανίζεται ένας καμβάς 
(Εικόνα 8.21) . Ο καμβάς αυτός αποτελείται από τον τίτλο του παιχνιδιού, ένα μήνυμα συγχαρητηρίων 
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και το κουμπί ‘Επιστροφή στο μενού’. Πατώντας το κουμπί, ο χρήστης επιστρέφει στο κεντρικό μενού 
ώστε να επιλέξει το επόμενο παιχνίδι. 

 

Εικόνα 8.19 Μέθοδος ‘onClickOne’ και ‘onClickTwo’ 

 

 

Εικόνα 8.20 Μέθοδος ‘NextQuestion’ 
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Εικόνα 8.21 Τελευταία σκηνή μέρους δεύτερου τέταρτού παιχνιδιού 

 

8.2.1 Animation 

Στο πρώτο μέρους του παιχνιδιού εμφανίζονται μερικά σπονδυλωτά και ασπόνδυλα ζώα. Σε ορισμένα 
ζώα από αυτά, τοποθετήθηκε κίνηση μέσω του προγράμματος Blender. Ανοίγοντας το πρόγραμμα 
Blender και κάνοντας import το αντικείμενο ή δημιουργώντας το αντικείμενο από την αρχή, 
εμφανίζεται στο κέντρο της οθόνης. Στη συνέχεια, επιλέγοντας το αντικείμενο και πατώντας Add → 
Armature → Animals → για παράδειγμα Cat (Meta-Ring), εμφανίζονται οστά (bones) τα οποία πρέπει 
να προσαρμοστούν στο εκάστοτε αντικείμενο (Εικόνα 8.22). 
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Εικόνα 8.22 Τοποθέτηση 'bones' στα αντικείμενα του Blender για τη δημιουργία animation 

 

Έπειτα, πηγαίνοντας στις ρυθμίσεις που υπάρχουν στη δεξιά πλευρά του προγράμματος → Object Data 
Properties → Rigify → Generate Ring, εμφανίζεται μια μορφή στο σχήμα των οστών με όνομα rig, η 
οποία πρέπει να προσαρμοστεί ανάλογα με το αντικείμενο. Επιλέγοντας από το πάνω μέρος δεξιά το 
αντικείμενο και το ‘rig’ που δημιουργήθηκε, πατώντας από το μενού Object → Parent → With 
Automatic Weights και πηγαίνοντας σε Pose Mode τότε μπορεί το κάθε σημείο να μετακινηθεί 
μεμονωμένα (Εικόνα 8.23). Στη συνέχεια, κάθε φορά που γίνεται μια μετακίνηση, επιλέγοντας από το 
μενού Pose → Animation → Insert Keyframe και μετακινώντας τον χρόνο δημιουργείται η κίνηση του 
αντικειμένου (Εικόνα 8.24). 

 

 

Εικόνα 8.23 Ρυθμίσεις για τη κίνηση του αντικειμένου 
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Εικόνα 8.24 Εισαγωγή κίνησης στα αντικείμενα 

 

Το αντικείμενο πρέπει να γίνει export από το Blender και να τοποθετηθεί στο πρόγραμμα Unity. Στα 
αντικείμενα που υπάρχει κίνηση εμφανίζεται το σήμα της κίνησης με ένα όνομα και δίπλα τη λέξη 
Action. Πατώντας δεξί κλικ στον φάκελο με το αντικείμενο → Create → Animator Controller 
δημιουργείται ένα αρχείο και πατώντας πάνω του ανοίγει ένα νέο παράθυρο με όνομα Animator. Εκεί 
θα πρέπει να τοποθετηθεί το αντικείμενο με όνομα Action που αναφέραμε παραπάνω (Εικόνα 8.25).  

 

 

Εικόνα 8.25 Ρυθμίσεις στο Unity για την πραγματοποίηση της κίνησης 

 

Τελευταίο βήμα είναι η τοποθέτηση του αρχείου που δημιουργήθηκε μέσα στο τρισδιάστατο 
αντικείμενο που εμφανίζεται στην συσκευή. Επιλέγοντας το αντικείμενο → Inspector → Add 
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Component → Animator → Controller και τοποθετώντας το αρχείο animation, το αντικείμενο είναι 
έτοιμο για να αναπαράγει την κίνηση που του δόθηκε (Εικόνα 8.26). 

 

 

Εικόνα 8.26 Ρυθμίσεις αντικειμένου για την πραγματοποίηση της κίνησης 

8.3 Επίλογος 

Ακολουθώντας τα παραπάνω βήματα ολοκληρώθηκε το τέταρτο παιχνίδι των υπό-κεφαλαίων ‘Η 
οργάνωση των πολυκύτταρων οργανισμών’ και ‘Πρόληψη ουσιών και πέψη στους ζωικούς 
οργανισμούς’. Ο χρήστης με τη βοήθεια του συγκεκριμένου παιχνιδιού μαθαίνει να ξεχωρίζει τα 
σπονδυλωτά και τα ασπόνδυλα ζώα. Επιπλέον, με τις ερωτήσεις του δεύτερου μέρους η εκμάθηση 
γίνεται με έναν πιο διασκεδαστικό τρόπο.
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Κεφάλαιο 9ο: Συστήματα οργάνων 

9.1 Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο γίνεται η περιγραφή του πέμπτου παιχνιδιού. Το πέμπτο παιχνίδι αποτελείται από 
τα ανθρώπινα συστήματα που βρίσκονται στις σελίδες 48,67,71,87 του σχολικού βιβλίου. Το παιχνίδι 
αποτελείται από ένα μενού στο οποίο είναι χωρισμένα τα τέσσερα συστήματα οργάνων. Στο κάθε 
παιχνίδι, ο χρήστης πρέπει να επιλέξει με τη σωστή σειρά τις ταμπέλες που εμφανίζονται στην οθόνη 
της συσκευής. Επιπλέον, παρουσιάζεται το παιχνίδι και όλα τα βήματα που ακολουθήθηκαν για την 
ολοκλήρωση του. 

9.2 Ανάλυση παιχνιδιού 

Το πέμπτο παιχνίδι περιλαμβάνει ένα μεγάλο μέρος της ύλης του σχολικού βιβλίου. Το περιεχόμενο 
του παιχνιδιού ανήκει στις υπό-ενότητες ‘Πρόληψη ουσιών και πέψη στον άνθρωπο’ στη σελίδα 48, ‘Η 
μεταφορά και η αποβολή ουσιών στον άνθρωπο’ των σελίδων 67,71 και ‘Η αναπνοή στον άνθρωπο’ 
της σελίδας 87. Στόχος του παιχνιδιού είναι οι μαθητές να τοποθετήσουν τις ταμπέλες που εμφανίζονται 
στη σωστή σειρά. Οι μαθητές θα είναι σε θέση να κατανοήσουν την πορεία που ακολουθεί η τροφή, το 
αίμα, οι άχρηστες ουσίες και ο αέρας στο ανθρώπινο σώμα. Το παιχνίδι αποτελείται από ένα κεντρικό 
μενού, τις οδηγίες, τα παιχνίδια και τα αποτελέσματα. 

Όταν πατηθεί στο κεντρικό μενού το εικονίδιο με όνομα ‘Συστήματα οργάνων’, εμφανίζεται ένα 
καινούριο μενού. Αυτό το μενού αποτελείται από τον τίτλο του παιχνιδιού, τέσσερα εικονίδια και δυο 
κουμπιά. Αν ο χρήστης επιλέξει το κουμπί με όνομα ‘Πίσω’, επιστρέφει πίσω στο κεντρικό μενού ενώ 
αν πατήσει το κουμπί ‘Έξοδος’ τότε τερματίζεται η εφαρμογή (Εικόνα 9.1). 
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Εικόνα 9.1 Μενού παιχνιδιού 'Συστήματα οργάνων' 

 

Το καθένα από τα τέσσερα εικονίδια αντιστοιχεί σε ένα ξεχωριστό επαυξημένο περιβάλλον. Αν ο 
χρήστης πατήσει πάνω σε ένα εικονίδιο τότε μεταφέρεται σε μια δισδιάστατη σκηνή. Η σκηνή 
αποτελείται από τον τίτλο του παιχνιδιού, τις οδηγίες και ένα κουμπί ‘Πάμε’ (Εικόνα 9.2). Πατώντας 
το κουμπί, ο χρήστης θα πρέπει μεταφερθεί στο κεφάλαιο που αντιστοιχεί το σύστημα του ανθρώπου 
ώστε να σκανάρει το Qr code που υπάρχει στο σχολικό βιβλίο. Σκανάρωντας το Qr code τότε 
εμφανίζεται το ανθρώπινο σώμα και ένα κουμπί ‘Ας ξεκινήσουμε’. Όταν ο χρήστης πατήσει το κουμπί 
τότε εμφανίζεται η βασική σκηνή του παιχνιδιού. Η σκηνή αποτελείται από το ανθρώπινο σώμα και 
στη δεξιά πλευρά από ταμπέλες με ονόματα οργάνων (Εικόνα 9.3). 
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Εικόνα 9.2 Έναρξη παιχνιδιών ‘Συστήματα οργάνων’ 

 

 

Εικόνα 9.3 Εμφάνιση των τρισδιάστατων σκηνών του παιχνιδιού ‘Συστήματα οργάνων’ 

 

Η υλοποίηση του παιχνιδιού πραγματοποιήθηκε με τη βοήθεια τεσσάρων script με ονόματα 
‘Game51’,’Game52’, ‘Game53’ και ‘Game54’. Όλα τα script, ακολουθούν τις ίδιες λειτουργίες και 
αποτελούνται από πανομοιότυπο κώδικα. Στο πάνω μέρος έχουν τοποθετηθεί όλες οι απαραίτητες 
μεταβλητές. Οι μεταβλητές είναι τύπου GameObject, κειμένου για τα μηνύματα σωστής και λάθος 
επιλογής, ακέραιοι και λίστα GameObject. Η λίστα GameObject περιλαμβάνει τις ταμπέλες που 
εμφανίζονται στη δεξιά πλευρά της οθόνης (Εικόνα 9.4).  
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Εικόνα 9.4 Μεταβλητές των scripts του πέμπτου παιχνιδιού 

 

Στη συνέχεια, η μέθοδο Start() κρατάει τις ταμπέλες από τη λίστα με τη σειρά που έχουν τοποθετηθεί. 
Όλες οι ταμπέλες τοποθετούνται σε μια αντίστοιχη μεταβλητή όπου γίνεται έλεγχος αν πατήθηκε η 
ταμπέλα. Μόλις συμβεί αυτό, τότε καλείται η αντίστοιχη μέθοδος σε κάθε ταμπέλα (Εικόνα 9.5). 

Οι ταμπέλες έχουν μια συγκεκριμένη σειρά που πρέπει να πατηθούν και η καθεμία αντιστοιχεί σε 
διαφορετικό αριθμό. Για παράδειγμα, η ταμπέλα που πρέπει να πατηθεί δεύτερη αντιστοιχεί στον 
αριθμό δύο. Με αυτόν τον τρόπο, όταν καλείται η μέθοδος που επέλεξε ο χρήστης, με μια συνθήκη if 
και με τη βοήθεια της μεταβλητής counter ελέγχεται αν βρίσκεται στη σωστή σειρά. Αν βρίσκεται στη 
σωστή σειρά τότε εξαφανίζεται η ταμπέλα από τη δεξιά πλευρά, εμφανίζεται το αντίστοιχο όργανο στο 
εσωτερικό του ανθρώπινου σώματος και σε μια καινούρια ταμπέλα τοποθετείται το όνομα του 
ανθρώπινου οργάνου. Επιπλέον, στο κάτω μέρος εμφανίζονται πληροφορίες σχετικές με το ανθρώπινο 
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όργανο. Ταυτόχρονα, στη μεταβλητή counter προστίθεται μια μονάδα ώστε να γνωρίζει ο counter ποια 
είναι η επόμενη σωστή ταμπέλα στη σειρά και εμφανίζεται ένα μήνυμα σωστής επιλογής. Αν η επιλογή 
του χρήστη είναι λάθος – δηλαδή αν επιλέξει την ταμπέλα αλλά με βάση τον counter δεν είναι η σωστή 
σειρά – τότε εμφανίζεται ένα μήνυμα λάθους και στη μεταβλητή ‘lathosApantiseis’ προστίθεται μια 
μονάδα η οποία μετράει τις λάθος απαντήσεις που έκανε ο χρήστης (Εικόνα 9.6). 

 

 

Εικόνα 9.5 Μέθοδος Start() πέμπτου παιχνιδιού 

 

 

Εικόνα 9.6 Μέθοδος για τον έλεγχο επιλογής μιας ταμπέλας 
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Μόλις ο χρήστης τοποθετήσει όλες τις ταμπέλες της δεξιάς πλευράς σωστά, τότε στο εσωτερικό του 
ανθρώπινου σώματος θα έχουν τοποθετηθεί όλα τα όργανα με τις αντίστοιχες ταμπέλες γύρω τους. 
Επιπλέον, στο κάτω μέρος της οθόνης όπου υπάρχουν οι πληροφορίες, εμφανίζεται το κουμπί 
‘Επόμενο’. Ο χρήστης θα πρέπει αφού διαβάσει το περιεχόμενο, να πατήσει το κουμπί ‘Επόμενο’ μέχρι 
να τελειώσουν οι πληροφορίες και να εμφανιστεί το κουμπί ‘Τέλος παιχνιδιού’ (Εικόνα 9.7). 

 

 

Εικόνα 9.7 Ολοκλήρωση πέμπτου παιχνιδιού 

 

Όταν εμφανιστεί το κουμπί ‘Τέλος παιχνιδιού’ καλείται η μέθοδος onClickButtonEndMessage(). Στη 
μέθοδο αυτή εμφανίζεται μια δισδιάστατη σκηνή και τοποθετείται το κείμενο με τις λάθος απαντήσεις  
στο μέρος που έχει οριστεί να φαίνεται στη σκηνή (Εικόνα 9.8). Η σκηνή αυτή περιλαμβάνει τον τίτλο 
του παιχνιδιού, τις λάθος απαντήσεις που έκανε ο χρήστης και δυο κουμπιά. Πατώντας το κουμπί 
‘Έξοδος’ εμφανίζεται το μενού του πέμπτου παιχνιδιού ενώ πατώντας το κουμπί ‘Συνέχεια’ ο χρήστης 
κατευθύνεται στο επόμενο παιχνίδι. Και τα τέσσερα συστήματα οργάνων έχουν τοποθετηθεί με τη σειρά 
που εμφανίζονται στο σχολικό βιβλίο. Πρώτα υπάρχει το πεπτικό σύστημα, το κυκλοφορικό σύστημα, 
το ουροποιητικό σύστημα και τέλος το αναπνευστικό σύστημα. Με αυτή τη σειρά, ο χρήστης μπορεί 
να περιηγηθεί από το ένα παιχνίδι στο άλλο, χωρίς να χρειαστεί να επιστρέψει στο μενού. Αυτό δεν 
συμβαίνει στο αναπνευστικό σύστημα το οποίο είναι το τελευταίο στη σειρά και περιλαμβάνει μόνο το 
κουμπί ‘Έξοδος’ (Εικόνα 9.9). 

 

 

Εικόνα 9.8 Μέθοδος onClickButtonEndMessage() 
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Εικόνα 9.9 Τελευταία σκηνή πέμπτου παιχνιδιού 

9.3 Επίλογος 

Η ολοκλήρωση του πέμπτου παιχνιδιού για όλα τα συστήματα οργάνων που περιλαμβάνει η σχολική 
ύλη του μαθήματος, ολοκληρώθηκε ακολουθώντας τα παραπάνω βήματα. Μέσω αυτού του παιχνιδιού, 
ο μαθητής μπορεί πιο εύκολα να μάθει τα συστήματα των ανθρώπων αφού μέσω της επαυξημένης 
πραγματικότητας το ανθρώπινο σώμα με τα όργανα παρουσιάζεται με έναν πιο φυσικό τρόπο.
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Κεφάλαιο 10ο: Συμπεράσματα και βελτιώσεις 

Μετά την ολοκλήρωση της Δ.Ε. προέκυψαν ορισμένα αποτελέσματα και βελτιώσεις. Αρχικά, οι 
τεχνολογίες της εκτεταμένης πραγματικότητας μπορούν να βελτιώσουν την καθημερινότητα των 
χρηστών. Με το πέρασμα των χρόνων και όσο διαδίδεται αυτή η τεχνολογία, οι κλάδοι που 
χρησιμοποιείται γίνονται ολοένα και περισσότεροι με αποτέλεσμα οι χρήστες να ενσωματώνουν στην 
καθημερινότητα τους τις «βοηθητικές» εφαρμογές που έχουν δημιουργηθεί με τις τεχνολογίες XR. 

Η επαυξημένη πραγματικότητα στο εκπαιδευτικό σύστημα μπορεί να παρέχει πολλά οφέλη. Η μάθηση 
γίνεται πιο διασκεδαστική και βελτιώνεται η παραγωγικότητα και η απόδοση των μαθητών μέσα στη 
τάξη. Ειδικότερα, μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να βοηθήσει τους μαθητές με ειδικές ανάγκες αφού 
μέσω των εικόνων και ήχων η μάθηση και η συνεργασία των μαθητών γίνεται πιο εύκολη. Μέσω αυτών 
των εφαρμογών δημιουργούνται διαδραστικές εμπειρίες και όπως είπε και ο Αλμπερτ Αϊνστάιν «Η 
μάθηση είναι εμπειρία. Οτιδήποτε άλλο είναι απλά πληροφορία!». 

Για την προσθήκη των τεχνολογιών εκτεταμένης πραγματικότητας στο σχολικό περιβάλλον θα πρέπει 
να υπάρχει ο κατάλληλος εξοπλισμός. Οι σχολικές τάξεις θα πρέπει να περιλαμβάνουν κινητές 
συσκευές ή tablet και απαραίτητος είναι ο καλός φωτισμός για να μπορεί να γίνεται σωστά η σάρωση 
των Qr codes. 

Υπάρχουν πολλές βελτιώσεις που θα μπορούσαν να γίνουν ώστε η εφαρμογή να γίνει πιο 
αποτελεσματική. Πρώτα απ’ όλα, η εφαρμογή να μπορεί να υποστηριχθεί και από συσκευές Ios και όχι 
μόνο συσκευές με Android λογισμικό. Επιπλέον, η δημιουργία παραπάνω παιχνιδιών καλύπτοντας 
εξολοκλήρου όλη τη σχολική ύλη και η ποικιλία παιχνιδιών θα βοηθούσε τη διδασκαλία του μαθήματος. 
Τέλος, η βελτίωση των γραφικών, των αντικειμένων, των εικόνων και η προσθήκη περισσότερων  
κινούμενων εικόνων θα έκανε το περιβάλλον πιο ελκυστικό και όμορφο.  
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ A : PartTwoGame4.cs 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
using TMPro; 
using UnityEngine.Networking; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
using UnityEngine.Android; 
using UnityEditor; 
using System.Threading; 
using System.Linq; 
 
public class PartTwoGame4 : MonoBehaviour 
{ 
 
    public GameObject canvasEndFirstGame; 
    public GameObject spondilotaButton; 
    public GameObject aspondilaButton; 
    public GameObject spondilotaText; 
    public GameObject aspondilaText; 
    public GameObject panelInfo; 
    public GameObject canvasStartGamePartTwo; 
    public GameObject CanvasAnswers; 
    public Text QuestionBook; 
    public GameObject CanvasQuestion; 
    public GameObject book; 
 
    public GameObject ButtonOne; 
    public Text ButtonOneText; 
    public GameObject ButtonTwo; 
    public Text ButtonTwoText; 
 
    public Question[] questions; 
    private static List<Question> unansweredQuestions; 
    private Question currentQuestion; 
 
    public float timeBetweenQuestions = 1f; 
    public int counter; 
    public GameObject ShowSosto; 
    public GameObject ShowLathos; 
    public GameObject canvasEndSecondGame; 
    public GameObject CanvasTimer; 
 
void Start() 
    { 
        if (unansweredQuestions == null || unansweredQuestions.Count == 0){ 
            unansweredQuestions = questions.ToList<Question>(); 
            } 
 
        Invoke("GetRandomQuestion",3f); 
    } 
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    void Update() { 
        if(GameObject.Find("ButtonOneText")!=null && GameObject.Find("ButtonTwoText")!=null){ 
            if(QuestionBook.text == "Ποιο από τα παρακάτω ζώα ανήκει στα ασπόνδυλα;") { 
                GameObject.Find("ButtonOneText").GetComponentInChildren<Text>().text= 
"ΣΚΟΥΛΗΚΙ"; 
                GameObject.Find("ButtonTwoText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΑΛΕΠΟΥ"; 
            } else if(QuestionBook.text == "Η κοινή έξοδος για το πεπτικό, το ουροποιητικό και το 
αναπαραγωγικό σύστημα κάποιων σπονδυλωτών είναι:") { 
                GameObject.Find("ButtonOneText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΠΕΠΤΙΚΗ 
ΚΟΙΛΟΤΗΤΑ"; 
                GameObject.Find("ButtonTwoText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΑΜΑΡΑ"; 
            } else if(QuestionBook.text == "Η τροφή στο σαλιγκάρι οδηγείται στο στομάχι μέσω του:") { 
                GameObject.Find("ButtonOneText").GetComponentInChildren<Text>().text= 
"ΠΕΠΤΙΚΟΥ ΣΩΛΗΝΑ"; 
                GameObject.Find("ButtonTwoText").GetComponentInChildren<Text>().text= 
"ΟΙΣΟΦΑΓΟΥ"; 
            } else if(QuestionBook.text == "Τι γίνεται στην πεπτική κοιλότητα ή στον πεπτικό σωλήνα;") { 
                GameObject.Find("ButtonOneText").GetComponentInChildren<Text>().text= 
"ΠΡΟΣΛΗΨΗ ΟΥΣΙΩΝ"; 
                GameObject.Find("ButtonTwoText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΠΕΨΗ"; 
            } else if(QuestionBook.text == "Το σαλιγκάρι είναι ασπόνδυλο το οποίο διαθέτει παχιά χείλη 
και μια οδοντωτή προεξοχή για να ροκανίζει την τροφή του;") { 
                GameObject.Find("ButtonOneText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΣΩΣΤΟ"; 
                GameObject.Find("ButtonTwoText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΛΑΘΟΣ"; 
            } else if(QuestionBook.text == "Τα πτηνά δεν έχουν δόντια και καταπίνουν πετραδάκια μαζί με 
την τροφή για να την αλέθουν") { 
                GameObject.Find("ButtonOneText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΣΩΣΤΟ"; 
                GameObject.Find("ButtonTwoText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΛΑΘΟΣ"; 
            } else if(QuestionBook.text == "Τα ψάρια έχουν σιελογόνους αδένες") { 
                GameObject.Find("ButtonOneText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΣΩΣΤΟ"; 
                GameObject.Find("ButtonTwoText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΛΑΘΟΣ"; 
            } else if(QuestionBook.text == "Στα μύδια η τροφή δεν εισέρχεται μαζί με το νερό") { 
                GameObject.Find("ButtonOneText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΣΩΣΤΟ"; 
                GameObject.Find("ButtonTwoText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΛΑΘΟΣ"; 
            } else if(QuestionBook.text == "Ο βάτραχος ανήκει στα ασπόνδυλα") { 
                GameObject.Find("ButtonOneText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΣΩΣΤΟ"; 
                GameObject.Find("ButtonTwoText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΛΑΘΟΣ"; 
            } else if(QuestionBook.text == "Τα θηλαστικά χωρίζονται σε σαρκοφάγα ή φυτοφάγα") { 
                GameObject.Find("ButtonOneText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΣΩΣΤΟ"; 
                GameObject.Find("ButtonTwoText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΛΑΘΟΣ"; 
            } else if(QuestionBook.text == "Οι λαγοί είναι σαρκοφάγα ζώα") { 
                GameObject.Find("ButtonOneText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΣΩΣΤΟ"; 
                GameObject.Find("ButtonTwoText").GetComponentInChildren<Text>().text= "ΛΑΘΟΣ"; 
            } 
        } 
         
    } 
 
    public void onClickOne () { 
        if (QuestionBook.text == "Ποιο από τα παρακάτω ζώα ανήκει στα ασπόνδυλα;") { 
            ShowSosto.SetActive(true); 
            counter++; 
            StartCoroutine(NextQuestion()); 
        } else if (QuestionBook.text == "Το σαλιγκάρι είναι ασπόνδυλο το οποίο διαθέτει παχιά χείλη και 
μια οδοντωτή προεξοχή για να ροκανίζει την τροφή του;") { 
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            ShowSosto.SetActive(true); 
            counter++; 
            StartCoroutine(NextQuestion()); 
        } else if (QuestionBook.text == "Τα πτηνά δεν έχουν δόντια και καταπίνουν πετραδάκια μαζί με 
την τροφή για να την αλέθουν") { 
            ShowSosto.SetActive(true); 
            counter++; 
            StartCoroutine(NextQuestion()); 
        } else if (QuestionBook.text == "Τα θηλαστικά χωρίζονται σε σαρκοφάγα ή φυτοφάγα") { 
            ShowSosto.SetActive(true); 
            counter++; 
            StartCoroutine(NextQuestion()); 
        } else { 
            Invoke("EnableLathos",1f); 
            Invoke("DisableLathos",3f); 
        }      
    } 
    public void onClickTwo () { 
        if (QuestionBook.text == "Η τροφή στο σαλιγκάρι οδηγείται στο στομάχι μέσω του:") { 
            ShowSosto.SetActive(true); 
            counter++; 
            StartCoroutine(NextQuestion()); 
        } else if (QuestionBook.text == "Η κοινή έξοδος για το πεπτικό, το ουροποιητικό και το 
αναπαραγωγικό σύστημα κάποιων σπονδυλωτών είναι:") { 
            ShowSosto.SetActive(true); 
            counter++; 
            StartCoroutine(NextQuestion()); 
        } else if (QuestionBook.text == "Τι γίνεται στην πεπτική κοιλότητα ή στον πεπτικό σωλήνα;") { 
            ShowSosto.SetActive(true); 
            counter++; 
            StartCoroutine(NextQuestion()); 
        } else if (QuestionBook.text == "Τα ψάρια έχουν σιελογόνους αδένες") { 
            ShowSosto.SetActive(true); 
            counter++; 
            StartCoroutine(NextQuestion()); 
        } else if (QuestionBook.text == "Στα μύδια η τροφή δεν εισέρχεται μαζί με το νερό") { 
            ShowSosto.SetActive(true); 
            counter++; 
            StartCoroutine(NextQuestion()); 
        } else if (QuestionBook.text == "Ο βάτραχος ανήκει στα ασπόνδυλα") { 
            ShowSosto.SetActive(true); 
            counter++; 
            StartCoroutine(NextQuestion()); 
        } else if (QuestionBook.text == "Οι λαγοί είναι σαρκοφάγα ζώα") { 
            ShowSosto.SetActive(true); 
            counter++; 
            StartCoroutine(NextQuestion()); 
        } else { 
            Invoke("EnableLathos",1f); 
            Invoke("DisableLathos",3f); 
        }                
    } 
 
 
    public void partTwoButtonGo() { 
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        canvasEndFirstGame.SetActive(false); 
        spondilotaButton.SetActive(false); 
        aspondilaButton.SetActive(false); 
        spondilotaText.SetActive(false); 
        aspondilaText.SetActive(false); 
        panelInfo.SetActive(false); 
        canvasStartGamePartTwo.SetActive(true);     
    } 
     
    public void StartGamePartTwo() { 
        canvasStartGamePartTwo.SetActive(false); 
        CanvasAnswers.SetActive(true); 
        book.SetActive(true); 
        CanvasQuestion.SetActive(true); 
        CanvasTimer.SetActive(false); 
    } 
 
    public void GetRandomQuestion () { 
        int randomQuestionIndex = Random.Range (0, unansweredQuestions.Count); 
        currentQuestion = unansweredQuestions[randomQuestionIndex]; 
         
        QuestionBook.text = currentQuestion.fact; 
    } 
 
 
    IEnumerator NextQuestion (){ 
        unansweredQuestions.Remove(currentQuestion); 
         
        yield return new WaitForSeconds(timeBetweenQuestions); 
        ShowSosto.SetActive(false); 
 
        EndGame(); 
        GetRandomQuestion(); 
        } 
 
    public void EndGame () {   
        if(counter >= 8 ){ 
            canvasEndSecondGame.SetActive(true); 
        } 
    } 
 
    public void DisableLathos() { 
        ShowLathos.SetActive(false); 
    }  
 
    public void EnableLathos() { 
        ShowLathos.SetActive(true); 
    } 
 
    public void onClickEndGame() { 
        SceneManager.LoadScene("Menu"); 
    } 
 
} 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ B : Game53.cs 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
using TMPro; 
using UnityEngine.Networking; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
using UnityEngine.Android; 
using UnityEditor; 
using System.Threading; 
 
 
public class Game53 : MonoBehaviour 
{ 
 
    public GameObject CanvasStart3; 
    public GameObject PanelGo3; 
 
    public GameObject nefro1; 
    public GameObject nefro2; 
    public GameObject ouritiras1; 
    public GameObject ouritiras2; 
    public GameObject ourithra; 
    public GameObject ourodoxosKisti; 
 
    public GameObject signNefroi; 
    public GameObject signOuritires; 
    public GameObject signOurodoxosKisti; 
    public GameObject signOurithra; 
 
    public GameObject tampelaNefros1; 
    public GameObject tampelaNefros2; 
    public GameObject tampelaOuritiras1; 
    public GameObject tampelaOuritiras2; 
    public GameObject tampelaOurodoxosKisti; 
    public GameObject tampelaOurithra; 
 
    public GameObject EndButton; 
    public GameObject CanvasEnd3; 
 
    public int counter=1; 
    public int lathosApantiseis=0; 
    public Text textlathosApantiseis; 
    public GameObject PanelSostoLathos; 
    public Text textSostoLathos; 
 
    public List<GameObject> buttons = new List<GameObject>(); 
 
    void Start() 
    { 
        Button b0 = buttons[0].GetComponent<Button>(); 
        b0.onClick.AddListener(onClickNefroi); 
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        Button b1 = buttons[1].GetComponent<Button>(); 
        b1.onClick.AddListener(onClickOuritires); 
 
        Button b2 = buttons[2].GetComponent<Button>(); 
        b2.onClick.AddListener(onClickOurodoxokisti); 
 
        Button b3 = buttons[3].GetComponent<Button>(); 
        b3.onClick.AddListener(onClickOurithra);     
    } 
 
     public void onClickNefroi() { 
        if (counter == 1) { 
            nefro1.SetActive(true); 
            nefro2.SetActive(true); 
            signNefroi.SetActive(true); 
            tampelaNefros1.SetActive(true); 
            tampelaNefros2.SetActive(true); 
            counter++; 
            textSostoLathos.text = "ΣΩΣΤΗ ΕΠΙΛΟΓΗ!"; 
            Invoke("EnableText",1f); 
            Invoke("DisableText",3f); 
            buttons[0].SetActive(false); 
        } 
    } 
    public void onClickOuritires() { 
        if (counter == 2) { 
            signNefroi.SetActive(false); 
            ouritiras1.SetActive(true); 
            ouritiras2.SetActive(true); 
            signOuritires.SetActive(true); 
            tampelaOuritiras1.SetActive(true); 
            tampelaOuritiras2.SetActive(true); 
            counter++; 
            textSostoLathos.text = "ΣΩΣΤΗ ΕΠΙΛΟΓΗ!"; 
            Invoke("EnableText",1f); 
            Invoke("DisableText",3f); 
            buttons[1].SetActive(false); 
        } else { 
            textSostoLathos.text = "ΛΑΘΟΣ ΕΠΙΛΟΓΗ"; 
            Invoke("EnableText",1f); 
            Invoke("DisableText",3f); 
            lathosApantiseis++; 
        } 
    } 
 
    public void onClickOurodoxokisti() { 
        if (counter == 3) { 
            signOuritires.SetActive(false); 
            ourodoxosKisti.SetActive(true); 
            signOurodoxosKisti.SetActive(true); 
            tampelaOurodoxosKisti.SetActive(true); 
            counter++; 
            textSostoLathos.text = "ΣΩΣΤΗ ΕΠΙΛΟΓΗ!"; 
            Invoke("EnableText",1f); 
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            Invoke("DisableText",3f); 
            buttons[2].SetActive(false); 
        } else { 
            textSostoLathos.text = "ΛΑΘΟΣ ΕΠΙΛΟΓΗ"; 
            Invoke("EnableText",1f); 
            Invoke("DisableText",3f); 
            lathosApantiseis++; 
        } 
    } 
 
    public void onClickOurithra() { 
        if (counter == 4) { 
            signOurodoxosKisti.SetActive(false); 
            ourithra.SetActive(true); 
            signOurithra.SetActive(true); 
            tampelaOurithra.SetActive(true); 
            EndButton.SetActive(true); 
            counter++; 
            textSostoLathos.text = "ΣΩΣΤΗ ΕΠΙΛΟΓΗ!"; 
            Invoke("EnableText",1f); 
            Invoke("DisableText",3f); 
            buttons[3].SetActive(false); 
        } else { 
            textSostoLathos.text = "ΛΑΘΟΣ ΕΠΙΛΟΓΗ"; 
            Invoke("EnableText",1f); 
            Invoke("DisableText",3f); 
            lathosApantiseis++; 
        } 
    } 
 
 
    public void onClickStart3() { 
        CanvasStart3.SetActive(false); 
        PanelGo3.SetActive(true);  
        Invoke("EnableText",1f); 
        Invoke("DisableText",1f); 
        lathosApantiseis=0; 
    } 
 
    public void onClickAsKsekinisoume3() { 
        PanelGo3.SetActive(false ); 
        buttons[0].SetActive(true); 
        buttons[1].SetActive(true);  
        buttons[2].SetActive(true);  
        buttons[3].SetActive(true);      
    } 
 
    public void DisableText() { 
        PanelSostoLathos.SetActive(false); 
    }  
 
    public void EnableText() { 
        PanelSostoLathos.SetActive(true); 
    } 
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    public void onClickEndButton() { 
        CanvasEnd3.SetActive(true); 
        textlathosApantiseis.text = "Συγχαρητήρια! Οι λάθος απαντήσεις σου ήταν: " +lathosApantiseis; 
    } 
 
    public void OnClickBackToMenu2() { 
        SceneManager.LoadScene("Game5_Menu"); 
    } 
 
    public void OnClickGoNextGame3() { 
        SceneManager.LoadScene("Game54"); 
    } 
} 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ C : TimerManager.cs 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
using TMPro; 
using UnityEngine.Networking; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
using UnityEngine.Android; 
using UnityEditor; 
using System.Threading; 
 
 
 
public class TimerManager : MonoBehaviour 
{ 
    public Text timerMinutes; 
    public Text timerSeconds; 
    public Text timerSeconds100; 
    private float startTime; 
    public float stopTime; 
    private float timerTime; 
    private bool isRunning = false; 
    public int minutesInt=0; 
    public int secondsInt=0; 
     
    void Update() { 
 
        timerTime = stopTime + (Time.time - startTime); 
        minutesInt = (int)timerTime / 60; 
        secondsInt = (int)timerTime % 60; 
        int seconds100Int = (int)(Mathf.Floor((timerTime - (secondsInt + minutesInt * 60)) *100)); 
 
        if(isRunning) { 
            timerMinutes.text = minutesInt.ToString(); 
            timerSeconds.text = secondsInt.ToString(); 
            timerSeconds100.text = seconds100Int.ToString(); 
        } 
    } 
 
    public void TimerStart() { 
         
        if(!isRunning) { 
            Debug.Log("START"); 
            isRunning = true; 
            startTime = Time.time; 
        } 
    } 
 
    public void TimerReset() { 
        Debug.Log("RESET"); 
        timerMinutes.text = timerSeconds.text = timerSeconds100.text = "00"; 
    } 
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    public void TimerStop() { 
        if(isRunning) { 
            Debug.Log("STOP"); 
            isRunning = false; 
            stopTime = Time.time; 
            Debug.Log(stopTime); 
        } 
    } 
 
    public void StartGame() { 
        TimerStart();     
    } 
     
} 
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