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ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟ ΣΕΝΑΡΙΟ 

Α’ ΜΕΡΟΣ. ΣΧΕΔΙΑΣΗ 

1. Τίτλος σεναρίου 

“Δηµιουργία παιχνιδιού µε λογισµικό Γεγονοστραφούς Προγραµµατισµού MsKodu” 

 

2. Δηµιουργός του σεναρίου 

Χρήστος Τριανταφύλλου, Καθηγητής Πληροφορικής ΠΕ19 

3. Συνοπτική περιγραφή του σεναρίου 
“ Δηµιουργία παιχνιδιού µε λογισµικό Γεγονοστραφούς Προγραµµατισµού MsKodu ” 

Διδακτικό Σενάριο για τις ανάγκες της παρούσας επιµόρφωσης B' επιπέδου, Ειδικό 
Μέρος. 

 
Το εκπαιδευτικό παιγνίδι, µε το συγκεκριµένο διαδικτυακό λογισµικό, δίνει τη 

δυνατότητα στο µαθητή να δηµιουργήσει δικά του παιχνίδια µε τη βοήθεια του µικρού 

ήρωα Kodu, τον Μηχανάκια, το Υποβρύχιο, το Χελιδονόψαρο, το Κανόνι, την Χελώνα, 

κ.ά. Χαρακτήρες. Έχει τη δυνατότητα να προγραµµατίσει την συµπεριφορά  αυτών των 

χαρακτήρων επιλέγοντας να κάνουν διάφορες ενέργειες όπως, να πυροβολούν, να 

τρώνε µήλα, να ακούν ήχους, να κουβαλούν διάφορα αντικείµενα και κινήσεις σε νέες 

θέσεις. 

Το MSKodu δεν είναι το µόνο περιβάλλον µε το οποίο µπορούµε να µάθουµε 

προγραµµατισµό µε διασκεδαστικό τρόπο. Υπάρχουν πολλά άλλα παρόµοια 

προγραµµατιστικά περιβάλλοντα που, όπως το Scratch,  που µας επιτρέπουν να 

κατασκευάσουµε τα δικά µας παιχνίδια, να κατασκευάζουµε ροµπότ, να παρουσιάσουµε 

ιστορίες και να δηµιουργούµε ζωγραφιές, εύκολα και γρήγορα ενώ θα κάνουµε 

παράλληλα µια εισαγωγή στις βασικές έννοιες του προγραµµατισµού. 

Ο ίδιος ο µαθητής πρέπει να σκεφτεί και να βάλει σε µια λογική σειρά εντολές, αλλά 
και να σκεφτεί δράσεις-γεγονότα ούτως ώστε να πετύχει το στόχο του. Με αυτό το 
τρόπο θα µπορέσει να κατανοήσει καλύτερα την οργάνωση, τη δοµή και τη σειρά που 
πρέπει να ακολουθεί για τη δηµιουργία ενός προγράµµατος. Επίσης, παίζοντας το 
παιγνίδι ο µαθητής έχει τη δυνατότητα να βλέπει όλες τις κινήσεις ή δράσεις (που 
στην ουσία είναι εντολές) που έχουν καθοριστεί για τα αντικείµενα του εικονικού 
κόσµου που δηµιουργεί, από την αρχή µέχρι το τέλος του παιγνιδιού. 

4. Εκτιµώµενη διάρκεια 

Θα χρειαστούµε τρεις διδακτικές ώρες, για ολοκλήρωση του σεναρίου από τους 
µαθητές, σε εργαστήριο Η/Υ. 
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5. Σκοπός και Διδακτικοί στόχοι, σε σχέση µε τις ΤΠΕ 

Βασικός σκοπός του εκπαιδευτικού σεναρίου είναι  το να: 
� κατανοήσουν οι µαθητές έννοιες του γεγονοστραφούς προγραµµατισµού 

µέσα από παιγνίδι που θα δηµιουργήσουν µε το λογισµικό kodu. 

Διδακτικοί στόχοι είναι: 
� να εξοικειωθούν οι µαθητές µε τις έννοιες του αλγόριθµου, του λογικού 

διαγράµµατος, το πως δοµούνται και πως αλληλεπιδρούν δυναµικά το ένα 

ως προς το άλλο 

� µέσα από το εκπαιδευτικό παιγνίδι, µε το συγκεκριµένο λογισµικό, να δοθεί 

η δυνατότητα στο µαθητή να κατανοήσει τον τρόπο δηµιουργίας παρόµοιων 

πολυπλοκότερων και ολοκληρωµένων παιχνιδιών.  

� να καταφέρει ο µαθητής να σκεφτεί και να οργανώσει event για τα 

αντικείµενα που προσθέτει στον εικονικό κόσµο που δηµιουργεί, 

ακολουθώντας τη δοµή επανάληψης «όσο…κάνε». 

� να εξοικειωθούν οι µαθητές µε τη χρήση προγραµµατιστικών εργαλείων και 

να µάθουν να δηµιουργούν προγράµµατα, καθώς και να διορθώνουν, να 

εκτελούν, και να βελτιώνουν αυτά. 

� Επίσης, να κατανοήσουν ότι η επανεξέταση και η βελτίωση των 

παραγόµενων έργων προγραµµατισµού είναι στενά συνδεδεµένα µε  τις 

ΤΠΕ, οι οποίες επιτρέπουν τις διεργασίες αυτές να γίνονται γρήγορα, 

εύκολα και πλήρως οπτικοποιηµένα. 

Επιπρόσθετα, οι µαθητές µέσα από τη διαδικασία της µάθησης να οικειοποιηθούν 
δεξιότητες: 

� επικοινωνίας (οµιλία, επιχειρηµατολογία, διάλογος κ.ά.) 

� συνεργασίας µε άλλους µαθητές, µε την οµαδική εργασία 

� κριτικής επεξεργασίας πληροφοριών και παραδοχών 

� δηµιουργικής και κριτικής σκέψης 

� προγραµµατισµού και µε την µαθηµατική σκέψη. 

6. Εµπλεκόµενες γνωστικές περιοχές-Θεµατικές ενότητες 

Υπηρετούνται βασικές επιδιώξεις των θεµατικών ενοτήτων του µαθήµατος των ΤΠΕ 
για την Γ΄ Τάξη Γυµνασίου: 

o Ενότητα 1: Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο σύστηµα – 
Προγραµµατισµός, Κεφάλαιο 2 – «Ο Προγραµµατισµός στην Πράξη», 
και ως συνέχεια αυτού, µπορεί να ανατεθεί ως εργασία στους µαθητές 
της ίδια τάξης, η ανάπτυξη ενός παιχνιδιού µε το λογισµικό MsKodu, 
στα πλαίσια της Ενότητας 2: Χρήση εργαλείων έκφρασης, επικοινωνίας, 
ανακάλυψης και δηµιουργίας 
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7. Τάξεις στις οποίες απευθύνεται 

Tο διδακτικό σενάριο µπορεί να αξιοποιηθεί από µαθητές της Γ΄ τάξης του  
Γυµνασίου. 

Το θέµα που διαπραγµατεύεται είναι ένα πρόβληµα προγραµµατισµού εύκολο και 
κατανοητό, δεν επεξεργάζεται όµως µόνο τις γνωστές δοµές ακολουθίας, επιλογής και 
επανάληψης, αλλά και του event programming καθώς και του αντικειµενοστραφούς 
προγραµµατισµού, τα οποία αναλυτικά διδάσκονται σε µεγαλύτερες ηλικίες και τάξεις 
πλην όµως µε το συγκεκριµένο λογισµικό, χωρίς αυτό να σηµαίνει ότι δεν µπορεί να 
διδαχθεί και µε άλλο λογισµικό, όπως το scratch, µπορεί επίσης να φανεί πολύ 
χρήσιµο και στους µαθητές της Γ' Λυκείου ή των ΕΠΑΛ στον προγραµµατισµό, 
προσαρµόζοντας τις δραστηριότητες του σεναρίου στο γνωστικό επίπεδο των 
µαθητών. 

 

8. Προαπαιτούµενες γνώσεις των µαθητών 

Βασική χρήση του λογισµικού MsKodu, διαµόρφωση παρασκηνίου-κόσµου, επιλογή-
εισαγωγή χαρακτήρων, και θεωρητικά την επαναληπτική δοµή «όσο…κάνε». 

 

9.  Συσχετισµός µε το Αναλυτικό Πρόγραµµα 

Γ΄ Τάξη Γυµνασίου,  

� Ενότητα 1η, «Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο σύστηµα – Προγραµµατισµός», 
Κεφάλαιο 2 – «Ο Προγραµµατισµός στην Πράξη»,  

� Ενότητα 2η, «Χρήση εργαλείων έκφρασης, επικοινωνίας, ανακάλυψης και 
δηµιουργίας» 

 

Το εκπαιδευτικό σενάριο υποστηρίζει τη µαθησιακή διαδικασία µέσω της χρήσης και 
της αξιοποίησης των ΤΠΕ  στην εκπαιδευτική πράξη. Είναι συµβατό µε το σχολικό 
Αναλυτικό Πρόγραµµα Σπουδών, αφού υπηρετεί τόσο στόχους που σχετίζονται µε τις 
ΤΠΕ όσο και στόχους που σχετίζονται µε την καλλιέργεια της δηµιουργικής κριτικής 
σκέψης.  

Συντελεί στην ανάπτυξη επικοινωνιακών δεξιοτήτων, οργάνωσης, σύνθεσης και 
ανάλυσης ώστε να φθάσουµε στη λύση του προβλήµατος. Καθώς επίσης, συντελεί στην 
ανάπτυξη της φαντασίας και της αισθητικής καλλιέργειας. 

 

10. Διδακτικό υλικό και απαιτούµενη υλικοτεχνική υποδοµή για το σενάριο 

Το διδακτικό σενάριο υλοποιείται, στο  εργαστήριο Πληροφορικής, υποδοµή που 
διαθέτει η σχολική µονάδα, µε τη συνεργασία του εκπαιδευτικού Πληροφορικής και 
των µαθητών της τάξης.  

Είναι καλό οι µαθητές να χωριστούν σε οµάδες των 2-3 ατόµων µε την απαίτηση του 
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ανάλογου αριθµού Η/Υ. 

Απαιτούµενο διδακτικό υλικό είναι ένας σε κάθε υπολογιστή ο Πληροφορικός να έχει 
εγκαταστήσει το λογισµικό MsKodu που θα χρησιµοποιήσουν  οι µαθητές, και να 
ελέγξει τη σωστή λειτουργία του Τοπικού Δικτύου, ώστε να µπορέσουν οι µαθητές να 
προσπελάσουν τα ηλεκτρονικά φύλλα εργασίας. [Το Kodu απαιτεί οι υπολογιστές να 
έχουν αρκετή µνήµη και Vista, Seven ή service pack 3 στο Λ.Σ. XP] 
 

11. Οι εναλλακτικές αντιλήψεις (αναπαραστάσεις, ιδέες, κλπ.) των 
µαθητών 

Από προηγούµενη εµπειρία είναι γνωστό ότι οι µαθητές σε ανάλογα σενάρια δεν 
ακολουθούν πιστά τα βήµατα, µε αποτέλεσµα να συναντούν δυσκολίες. 

Η λύση εν προκειµένω είναι να επανέλθουν σε προηγούµενα βήµατα ή να εκτελέσουν 
το πρόγραµµα που γράφουν βήµα-βήµα ώστε να οδηγηθούν στην ολοκλήρωση της 
άσκησης, Αν και δεν θεωρείται απαραίτητο η κάθε οµάδα µαθητών να υλοποιήσει 
επακριβώς το σενάριο, όσον αφορά το είδος και τη ακριβή αντίστοιχη θέση των 
αντικειµένων που θα εισάγει στον «κόσµο» της. 

 

12. Οργάνωση τάξης 

Το µάθηµα γίνεται µέσα στο εργαστήριο Πληροφορικής και οι µαθητές εργάζονται 
ατοµικά, αν αρκούν οι υπολογιστές, ή µπορεί να γίνει χρήση ολιγοµελών οµάδων των 
δύο ή το πολύ τριών µαθητών, σε κάθε υπολογιστή. 

Η δραστηριότητα µπορεί να ξεκινήσει µε τον καθηγητή να εξηγεί, και να µεταφέρει 
στις οθόνες των υπολογιστών των µαθητών (µέσω προεγκατεστηµένου italc) ή τη 
χρήση βιντεοπροβολέα, βήµα-βήµα την δηµιουργία του σκηνικού του παιχνιδιού και 
των αντικειµένων που θα εισαχθούν, και τον τρόπο λειτουργίας του παιγνιδιού.  

Στη συνέχεια οι µαθητές, µπροστά από τον υπολογιστή τους θα µπορούν να 
συνεχίσουν την δηµιουργία του παιχνιδιού, και τέλος να παρουσιάσουν τα 
αποτελεσµάτων τους. 

Θεωρείται, ότι οι µαθητές είναι ήδη εξοικειωµένοι µε το βασικό περιβάλλον του 
λογισµικού που θα χρησιµοποιήσουν, οπότε δεν αναµένονται ιδιαίτερα προβλήµατα 
στην υλοποίηση του σεναρίου. 

 

13. Διδακτικές προσεγγίσεις και στρατηγικές/ θεωρίες µάθησης 

Πιθανός «διδακτικός θόρυβος» που µπορεί να προκύψει και να ανατρέψει το 
«διδακτικού συµβολαίου» στο συγκεκριµένο σενάριο θα µπορούσε να οφείλεται σε 
δυσκολία σύνδεσης µε το LAN δίκτυο κάποιου ή κάποιων υπολογιστών του 
εργαστηρίου. Κρίνεται λοιπόν απαραίτητο να υπάρχουν και φωτοαντίγραφα Φ.Ε., όσα 
και το πλήθος των Η/Υ. Άλλο πιθανό πρόβληµα που πρέπει να προσεχθεί έχει να 
κάνει µε την δυνατότητα των υπολογιστών. Χρειάζεται αρκετή µνήµη, καλή κάρτα 
γραφικών και σχετικά γρήγορο επεξεργαστή. 
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Θεωρητική Προσέγγιση: 

Το διδακτικό σενάριο στηρίζεται σε αρχές και πρότυπα των θεωριών µάθησης του 
Κριτικού Εποικοδοµισµού. Σε σχέση µε τον Προγραµµατισµό, επιζητείται µέσω του 
περιβάλλοντος του λογισµικού η αλληλεπίδραση µε τον µαθητή. 

Το σενάριο αναδεικνύει την ορθολογική χρήση των ΤΠΕ, και το προσδοκώµενο 
«διδακτικό κέρδος», βεβαίως είναι η δυνατότητα των µαθητών να διδαχθούν 
προγραµµατισµό µέσα από το εργονοµικό και εύκολο περιβάλλον του λογισµικού Kodu. 

 

14. Φύλλα εργασίας 
 

Μεθοδολογική Προσέγγιση 

Οι δραστηριότητες αξιοποίησης εφαρµογών και εκπαιδευτικών λογισµικών των ΤΠΕ 
προτείνεται να πραγµατοποιηθούν σε ένα οµαδοσυνεργατικό πλαίσιο διδασκαλίας 
(συνεργατική διερευνητική µάθηση). 

Οι µαθητές µπορούν να χωριστούν ανάλογα µε το πλήθος των ηλεκτρονικών 
υπολογιστών. 

 

Συνοδευτικά Φύλλα Εργασίας 

Τα συνοδευτικά φύλλα εργασίας περιλαµβάνουν σε ηµιδοµηµένα σχέδια τις 
δραστηριότητες που µπορούν να πραγµατοποιήσουν οι µαθητές.  

Οι µαθητές/τριες, µε τη συνεργασία του καθηγητή τους, καλούνται να αυτενεργήσουν 
και να δηµιουργήσουν όχι µε επακριβή βήµατα, τις δραστηριότητες που προτείνονται 
προς λύση. 

 

Στη συνέχεια δίνονται τα φύλλα εργασίας µε επισηµάνσεις και εξηγήσεις για τις 
ασκήσεις που καλούνται να φέρουν σε πέρας οι µαθητές, µέσω του συγκεκριµένου 
λογισµικού. 
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Β’ ΜΕΡΟΣ. ΔΡΑΣΤΗΡΙΌΤΗΤΕΣ 

 

1o ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 
 

 

 

ΦΑΣΕΙΣ: 

Φ1. Background- Πίστα παιχνιδιού 

         ΒΗΜΑ 1: Δηµιουργία του κόσµου 

          

Φ2. Αντικείµενα 

         ΒΗΜΑ 2: Δηµιουργία νέου αντικειµένου, διαγραφή ή αλλαγή αντικειµένου  

 

Φ3. Scripts- Ενέργειες 

         ΒΗΜΑ 3: Εισαγωγή συµπεριφορών 

 

Φ5. Επέκταση 

         ΒΗΜΑ 4: Νέες συµπεριφορές σε αντικείµενα. 

 

 
 

Ας ξεκινήσουµε θέτοντας κάποια ερωτήµατα. 

� Ποιος θα είναι ο κόσµος µας;  

� Ποια θα είναι τα αντικείµενα σε αυτόν και τι συµπεριφορές θα έχει το καθένα;  

 

1. ΣΕΝΑΡΙΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 

Θα δηµιουργήσουµε λοιπόν ένα επίπεδο, φαίνεται στην επόµενη εικόνα 1, που θα είναι ο 

κόσµος µας, όπως φαίνεται στο παιχνίδι που µπορείτε επίσης να «φορτώσετε» και να παίξετε. 

Το γαλάζιο είναι η θάλασσα µας και το καφέ η ξηρά µας µε κάποια βουνά. 

Περίπου στο κέντρο της πίστας τοποθετήσαµε τον πρωταγωνιστή µας, που εδώ θα είναι ένα 

Καραβάκι (Ship). Με τα βέλη από το αριστερό πληκτρολόγιο (W,A,S,D) ο παίκτης θα µπορεί 

να κινεί το Καραβάκι. Στο κέντρο της πίστας βάλαµε µερικά ιπτάµενα Ψαράκια (είναι η επιλογή 

fly fish)  µπορείτε να προσθέσετε όσα θέλετε, τα οποία όταν βλέπει το Καραβάκι θα µπορούσε 

µε τα πλήκτρα που προαναφέραµε να τα κυνηγάει και αν έχει επαφή µαζί τους (ακουµπήσει-σαν 

να τα ψαρεύει)  να κερδίζει πόντους. 

Προσθέσαµε και µία θαλάσσια Χελώνα (Turtle), κάπου στο βάθος µπροστά, την οποία αν κάνει 

λάθος και ακουµπήσει να χάνει πόντους, µπορείτε πάλι να τοποθετήσετε όσες επιλέγετε. 

 

Επίσης, τοποθετήσαµε µπροστά δεξιά ένα Aερόστατο (Ballon) που θα κινείται µε τα βέλη (δεξί 

πληκτρολόγιο) και Μήλα (Apples) που αν τα «πιάσει-ακουµπήσει» το Aερόστατο µε την κίνηση 

του, θα κερδίζει πόντους, ενώ αν σε αυτή την προσπάθεια «χτυπήσει» σε Δένδρο, που επίσης 

τοποθετήσαµε όπως φαίνεται στον κόσµο µας θα χάνει πόντους. 
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Έτσι το παιχνίδι θα µπορούσε να παίζεται και µε δύο παίχτες κινώντας ο καθένας τον 

πρωταγωνιστή του (Καράβι ή Αερόστατο) και νικητής θα είναι αυτός που έχει µεγαλύτερο σκορ 

σε κάποιο συγκεκριµένο χρόνο που θα ορίσετε εσείς για λήξη του παιχνιδιού. 

Το παιχνίδι µπορεί να έχει πολλές επεκτάσεις, για παράδειγµα τι θα γίνεται όταν τελειώσουν 

όλα τα Mήλα (θα ολοκληρώνεται µε νίκη του αντίστοιχου παίκτη;) και το ίδιο για τα Ψάρια κλπ. 

 

Δοκιµάστε να φορτώσετε και να παίξετε λίγο το παιχνίδι για να εξοικειωθείτε καλύτερα µε την 

ιδέα του προτού αρχίσετε να το δηµιουργείται (πατήστε διπλό κλικ στο αρχείο στο συνοδευτικό 

υλικό και στη συνέχεια πατήστε Αρχή Παιχνιδιού (Play Game) από την Παλέτα Εργαλείων 
(Tool Palette).  
 

 
Εικόνα 1 

 

2. ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΕΣ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ ΤΟΥ ΚΟΣΜΟΥ ΜΑΣ 

Κάθε αντικείµενο (έχουµε αναφέρει στη θεωρία) ότι έχει συγκεκριµένες. Ο κόσµος-πίστα από 

την άλλη δεν έχει συµπεριφορά. Είναι απλά η εικόνα στην οποία τοποθετούµε τα διάφορα 

αντικείµενα και στην οποία αυτά θα κινούνται. 

Το Καράβι ή Αερόστατο από την άλλη θέλουµε να έχει συµπεριφορές. Συγκεκριµένα, τρεις 

συµπεριφορές το κάθε ένα: 

 

Ας πάρουµε το Καράβι, για το οποίο θέλουµε: 

1η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Καράβι αισθανθεί-ακούσει ότι πατήθηκε το πλήκτρο W (ένα ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να 

κινείται στην αντίστοιχη κατεύθυνση πάνω στην πίστα (να κάνει µία ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

2η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Καράβι ακουµπήσει ένα Ψάρι (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να «τρώει» το Ψάρι (ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

3η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  
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ΟΤΑΝ το Καράβι ακουµπήσει ένα Ψάρι (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να κερδίζει πόντους (ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

4η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Καράβι ακουµπήσει µία Χελώνα (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να χάνει πόντους (ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

 

Ας πάρουµε τώρα το Αερόστατο: 

1η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Αερόστατο αισθανθεί-ακούσει ότι πατήθηκε ένα βέλος (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να 

κινείται στην αντίστοιχη κατεύθυνση πάνω στην πίστα (ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

2η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Αερόστατο ακουµπήσει ένα Μήλο (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να τρώει το Μήλο 

(ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

3η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Αερόστατο ακουµπήσει ένα Μήλο (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να κερδίζει πόντους 

(ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

4η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Αερόστατο ακουµπήσει ένα Δένδρο (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να χάνει πόντους 

(ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

5η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ ο περάσει χρόνος πχ. 60sec (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να τερµατίζει το παιχνίδι µε νίκη για 

τον παίκτη µε τους περισσότερους πόντους (ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

 

Αναφέραµε στις επεκτάσεις ότι µπορεί επίσης να σκεφτούµε: 

ΟΤΑΝ µε το Αερόστατο φάµε όλα τα µήλα (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να τερµατίζει το παιχνίδι µε 

νίκη για τον αντίστοιχο παίκτη (ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

 

Γενικά, όσα θέλουµε στον κόσµο µας να έχουν συµπεριφορές, θα είναι αντικείµενα. 

 

Αφού λοιπόν διακρίναµε ποιος θα είναι ο κόσµος και ποια τα αντικείµενα του παιχνιδιού µας, 

ήρθε η ώρα να ανοίξουµε το περιβάλλον του MSKodu. Είναι σηµαντικό να τονίσουµε ότι 

περιγράψαµε τις εντολές σε φυσική γλώσσα και όχι στη γλώσσα του MSKodu, τις οποίες δεν 

είναι δύσκολο να µετασχηµατίσουµε. 

 

3. ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΤΟΥ ΚΟΣΜΟΥ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 

Το πρώτο πράγµα που θα φτιάξουµε είναι ο κόσµος, και είναι λογικό, αφού χωρίς κόσµο, πού 

θα τοποθετούσαµε µετά τα διάφορα αντικείµενα, πού θα πατούσαν οι πρωταγωνιστές µας;  

Πηγαίνετε λοιπόν στο ΚΕΝΤΡΙΚΟ ΜΕΝΟΥ (MAIN MENU) και από εκεί επιλέξτε ΦΟΡΤΩΣΗ 
ΚΟΣΜΟΥ (LOAD WORLD), όπως φαίνεται και στην παρακάτω εικόνα 2: 
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Εικόνα 2 

 

Στη συνέχεια πατήστε την επιλογή Όλοι (All) ώστε να εµφανιστούν όλοι οι διαθέσιµοι κόσµοι 

που υπάρχουν. Εµείς είπαµε θέλουµε να φτιάξουµε από την αρχή έναν καινούργιο κόσµο, οπότε 

ψάξτε στους κόσµους αυτούς, χρησιµοποιώντας τα βέλη στο πληκτρολόγιο ή τη ροδέλα του 

ποντικιού, µέχρι να βρείτε την επιλογή Νέος Κόσµος (New World). Πατήστε Παίξε (Play) και 

περιµένετε να φορτώσει. 

 
Εικόνα 3 

 

Θα πρέπει να σας εµφανίζετε ένας κενός κόσµος (πράσινο γρασίδι) σαν αυτόν της επόµενης 

εικόνας. 
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Εικόνα 4 

 

 

Πλέον είµαστε έτοιµοι να δηµιουργήσουµε. Στον κενό αυτό κόσµο πατήστε το πλήκτρο Esc 

ώστε να εµφανιστεί η Παλέτα Εργαλείων (Tool Palette), όπως φαίνεται στην παρακάτω 

εικόνα.  

 
Εικόνα 5 

Αρχικά, θέλουµε να αλλάξουµε το γρασίδι µε θάλασσα και να προσθέσουµε έδαφος και βουνά. 

Αυτά γίνονται µε τη Βούρτσα Εδάφους (Ground Brush), που φαίνεται στην εικόνα επιλεγµένη  

και ταυτόχρονα θα δούµε ότι θα εµφανιστούν πάνω αριστερά και δεξιά της δύο άλλα εικονίδια. 

 

Επιλέξτε το αριστερό (επιλογή αλλαγής του υλικού). Εµφανίζεται 

µια λίστα µε διαφορετικούς τύπους εδάφους και µπορείτε να 

διαλέξετε τον τύπο εδάφους που θέλετε να προσθέσετε µε τη 

Βούρτσα. 

 

 

 
Εικόνα 6 

 

Τώρα µπορείτε να αρχίσετε να Προσθέτετε Έδαφος (Add Ground) στον κόσµο, κάνοντας 

αριστερό κλικ µε το ποντίκι σε διάφορα σηµεία του κόσµου. Προσπαθήστε να δηµιουργήσετε 

την πίστα της εικόνας 1. 
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Εικόνα 7 

 
Αν σας χρειάζεται να µεγαλώσετε λίγο το µέγεθος της Βούρτσας µπορείτε να το κάνετε 

πατώντας το δεξί βέλος του πληκτρολογίου, και µικρύνετε το µέγεθος της Βούρτσας πατώντας 

το αριστερό. Έτσι µπορείτε να προσθέσετε µεγάλα παρόµοια κοµµάτια πίστας πιο γρήγορα.  

 

Συνεπώς µπορούµε ακόµη και µε ένα µόνο κλικ να δηµιουργήσουµε ένα µεγάλο ορθογώνιο που 

θέλουµε περίπου για την πίστα µας. Αν θέλετε να διαγράψετε κοµµάτια πίστας, πατήστε το δεξί 

πλήκτρο του ποντικιού. Και αφού ο κόσµος µας είναι έτοιµος, µπορούµε να εισάγουµε τα 

αντικείµενά µας. 

 
4. ΕΙΣΑΓΩΓΉ ΑΝΤΙΚΕΙΜΈΝΩΝ 

Μπορείτε να βρείτε όλα τα διαθέσιµα αντικείµενα στο MSKodu, αν επιλέξετε το Εργαλείο 
Αντικειµένων (Object Tool)  από την παλέτα εργαλείων. Αφού το επιλέξετε, κάντε αριστερό 

κλικ µε το ποντίκι σας σε κάποιο σηµείο της πίστας και θα σας εµφανιστεί ένα µενού, λέγεται 

«πίτα», µε όλα τα αντικείµενα που µπορείτε να εισάγετε. 

 

 

Η πρώτη πίτα έχει έξι εικόνες, τρία αντικείµενα (ένα δέντρο, τον Kodu, και ένα µήλο) και τρεις 

κατηγορίες αντικειµένων που εµφανίζουν νέες πίτες και περιέχουν επιπλέον αντικείµενα. Ας 

ξεκινήσουµε µε τον πρωταγωνιστή µας, το Καραβάκι (Ship). 
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Θα το βρείτε εδώ:  

 
 

 

Εικόνα 8 

 

 
Τοποθετήστε το Καραβάκι στη θέση που θέλετε, και φαίνεται στην παραπάνω εικόνα 8 και την 

επόµενη εικόνα 9. 
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Μπορείτε να αλλάζετε τη θέση των αντικειµένων κάνοντας απλώς αριστερό κλικ πάνω τους, 

κρατώντας πατηµένο το αριστερό πλήκτρο του ποντικιού και µετακινώντας το ποντίκι στη θέση 

που θέλετε να µεταφερθεί το εκάστοτε αντικείµενο.   

 

Για να εισάγουµε το επόµενο αντικείµενο, µετακινούµε το ποντίκι ώστε ο δείκτης να βρεθεί στο 

κέντρο της πίστας και κάνουµε αριστερό κλικ µε το ποντίκι, όπως και πριν, ώστε να 

εµφανιστούν πάλι τα αντικείµενα που µπορούµε να εισάγουµε.  

 

 

Θα χρειαστούµε σύµφωνα µε το σενάριο Καράβι, Ψάρια, Χελώνα, Αερόστατο Δένδρα και µήλα. 
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Τέλος, θα εισάγουµε τρία-τέσσερα νέα 

αντικείµενα Μήλα (Apples), σε διάφορες 

θέσεις. 

 
 

 

 

Σχετικά µε την πλοήγηση µέσα στον κόσµο µας και για να µην βλέπουµε 

τον κόσµο µόνο από µια θέση-οπτική γωνία, µπορούµε να 

µετακινήσουµε την κάµερα, µέσα από την οποία βλέπουµε στο MSKodu 

µε την επιλογή Μετακίνηση Κάµερας (Move Camera) που βρίσκεται 

στην Παλέτα Εργαλείων (Tool Palette) όπως φαίνεται από την επόµενη 

εικόνα.  

 

 

 
Εικόνα 8 

 

Επειδή όµως πολλές φορές θα θέλαµε να µετακινήσουµε την κάµερα του κόσµου ενώ 

ταυτόχρονα πραγµατοποιείτε µια άλλη εργασία, το Kodu µας ενεργοποιεί όλες τις 

προηγούµενες επιλογές µετακίνησης µε το ποντίκι απλά πατώντας παράλληλα και το πλήκτρο 

Space. Έτσι, αφού έχουµε ενεργοποιήσει το «χεράκι», µπορούµε µε το ποντίκι να 

µετακινηθούµε σε όποια θέση του κόσµου επιθυµούµε και από όποια οπτική γωνιά µας βολεύει. 

 

 

Ενέργεια ποντικιού Κίνηση κάµερας 

Μετακίνηση ποντικιού µε πατηµένο το 

αριστερό πλήκτρο  

Η κάµερα µετακινείται ανάλογα προς τα βόρεια, 

νότια, ανατολικά και δυτικά της πίστας 

Μετακίνηση ποντικιού µε πατηµένο το 

δεξί πλήκτρο 

Η κάµερα αλλάζει θέση στους τρεις άξονες, 

δηλαδή αλλάζει ύψος και περιστρέφει τον κόσµο 

µας 

πλήκτρο κύλισης του ποντικιού Αλλάζει η απόσταση (zoom in ή out) της κάµερας 

από τον κόσµο  

 

Μένει τώρα στο επόµενο βήµα θα δώσουµε συγκεκριµένες συµπεριφορές στα αντικείµενά µας. 
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. 

4. ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΖΩ ΤΑ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΑ-ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΕΣ 

Μέχρι εδώ µάλλον τα καταφέραµε, όµως αν πατήσουµε την Αρχή Παιχνιδιού (Play Game) από 

την Παλέτα Εργαλείων (Tool Palette) για να παίξουµε το παιχνίδι που δηµιουργήσαµε, θα 

δούµε ότι δεν γίνεται τι γίνεται! Το οποίο βέβαια είναι λογικό, αφού δεν δώσαµε ακόµη καµιά 

συµπεριφορά στα αντικείµενα. 

 

Για να προγραµµατίσουµε ένα αντικείµενο πρέπει να πατήσουµε Esc για να 

εµφανιστεί η Παλέτα Εργαλείων (Tool Palette), να επιλέξουµε το Εργαλείο 
Αντικειµένων (Object Tool) και να κάνουµε δεξί κλικ µε το ποντίκι µας πάνω 

στο αντικείµενο στο οποίο θέλουµε να αποδώσουµε συµπεριφορά.  

Αν ξεκινήσουµε από το Καραβάκι και κάνουµε δεξί κλικ πάνω του, και µετά επιλέγουµε 

Προγραµµάτισε (Program).  
 

 
 

 

Εδώ θα παρατηρήσουµε ότι η εντολή που µπορούµε να δηµιουργήσουµε έχει συγκεκριµένη 

µορφή, που αποτελείται από δύο τµήµατα: ΟΤΑΝ (WHEN) συµβεί κάτι… ΚΑΝΕ (DO) κάτι…, 

όπως φαίνεται και παρακάτω. 

 
 

Η συµπεριφορά όλων των αντικειµένων ακολουθεί την ακόλουθη Αρχή:  
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Κάθε αντικείµενο στο MSKodu έχει µία σειρά από αισθητήρες. Τα αντικείµενα 

µπορούν να αντιληφθούν για παράδειγµα ποιο πλήκτρο πατάει ο χρήστης στο 

πληκτρολόγιο και εποµένως εµείς ως προγραµµατιστές να προσδιορίσουµε 

αντίστοιχες ενέργειες για το αντικείµενο. Υπάρχουν αισθητήρες ακοής, αφής, 

όρασης κλπ. που θα τους µελετήσουµε σε επόµενα µαθήµατα. 

 

 

Για τη συγκεκριµένη συµπεριφορά θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε τον αισθητήρα 

αλληλεπίδρασης µε το Πληκτρολόγιο (Keyboard). Αυτό βεβαία δεν µας είναι αρκετό αφού 

πρέπει να προσδιορίσουµε ποιο πλήκτρο του πληκτρολογίου θα προκαλεί την επιθυµητή 

ενέργεια. Κάθε αισθητήρας συνήθως συνοδεύεται από κάποια προσδιοριστικά, από στοιχεία 

που προσδιορίζουν καλύτερα το γεγονός που θέλουµε να αντιληφθεί το αντικείµενό µας, όπως 

το όταν δει το αντικείµενο µας µε το αισθητήριο του ένα Ψάρι, ή όταν πατήσει (αισθητήρας) το 

πλήκτρο space (προσδιοριστικό), ή όταν ακούσει (αισθητήρας) µία Μηχανή (προσδιοριστικό). 

 

Αφού τα αντικείµενά µας αντιληφθούν ένα γεγονός, θα πρέπει να εκτελέσουν κάποια ενέργεια. 

Κάθε αντικείµενο στο MSKodu έχει µια πληθώρα ενεργειών που µπορεί να εκτελέσει όπως να 

µιλήσει, να µετακινηθεί, παίξει έναν ήχο, να ρίξει έναν πύραυλο, να χρωµατίσει κ.ά. 

 
1η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ: 

ΟΤΑΝ το Καράβι αισθανθεί-ακούσει ότι πατήθηκε το πλήκτρο W (ένα ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να 

κινείται στην αντίστοιχη κατεύθυνση πάνω στην πίστα (να κάνει µία ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

Η ενέργεια που θέλουµε να εκτελεστεί µε το πάτηµα των πλήκτρων του πληκτρολογίου στο 

παράδειγµά µας, είναι η µετακίνηση του Καραβιού, δηλαδή η Κινήσου (Move), την οποία και 

επιλέγουµε και δηµιουργούµε την παρακάτω εντολή, πατώντας επάνω στο «+» 

του ΟΤΑΝ(WHEN) και επιλέγουµε τον αισθητήρα Πληκτρολόγιο (Keyboard), και µετά 

επιλέγουµε το προσδιοριστικό του αισθητήρα, που εδώ θα είναι τα πλήκρα  
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Εικόνα 

 

  

 

Το ίδιο και µε το ΚΑΝΕ (DO) και επιλέγουµε 

την ενέργεια Κινήσου (Move), και µπορούµε 

αν θέλουµε να προσθέσουµε γρήγορη 
(quickly) κίνηση. 

 

 

Έτσι ετοιµάσαµε την πρώτη µας εντολή, που 

φαίνεται στην παρακάτω εικόνα, και 

µπορούµε µε ένα «Esc» και Αρχή Παιχνιδιού 

(Play Game) από την Παλέτα Εργαλείων 

(Tool Palette), να δοκιµάσουµε αν 

καταφέρνουµε να κινήσουµε το Καραβάκι. 

 

 
 

Οµοίως συνεχίζουµε: 
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2η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Καράβι ακουµπήσει ένα Ψάρι (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να «τρώει» το Ψάρι (ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

Αφήνετε ως δραστηριότητα στις οµάδες µαθητών. 

 

3η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Καράβι ακουµπήσει ένα Ψάρι (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να κερδίζει 10 πόντους 

(ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

 
 

 

4η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Καράβι ακουµπήσει µία Χελώνα (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να χάνει 20 πόντους 

(ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

Τα αντικείµενα στο Kodu έχουν στη διάθεσή τους τον αισθητήρα Πέσεις Πάνω 
(bump) µπορούν δηλαδή να αντιληφθούν πότε πέφτουν πάνω σε ένα άλλο 

αντικείµενο. Ο αισθητήρας απαιτεί ως προσδιοριστικό το όνοµα του άλλου 

αντικειµένου της σύγκρουσης, στη δική µας περίπτωση της Χελώνας (Turtle). 
Για να υλοποιήσετε αυτό το τµήµα της συµπεριφοράς, πατήστε πάνω στο “+” του 

ΟΤΑΝ (WHEN) και επιλέξτε τον αισθητήρα Πέσεις Πάνω (Bump) και µετά ξαναπατήστε στο 

“+” του ΟΤΑΝ (WHEN) και επιλέξτε ως προσδιοριστικό του αισθητήρα τh Χελώνα (Turtle) 
που βρίσκεται στην κατηγορία αντικείµενα (objects). Θα πρέπει να βλέπετε στην οθόνη σας 

κάτι τέτοιο: 

 

 
 

Ακριβώς παρόµοια θα σκεφτούµε για να προγραµµατίσουµε συµπεριφορές για το  Αερόστατο: 

 

1η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Αερόστατο αισθανθεί-ακούσει ότι πατήθηκε ένα βέλος (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να 

κινείται στην αντίστοιχη κατεύθυνση πάνω στην πίστα (ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

2η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

ΟΤΑΝ το Αερόστατο ακουµπήσει ένα Μήλο (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να τρώει το Μήλο 

(ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

Η ενέργεια που θέλουµε να εκτελέσει το Αερόστατο όταν συµβεί το παραπάνω γεγονός είναι 

να φάει το µήλο.  Το Kodu µας παρέχει µια ενέργεια Φάε (Eat), που εξαφανίζει 
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το αντίστοιχο αντικείµενο. Προσέξτε ότι για να εκτελεστεί επιτυχηµένα η ενέργεια δεν αρκεί 

µόνο το Φάε (Eat), αλλά να προσδιορίσουµε το τι θα φάει, εν προκειµένω θα χρησιµοποιήσουµε 

το προσδιοριστικό Το (it) δηλαδή θα πούµε στο Kodu «Φάε Το». Αυτό σηµαίνει ότι θα φάει το 

αντικείµενο µε το οποίο έχει έρθει σε επαφή, άρα το προσδιοριστικό ενέργειας Το (it) 
αναφέρεται στο αντικείµενο Μήλο (Apple).  
 

Για να καταγράψετε την ενέργεια, πατήστε πάνω στο “+” του ΚΑΝΕ (DO) και επιλέξτε την 

ενέργεια Φάε (Eat) και µετά ξαναπατάµε στο “+” του ΚΑΝΕ (DO) και επιλέγουµε το 

προσδιοριστικό ενέργειας Το (It). Θα πρέπει να βλέπετε στην οθόνη σας τις επόµενες 

εντολές: 

 

 
 

 

 

3η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

 

ΟΤΑΝ το Αερόστατο ακουµπήσει ένα Μήλο (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να κερδίζει πόντους 

(ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

 

4η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ:  

 

ΟΤΑΝ το Αερόστατο ακουµπήσει ένα Δένδρο (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να χάνει πόντους 

(ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

 

5η ΣΥΜΠΕΡΙΦΟΡΑ-ΤΕΛΟΥΣ:  

 

ΟΤΑΝ ο περάσει χρόνος πχ. 60sec (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να τερµατίζει το παιχνίδι µε νίκη για 

τον παίκτη µε τους περισσότερους πόντους (ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

 

 

Στο τέλος της προσπάθειας µας θα πρέπει να έχουµε κάτι ανάλογο µε την επόµενη εικόνα. 
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Τώρα µπορούµε να σώσουµε πατώντας στο «σπίτι»  και επιλέγοντας “Save my world”, και αν 

θέλουµε µε το Play Game τρέχουµε το παιχνίδι να δούµε αν όλα  δουλεύουν καλά. 

 

 
 

Τελικά, ο κόσµος µας είναι έτοιµος, τα αντικείµενα µε τις συµπεριφορές είναι έτοιµα, άρα 

είµαστε έτοιµοι να δοκιµάσουµε το παιχνίδι µας.  

 

Πατήστε Esc και µετά Αρχή Παιχνιδιού (Play Game). 
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ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ 
Προσπαθήστε να απαντήσετε στις ακόλουθες δραστηριότητες. Η υλοποίηση τους θα φαίνεται 

στο παραδοτέο αρχείο: 

1. ΟΤΑΝ το Καράβι ακουµπήσει ένα Ψάρι (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να «τρώει» το Ψάρι 

(ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

Δύσκολη στη σκέψη δραστηριότητα. 

2. ΟΤΑΝ το Αερόστατο φάει όλα τα Μήλα (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να τερµατίζει το 

παιχνίδι (ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

Για βοήθεια σχετικά µε το παραπάνω: Θέλουµε, για να το λύσουµε αυτό, το Αερόστατο να έχει 

έναν αισθητήρα «τα έφαγε όλα» ώστε να χτίσουµε την εντολή που σκεφτήκαµε. Δυστυχώς 

όµως δεν υπάρχει τέτοιος αισθητήρας στο MSKodu. Και είναι λογικό µια γλώσσα 

προγραµµατισµού να έχει ένα συγκεκριµένο αριθµό εντολών και συνεπώς να µην υλοποιεί 

οποιαδήποτε σκέψη, µας έρχεται στο µυαλό.  

Γι’ αυτό οι προγραµµατιστές µεταφράζουν τις σκέψεις τους βάσει των εντολών που έχουν στη 

διάθεσή τους. Έτσι, πρέπει να βρούµε έναν τρόπο για να αντιληφθεί το Αερόστατο ότι έφαγε 

όλα τα µήλα. Θυµηθείτε προηγούµενα είδαµε ότι υπάρχει ο αισθητήρας της όρασης. Αν έχουν 

φαγωθεί όλα τα µήλα, τότε δεν θα υπάρχουν πάνω στην πίστα µας άλλα. Αυτό σηµαίνει ότι δεν 

θα µπορεί να δει το Αερόστατο µας κανένα άλλο µήλο. Συνεπώς θα µπορούσαµε να 

µετασχηµατίσουµε την προηγούµενη εντολή σε:  

 

ΟΤΑΝ το Αερόστατο δεν βλέπει µήλα (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να τερµατίζει το παιχνίδι 
ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 
 
Οι δυο εντολές είναι ισοδύναµες. 

 

Το Αερόστατο αντιλαµβάνεται το γεγονός αυτό, µε τον αισθητήρα Βλέπεις (See) και το 

προσδιοριστικό Μήλο (Apple). Το MSKodu δέχεται την άρνηση ως τελευταίο προσδιοριστικό 

του εκάστοτε αισθητήρα, δηλαδή πρέπει να προσθέσουµε το Δεν (Not) στο τέλος του 

γεγονότος. Σαν φράση ακούγεται λίγο περίεργο: “Βλέπεις Μήλο Δεν”, αυτή όµως είναι η 
άρνηση στο Kodu.  
Θα πρέπει να βλέπετε κάτι τέτοιο: 

 
 

 

3. ΟΤΑΝ το Μήλο ακουµπήσει µε το  Αερόστατο (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να εξαφανίζεται 

(ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

Στην ουσία έχουµε γράψει ξανά τέτοια εντολή στο Αερόστατο. Έτσι δεν χρειάζεται να δώσουµε 

αντίστοιχη εντολή στα Μήλα! 

 



Εργασία 4
η
 - Σενάριο διδασκαλίας MsKodu        ΠΑΚΕ Αν. Μακεδονίας & 

Θράκης   

Χρήστος Γ. Τριανταφύλλου   Σελίδα 24 

 

Έχουµε δηλ. ήδη εξασφαλίσει ότι κάθε φορά που το Αερόστατο ακουµπάει ένα Μήλο (ή ένα 

Μήλο ακουµπάει ένα Αερόστατο, το ίδιο είναι) θα το τρώει, οπότε αυτό θα εξαφανίζεται. 

Οπότε ήδη δώσουµε και την επιθυµητή συµπεριφορά στα τρία Μήλα. 

 

4. ΟΤΑΝ το Σκορ-Scored είναι πχ. 50µονάδες (ΓΕΓΟΝΟΣ), ΤΟΤΕ να έχω τον νικητή 

στο παιχνίδι (ΕΝΕΡΓΕΙΑ). 

 

 
 

 

 

5. Δώστε την εξής συµπεριφορά στον Kodu:  

 

ΟΤΑΝ ο Κodu βλέπει ένα µήλο ΤΟΤΕ να κινείται  από µόνος του προς τα µήλα και να το τρώει 

Δηλαδή, ο Kodu να κινείται µόλις πατήσουµε Αρχή Παιχνιδιού (Play Game).  
 

6. Πως νοµίζετε (διαισθητικά) ότι λειτουργούν τα προσδιοριστικά της ενέργειας Κινήσου 
(Move) που δεν χρειάστηκε να χρησιµοποιήσετε, στο σενάριο;  
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