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ΠΕΡΙΛΗΨΗ  

Σκοπός της παρούσας έρευνας ήταν να μελετηθει αν υπάρχει διαφορά στα κίνητρα μάθησης 

και τη μαθησιακή επίδοση μεταξη παιχνηδοποιημένου και μη εικονικού περιβάλλοντος. 

Είκοσι τρις προπτυχιακοί φοιτητές αλληλεπίδρασαν με το παιχνιδοποιημένο εικονικό 

περιβάλλον και 23 με το μη παιχνιδοποιημένο.  Τα ευρήματα αποκάλυψαν μια στατιστικά 

σημαντική διαφορά στην  προσλαμβανόμενη ικανότητα  για τη συνθήκη 1 είχε ΜΟ=5.30 

(ΤΑ=1.15) ενώ στην συνθήκη 2 είχε ΜΟ=4.49 (ΤΑ=1.26) με  p<0.05. Η μελέτη παρουσιάζει 

εμπειρικά στοιχεία ότι το παιχνίδοποιημένο και μη παιχνιδοποιημένο εικονικό περιβάλλον   

είναι αποτελεσματικο και δίνει κίνητρα για την μάθηση, παρά την ανάγκη να γίνουν πιο 

φιλικά προς τον χρήστη. 

 

Λέξεις κλειδιά: virtual reality, learning motivation, gamification 
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ABSTRACT  

The purpose of the present research was to study if there is a difference in learning motivation 

and learning performance between a gamified and a non-virtual environment. Twenty-three 

undergraduate students interacted with the gamified virtual environment and 23 with the non-

gamified one. The findings revealed a statistically significant difference in perceived ability 

for condition 1 had MO=5.30 (TA=1.15) while condition 2 had MO=4.49 (TA=1.26) with 

p<0.05. The study presents empirical evidence that gamified and non-gamified virtual 

environments are effective and motivating for learning, despite the need to make them more 

user-friendly. 

Keywords: δίνονται 4 ή 5 λέξεις στην αγγλική γλώσσα από τον συγγραφέα οι οποίες 

ανταποκρίνονται στα θέματα της πτυχιακής. 


