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Περίλθψθ 

Ειςαγωγι: Θ διπλωματικι εργαςία επικεντρϊνεται ςτθν αξιοποίθςθ των ψθφιακϊν 

δωματίων απόδραςθσ ωσ εργαλείο παιχνιδοποίθςθσ ςτθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν και μζςα 

από το ςχεδιαςμό και τθν εφαρμογι δφο ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων 

απόδραςθσ ςε μακθτζσ διαφορετικϊν θλικιακϊν ομάδων διερευνάται ο βακμόσ 

εμπλοκισ, το κίνθτρο και θ ομαδοςυνεργαςία των μακθτϊν, κακϊσ και θ εμπζδωςθ 

διδαγμζνου υλικοφ και θ δυνατότθτα οικοδόμθςθσ νζασ γνϊςθσ μζςα από τθ ςυμμετοχι 

τουσ. 

Σκοπόσ: Θ αξιολόγθςθ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ωσ εκπαιδευτικά εργαλεία 

για τθν εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ, θ διαπίςτωςθ ανάπτυξθσ γνωςτικϊν, 

ςυμπεριφορικϊν και ςυναιςκθματικϊν δεξιοτιτων από τουσ μακθτζσ μζςα από τθ 

ςυμμετοχι τουσ ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ και θ ςφγκριςθ των αποτελεςμάτων 

ανάμεςα ςε δφο διαφορετικζσ θλικιακζσ ομάδεσ. 

Μζκοδοσ: Σε αυτι τθν εργαςία χρθςιμοποιικθκαν ποςοτικζσ και ποιοτικζσ μζκοδοι, 

όπωσ pre-test και post-test, ερωτθματολόγιο αξιολόγθςθσ, τεχνικζσ παρατιρθςθσ και 

ςυηιτθςθ/θμιδομθμζνθ ςυνζντευξθ, ενϊ πραγματοποιικθκε ςτατιςτικι ανάλυςθ και 

ςφγκριςθ, με τθ χριςθ του SPSS, των βακμολογιϊν των pre-test και post-test που 

ςυμπλιρωςαν οι μακθτζσ και των απαντιςεων ςτο ερωτθματολόγιο αναφορικά με το 

βακμό κινιτρου, εμπλοκισ και ομαδοςυνεργαςίασ ανάμεςα ςε μακθτζσ που ανικουν ςε 

δφο διαφορετικζσ θλικιακζσ ομάδεσ. 

Αποτελζςματα: Θ ςφγκριςθ τθσ βακμολογίασ του pre-test και του post-test ζδειξε 

ςθμαντικι βελτίωςθ των αποτελεςμάτων μετά ςτθ ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ ςτο λεξιλόγιο και ελάχιςτθ βελτίωςθ ςτθ γραμματικι, ενϊ βελτιωμζνα ιταν 

και τα αποτελζςματα ςτθν αδίδακτθ φλθ, γεγονόσ που υποδθλϊνει δυνατότθτα 

οικοδόμθςθσ νζασ γνϊςθσ. Θ επεξεργαςία των καταγραφϊν από τισ παρατθριςεισ και 

τθν θμιδομθμζνθ ςυηιτθςθ και θ ςτατιςτικι ανάλυςθ των ερωτθματολογίων ανζδειξαν 

τθν ανάπτυξθ του κινιτρου και τθσ ομαδοςυνεργαςίασ και τθν ενίςχυςθ τθσ εμπλοκισ 

μετά τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, ενϊ δεν 

διαπιςτϊκθκε ςθμαντικι διαφορά ανάμεςα ςτα αποτελζςματα των δφο ομάδων. 
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Συμπεράςματα: Τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ζχουν τθ δυναμικι να αποτελζςουν 

ιςχυρά παιδαγωγικά εργαλεία ςτθν εκπαίδευςθ γενικότερα και ςτθν εκμάκθςθ ξζνων 

γλωςςϊν ειδικότερα. Οι μακθςιακοί ςτόχοι που μποροφν να επιτευχκοφν μζςα από τθν 

αξιοποίθςθ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν εκπαίδευςθ αφοροφν ςε 

γνωςτικζσ δεξιότθτεσ, όπωσ είναι θ καλφτερθ κατανόθςθ του γνωςτικοφ αντικειμζνου, θ 

ανάπτυξθ πολλαπλϊν δεξιοτιτων και θ οικοδόμθςθ νζασ γνϊςθσ, ςε ςυμπεριφορικζσ 

δεξιότθτεσ, όπωσ θ ομαδικότθτα και θ ςυνεργαςία, και ςε ςυναιςκθματικζσ δεξιότθτεσ, 

όπωσ το κίνθτρο, θ εμπλοκι και θ απόκτθςθ κετικισ ςτάςθσ απζναντι ςτθ μακθςιακι 

διαδικαςία. 

 

Λζξεισ κλειδιά: παιχνιδοποίθςθ, ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ, 

εκπαίδευςθ, τεχνολογία, ψθφιακά εργαλεία, ξενόγλωςςθ μάκθςθ, εκμάκθςθ Αγγλικϊν  
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Abstract 

Introduction: The thesis focuses on the leverage of digital escape rooms as a gamification 

tool in learning English and through the design and implementation of two digital educa-

tional escape rooms for students of different age groups, it examines the degree of im-

mersion, motivation and teamwork of the students, as well as the consolidation of taught 

material and the possibility of acquiring new knowledge through their participation.  

Purpose: The evaluation of digital escape rooms as educational tools for learning a for-

eign language, the assessment of the development of cognitive, behavioral and emotional 

skills by students through their participation in the digital escape rooms and the compari-

son of the findings between 2 different age groups. 

Method: Quantitative and qualitative methods such as pre-test and post-test, evaluation 

questionnaire, observation techniques and discussion/semi-structured interview were 

used in this paper, while statistical analysis and comparisons were made, using SPSS, of 

the pre-test and post-test scores which were completed by the students and of the an-

swers to the questionnaire regarding the degree of motivation, engagement and team-

work between students belonging to two different age groups. 

Results: The comparison of pre-test and post-test scores showed a significant improve-

ment in Vocabulary and minimal improvement in Grammar, while the results in untaught 

subject matter were also improved, indicating the possibility of constructing new 

knowledge. The processing of the records of the observations and the semi-structured 

discussion and the statistical analysis of the questionnaires revealed the development of 

motivation and teamwork and the enhancemetnt of immersion after the participation of 

the students in the digital escape room, while no significant difference was found be-

tween the results of the two groups. 

Discussion: Digital escape rooms have the potential to be powerful pedagogical tools in 

education in general and language learning in particular. The learning objectives that can 

be achieved through the use of digital escape rooms in education relate to cognitive skills 

such as a better understanding of the cognitive object, the development of multiple skills 

and the construction of new knowledge, to behavioral skills such as teamwork and coop-
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eration and to emotional skills such as motivation, engagement and the acquisition of a 

positive attitude towards the learning process. 

 

 

Key words: gamification, technology, digital escape rooms, education, digital tools, EFL, 

ESL 
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Πρόλογοσ 

΢αγδαίεσ τεχνολογικζσ εξελίξεισ ζχουν επθρεάςει δραματικά πολλζσ πτυχζσ τθσ ηωισ 

μασ, μία εκ των οποίων είναι και θ εκπαίδευςθ (Lampropoulos, Keramopoulos, 

Diamantaras, & Evangelidis, 2022). Τα τελευταία χρόνια, ζχει υπάρξει μια παγκόςμια 

αναγζννθςθ του ενδιαφζροντοσ για ευζλικτεσ μορφζσ εκπαίδευςθσ. Το γεγονόσ αυτό 

ζχει ςυντελζςει ςτθν ανάπτυξθ του διεπιςτθμονικοφ πεδίου τθσ εκπαιδευτικισ 

τεχνολογίασ και ςτθν ενςωμάτωςθ τεχνολογικϊν εφαρμογϊν ςτθν εκπαιδευτικι 

διαδικαςία μεταβάλλοντασ ςε μεγάλο βακμό, τόςο τθ διδακτικι και μακθςιακι 

διεργαςία, όςο και τα περιβάλλοντα, τισ προςεγγίςεισ και τισ μεκοδολογίεσ που 

χρθςιμοποιοφνται (Becker, Cummins, Davis, Freeman, Hall, & Ananthanarayanan, 2017). 

Θ ξενόγλωςςθ εκπαίδευςθ, και ειδικότερα θ εκμάκθςθ των Αγγλικϊν ωσ ξζνθ γλϊςςα, θ 

οποία χαρακτθρίηεται από τθν ενςωμάτωςθ καινοτόμων τεχνικϊν και προςεγγίςεων ςτθ 

μακθςιακι διαδικαςία, ζχει προςανατολιςτεί περιςςότερο προσ τθν τεχνολογία και θ 

προςαρμογι αυτι είναι ςφμφωνθ με το προφίλ των μακθτϊν τθσ νζασ γενιάσ. 

Οι μακθτζσ μιασ δεφτερθσ γλϊςςασ ςτο ςφγχρονο κόςμο αποτελοφν ψθφιακοφσ 

ικαγενείσ, οι οποίοι ζχουν μεγαλϊςει ςε ζναν ψθφοποιθμζνο κόςμο και είναι 

εξοικειωμζνοι με τθν κακθμερινι χριςθ ψθφιακϊν μζςων (Prensky, 2001), ενϊ θ 

πρόςβαςθ ςτθ γνϊςθ, τισ πλθροφορίεσ και τθν ενθμζρωςθ είναι άμεςθ και εφκολθ 

(Chang, Lai, & Hwang, 2018). Είναι φυςικό επόμενο οι ανάγκεσ και απαιτιςεισ αυτϊν των 

μακθτϊν για τθν εκπαίδευςι τουσ να ζχουν αλλάξει, κακϊσ επιδιϊκουν εκπαίδευςθ 

ουςιαςτικι και εξατομικευμζνθ, θ οποία κα εναρμονίηεται με τισ εμπειρίεσ και τθν 

κακθμερινότθτασ τουσ, κα προςφζρει ελκυςτικά περιβάλλοντα, τα οποία κα τουσ 

κινθτοποιοφν το ενδιαφζρον, και κα ενκαρρφνουν τθν ενεργι τουσ ςυμμετοχι με ςκοπό 

τθν βζλτιςτθ επίδοςι τουσ (Anastasiadis, Lampropoulos, & Siakas, 2018). 

Ο ρόλοσ τθσ εκπαίδευςθσ, επομζνωσ, δεν περιορίηεται ςτθ μετάδοςθ γνϊςεων 

και ςτθ βελτίωςθ των ακαδθμαϊκϊν επιδόςεων των μακθτϊν, αλλά αποςκοπεί ςτθν 

ολιςτικι τουσ ανάπτυξθ και ςτθν καλλιζργεια δεξιοτιτων του 21ου αιϊνα με ςκοπό να 

μεταςχθματίςει και μετατρζψει τουσ εκπαιδευόμενουσ ςε παγκόςμιουσ πολίτεσ. 

Θ χριςθ των παιχνιδιϊν ωσ παιδαγωγικι μζκοδοσ ζχει αποκτιςει μεγάλθ 

δυναμικι (Vlachopoulos & Makri, 2017). Μία από τισ ςφγχρονεσ και ιδιαίτερα δθμοφιλείσ 

τάςεισ ςτθν εκπαίδευςθ αποτελεί θ παιχνιδοποίθςθ τθσ μάκθςθσ, θ οποία αφορά ςτθν 
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εφαρμογι μθχανιςμϊν και ςτοιχείων παιχνιδιοφ ςε δραςτθριότθτεσ διδαςκαλίασ και 

μάκθςθσ. Θ παιχνιδοποίθςθ ςυμβάλλει ςτθ βελτίωςθ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ, 

κακϊσ χρθςιμοποιεί τθ μθχανικι, μεκοδολογία και αιςκθτικι του παιχνιδιοφ για να 

δθμιουργιςει ζνα ελκυςτικό περιβάλλον μάκθςθσ και να ενιςχφςει τθ διαδραςτικι και 

ενεργι ςυμμετοχι των μακθτϊν, με ςκοπό τθν βελτίωςθ τθσ ακαδθμαϊκισ τουσ 

επίδοςθσ (Majuri, Koivisto, & Hamari, 2018; Kapp, 2012). Ειδικότερα τθν εποχι τθσ 

πανδθμίασ COVID-19, θ μεκοδολογία τθσ παιχνιδοποίθςθσ τθσ μάκθςθσ βρικε 

πρόςφορο ζδαφοσ για να ενιςχφςει τθν εμπλοκι των μακθτϊν και τθν κατανόθςθ του 

περιεχομζνου του μακιματοσ, ςτοιχεία αναγκαία ςε κάκε μακθςιακι διαδικαςία, και να 

ηωντανζψει τα μακιματα ςε ψθφιακά περιβάλλοντα, ςτα οποία δεν είναι εφκολο να 

ευδοκιμιςει θ διάδραςθ και θ επικοινωνία. Θ παιχνιδοποιθμζνθ μάκθςθ, επομζνωσ, 

μπορεί να ενιςχφςει τθν αλλθλεπίδραςθ και ςυνεργατικότθτα ςε ψθφιακά περιβάλλοντα 

και να βοθκιςει τα παιδιά να αναπτφξουν τισ αναλυτικζσ, γνωςτικζσ και κοινωνικζσ τουσ 

δεξιότθτεσ (Manzano-León, et al., 2021). 

Τα ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ κεωροφνται εναλλακτικζσ και 

καινοτόμεσ εκπαιδευτικζσ μεκοδολογίεσ βαςιςμζνεσ ςτθν παιχνιδοποίθςθ και μποροφν 

να βαςιςτοφν ςτθν φλθ του εκάςτοτε μακιματοσ παρζχοντασ προκλιςεισ ςτουσ μακθτζσ, 

οι οποίοι προςπακοφν να αποδράςουν αξιοποιϊντασ τισ γνϊςεισ και τισ δεξιότθτεσ που 

αποκόμιςαν από το μάκθμα (López-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019). Με αυτόν 

τον τρόπο, θ μάκθςθ μεταμορφϊνεται ςε μία διαςκεδαςτικι και δθμιουργικι 

διαδικαςία, όπου θ ςυνεργατικότθτα και θ κριτικι ςκζψθ ευδοκιμοφν. 

Στθν παροφςα διπλωματικι εργαςία κα διερευνθκεί, μζςα από βιβλιογραφικι 

επιςκόπθςθ και εμπειρικι ζρευνα, θ εκπαιδευτικι χρθςιμότθτα τθσ μεκοδολογίασ τθσ 

παιχνιδοποίθςθσ και τθσ εφαρμογισ ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ 

ςτθ διδαςκαλία ξζνων γλωςςϊν για τθν επίτευξθ γνωςτικϊν ςτόχων, τθν ανάπτυξθ 

πολλαπλϊν δεξιοτιτων και τθν κινθτοποίθςθ των μακθτϊν. Στο ερευνθτικό μζροσ τθσ 

διπλωματικισ εργαςίασ κα επιχειρθκεί πρακτικι εφαρμογι τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςε 

ξενόγλωςςεσ τάξεισ με τθ ςχεδίαςθ και καταςκευι ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ 

(digital escape rooms). Τα τρία πρϊτα κεφάλαια αφοροφν ςτθ κεωρθτικι κεμελίωςθσ τθσ 

εργαςίασ, το τζταρτο κεφάλαιο αποτελεί μία αναλυτικι περιγραφι τθσ ςχεδιαςτικισ 

διαδικαςίασ και των αρχϊν καταςκευισ των ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων 

απόδραςθσ, ενϊ το πζμπτο, ζκτο και ζβδομο κεφάλαιο περιλαμβάνουν το ερευνθτικό 
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μζροσ. Τζλοσ, ςτο όγδοο κεφάλαιο παρατίκενται τα ςυμπεράςματα τθσ ζρευνασ και τθσ 

βιβλιογραφικισ αναςκόπθςθσ. 

Στο πρϊτο κεφάλαιο επιχειρείται θ ειςαγωγι ςτθ χριςθ και τα οφζλθ των 

ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ ωσ τεχνικι παιχνιδοποίθςθσ για τθ 

μεταμόρφωςθ τθσ διδακτικισ και μακθςιακισ διαδικαςίασ ςτισ ξενόγλωςςεσ τάξεισ ςε 

μία ευχάριςτθ και ελκυςτικι εκπαιδευτικι εμπειρία μζςα από τθν υιοκζτθςθ τεχνικϊν 

παιχνιδιοφ για τθν αποτελεςματικότερθ εμπλοκι των μακθτϊν και τθν καλλιζργεια 

δεξιοτιτων του 21ου αιϊνα. 

Στο δεφτερο κεφάλαιο πραγματοποιείται αναλυτικι περιγραφι τθσ τεχνικισ τθσ 

παιχνιδοποίθςθσ, κακϊσ γίνεται εννοιολογικι αποςαφινιςθ του όρου Ραιχνιδοποίθςθ 

(Gamification) και μελετάται το κεωρθτικό υπόβακρο τθσ ςυγκεκριμζνθσ μεκοδολογίασ. 

Επιπρόςκετα, εξετάηονται τα ιδιαίτερα χαρακτθριςτικά τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςτθν 

εκπαίδευςθ και οι τρόποι οι οποίοι μποροφν να αξιοποιθκοφν για τθν εφαρμογι τθσ 

ςυγκεκριμζνθσ μεκοδολογίασ ςτθ διδαςκαλία τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ. Ζμφαςθ δίνεται 

ςτα οφζλθ τθσ ενςωμάτωςθσ ςτοιχείων παιχνιδιοφ ςτθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν. 

Στο τρίτο κεφάλαιο μελετϊνται τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ωσ εργαλεία 

παιχνιδοποίθςθσ ςτθν εκπαίδευςθ και τθν εκμάκθςθ των Αγγλικϊν ωσ δεφτερθ γλϊςςα. 

Επιπλζον, παρουςιάηονται τα χαρακτθριςτικά τουσ, ο ρόλοσ του εκπαιδευτικοφ ςτθ 

δθμιουργία και εφαρμογι τουσ και τα μακθςιακά τουσ οφζλθ ςτθ ανάπτυξθ γνωςτικϊν, 

ςυμπεριφορικϊν και ςυναιςκθματικϊν δεξιοτιτων. 

Στο τζταρτο κεφάλαιο εξετάηονται οι αρχζσ καταςκευισ των ψθφιακϊν 

εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ, ενϊ παρουςιάηονται λεπτομερϊσ θ μεκοδολογία 

ςχεδιαςμοφ και εφαρμογισ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ τθσ ζρευνασ και τα 

ψθφιακά μζςα που χρθςιμοποιικθκαν. 

Στο πζμπτο κεφάλαιο ςκιαγραφείται θ μεκοδολογία τθσ ζρευνασ, δθλαδι ο 

ςχεδιαςμόσ, θ υλοποίθςθ και θ εφαρμογι ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων 

απόδραςθσ ςε τάξεισ διδαςκαλίασ τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ και οι αποφάςεισ που 

λιφκθκαν αναφορικά με τθ διατφπωςθ των ςτόχων και των ερευνθτικϊν ερωτθμάτων 

και τον κακοριςμό των μεταβλθτϊν. Επιπρόςκετα, κακορίηεται το δείγμα μελζτθσ και τα 

υποκείμενα τθσ ζρευνασ και επεξθγείται ενδελεχϊσ θ μζκοδοσ και τα εργαλεία που 

χρθςιμοποιικθκαν για τθ διεξαγωγι τθσ ζρευνασ. Τζλοσ, περιγράφεται το πλαίςιο 

ανάλυςθσ των δεδομζνων. 
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Στο ζκτο κεφάλαιο παρουςιάηονται τα αποτελζςματα τθσ ζρευνασ μζςα από τθν 

ανάλυςθ των δεδομζνων. Ριο ςυγκεκριμζνα, κα διερευνθκοφν τα εκπαιδευτικά οφζλθ 

των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν εκμάκθςθ ξζνων γλωςςϊν, τθν εμπζδωςθ 

διδαγμζνου λεξιλογίου και γραμματικισ και τθ δυνατότθτα οικοδόμθςθσ νζασ γνϊςθσ 

και κα αξιολογθκεί εάν μζςα μζςα από τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτο ψθφιακό 

εκπαιδευτικό δωμάτιο αυξικθκε θ εμπλοκι, το κίνθτρό για τθν εκμάκθςθ τθσ Αγγλικισ 

γλϊςςασ και εάν ενιςχφκθκε θ ςυνεργαςία και επικοινωνία μεταξφ τουσ. Επιπλζον, κα 

επιχειρθκεί ςφγκριςθ των αποτελεςμάτων τθσ εφαρμογισ των δωματίων απόδραςθσ ωσ 

τεχνικι παιχνιδοποίθςθσ ςε μακθτζσ παιδικισ θλικίασ και ςε εφιβουσ και κα 

καταγραφοφν οι παρατθριςεισ όςον αφορά ςτθν αποτελεςματικότθτα των ψθφιακϊν 

εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ ωσ εκπαιδευτικι ςτρατθγικι ςε διαφορετικζσ 

θλικιακζσ ομάδεσ. Σε ζνα δεφτερο επίπεδο, κα επιχειρθκεί θ περιγραφι τθσ ςτάςθσ και 

ςυμπεριφοράσ των ςυμμετεχόντων μζςα ςτθν ομάδα, κα καταγραφοφν οι δεξιότθτεσ 

που είχαν τθν ευκαιρία να αναπτφξουν, κα εξεταςτοφν οι γνϊςεισ που αποκόμιςαν και 

κα προςδιοριςτεί θ αλλθλεπίδραςθ τουσ με το ψθφιακό περιβάλλον των εκπαιδευτικϊν 

δωματίων απόδραςθσ. 

Στο ζβδομο κεφάλαιο αναλφονται περιγραφικά και επαγωγικά και ςυηθτοφνται 

τα ερευνθτικά αποτελζςματα. Μζςα από τθν ερμθνεία των αποτελεςμάτων 

διαπιςτϊνεται εάν ζχουν απαντθκεί τα ερευνθτικά ερωτιματα και ζχουν επιτευχκεί οι 

ςτόχοι και αναδεικνφονται οι περιοριςμοί που εμφανίςτθκαν κατά τθ διεξαγωγι τθσ 

ζρευνασ. Ακόμα, επιχειρείται περιγραφι εργαςιϊν με παρόμοια κεματικι και 

πραγματοποιείται ςφγκριςθ και ςχολιαςμόσ των αποτελεςμάτων, ενϊ γίνονται 

προτάςεισ για κατεφκυνςθ μελλοντικϊν ερευνϊν πάνω ςτθν αξιοποίθςθ των ψθφιακϊν 

εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν εκπαιδευτικι πράξθ. 

Στο τελευταίο κεφάλαιο παρουςιάηονται τα ςυμπεράςματα από τθ 

βιβλιογραφικι αναςκόπθςθ του κεωρθτικοφ πλαιςίου όςον αφορά ςτθ χριςθ τθσ 

μεκοδολογίασ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςτισ ξενόγλωςςεσ τάξεισ και αποτυπϊνονται τα 

ευριματα τθσ ζρευνασ μζςα από το ςχεδιαςμό, τθν εφαρμογι, υλοποίθςθ και 

αξιολόγθςθ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ωσ εργαλείο παιχνιδοποίθςθσ ςτθ 

διδαςκαλία τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ ςε τμιματα διαφορετικϊν θλικιακϊν ομάδων. 

Ακολουκεί παράκεςθ τθσ βιβλιογραφίασ που αξιοποιικθκε και παραρτιματα με το 

υλικό που ςχεδιάςτθκε και εφαρμόςτθκε ςτο ερευνθτικό μζροσ. 
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Κεφάλαιο 1. Ειςαγωγι 

Το παιχνίδι κατζχει από τθν αρχαιότθτα πολφ ςθμαντικι κζςθ ςτθ ηωι των ανκρϊπων, 

κακϊσ αποτελεί μια ιςχυρι μακθςιακι εμπειρία ςτθν οποία οι δρϊντεσ επενδφουν 

εκελοντικά πολφ χρόνο, ενζργεια και προςοχι, ενϊ ταυτόχρονα ψυχαγωγοφνται από τθ 

ςυνολικι εμπειρία (Rieber, Smith, & Noah, 1998). Επιπλζον, λειτουργεί ωσ μεςολαβθτισ 

ςτθ μάκθςθ και κοινωνικοποίθςθ των ατόμων κακ’ όλθ τθ διάρκεια τθσ ηωισ τουσ και 

είναι ζνασ αξιόλογοσ τρόποσ ενίςχυςθσ τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ (Tsai, Kuang-Chao, & 

Hsiao, 2012). Ραρ’ όλο που ο κυρίαρχοσ ςκοπόσ των παιχνιδιϊν είναι θ ψυχαγωγία και θ 

διαςκζδαςθ, το παιχνίδι, πλζον, ζχει μεταβεί από τθ ςφαίρα τθσ αναψυχισ και ζχει 

διειςδφςει ςτουσ κόςμουσ του εμπορίου, τθσ παραγωγικότθτασ και τθσ εκπαίδευςθσ, 

κακϊσ ζχει αναδειχκεί ωσ ζνα ιδιαίτερα χριςιμο και αποτελεςματικό εργαλείο μάκθςθσ 

και ενεργισ εμπλοκισ των χρθςτϊν. 

 Τα άλματα εξζλιξθσ τθσ τεχνολογίασ και θ ψθφιοποίθςθ τθσ ηωισ τθν τελευταία 

δεκαετία ζχoυν εκςυγχρονίςει και μεταβάλει τον τρόπο που παίηουμε, ενϊ τα ψθφιακά 

παιχνίδια κερδίηουν όλο και περιςςότερο ζδαφοσ και ζχουν γίνει αναπόςπαςτο κομμάτι 

του κοινωνικοφ και πολιτιςτικοφ μασ περιβάλλοντοσ (Oblinger, 2004). Θ 

παγκοςμιοποίθςθ και οι κοινωνικοπολιτικζσ και οικονομικζσ εξελίξεισ ζχουν αναγκάςει 

τθν εκπαίδευςθ να προςαρμοςτεί ςτα νζα δεδομζνα και να εκςυγχρονιςτεί 

ανταποκρινόμενθ ςτισ επιταγζσ τθσ κοινωνίασ και τισ ανάγκεσ του ςφγχρονου πολίτθ, ενϊ 

θ πανδθμία COVID-19 ζχει επιταχφνει τθν ενςωμάτωςθ των ψθφιακϊν μζςων ςτθν 

εκπαίδευςθ (Pokhrel & Chhetri, 2021) και ζχει φζρει ςτο προςκινιο τθν ανάγκθ 

υιοκζτθςθσ καινοτόμων προςεγγίςεων και απομάκρυνςθσ από παραδοςιακζσ 

δαςκαλοκεντρικζσ πρακτικζσ διδαςκαλίασ. Οι ςθμερινοί μακθτζσ είναι ψθφιακοί 

ικαγενείσ, οι οποίοι ζχοντασ μεγαλϊςει με τισ ψθφιακζσ τεχνολογίεσ, ζχουν διαφορετικό 

προφίλ, ςτάςθ και απαιτιςεισ απζναντι ςτθ μάκθςθ, κακϊσ δεν ζλκονται από 

ςυμβατικζσ και πακθτικζσ μεκόδουσ διδαςκαλίασ και αναηθτοφν πιο διαςκεδαςτικζσ, 

ενδιαφζρουςεσ και ελκυςτικζσ εμπειρίεσ μάκθςθσ (Anastasiadis, Lampropoulos, & Siakas, 

2018).  

Ρρόςφατεσ ζρευνεσ ζχουν αναδείξει τα οφζλθ που ζχει θ εκπαίδευςθ, θ οποία 

επιδιϊκει τθ ςυνζργεια τθσ τεχνολογία και του κοινωνικοφ κονςτρουκτιβιςμοφ για να 

επιτευχκοφν οι ςτόχοι που ζχουν τεκεί από τα ςφγχρονα εκπαιδευτικά ιδρφματα 
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(Cheong, Filippou, & Cheong, 2014; Xavier, 2020). Οι ςφγχρονεσ παιδαγωγικζσ τάςεισ 

ςτθν εκπαίδευςθ, αξιοποιϊντασ τισ δυνατότθτεσ που προςφζρει θ χριςθ των ψθφιακϊν 

μζςων και θ ενςωμάτωςι τουσ ςτθ μακθςιακι διεργαςία, δθμιουργοφν προχποκζςεισ 

για τθν εφαρμογι νζων προςεγγίςεων και τεχνικϊν με ςκοπό τθν ενίςχυςθ τθσ ενεργισ 

μάκθςθσ.  

Θ ξενόγλωςςθ εκπαίδευςθ, με πρωτοςτάτθ τθ διδαςκαλία των Αγγλικϊν, 

χαρακτθρίηεται από τισ ριηοςπαςτικζσ και καινοτόμεσ μεκόδουσ που χρθςιμοποιεί, ενϊ θ 

ενςωμάτωςθ και αξιοποίθςθ τθσ τεχνολογίασ κεωρείται ότι παίηει κακοριςτικό ρόλο ςτθ 

βελτίωςθ τθσ γλωςςικισ εμπειρίασ και ςτθν ενίςχυςθ τθσ εμπλοκισ των μακθτϊν τθσ 

δεφτερθσ γλϊςςασ ςτθ μακθςιακι διαδικαςία. Μία ςθμαντικι πρόκλθςθ ςτθ 

διδαςκαλία ξζνων γλωςςϊν είναι θ διατιρθςθ τθσ ςυμμετοχισ των μακθτϊν και του 

ενδιαφζροντοσ τουσ για τισ μακθςιακζσ δραςτθριότθτεσ (Gardner & Lambert, 1972). Ο 

Brown (1994) κεωρεί το κίνθτρο ωσ απαραίτθτο παράγοντα για να κατακτιςει ζνασ 

μακθτισ μία δεφτερθ γλϊςςα. Για να επιτευχκεί, όμωσ, αυτό, οι εκπαιδευτικοί κα πρζπει 

να λαμβάνουν υπόψθ τουσ ψυχοςυμπεριφορικοφσ και ςυναιςκθματικοφσ παράγοντεσ 

των εκπαιδευόμενων, όπωσ είναι το άγχοσ, το κίνθτρο και θ αυτοπεποίκθςθ (Xavier, 

2020).  

Θ Ραιχνιδοποίθςθ (Gamification), δθλαδι θ χριςθ παιχνιδιακοφ ςχεδιαςμοφ ςε 

διάφορα πλαίςια για τθν πρόκλθςθ εμπειριϊν για τθν παρακίνθςθ τθσ ενεργισ 

ςυμμετοχισ των χρθςτϊν και τθν προϊκθςθ τθσ μάκθςθσ και τθσ επίλυςθσ 

προβλθμάτων (Kapp, 2012), ζχει αναδειχκεί ςε ζνα πολφ χριςιμο εκπαιδευτικό εργαλείο 

και λαμβάνει όλο και περιςςότερθ προςοχι ςτο χϊρο τθσ ζρευνασ και τθσ εκπαίδευςθσ 

(Sailer & Homner, 2020). Μζςα από παιχνίδια μάκθςθσ, οι μακθτζσ μποροφν να βιϊςουν 

μια αίςκθςθ απόλαυςθσ και εμβφκιςθσ ςτθ μακθςιακι διαδικαςία, να λάβουν άμεςθ 

ανατροφοδότθςθ, να νιϊςουν τθν επιτυχία μζςα από τθν ολοκλιρωςθ δραςτθριοτιτων 

και προκλιςεων και, τελικά, να ζχουν μια αίςκθςθ ολοκλιρωςθσ (Kocakoyun & Bicen, 

2018). 

Τα ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ ζχουν αναδειχκεί τα τελευταία 

χρόνια ςε ζνα πολλά υποςχόμενο επιςτθμονικό πεδίο και ζχουν προκαλζςει μεγάλο 

ενδιαφζρον ςε ερευνθτζσ και εκπαιδευτικοφσ όςον αφορά ςτισ νζεσ προςεγγίςεισ τθσ 

μάκθςθσ με βάςθ το παιχνίδι, κακϊσ απαλλάςςουν τθ μάκθςθ από τθν παραδοςιακι 

ςυμβατικι ζννοια τθσ τάξθσ και ηωντανεφουν τισ μακθςιακζσ εμπειρίεσ αξιοποιϊντασ 
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μακθτοκεντρικζσ τεχνικζσ (Makri, Vlachopoulos, & Martina, 2021). Δεδομζνου ότι τα 

ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ςτθρίηονται ςτθν ιδζα τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςτθν 

εκπαίδευςθ, πζρα από μια εξαιρετικι μορφι ψυχαγωγίασ, ζχουν προςελκφςει το 

ενδιαφζρον πολλϊν εκπαιδευτικϊν, λόγω τθσ ςυμβολισ τουσ ςτθν καλλιζργεια 

πολφτιμων δεξιοτιτων, όπωσ θ ομαδικι εργαςία, οι θγετικζσ δεξιότθτεσ, θ δθμιουργικι 

ςκζψθ και θ επικοινωνία (López-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019). 

Ραρόλο που ζχουν διεξαχκεί πολλζσ μελζτεσ αναφορικά με τα δωμάτια 

απόδραςθσ, τθ χριςθ τουσ και τον αντίκτυπό τουσ ςτθ μάκθςθ, υπάρχει ερευνθτικό κενό 

ςτθ διερεφνθςθ τθσ εφαρμογισ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν εκπαίδευςθ 

και των αποτελεςμάτων που επιφζρει.  

Σε αυτι τθ διπλωματικι εργαςία κα διερευνθκεί μζςα από βιβλιογραφικι και 

εμπειρικι ζρευνα θ αξιοποίθςθ των ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ για 

τθ διδαςκαλία των Αγγλικϊν ωσ δεφτερθ γλϊςςα για να εντοπιςτοφν τα μελλοντικά 

οφζλθ και οι επιπτϊςεισ τθσ χριςθσ τουσ για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ. Τα αποτελζςματα 

τθσ ζρευνασ ζχουν ιδιαίτερθ αξία, κακϊσ τα ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ 

μποροφν να φζρουν τθν επανάςταςθ ςτον τρόπο διδαςκαλία των Αγγλικϊν, αλλά και 

ςτον τρόπο διεξαγωγισ τθσ διδακτικισ διαδικαςίασ γενικότερα, κακϊσ είναι πικανό να 

αποτελζςουν μία ςυναρπαςτικι και ελκυςτικι προςκικθ ςτισ καινοτόμεσ πρακτικζσ 

διδαςκαλίασ ςε εκπαιδευτικά μακιματα ι προγράμματα. 

Για τθν επίτευξθ αυτοφ του ςτόχου, πραγματοποιικθκε ςυςτθματικι 

βιβλιογραφικι αναςκόπθςθ εμπειρικϊν άρκρων για να μελετθκοφν οι τρζχουςεσ τάςεισ 

αξιοποίθςθσ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςτθν εκπαίδευςθ, κακϊσ και τα εργαλεία, τα 

εκπαιδευτικά ςτοιχεία, ςχεδιαςτικά χαρακτθριςτικά και θ επίδραςθ των ψθφιακϊν 

δωματίων απόδραςθσ ςτθν ανάπτυξθ γνωςτικϊν, ςυμπεριφορικϊν και ςυναιςκθματικϊν 

δεξιοτιτων. Επιπρόςκετα, πραγματοποιικθκε εμπειρικι ζρευνα με το ςχεδιαςμό 

ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ και τθν εφαρμογι τουσ ςε ξενόγλωςςεσ 

τάξεισ για τθ διδαςκαλία Αγγλικϊν. Κα πραγματοποιθκεί ςφγκριςθ τθσ εφαρμογισ των 

ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ ωσ εργαλεία παιχνιδοποίθςθσ για τθ 

διδαςκαλία Αγγλικϊν ςε μακθτζσ παιδικισ θλικίασ και ςε εφιβουσ και κα καταγραφοφν 

οι παρατθριςεισ όςον αφορά ςτθν αποτελεςματικότθτα τθσ ςυγκεκριμζνθσ τεχνικισ 

ςτθν ενίςχυςθ του κινιτρου, τθσ εμπλοκισ και τθσ ομαδοςυνεργαςίασ των μακθτϊν. 
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Κεφάλαιο 2. Θεωρθτικι Πλαιςίωςθ  

 

2.1 Εννοιολογικόσ προςδιοριςμόσ του όρου Παιχνιδοποίθςθ 

Θ παιχνιδοποίθςθ (gamification) ζχει αναδειχκεί ςε μια από τισ πιο αξιοςθμείωτεσ 

ςτρατθγικζσ για τθ δζςμευςθ τθσ προςοχισ και τθν ενίςχυςθ του ενδιαφζροντοσ των 

ατόμων. Θ ζννοια τθσ παιχνιδοποίθςθσ δθμιουργικθκε πρϊτθ φορά το 2002 από τον 

Nick Pelling, ζναν προγραμματιςτι παιχνιδιϊν υπολογιςτι από το Θνωμζνο Βαςίλειο, ο 

οποίοσ τθν περιζγραψε ωσ μία νζα τεχνικι ενςωμάτωςθσ ςτοιχείων παιχνιδιοφ ςε 

εκπαιδευτικζσ διαδικαςίεσ ςε διαφορετικά πλαίςια (Karagiorgas & Niemann, 2017; Kim 

B. , 2015). Ραρ’ όλο που εκείνθ τθν εποχι θ παιχνιδοποίθςθ δεν κατάφερε να κερδίςει 

δθμοτικότθτα, το 2010 και μετά ζγινε ευρφτερα γνωςτι και άρχιςε να εφαρμόηεται ςε 

πολλοφσ τομείσ. Από το 2013, θ ζννοια τθσ παιχνιδοποίθςθσ ζχει κεντρίςει το 

ενδιαφζρον πολλϊν ερευνθτϊν και εκπαιδευτικϊν, με πολλζσ μελζτεσ να διερευνοφν τθν 

αλλθλεπίδραςθ τθσ παιχνιδοποίθςθσ με διαφορετικά πεδία, ςυμπεριλαμβανομζνθσ τθσ 

εκπαίδευςθσ (Doherty, Palmer, & Strater, 2017). 

Ραρά τθν πλθκϊρα παιχνιδιοποιθμζνων εφαρμογϊν που δθμιουργοφνται, δεν 

υπάρχει ακόμθ ζνασ κακολικά αποδεκτόσ επιςτθμονικόσ οριςμόσ για τθν ζννοια τθσ 

παιχνιδοποίθςθσ (Sailer, Hanse, Mayr, & Mandl, 2017). Ενϊ ζχουν διατυπωκεί αρκετοί 

οριςμοί για τθν παιχνιδοποίθςθ ανά τα χρόνια (Kim B. , 2012), ζνασ οριςμόσ που ζχει 

επικρατιςει είναι θ χριςθ μθχανιςμϊν παιχνιδιοφ και ςτοιχείων ςχεδιαςμοφ παιχνιδιοφ 

ςε περιβάλλοντα εκτόσ παιχνιδιοφ (Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011; Doherty, 

Palmer, & Strater, 2017; Woodcock & Johnson, 2017). Θ παιχνιδοποίθςθ προςπακεί να 

εντάξει τα καλφτερα ςτοιχεία των βιντεοπαιχνιδιϊν, όπωσ τα βραβεία, τουσ βακμοφσ, τα 

ςιματα και τα επίπεδα ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. Ωςτόςο, βαςικόσ ςκοπόσ τθσ 

εφαρμογισ τθσ δεν αποτελεί θ ψυχαγωγία (Karagiorgas & Niemann, 2017). Ρολλζσ 

φορζσ, μάλιςτα, θ ζννοια τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςυγχζεται με τα ςοβαρά παιχνίδια ι με 

προγράμματα επιβράβευςθσ, ενϊ τα ςοβαρά παιχνίδια κεωροφνται από αρκετοφσ μζροσ 

τθσ παιχνιδοποίθςθσ. Ραρ’ όλο που ζχουν, πράγματι, πολλά κοινά ςθμεία, όπωσ είναι θ 

δζςμευςθ τθσ προςοχισ των χρθςτϊν, θ εκοφςια ςυμμετοχι, θ μθχανικι παιχνιδιοφ, θ 

αλλθλεπίδραςθ και εξζλιξθ, θ ειδοποιόσ διαφορά τουσ εντοπίηεται ςτο ςκοπό τουσ 

(Burke, 2016). Τα ψθφιακά παιχνίδια αποςκοποφν ςτθν ψυχαγωγία, τα ςοβαρά 
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παιχνίδια ςτθν εκπαίδευςθ και τα προγράμματα επιβράβευςθσ ςτο κζρδοσ. Αντικζτωσ, ο 

βαςικότεροσ ςτόχοσ τθσ παιχνιδοποίθςθσ είναι θ αφξθςθ του κινιτρου και 

ςυγκεκριμζνων κεμιτϊν ςυμπεριφορϊν, κακϊσ και θ γνωςτικι, κοινωνικι και 

ςυναιςκθματικι ανάπτυξθ των ςυμμετεχόντων. Άλλθ μία διαφορά των ςοβαρϊν 

παιχνιδιϊν και των παιχνιδοποιθμζνων ςυςτθμάτων είναι ότι τα πρϊτα είναι παιχνίδια 

ολοκλθρωμζνα, τόςο οργανικά, όςο και λειτουργικά (Blumberg, Almonte, Anthony, & 

Hashimoto, 2013; Michael & Chen, 2005), ενϊ τα δεφτερα περιλαμβάνουν οριςμζνα 

μόνο ςχεδιαςτικά ςτοιχεία των ψθφιακϊν παιχνιδιϊν (Walz & Deterding, 2015).  

 

2.2 Τα χαρακτθριςτικά τθσ Παιχνιδοποίθςθσ 

Σφμφωνα με τον Kapp (2012), θ παιχνιδοποίθςθ χρθςιμοποιεί τθν αιςκθτικι (game aes-

thetics), τον τρόπο ςκζψθσ (game thinking) και τθ μθχανικι των ψθφιακϊν παιχνιδιϊν 

(game mechanics), ςε περιβάλλοντα που δεν αποτελοφν ψθφιακό παιχνίδι, ςτοχεφοντασ 

ςτθ δζςμευςθ του ενδιαφζροντοσ, τθ δραςτθριοποίθςθ, τθν προαγωγι τθσ μάκθςθσ και 

τθν επίλυςθ προβλθμάτων από τουσ ςυμμετζχοντεσ. Θ αιςκθτικι αφορά ςτο 

ςυναιςκθματικό αντίκτυπο που θ διάδραςθ με το ψθφιακό παιχνίδι αφινει ςτο άτομο 

και ςτθν αίςκθςθ τθσ ψυχαγωγίασ. Οι παράγοντεσ του ψθφιακοφ παιχνιδιοφ που 

προκαλοφν διαςκζδαςθ είναι θ αίςκθςθ, θ πρόκλθςθ, θ κοινότθτα, θ φανταςία, θ 

ζκφραςθ, θ ανακάλυψθ, θ υποταγι και θ αφθγθματικότθτα (Hunicke, LeBlank, & Zubek, 

2004). Ο τρόποσ ςκζψθσ του ψθφιακοφ παιχνιδιοφ, που ενδεχομζνωσ να αποτελεί το 

ςθμαντικότερο ςτοιχείο τθσ παιχνιδοποίθςθσ (Kapp, 2012), είναι θ χριςθ ςτοιχείων 

ανταγωνιςμοφ, ςυνεργαςίασ, ανακάλυψθσ και αφιγθςθσ για τθν μετατροπι μίασ απλισ 

διαδικαςίασ ςε παιχνίδι (Kim B. , 2012). Θ μθχανικι του ψθφιακοφ παιχνιδιοφ είναι οι 

κανόνεσ και θ μζκοδοσ που πρζπει να ακολουκεί κάποιοσ όταν παίηει ζνα παιχνίδι 

αναφορικά με τουσ αλγόρικμουσ και τθν αναπαράςταςθ δεδομζνων (Hunicke, LeBlank, & 

Zubek, 2004). 

Τα μοτίβα που χρθςιμοποιοφνται ςτθ ςχεδίαςθ ενόσ παιχνιδιοφ (τα ςτοιχεία 

ενόσ παιχνιδιοφ) ςυνικωσ περιλαμβάνουν πόντουσ, ςιματα, βακμολογικοφσ πίνακεσ, 

διαγράμματα προόδου, επίπεδα, αποςτολζσ, avatars, κοινωνικά ςτοιχεία και 

ανταμοιβζσ. Κακζνα από αυτά τα ςτοιχεία εξυπθρετοφν διαφορετικοφσ ςκοποφσ και 

μποροφν να προςαρμοςτοφν ςε οποιοδιποτε εργαςιακό, επιχειρθματικό και 

εκπαιδευτικό περιβάλλον (βλ. Σχ. 1). Πλα αυτά τα ςτοιχεία τθσ παιχνιδοποίθςθσ 
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ςυμβάλλουν ςτθ βελτίωςθ και ενίςχυςθ τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ. Τα βαςικά 

ςτοιχεία που περιλαμβάνει κάκε παιχνίδι είναι οι μετα-κεντρικζσ δραςτθριότθτεσ, οι 

ανταμοιβζσ και θ πρόοδοσ (Dickey, 2005). Οι μετα-κεντρικζσ δραςτθριότθτεσ ςτοχεφουν 

ςε ζνα ςυγκεκριμζνο ςτόχο, δθλαδι ςτθν αντιμετϊπιςθ προκλιςεων και προβλθμάτων 

για τθν επίτευξθ τθσ νίκθσ (Smith-Robbins, 2011). 

 
Σχιμα 1. Στοιχεία παιχνιδιϊν και οι οριςμοί τουσ. Ρίνακασ μεταφραςμζνοσ και προςαρμοςμζνοσ 

από Figuera (2021). 

  

Κάκε παιχνίδι, ανάλογα με το πλαίςιο, χρθςιμοποιεί ζνα ςυγκεκριμζνο ςφςτθμα 

ανταμοιβισ, το οποίο περιλαμβάνει τισ εξισ κατθγορίεσ: θγζτεσ, ανταμοιβζσ/βραβεία και 

πρόοδοσ (βλ. Σχ. 2) 

 

 
Σχιμα 2. Βαςικζσ κατθγορίεσ των ςτοιχείων των παιχνιδιϊν (Figueroa, 2021). 
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 Ηγζτεσ (leaders): Οι ςυμμετζχοντεσ με βάςθ τισ επιδόςεισ τουσ ςτο παιχνίδι 

ταξινομοφνται ςε ζναν πίνακα κατάταξθσ. Οι θγζτεσ ωσ κατθγορία 

χρθςιμοποιοφνται κυρίωσ ςε ανταγωνιςτικά περιβάλλοντα, όπωσ ο 

επιχειρθματικόσ κόςμοσ, με ςκοπό να ενκαρρυνκεί και ενιςχυκεί θ ομαδικότθτα 

και ςυνεργαςία. 

 Ανταμοιβζσ/βραβεία (Prizes/Awards): τα βραβεία και οι ανταμοιβζσ αφοροφν 

πρόςκετεσ δραςτθριότθτεσ, επίπεδα και επιλογζσ ςτισ οποίεσ μποροφν να 

αποκτιςουν πρόςβαςθ οι χριςτεσ αφοφ ολοκλθρϊςουν επιτυχϊσ προθγοφμενεσ 

προκλιςεισ και επίπεδα. Θ επιβράβευςθ αποτελεί ζνα ιςχυρό κίνθτρο για τον 

παίκτθ (Glover, Campbell, Latif, Norris, Toner, & Tse, 2012) και χρθςιμοποιείται 

ςυχνά ςτθν ξενόγλωςςθ εκπαίδευςθ, κακϊσ αποτελεί μία μορφι αναγνϊριςθσ 

τθσ προςπάκειασ του μακθτι. Τα επιτεφγματα μπορεί να αφοροφν ςε εικονίδια 

και ςιματα (badges) ςτο διαδικτυακό προφίλ του παίκτθ. Τα ςιματα, μάλιςτα, 

ποικίλλουν και αφοροφν διαφορετικά χαρακτθριςτικά και επιτεφγματα (για 

παράδειγμα ςιμα ςυνεργαςίασ, μελζτθσ, προφοράσ κ.α.). 

 Πρόοδοσ (Progression): Σφμφωνα με τον Dickey (2005), θ πρόοδοσ αποτελεί 

βαςικό ςτοιχείο για τα παιχνίδια, κακϊσ ενιςχφει τθν εμπλοκι και το κίνθτρο των 

παικτϊν-μακθτϊν. Ουςιαςτικά, θ πρόοδοσ παρζχει πλθροφορίεσ ςτον παίκτθ για 

τθν εξζλιξι του, τουσ ςτόχουσ που ζχει πετφχει και τισ προκλιςεισ που ζχει 

αντιμετωπίςει, αλλά και μελλοντικά επιτεφγματα που καλείται να ολοκλθρϊςει 

για να ανζβει επίπεδο ι να πάρει κάποια ανταμοιβι. Στισ ξενόγλωςςεσ τάξεισ ο 

εκπαιδευτικόσ ενθμερϊνει τουσ μακθτζσ για τθν πρόοδό τουσ για να ενιςχφςει 

τον υγιι ανταγωνιςμό (ςυναγωνιςμό) και να παρακινιςει τθν περαιτζρω εξζλιξθ 

των μακθτϊν. 

 

2.3 Η Παιχνιδοποίθςθ ςτθν Εκπαίδευςθ 

Θ τεχνικι τθσ παιχνιδοποίθςθσ από τότε που πρωτοεμφανίςτθκε ζχει εξελιχκεί ςε ζναν 

πολλά υποςχόμενο και ςυνεχϊσ αναπτυςςόμενο πολυεπιςτθμονικό κλάδο με ςχεδόν 

αμζτρθτεσ εφαρμογζσ και επεκτάςεισ (Nacke & Deterding, 2017). Κακϊσ πολλζσ κεωρίεσ 

παιχνιδιϊν και μεκοδολογίεσ ςχεδιαςμοφ βαςίηονται ςτο ίδιο ψυχολογικό και κεωρθτικό 

υπόβακρο με τθ μάκθςθ, θ ειςχϊρθςθ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςτο χϊρο τθσ εκπαίδευςθσ 
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ιταν αναπόφευκτθ (Landers, 2014). Θ ενεργόσ ςυμμετοχι ςε γνωςτικζσ διαδικαςίεσ είναι 

απαραίτθτθ για τθν επίτευξθ αποτελεςματικισ μάκθςθσ, κακϊσ και για βακιά επίπεδα 

κατανόθςθσ (Wouters, Paas, & Van Merriënboer, 2008). Θ εςτίαςθ ςτθν ενεργι μάκθςθ 

ςτθν εκπαιδευτικι ψυχολογία ευκυγραμμίηεται με τθ διαδραςτικι φφςθ των παιχνιδιϊν 

(Wouters, Van Nimwegen, Van Oostendorp, & Van der Spek, 2013). Τα κετικά 

αποτελζςματα που ζχει επιφζρει θ αξιοποίθςθ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςε διδακτικζσ και 

μακθςιακζσ δραςτθριότθτεσ τθν ζχουν αναγάγει ςε μία ζγκυρθ διδακτικι μζκοδο με 

δυνατότθτεσ εφαρμογισ με πολλά ψθφιακά μζςα και προςεγγίςεισ μάκθςθσ (Sanchez, 

Ney, & Labat, 2011; O’Donovan, 2012).  

Θ τεχνικι τθσ παιχνιδοποίθςθσ, όπωσ ζχει ιδθ αναφερκεί, δεν πρζπει να 

ςυγχζεται με το παιχνίδι ι τθν παιχνιδιάρικθ διάκεςθ, κακϊσ ςτθν ουςία ςαν 

μεκοδολογία εμπνζεται από τα παιχνίδια και αξιοποιεί και ενςωματϊνει ςτοιχεία 

παιχνιδιοφ για να ενιςχφςει τα κίνθτρα των μακθτϊν-παικτϊν και τθν εμπλοκι τουσ ςτθ 

διαδικαςία και προάγει τον φιλικό ανταγωνιςμό και τθν επιβράβευςθ τθσ προςπάκειασ 

(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixon, 

2011; Anastasiadis, Lampropoulos, & Siakas, 2018), μετατρζποντασ το μάκθμα ςε μία 

ενδιαφζρουςα, διαςκεδαςτικι και ευχάριςτθ εμπειρία (Deterding, Gamification: Design 

for Motivation, 2012; Seaborn & Fels, 2015). Ο ςχεδιαςμόσ παιχνιδιοφ ςυχνά ενκαρρφνει 

τουσ παίκτεσ να πειραματιςτοφν χωρίσ φόβο ότι κα προκαλζςουν μθ αναςτρζψιμθ ηθμιά 

παρζχοντάσ τουσ πολλζσ ηωζσ ι δίνοντάσ τουσ τθν ικανότθτα να ξεκινιςουν ξανά τθν 

προςπάκεια τουσ από πιο πρόςφατο «ςθμείο ελζγχου» (checkpoint). Θ φπαρξθ αυτισ 

τθσ «ελευκερίασ για αποτυχία» ςτο εκπαιδευτικό περιβάλλον είναι αποτελεςματικι ςτθν 

αφξθςθ τθσ εμπλοκισ των μακθτϊν (Kapp, 2012; Lee & Hammer, 2011). Ππωσ αναφζρει 

ο Kapp (2012), θ παιχνιδοποίθςθ παρακινεί τουσ μακθτζσ να εξερευνιςουν το διδακτικό 

περιεχόμενο, να ριςκάρουν με τθ λιψθ αποφάςεϊν και να είναι εκτεκειμζνοι ςε 

ρεαλιςτικζσ ςυνζπειεσ ςε περίπτωςθ λανκαςμζνθσ ι κακισ απόφαςθσ. Επιπλζον, τα 

περιςςότερα παιχνίδια περιλαμβάνουν κάποια αφιγθςθ και ιςτορία. Θ φπαρξθ μιασ 

ενιαίασ ιςτορίασ ςε όλο το πρόγραμμα ςπουδϊν μπορεί να τοποκετιςει τθ μάκθςθ ςε 

ζνα ρεαλιςτικό πλαίςιο, ςτο οποίο ενζργειεσ και δραςτθριότθτεσ των μακθτϊν μποροφν 

να εξαςκθκοφν, γεγονόσ που νοθματοδοτεί τθ μάκθςθ και αυξάνει το κίνθτρο και τθν 

εμβφκιςθ των μακθτϊν ςτθ μακθςιακι διαδικαςία (Clark & Rossiter, 2008; Kapp, 2012). 



 

13 
 

Ρζρα από τθν εμπλοκι των μακθτϊν ςτθ μακθςιακι διαδικαςία και τθν παροχι 

κινιτρων, θ παιχνιδοποίθςθ ςυμβάλλει και ςτθ δθμιουργία καταςτάςεων και ςυνκθκϊν 

μάκθςθσ που βοθκοφν ςτθν καλφτερθ κατανόθςθ του γνωςτικοφ αντικειμζνου μζςα από 

ζνα ςφςτθμα άμεςθσ και εποικοδομθτικισ ανατροφοδότθςθσ. Οι εκπαιδευτικοί μποροφν 

να αυξιςουν τουσ μθχανιςμοφσ ανατροφοδότθςθσ αξιοποιϊντασ τα ςτοιχεία παιχνιδιοφ 

μζςω δραςτθριοτιτων προςαρμοςμζνων ςτο ρυκμό του κάκε παίκτθ, οπτικϊν 

ενδείξεων, ερωτοαπαντιςεων, πινάκων προόδου ι ςχολιαςμοφ από χαρακτιρεσ που δεν 

παίηουν (Kapp, 2012). Θ επικοινωνία και θ αλλθλεπίδραςθ που είναι πικανό να 

προκφψουν ωσ αποτζλεςμα τθσ παιχνιδοποίθςθσ κα μποροφςαν, επίςθσ, να ζχουν 

αντίκτυπο ςτα μακθςιακά αποτελζςματα. Θ ςυνεργαςία και ο ανταγωνιςμόσ κεωρείται 

ότι ζχουν μεγάλθ ςθμαςία ςε αυτό το πλαίςιο (Rigby & Ryan, 2011). Θ ςυνεργαςία και ο 

εποικοδομθτικόσ ανταγωνιςμόσ μπορεί να ζχουν επιπρόςκετα κετικά αποτελζςματα ςτα 

εςωτερικά κίνθτρα ςε ςφγκριςθ με τθν ατομικι εναςχόλθςθ με μια δραςτθριότθτα 

(Wouters, Van Nimwegen, Van Oostendorp, & Van der Spek, 2013). 

Ζνα πολφ βαςικό ςτοιχείο τθσ ενςωμάτωςθσ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςτθν 

εκπαίδευςθ είναι θ δομι και θ δυναμικι του παιχνιδιοφ να ςχετίηονται με το 

περιεχόμενο του μακιματοσ. Εμπειρικζσ ζρευνεσ όςον αφορά ςτθ χριςθ παιχνιδιϊν ςτθ 

μάκθςθ αποδεικνφουν ότι αποτελοφν χριςιμα και αποτελεςματικά εργαλεία για τθ 

βελτίωςθ τθσ μάκθςθσ και τθν καλφτερθ κατανόθςθ ςφνκετων εννοιϊν και κεμάτων 

(Kapp, 2012; Dominguez, Navarrete, Marcos, Sanz, Pages, & Martinez-Herraiz, 2013), 

κακϊσ και για τθν ανάπτυξθ πρακτικϊν ικανοτιτων.  

Οι πιο κεμελιϊδεισ αιτιϊδεισ ςχζςεισ ςτθ κεωρία τθσ παιχνιδοποιθμζνθσ 

μάκθςθσ είναι οι επιδράςεισ του εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου ςτα μακθςιακά 

αποτελζςματα και τθ ςυμπεριφορά των μακθτϊν (βλ. Σχ. 3). Αποτελζςματα ερευνϊν 

ζχουν αναδείξει τθ δυνατότθτα ενςωμάτωςθσ τθσ τεχνικισ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςε 

παραδοςιακζσ και καινοτόμεσ μεκοδολογίεσ ςε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα για τθ 

βελτίωςθ τθσ μακθςιακισ εμπειρίασ των μακθτϊν και τθν ενίςχυςθ επικυμθτϊν 

ςυμπεριφορϊν και ςτάςεων (Palomino, Toda, Oliveira, Cristea, & Isotani, 2019). Ραρ’ όλα 

αυτά, ο Hamari μζςα από τθν επιςκόπθςθ ερευνϊν πάνω ςτθν παιχνιδοποίθςθ ςτθν 

εκπαίδευςθ αναδεικνφει το γεγονόσ ότι λίγεσ μελζτεσ ζχουν καταγράψει τθν εμπειρία 

των μακθτϊν από παιχνιοποιθμζνα μακιματα με χριςθ ποιοτικϊν οργάνων (Hamari, 

Koivisto, & Sarsa, 2014).  
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Σχιμα 3. Θ κεωρία τθσ παιχνιδοποιθμζνθσ μάκθςθσ. Οι επιπτϊςεισ του Εκπαιδευτικοφ 

Ρεριεχομζνου ςτα Μακθςιακά Αποτελζςματα και τθ Συμπεριφορά/Στάςθ (Landers, 2014). 

 

Μζςα από τθν παροχι κινιτρων, θ παιχνιδοποίθςθ είναι δυνατόν να επιφζρει 

κετικά ψυχολογικά και ςυμπεριφορικά αποτελζςματα (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). 

Θ φπαρξθ κινιτρου, άλλωςτε, είναι άμεςα ςυνδεδεμζνθ με τθν αποτελεςματικι μάκθςθ. 

Ωσ εκ τοφτου, θ παιχνιδοποίθςθ τθσ εκπαίδευςθσ οδθγεί ςε κετικά μακθςιακά 

αποτελζςματα και επιτεφγματα και ενιςχφει τθν αυτονομία των μακθτϊν, ενϊ οδθγεί ςε 

επικυμθτζσ αλλαγζσ ςτθ ςτάςθ και τθν ψυχολογία τουσ (Kim, Song, Lockee, & Burton, 

2017; Sitzmann, 2011; Hanus & Fox, 2015). Ο βακμόσ αυτϊν των αλλαγϊν και 

βελτιϊςεων εξαρτάται από τα χαρακτθριςτικά των μακθτϊν και το εκπαιδευτικό υλικό 

που χρθςιμοποιείται.  

Αξίηει να αναφερκεί ότι, ςφμφωνα με τα ευριματα τθσ μετα-ανάλυςθ των Sailer 

και Hommer (2020), υπιρχαν μικρζσ κετικζσ επιδράςεισ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςτα 

γνωςτικά και ςυμπεριφορικά μακθςιακά αποτελζςματα, κακϊσ και ςτο κίνθτρο των 

μακθτϊν, εκτόσ και αν θ παιχνιδοποίθςθ εφαρμόηεται ςε ανταγωνιςτικά-ςυνεργατικά 

περιβάλλοντα. Ραρϋ όλα αυτά, οι πρωτογενείσ πθγζσ πάνω ςτισ οποίεσ βαςίςτθκε θ 

ςυγκεκριμζνθ μελζτθ ιταν λίγεσ, οπότε και τα αποτελζςματα μποροφν να 

χαρακτθριςτοφν αςαφι. 

 

2.4 Η εκμάκθςθ Αγγλικϊν ωσ δεφτερθ/ξζνθ γλϊςςα 

Θ εκμάκθςθ των Αγγλικϊν ωσ δεφτερθ γλϊςςα είναι ηωτικισ ςθμαςίασ για τθν 

επικοινωνία ςε διεκνζσ, πολιτικό και πολιτιςμικό επίπεδο και για τθ δυνατότθτα 

ομαδικισ ςυνεργαςίασ ςε διεκνι περιβάλλοντα τάξεισ (Behroozi & Amoozegar, 2014; Liu 

& Chu, 2010). Ειδικότερα, ςτθ νζα ψθφιοποιθμζνθ εποχι, θ ανάγκθ εκμάκθςθσ Αγγλικϊν 

ωσ δεφτερθ γλϊςςα αυξικθκε για να μπορεί να υπάρχει επικοινωνία ανάμεςα ςε 

μακθτζσ από διαφορετικζσ εκνικότθτεσ (Golonka, Bowles, Frank, Richardson, & Freynik, 
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2014; Lin & Lin, 2019; Shadiev, Hwang, & Huang, 2017; Sundqvist & Wikström, 2015; 

Rosell-Aguilar, 2018; Zou, Li, & Li, 2018) και να αποκτιςουν οι μακθτζσ προςόντα και 

πιςτοποιθτικά που κα τουσ προςφζρουν περιςςότερεσ εμπειρίεσ και κα τουσ δϊςουν 

ζνα προβάδιςμα ςτθν ανταγωνιςτικι αγορά εργαςίασ. Αυτζσ οι νζεσ ανάγκεσ τθσ εποχισ 

και θ αυξθμζνθ ηιτθςθ για τθν εκμάκθςθ τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ απαιτεί τθ μετάβαςθ 

από παραδοςιακζσ, δαςκαλοκεντρικζσ πρακτικζσ ςε πιο καινοτόμεσ μακθτοκεντρικζσ 

προςεγγίςεισ ςτθ μάκθςθ (Dehghanzadeh, Salimi, Dehghanzadeh, & Azizi, 2016; Prensky, 

2006; Renandya & Widodo, 2016).  

Μια τζτοια μετάβαςθ αποκτά μεγαλφτερο νόθμα εάν αφουγκραςτεί κάποιοσ τισ 

δυςκολίεσ που αντιμετωπίηουν οι μακθτζσ κατά τθ διαδικαςία εκμάκθςθσ μιασ ξζνθσ 

γλϊςςασ. Συχνά οι μακθτζσ εκφράηουν τα παράπονά τουσ ότι θ διαδικαςία εκμάκθςθσ 

τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ είναι δφςκολθ και αγχωτικι (Turgut & İrgin, 2009), ειδικότερα 

όταν καλοφνται να χρθςιμοποιιςουν διάφορεσ δεξιότθτεσ, όπωσ θ ομιλία, θ γραφι, θ 

ανάγνωςθ και θ ακρόαςθ ςε πραγματικζσ καταςτάςεισ (Akbari, 2015). Οι μακθτζσ, 

επίςθσ, αναφζρουν ότι θ εκμάκθςθ και απομνθμόνευςθ του αγγλικοφ λεξιλογίου και τθσ 

ςωςτισ μορφισ των ρθμάτων είναι εξαντλθτικζσ ωσ διαδικαςίεσ (Castañeda & Cho, 2016; 

Chen & Chung, 2008; Montero Perez, Peters, & Desmet, 2018). Οι απόψεισ των μακθτϊν 

είναι δικαιολογθμζνεσ, κακϊσ για τθν επιτυχι εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ απαιτείται 

ο ςυνδυαςμόσ ςωματικισ, διανοθτικισ και ςυναιςκθματικισ εμπλοκισ των μακθτϊν.  

Άλλοι παράγοντεσ που μπορεί να επθρεάςουν τα μακθςιακά αποτελζςματα 

ςτθν εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ είναι το άγχοσ, οι ικανότθτεσ (Liu, 2017), θ ςτάςθ 

προσ τθ μάκθςθ και το κίνθτρο. Σε περιπτϊςεισ όπου οι μακθτζσ αντιμετωπίηουν 

δυςκολίεσ, όπωσ για παράδειγμα να μθν μποροφν να κυμθκοφν το λεξιλόγιο, θ 

αυτοπεποίκθςι τουσ μειϊνεται και υπάρχει μεγάλθ πικανότθτα οι μακθτζσ να χάςουν 

το κίνθτρο και το ενδιαφζρον τουσ και να απεμπλακοφν από τθ μακθςιακι διαδικαςία 

(Huang, Hew, & Lo, 2018). Μάλιςτα, θ εκμάκθςθ τθσ Αγγλικι γλϊςςασ είναι πολλζσ 

φορζσ εςτιαςμζνθ ςτθν επίλυςθ ςυγκεκριμζνου τφπου αςκιςεων και ςτθ ςτείρα 

απομνθμόνευςθ κεωριϊν και γραμματικϊν δομϊν με απϊτερο ςκοπό τθν επιτυχία ςε 

εξετάςεισ γλωςςομάκειασ και όχι τον εμπλουτιςμό τθσ μακθςιακισ εμπειρίασ και τθν 

ανάπτυξθ διαπροςωπικϊν, ςυναιςκθματικϊν και ςυμπεριφορικϊν δεξιοτιτων. 

Ο κλάδοσ τθσ διδαςκαλίασ των Αγγλικϊν, βζβαια, κεωρείται ζνασ από τουσ πιο 

πρωτοποριακοφσ, κακϊσ είναι πρωτοςτάτθσ ςτθν εφαρμογι καινοτόμων διδακτικϊν 
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προςεγγίςεων και μεκοδολογιϊν. Το εκπαιδευτικό υλικό και τα βιβλία που ζχουν οι 

κακθγθτζσ Αγγλικϊν ςτθ διάκεςι τουσ είναι εμπλουτιςμζνα με CLIL προςεγγίςεισ, 

κζματα πολιτότθτασ, τεχνολογικά μζςα και διαδραςτικοφσ πίνακεσ, ερευνθτικά ςχζδια 

εργαςίασ, δραςτθριότθτεσ που προάγουν τθν κριτικι και αναλυτικι ςκζψθ και πολλζσ 

παιχνιδοποιθμζνεσ δραςτθριότθτεσ για καλφτερθ εμπζδωςθ τθσ διδακτζασ φλθσ. Πςον 

αφορά ςτθν παιχνιδοποίθςθ τθσ μάκθςθσ, ςφμφωνα με επιςτθμονικζσ μελζτεσ, θ 

εκμάκθςθ Αγγλικϊν ςε παιχνιδοποιθμζνα περιβάλλοντα μπορεί να ςυμβάλλει ςτθν 

αφξθςθ των κινιτρων των μακθτϊν (Hanus & Fox, 2015) και ςτθν εμπλοκι τουσ (Clark, 

Nelson, Chang, Martinez-Garza, Slack, & D’Angelo, 2011), κακϊσ τουσ δίνεται θ 

ελευκερία να αποτφχουν κατά τθ διάρκεια τθσ μακθςιακισ διεργαςίασ χωρίσ να ζχουν 

φόβο ότι κα υπάρχει κάποια πολφ αρνθτικι ςυνζπεια (Lee & Hammer, 2011). Οι μζκοδοι 

διδαςκαλίασ, άλλωςτε, κα πρζπει να ςχεδιάηονται και να εφαρμόηονται με ςκοπό να 

βελτιϊςουν τθν εμπειρία των μακθτϊν και να ενιςχφςουν το ενδιαφζρον και κίνθτρό 

τουσ, ανταποκρινόμενεσ ςτισ αναδυόμενεσ ανάγκεσ και απαιτιςεισ των μακθτϊν που 

μακαίνουν μία ξζνθ γλϊςςα ςτθ ςφγχρονθ εποχι (Arndt & Woore, 2018; Chang, Tseng, 

Liang, & Yan, 2013). Θ παιχνιδοποίθςθ ςαν ςτρατθγικι διδαςκαλίασ φαίνεται να ζχει όλα 

αυτά τα χαρακτθριςτικά που χρειάηονται οι ςφγχρονοι μακθτζσ και να μπορεί να φζρει 

κετικά αποτελζςματα ςτον κλάδο τθσ ξενόγλωςςθσ εκπαίδευςθσ. 

 

2.5 Η Παιχνιδοποίθςθ ςτθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν 

Θ παιχνιδιοποίθςθ κεωρείται μία από τισ πιο ευχάριςτεσ, διαςκεδαςτικζσ και ελκυςτικζσ 

μεκόδουσ εκμάκθςθσ Αγγλικϊν ωσ δεφτερθ γλϊςςα, θ οποία ζχει κετικά αποτελζςματα 

ςτθ γεφφρωςθ του χάςματοσ ανάμεςα ςτθ μάκθςθ και τθν εκπαιδευτικι πρακτικι (Lui, 

2014; Munday, 2016; Perry, 2015; Sundqvist & Wikström, 2015). Ππωσ ζχει 

προαναφερκεί, θ ενςωμάτωςθ ςτοιχείων παιχνιδιοφ (όςον αφορά ςτθ ςκζψθ, τθ 

δυναμικι και τθ μθχανικι τουσ) ςε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα ζχει τθν προοπτικι να 

παρακινιςει και ενκαρρφνει τουσ μακθτζσ να μάκουν Αγγλικά, κακϊσ θ διαδικαςία κα 

είναι πιο ενδιαφζρουςα (Wu & Huang, 2017) και λιγότερο αγχωτικι και τρομακτικι, 

ειδικά ςτθν περίπτωςθ που οι μακθτζσ καλοφνται να μιλιςουν Αγγλικά μπροςτά ςε άλλο 

κόςμο (Arnold, 2014). Ακόμα, τα παιχνιδοποιθμζνα περιβάλλοντα μποροφν να 

ςυμβάλλουν ςτθν ενκάρρυνςθ ενόσ κετικοφ τφπου μακθςιακισ ςυμπεριφοράσ 
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(Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixon, 2011; Kapp, 2012; Werbach, 2014; Werbach & 

Hunter, 2012).  

Σφμφωνα με επιςτθμονικζσ μελζτεσ, ςυνεπϊσ, θ εκμάκθςθ των Αγγλικϊν ωσ 

δεφτερθ γλϊςςα ςε παιχνιδοποιθμζνα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα είναι πιο 

αποτελεςματικι ςυγκριτικά με παραδοςιακά περιβάλλοντα μάκθςθσ που δεν 

εμπεριζχουν ςτοιχεία παιχνιδιοφ (Zarzycka-Piskorz, 2016), κακϊσ μπορεί να ςυνδεκεί με 

το γνωςτικό περιεχόμενο του μακιματοσ και να ενιςχφςει τθν εμπλοκι, τα κίνθτρα και 

τθ γενικότερθ ικανοποίθςθ των μακθτϊν (Werbach, 2014; Werbach & Hunter, 2015). 

Θ ζρευνα των Dehghanzadeh κά. (2019), θ οποία ςτθρίηεται ςτθ βιβλιογραφικι 

επιςκόπθςθ 22 μελετϊν πάνω ςτθ χριςθ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςτθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν 

ωσ δεφτερθ γλϊςςα, αποκάλυψε ότι δεν υπάρχει ζνα ςυγκεκριμζνο μοτίβο ςτθ χριςθ 

των ςτοιχείων παιχνιδιοφ ςτθν ξενόγλωςςθ εκπαίδευςθ, αν και ςυνικωσ 

χρθςιμοποιείται με ςκοπό τθν ανατροφοδότθςθ. Θ ανατροφοδότθςθ, άλλωςτε, αποτελεί 

ζνα από τα πιο ιςχυρά εργαλεία για τθν ανάπτυξθ τθσ επιχειρθματολογίασ, τθσ κριτικισ 

ςκζψθσ και τθσ ςυλλογιςτικισ των μακθτϊν. Ακόμα, οι μακθτζσ εξζφραςαν κετικζσ 

απόψεισ όςον αφορά ςτθν ζνταξθ ςτοιχείων παιχνιδιοφ ςτθν εκμάκθςθ τθσ Αγγλικισ 

Γλϊςςασ, κακϊσ περιζγραψαν τθ διαδικαςία ωσ ευχάριςτθ, διαςκεδαςτικι, 

διαδραςτικι, ελκυςτικι και ενδιαφζρουςα, για το λόγο ότι τουσ δίνεται θ δυνατότθτα 

ψυχολογικισ εμπλοκισ ςτο μάκθμα (Guaqueta & Castro-Garces, 2018), ενϊ ταυτόχρονα 

αποκτοφν μία αίςκθςθ ελζγχου των ενεργειϊν και τθσ προόδου τουσ (Homer, Hew, & 

Tan, 2018; Lui, 2014). Ο μακθςιακόσ ςτόχοσ που φαίνεται να υπεριςχφει για τθν 

ειςαγωγι τθσ τεχνικισ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςτθν εκμάκθςθ μία ξζνθσ γλϊςςασ είναι θ 

απόκτθςθ και εμπζδωςθ λεξιλογίου και ακολουκοφν άλλεσ γλωςςικζσ δεξιότθτεσ όπωσ θ 

γραφι, θ ομιλία, θ ακρόαςθ και θ ανάγνωςθ, κακϊσ και θ πρακτικι άςκθςθ ςε ςτοιχεία 

γραμματικισ και χριςθσ του προφορικοφ λόγου. 

Θ αξιοποίθςθ τθσ τεχνικισ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςτθ μάκθςθ για τθν 

εξυπθρζτθςθ όλων αυτϊν των ποικίλων και διαφορετικϊν γνωςτικϊν, ψυχολογικϊν, 

ςυναιςκθματικϊν, επικοινωνιακϊν και ψυχολογικϊν ςκοπϊν ςτθν εκπαίδευςθ των 

μακθτϊν μίασ ξζνθσ γλϊςςασ δικαιολογεί τθ δθμοφιλία αυτισ τθσ μεκοδολογίασ και 

προμθνφει τθν επζκταςθ και αναβάκμιςθ των τρόπων χριςθσ τθσ ςτο μζλλον, ενϊ 

αναδεικνφει τθν ανάγκθ για περαιτζρω ζρευνα. 
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2.6 Μεκοδολογία εφαρμογισ τθσ Παιχνιδοποίθςθσ ςτθν εκμάκθςθ μίασ 

δεφτερθσ γλϊςςασ 

Στο άρκρο του “Using Gamification to Enhance Second Language Learning” (Θ χριςθ τθσ 

παιχνιδοποίθςθσ για τθν ενίςχυςθ τθσ εκμάκθςθσ μιασ δεφτερθσ γλϊςςασ), ο Jorge 

Francisco Figueroa Flores (2015) παρουςιάηει ζνα μοντζλο πζντε βθμάτων από το ζργο 

των Huang και Soman (2013), το οποίο υποδεικνφει τον τρόπο που μπορεί να 

αξιοποιθκεί θ παιχνιδοποίθςθ ςτθν εκπαίδευςθ. Αυτό το μοντζλο των 5 βθμάτων είναι 

(βλ. Σχ. 4): 

 
Σχιμα 4. Το μοντζλο τον πζντε βθμάτων τθσ εφαρμογισ τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςτθν εκπαίδευςθ 

(Huang & Soman, 2013). 

 

1. Προςδιοριςμόσ των χαρακτθριςτικϊν των μακθτϊν. Κα πρζπει ο εκπαιδευτικόσ 

να γνωρίηει τα χαρακτθριςτικά τθσ ομάδασ των ανκρϊπων ςτουσ οποίουσ 

απευκφνεται και το πλαίςιο ςτο οποίο κα πραγματοποιθκεί θ διδακτικι και 

μακθςιακι διαδικαςία πριν εφαρμόςει τθν τεχνικι τθσ παιχνιδοποίθςθσ για να 

μπορεί να κακορίςει τα νζα εργαλεία και τισ τεχνικζσ που είναι κατάλλθλεσ και να 

ορίςει τουσ παράγοντεσ εκείνουσ που ενδεχομζνωσ να δυςκολεφςουν τουσ 

εκπαιδευόμενουσ να πετφχουν τουσ μακθςιακοφσ ςτόχουσ. Θ προδιάκεςθ των 

μακθτϊν να αλλθλεπιδροφν με το μακθςιακό περιεχόμενο και να ςυμμετζχουν 

ςε μακθςιακζσ διαδικαςίεσ ανταγωνιςτικοφ χαρακτιρα είναι, επίςθσ, ζνασ 

κακοριςτικόσ παράγοντασ που πρζπει ο εκπαιδευτικόσ να λάβει υπόψιν ςτο 

ςχεδιαςμό του μακιματοσ με ςτοιχεία παιχνιδοποίθςθσ. Οι δραςτθριότθτεσ που 

κα ςυμπεριλθφκοφν κα πρζπει να ζχουν τθν κατάλλθλθ δυςκολία και 

περιεχόμενο για να κινθτοποιοφν και όχι να αποκαρρφνουν τουσ μακθτζσ.  

2. Κακοριςμόσ μακθςιακϊν ςτόχων. Ρριν το ςχεδιαςμό του εκπαιδευτικοφ 

προγράμματοσ κα πρζπει να ζχουν κακοριςτεί οι μακθςιακοί ςτόχοι, κακϊσ και 

οι ςυμπεριφορικοί και άλλοι ειδικοί ςτόχοι και δεξιότθτεσ που είναι επικυμθτό 

να επιτευχκοφν. Αν οι δραςτθριότθτεσ που κα ςχεδιαςτοφν και κα εφαρμοςτοφν 
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δεν αποςκοποφν ςε ςυγκεκριμζνα αποτελζςματα, τότε φαίνονται άςκοπεσ και 

ανοφςιεσ. Άλλωςτε, οι επιδιωκόμενοι ςτόχοι είναι αυτοί που κα κακορίςουν τισ 

μθχανικζσ και τεχνικζσ παιχνιδιοφ που κα επιλεχκοφν για τθν επίτευξι τουσ. 

3. Δθμιουργία εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου και παιχνιδοποιθμζνων 

δραςτθριοτιτων. Κα πρζπει θ μακθςιακι εμπειρία να είναι δομθμζνθ και το 

μάκθμα να είναι χωριςμζνο ςε διαφορετικά μζρθ, κακϊσ και να ζχουν κακοριςτεί 

ποιά κα είναι τα κφρια ςθμεία. Με αυτό τον τρόπο θ μετάδοςθ τθσ γνϊςθσ κα 

ζχει μία λογικι αλλθλουχία και ςυνζπεια και κα είναι πιο εφκολθ θ διαδικαςία 

μζτρθςθσ και αξιολόγθςθσ των μακθςιακϊν ςτόχων που ζχουν πετφχει οι 

μακθτζσ ςε κάκε ςτάδιο. Επίςθσ, το εκπαιδευτικό περιεχόμενο κα πρζπει να είναι 

διαδραςτικό, ελκυςτικό και πλοφςιο ςε ςτοιχεία πολυμζςων. 

4. Προςδιοριςμόσ ςτοιχείων παιχνιδοποίθςθσ. Το βαςικό ςτοιχείο τθσ 

παιχνιδιοποίθςθσ είναι θ ςυμπερίλθψθ των δραςτθριοτιτων που κα κάνουν οι 

μακθτζσ, μζςω των οποίων κα κερδίςουν πόντουσ, κα ανζβουν επίπεδο ςτο 

παιχνίδι και κα κατακτιςουν βραβεία. Είναι απαραίτθτο να προςδιοριςτοφν ποιά 

κα είναι τα ςτοιχεία τθσ παιχνιδοποίθςθσ που κα εφαρμοςτοφν ςτο ςχεδιαςμό 

του κάκε ςταδίου του μακιματοσ, όπωσ είναι για παράδειγμα οι μθχανιςμοί 

παρακολοφκθςθσ, θ μονάδα μζτρθςθσ για τθν πραγματοποίθςθ τθσ αξιολόγθςθσ, 

τα επίπεδα, τα πρότυπα και το είδοσ τθσ ανατροφοδότθςθσ. Μζςα από τθν 

ολοκλιρωςθ αυτϊν των δραςτθριοτιτων κα επιτευχκοφν οι μακθςιακοί ςτόχοι 

και κα αναπτυχκοφν οι επικυμθτζσ δεξιότθτεσ.  

5. Προςκικθ ςτοιχείων και μθχανιςμϊν παιχνιδιοφ. Τζλοσ, κα πραγματοποιθκεί θ 

εφαρμογι των ςτοιχείων τθσ παιχνιδοποίθςθσ τα οποία κρίκθκαν χριςιμα και 

απαραίτθτα από τον εκπαιδευτικό για τθν εξυπθρζτθςθ των ςκοπϊν του 

εκάςτοτε εκπαιδευτικοφ προγράμματοσ. 
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Κεφάλαιο 3. Ψθφιακά Εκπαιδευτικά Δωμάτια Απόδραςθσ 

 

3.1 Εννοιολογικόσ προςδιοριςμόσ των Δωματίων Απόδραςθσ 

Τα παιχνίδια δωματίων απόδραςθσ αποτελοφν μία μορφι ψυχαγωγίασ, θ οποία ζχει 

κερδίςει μεγάλθ δθμοφιλία και τα τελευταία χρόνια ζχει αναδειχκεί ςε κορυφαία 

δραςτθριότθτα αναψυχισ ςε όλο τον κόςμο (Villar, 2018). Ουςιαςτικά, τα παιχνίδια 

απόδραςθσ περιγράφουν τθ διαδικαςία κατά τθν οποία μία ομάδα παικτϊν προςπακεί 

να «αποδράςει» από ζνα ειδικά διαμορφωμζνο δωμάτιο μζςα ςε ζνα ςυγκεκριμζνο 

χρονικό πλαίςιο, αφοφ πρϊτα κατορκϊςει να επιλφςει τισ προκλιςεισ (Wiemker, Elumir, 

& Clare, 2015). Τα δωμάτια απόδραςθσ ςτθρίηονται ςτθ ηωντανι δράςθ και ςτθ 

ςυνεργαςία και οι παίκτεσ που ςυμμετζχουν προςπακοφν να πετφχουν ζνα 

ςυγκεκριμζνο ςτόχο, ο οποίοσ ςυνικωσ είναι θ διαφυγι τουσ από ζνα ι περιςςότερα 

δωμάτια μζςα από τθν εφρεςθ ςτοιχείων, τθν επίλυςθ γρίφων και τθν ολοκλιρωςθ 

δραςτθριοτιτων με κάποιο χρονικό όριο (Nicholson, 2015).  

Τα δωμάτια απόδραςθσ μοιράηονται κοινά χαρακτθριςτικά με τα παιχνίδια 

ρόλων ηωντανισ δράςθσ (Live Action Role Playing), τα παιχνίδια περιπζτειασ και τα 

ψθφιακά παιχνίδια escape-the-Room (point-and-click adventure games & escape-the-

room digital games), το κυνιγι παηλ και κρυμμζνου κθςαυροφ (puzzle hunts & treasure 

hunts), το διαδραςτικό κζατρο και τα ςτοιχειωμζνα ςπίτια (interactive theater and 

haunted houses), τισ εκπομπζσ παιχνιδιϊν περιπζτειασ και τισ ταινίεσ (adventure game 

shows and movies) (Nicholson, 2015) (βλ. Σχ. 5). Θ πρϊτθ καταγεγραμμζνθ 

δραςτθριότθτα που αυτοπροςδιορίςτθκε ωσ «παιχνίδι απόδραςθσ» (escape game) 

ονομαηόταν “Real Escape Game” (Ρραγματικό Ραιχνίδι Απόδραςθσ) και παρουςιάςτθκε 

από τθν εκδοτικι εταιρεία SCRAP. Το παιχνίδι διεξιχκθ ςτο Κιότο τθσ Λαπωνίασ τον 

Λοφλιο του 2007 ςε ζνα δωματίου με ομάδεσ 5-6 παικτϊν (SCRAP, 2007). Το 2011 ςτθν 

Ουγγαρία δθμιουργικθκε ο χϊροσ δωματίων απόδραςθσ “Parapark”, βαςιςμζνοσ ςτισ 

επιρροζσ του δθμιουργοφ του από ςτοιχεία ψθφιακϊν παιχνιδιϊν, όπου το κοινό 

καλοφταν να καταφζρει να αποδράςει λφνοντασ γρίφουσ και εντοπίηοντασ κρυμμζνα 

κλειδιά ςε οριςμζνο χρονικό διάςτθμα. 
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Σχιμα 5. Διαδραςτικά μζςα-πρόδρομοι των δωματίων απόδραςθσ (escape rooms) (Nicholson, 

2015). 

 

Στα μζςα τθσ δεκαετίασ του 2000, εμφανίςτθκαν τα ψθφιακά παιχνίδια 

απόδραςθσ, τα οποία κζρδιςαν μεγάλθ δθμοτικότθτα ςε παγκόςμιο επίπεδο (Pan, Lo, & 

Neustaedter, 2017). Ενϊ θ πρϊτθ γενιά δωματίων απόδραςθσ επικεντρωνόταν ςτθν 

επίλυςθ δφςκολων λογικϊν παηλ, τα δωμάτια απόδραςθσ ζχουν πλζον εξελιχκεί ςε 

περιβάλλοντα μζγιςτθσ εμπλοκισ με ςκθνικά και εφζ υψθλισ ποιότθτασ (Wiemker, 

Elumir, & Clare, 2015), όπου οι παίκτεσ μεταφζρονται από το πραγματικό περιβάλλον 

ςτο ψθφιακό κόςμο του παιχνιδιοφ και παραςφρονται ςε μια ιςτορία ι ζνα 

ςυγκεκριμζνο πρόβλθμα. Αντί να λαμβάνουν χϊρα ςε φυςικό ειδικά διαμορφωμζνο 

χϊρο, τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ (digital escape rooms) ςχεδιάηονται και 

εφαρμόηονται ςε ψθφιακά περιβάλλοντα με τθ χριςθ διαδικτυακοφ λογιςμικοφ 

παρζχοντασ εμπειρίεσ εικονικισ πραγματικότθτασ και ζχουν επεκτάςεισ ςε άλλουσ 

χϊρουσ πζρα από αυτόν τθσ ψυχαγωγίασ, όπωσ είναι θ εκπαίδευςθ. 

 

3.2 Tα Δωμάτια Απόδραςθσ ςτθν Εκπαίδευςθ 

Τα τελευταία χρόνια, ιδιαίτερο ενδιαφζρον και εςτίαςθ ζχει δοκεί ςτθ χριςθ ψθφιακϊν 

δωματίων απόδραςθσ για ακαδθμαϊκοφσ ςκοποφσ, λόγω τθσ πλθκϊρασ των 

δυνατοτιτων που προςφζρουν για ενίςχυςθ τθσ μακθςιακισ διεργαςίασ (Borrego, 

Fernández, Blanes, & Robles, 2017). Τα δωμάτια απόδραςθσ εξυπθρετοφν πολλοφσ 

άλλουσ ςκοποφσ πζρα από ψυχαγωγικοφσ, κακϊσ ςυντελοφν ςτθν καλλιζργεια 

ςθμαντικϊν δεξιοτιτων, όπωσ θ ομαδοςυνεργαςία, θ δθμιουργικι ςκζψθ, θ επικοινωνία 
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και οι θγετικζσ ικανότθτεσ, και αυτόσ είναι ο λόγοσ που οι εκπαιδευτικοί ζχουν δείξει 

ενδιαφζρον για τθν αξιοποίθςι τουσ ςτθ μακθςιακι διαδικαςία (López-Pernas, Gordillo, 

Barra, & Quemada, 2019; Wu, Wagenschutz, & Hein, 2018).  

Οι εκπαιδευτικοί ςχεδιάηουν τα εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ εμπνεόμενοι 

από βιντεοπαιχνίδια απόδραςθσ ι προςωπικζσ τουσ εμπειρίεσ από ψυχαγωγικά δωμάτια 

απόδραςθσ (Franco & DeLuca, 2019). Ο βαςικόσ ςκοπόσ ςχεδιαςμοφ ενόσ εκπαιδευτικοφ 

δωματίου απόδραςθσ είναι θ διερεφνθςθ ενόσ περιβάλλοντοσ ενεργισ μάκθςθσ (active 

learning environment), το οποίο ενιςχφει τα κίνθτρα των μακθτϊν και το βακμό 

εμπλοκισ τουσ και προάγει τθ μάκθςθ, ενϊ παράλλθλα ςυντελεί ςτθν ανάπτυξθ 

δεξιοτιτων ςυνεργαςίασ και επικοινωνίασ (Borrego, Fernández, Blanes, & Robles, 2017; 

Cain, 2019; Hermanns, et al., 2017). Τα εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ είναι 

βαςιςμζνα ςε προβλιματα και χρονικά περιοριςμζνεσ παιδαγωγικζσ δραςτθριότθτεσ 

που προχποκζτουν ενεργοφσ και ςυνεργατικοφσ ςυμμετζχοντεσ, ζνα περιβάλλον το 

οποίο οι εκπαιδευτικοί επιδιϊκουν να επιτφχουν ςτισ τάξεισ τουσ για τθν προαγωγι τθσ 

μάκθςθσ (Veldkamp, Daemen, Teekens, Koelewijn, Knippels, & Van Joolingen, 2020). 

Θ ενςωμάτωςθ εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθ μάκθςθ, τα οποία 

περιλαμβάνουν ωσ δραςτθριότθτεσ τθν επίλυςθ προβλθμάτων και γρίφων, προωκεί τθ 

διερευνθτικι μάκθςθ και τθν καλλιζργεια δεξιοτιτων (Hou & Chou, 2012), κακϊσ 

επιτυγχάνεται θ απόλυτθ ςυγκζντρωςθ και εμβφκιςθ (immersion) των μακθτϊν ςτθ 

μακθςιακι διαδικαςία (Roman, Rodriguez-Arrastia, Molina-Torres, Márquez-Hernández, 

Gutiérrez-Puertas, & Ropero-Padilla, 2019). Αυτι θ εμβφκιςθ των μακθτϊν οφείλεται ςτο 

γεγονόσ ότι δεν είναι πακθτικοί δζκτεσ τθσ γνϊςθσ, αλλά μετατρζπονται ςε ενεργοφσ 

μετόχουσ (Kinio, Dufresne, Brandys, & Jetty, 2019) μζςα από τθν εξερεφνθςθ νζων 

δεδομζνων, τθν αντιμετϊπιςθ προκλιςεων και εφρεςθ λφςεων ςε προβλιματα και 

μυςτιρια. Επιπλζον, θ χριςθ δωματίων απόδραςθσ για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ 

ςυντελεί ςτθν απόκτθςθ διαδικαςτικϊν γνϊςεων από τουσ μακθτζσ, κακϊσ οι παίκτεσ 

καλοφνται ςε ζνα περιοριςμζνο χρονικό πλαίςιο να δράςουν για τθν αναηιτθςθ 

ςτοιχείων και τθ λφςθ γρίφων. 

Με βάςθ τθ κεωρία του κοινωνικοφ κονςτρουκτιβιςμοφ (social constructivism), 

θ οποία υποςτθρίηει ότι θ καταςκευι νζασ γνϊςθσ μπορεί να πραγματοποιθκεί μζςα 

από τισ κοινωνικζσ αλλθλεπιδράςεισ, τα δωμάτια απόδραςθσ αποτελοφν εξαιρετικό μζςο 

για τθν προϊκθςθ τθσ ςυνεργατικισ και ομαδικισ μάκθςθσ (Fotaris & Mastoras, 2019). 
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Τα ςοβαρά δωμάτια απόδραςθσ είναι ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ με 

παιδαγωγικό ςκοπό (Makri, Vlachopoulos, & Martina, 2021) και μποροφν να 

κατθγοριοποιθκοφν ωσ μια ςοβαρι μορφι παιχνιδιοφ ςε ψθφιακά, τριςδιάςτατα 

εικονικά περιβάλλοντα. Αποτελοφν μία μορφι παιχνιδοποίθςθσ, κακϊσ υιοκετοφν 

εφκολεσ τεχνικζσ παιχνιδιοφ για διαφορετικζσ κεματικζσ και ςυγκαταλζγονται ςτισ 

ςφγχρονεσ τεχνικζσ μεταφοράσ γνϊςθσ (Thurner-Irmler & Menner, 2020). Τα 

παιδαγωγικά χαρακτθριςτικά του δωματίου απόδραςθσ κα πρζπει να ευκυγραμμίηονται 

με τθ μθχανικι του παιχνιδιοφ για να διευκολυνκεί θ επίτευξθ των επιδιωκόμενων 

μακθςιακϊν ςτόχων (Arnab, et al., 2014).  

Θ καταςκευι και εφαρμογι παιχνιδιϊν δωματίων απόδραςθσ μπορεί να 

ηωντανζψει τισ μακθςιακζσ εμπειρίεσ ςτθν τάξθ και να χρθςιμοποιθκοφν 

δραςτθριότθτεσ και ςτρατθγικζσ εςτιαςμζνεσ ςτουσ εκπαιδευόμενουσ. Μζςα από 

μακθτοκεντρικζσ δραςτθριότθτεσ οι παίκτεσ ανακαλφπτουν ςτοιχεία, βρίςκουν τθ λφςθ 

ςε γρίφουσ και ολοκλθρϊνουν εργαςίεσ ςυνεργατικά ςε ομάδεσ, με ςκοπό να 

ξεπεράςουν τισ προκλιςεισ και να πετφχουν κάποιο ςτόχο (Guckian, Eveson, & May, 

2020). Κοινόσ παιδαγωγικόσ ςτόχοσ των δωματίων απόδραςθσ είναι θ προϊκθςθ του 

ςυνεργατικοφ πνεφματοσ για τθν επίλυςθ προβλθμάτων και τθν επίτευξθ ςτόχων. Οι 

μακθτζσ μποροφν να μάκουν και να αναπτφξουν διαφορετικζσ δεξιότθτεσ και αντιλιψεισ 

ςυμμετζχοντασ ςε ζνα δωμάτιο απόδραςθσ, το οποίο αποτελεί μία προςομοίωςθ του 

πραγματικοφ κόςμου (Lin, et al., 2017). 

 

3.3 Μακθςιακά αποτελζςματα των Εκπαιδευτικϊν Δωματίων Απόδραςθσ 

Οι μακθςιακοί ςτόχοι που μποροφν να επιτευχκοφν μζςα από τθν αξιοποίθςθ των 

ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν εκπαίδευςθ αφοροφν ςε (i) γνωςτικζσ ι δια βίου 

δεξιότθτεσ, οι οποίεσ αποτελοφν τθν απόκτθςθ γνϊςεων και δεξιοτιτων πάνω ςε ζνα 

ςυγκεκριμζνο περιεχόμενο, (ii) ςυμπεριφορικζσ και κοινωνικζσ δεξιότθτεσ, κακϊσ και 

δεξιότθτεσ του 21ου αιϊνα και (iii) ςυναιςκθματικζσ δεξιότθτεσ, οι οποίεσ περιλαμβάνουν 

το κίνθτρο για μάκθςθ, τθν εμπλοκι και τθ γενικι ικανοποίθςθ από τθ μακθςιακι 

διαδικαςία (Makri, Vlachopoulos, & Martina, 2021). Τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ, 

ειδικότερα, είναι δυνατόν να ςυμβάλλουν ςτθν επίτευξθ ενόσ ςυνδυαςμοφ μακθςιακϊν 

ςτόχων και δεξιοτιτων, όπωσ είναι οι ψθφιακζσ δεξιότθτεσ.  
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3.3.1 Γνωςτικζσ δεξιότθτεσ 

Συγκεκριμζνα, όςον αφορά ςτουσ γνωςτικοφσ ςτόχουσ, θ ενςωμάτωςθ των ψθφιακϊν 

εκπαιδευτικϊν δωματίων ςε προγράμματα ςπουδϊν ζχει ευεργετικά αποτελζςματα 

ςτθν ενίςχυςθ τθσ μάκθςθσ (Clarke, Peel, Arnab, Morini, Keegan, & Wood, 2017; Mills & 

King, 2019), τθν αφξθςθ των γνϊςεων (Williams, 2018), τθν καλφτερθ κατανόθςθ του 

γνωςτικοφ περιεχομζνου και των εννοιϊν (Hou & Chou, 2012; Lien, Wang, Wang, Li, & 

Hou, 2019), τθν προϊκθςθ τθσ αποτελεςματικισ μάκθςθσ (Huang, Kuo, & Chen, 2020) 

και τθν ανάδειξθ των γνϊςεων και των δεξιοτιτων των εκπαιδευόμενων (Jiménez, Arís, 

Magreñán Ruiz, & Orcos, 2020). 

Σε ςχετικζσ μελζτεσ που ζχουν διεξαχκεί αναφορικά με τα μακθςιακά 

αποτελζςματα των ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ, οι απόψεισ τθσ 

πλειοψθφίασ των εκπαιδευόμενων ςυγκλίνουν ότι τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ 

αποτελοφν αποτελεςματικά εργαλεία (Clarke, Peel, Arnab, Morini, Keegan, & Wood, 

2017) για τθν επίτευξθ των μακθςιακϊν ςτόχων και θ ενςωμάτωςι τουσ ςτο πρόγραμμα 

ςπουδϊν κα ιταν ωφζλιμθ. Άλλωςτε, τα ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ 

εφαρμόηουν παιδαγωγικζσ πρακτικζσ, όπωσ είναι θ παιχνιδοποίθςθ, το μοντζλο 

επίλυςθσ προβλιματοσ και θ ςυνεργατικι και ενεργι μάκθςθ, οι οποίεσ είναι ςφμφωνεσ 

με το πρόγραμμα ςπουδϊν και ζχει αποδειχκεί από πολλζσ μελζτεσ ότι ςυντελοφν ςτθ 

βελτίωςθ των μακθςιακϊν αποτελεςμάτων (Eukel H. , Frenzel, Frazier, & Miller, 2019; 

Mystakidis, Cachafeiro, & Hatzilygeroudis, 2019; Gomez, 2020; Vicari, 2020). Σε 

ςυνάρτθςθ με τισ βελτιωμζνεσ ακαδθμαϊκζσ επιδόςεισ, τα ψθφιακά εκπαιδευτικά 

δωμάτια απόδραςθσ ενιςχφουν, ςφμφωνα με ζρευνεσ, το βακμό ςυμμετοχισ, τα 

κίνθτρα, κακϊσ και τθ κετικι ςτάςθ και τα ςυναιςκιματα των μακθτϊν ωσ προσ τθ 

μακθςιακι διαδικαςία, αυξάνοντασ τθν εμπλοκι ςτο μάκθμα. Συνεπϊσ, εντοπίςτθκε 

αλλθλεξάρτθςθ τθσ φπαρξθσ κινιτρων και ενεργισ ςυμμετοχισ με τθ βελτίωςθ των 

μακθςιακϊν αποτελεςμάτων (Neumann, 2020; Mystakidis, Cachafeiro, & Hatzilygeroudis, 

2019; Bassford, Crisp, O’Sullivan, Bacon, & Fowler, 2016).  

Επιπρόςκετα, θ ςυμμετοχι ςε εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ ςυνειςφζρει 

ςτο μεταςχθματιςμό τθσ γνϊςθσ, κακϊσ με τθν αντιμετϊπιςθ ςυνεχϊσ αναδυόμενων και 

ςφνκετων προκλιςεων, οι μακθτζσ ενιςχφουν τισ γνϊςεισ τουσ μζςα από τθν ανάπτυξθ 

ερευνθτικϊν δεξιοτιτων και βελτιϊνουν τισ ακαδθμαϊκζσ τουσ επιδόςεισ, ενϊ 

παράλλθλα αλλάηει ο τρόποσ που αντιμετωπίηουν καταςτάςεισ. 
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3.3.2 Συμπεριφορικζσ δεξιότθτεσ 

Από ςυμπεριφορικι και κοινωνικι άποψθ, ςφμφωνα με τθν πλειονότθτα των ερευνϊν, 

τα ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ ςυντελοφν κετικά ςτθν ενίςχυςθ τθσ 

ομαδικισ ςυγκρότθςθσ (Cain, 2019) και τθσ ςυνεργαςίασ (Wise, Lowe, Hill, Barnett, & 

Barton, 2018; Hermanns, et al., 2017), κακϊσ και ςτθν καλλιζργεια δεξιοτιτων 

επικοινωνίασ και αλλθλεπίδραςθσ (Whitton, 2018; Hanus, Hoover, Lim, & Miller, 2019). 

Επομζνωσ, θ ςυμμετοχι ςε δραςτθριότθτεσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ ενιςχφει τισ 

κοινωνικζσ αλλθλεπιδράςεισ και τισ ςχζςεισ μεταξφ των μακθτϊν, γεγονόσ που ςυντελεί 

ςτθ δθμιουργία τθσ αίςκθςθσ του ανικειν ςτθν ομάδα των παικτϊν.  

Ζνα από τα αποτελζςματα τθσ ζρευνασ των Eukel, Frenzel και Miller (2019) 

ανζδειξε το γεγονόσ ότι μζςα από τθ ςυμμετοχι ςτα εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ 

οι μακθτζσ μακαίνουν από τθ ςυνεργαςία με τουσ ςυμμακθτζσ τουσ και βλζπουν το 

εκπαιδευτικό υλικό του μακιματοσ από διαφορετικι οπτικι γωνία.  

Ακόμα, διαπιςτϊκθκε από ςχετικζσ μελζτεσ θ ανάπτυξθ τθσ δθμιουργικότθτασ 

(Monnot, Laborie, Hébrard, & Dietrich, 2020), δεξιοτιτων επίλυςθσ προβλιματοσ 

(Williams, 2018) και δεξιοτιτων του 21ου αιϊνα (O’Brien & Pitera, 2019). Θ ανάπτυξθ των 

δεξιοτιτων του 21ου αιϊνα ζδωςε ςτουσ μακθτζσ τθ δυνατότθτα να γίνουν μζλθ 

διαδικτυακϊν κοινοτιτων μάκθςθσ ςε μια αναδυόμενθ κοινωνία δικτφου (Bassford, 

Crisp, O’Sullivan, Bacon, & Fowler, 2016). Επιπλζον, θ εφαρμογι των ψθφιακϊν 

δωματίων απόδραςθσ ςτθν εκπαίδευςθ ωφζλθςε τθν ενίςχυςθ τθσ αναλυτικισ ςκζψθσ, 

κακϊσ, ενϊ ςυντζλεςε ςτθν ανάπτυξθ τθσ αυτοπεποίκθςθσ (Adams, Burger, Crawford, & 

Setter, 2018) και των επιχειρθματικϊν δεξιοτιτων των ςυμμετεχόντων (Marinou, 

Papoutsidakis, & Tseles, 2018).  

Με δεδομζνο τον ψθφιακό μεταςχθματιςμό τθσ κοινωνίασ, ζνασ από τουσ 

βαςικοφσ ςκοποφσ τθσ ενςωμάτωςθσ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν 

εκπαίδευςθ είναι ο ψθφιακόσ γραμματιςμόσ των μακθτϊν και θ καλλιζργεια των 

ψθφιακϊν δεξιοτιτων τουσ (Montoro, Colón, & Moreno, 2020; Marinou, Papoutsidakis, 

& Tseles, 2018). Θ ζρευνα των O’Brien και Pitera (2019) εςτιάηει ςτθν ανάπτυξθ 

δεξιοτιτων, όπωσ είναι θ ςυνεργαςία, θ ομαδικότθτα, ο ψθφιακόσ γραμματιςμόσ και οι 

δεξιότθτεσ ανϊτερθσ ςκζψθσ. Ραρ’ όλο που οι ψθφιακζσ δεξιότθτεσ και οι δεξιότθτεσ του 

21ου αιϊνα αποτελοφν προχπόκεςθ για τθ ςταδιοδρομία των ατόμων ςτθ ςθμερινι 

κοινωνία, θ βιβλιογραφία παρουςιάηει ζνα κενό αναφορικά με τθν εφαρμογι των 
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ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν πρωτοβάκμια και δευτεροβάκμια εκπαίδευςθ 

(Huang, Kuo, & Chen, 2020; Chou, Chang, & Hsieh, 2020; Marinou, Papoutsidakis, & 

Tseles, 2018), κακϊσ και ςτθν εκπαίδευςθ των εκπαιδευτικϊν (Karageorgiou, 

Mavrommati, & Fotaris, 2019).  

 

3.3.3 Συναιςκθματικζσ δεξιότθτεσ 

Σφμφωνα με μελζτεσ, τα ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ εμπεριζχουν 

πολλοφσ παρακινθτικοφσ παράγοντεσ, κακϊσ προκαλοφν κετικά ςυναιςκιματα ςτουσ 

ςυμμετζχοντεσ όπωσ ενκουςιαςμό, ψυχαγωγία, περιζργεια και ικανοποίθςθ (Borrego, 

Fernández, Blanes, & Robles, 2017; Pan, Lo, & Neustaedter, 2017; Giang, και ςυν., 2018; 

Xi, Dai, & Richards, 2020). Θ φπαρξθ κινιτρων, γενικότερα, κεωρείται κακοριςτικισ 

ςθμαςίασ για τθ μάκθςθ και τισ ακαδθμαϊκζσ επιδόςεισ των μακθτϊν. Αυτι θ αφξθςθ 

των κινιτρων που ζχει διαπιςτωκεί ότι επιτυγχάνει θ εφαρμογι ψθφιακϊν 

εκπαιδευτικϊν δωματίων ςτθ μακθςιακι διαδικαςία, αναδεικνφει τα οφζλθ που ζχει θ 

ειςαγωγι καινοτόμων ψθφιακϊν μζςων ςε εκπαιδευτικά πλαίςια. 

 Τα κίνθτρα εκτόσ από εςωτερικά μπορεί να είναι και εξωτερικά με τθ μορφι 

ανταμοιβισ για ολοκλιρωςθ προκλιςεων, επαίνων, πόντων, βακμϊν και βακμολογικϊν 

πινάκων. Ακόμα και ο ανταγωνιςμόσ, θ αναγνϊριςθ των επιτευγμάτων και οι χρονικοί 

περιοριςμοί μποροφν να ςυμπεριλθφκοφν ςτουσ παρακινθτικοφσ παράγοντεσ (Cain, 

2019; Pokhrel & Chhetri, 2021; Mystakidis, Cachafeiro, & Hatzilygeroudis, 2019; 

Estudante & Dietrich, 2020). Το κίνθτρο για τθ νίκθ κεωρείται ότι αποτελεί κίνθτρο για 

μάκθςθ που οι ςυμμετζχοντεσ ζχουν εγγενϊσ.  

Εκτόσ από αφξθςθ κινιτρων, οι μακθτζσ που ςυμμετείχαν ςε ψθφιακά 

εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ παρουςίαςαν αυξθμζνθ ςυμμετοχι και εμπλοκι κατά 

τθ διάρκεια τθσ διαδικαςίασ αντιμετϊπιςθσ των προκλιςεων και των γρίφων, όπωσ 

υποδεικνφουν ςχετικζσ μελζτεσ (Whitton, 2018; Saltz & Heckman, 2020; Karageorgiou, 

Mavrommati, & Fotaris, 2019). Αξίηει να ςθμειωκεί ότι ςφμφωνα με τα αποτελζςματα 

τθσ ζρευνασ των López-Pernas, Gordillo, Barra και Quemada (2019) ςε δείγμα 84 

ςυμμετεχόντων, το ανδρικό φφλο ζδειξε να ζχει μεγαλφτερθ κλίςθ ςτα ψθφιακά 

εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ ςυγκριτικά με το γυναικείο. Ραρ’ όλα αυτά, με βάςθ 

τα αποτελζςματα δεν αποδείχκθκε να υπάρχει κάποια διάκριςθ λόγω φφλου. 
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Γενικότερα, μζςα από τθν ανάλυςθ των ςχετικϊν μελετϊν και τα αποτελζςματα 

ερευνϊν, μπορεί να ςυμπερακεί ότι, αναφορικά με τισ ςυναιςκθματικζσ δεξιότθτεσ, οι 

μακθτζσ που ςυμμετείχαν ςε ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ απζκτθςαν 

κίνθτρο και παρουςίαςαν αυξθμζνθ ςυμμετοχι ςτθ μακθςιακι διαδικαςία (Eukel H. , 

Frenzel, Frazier, & Miller, 2019; Peleg, Yayon, Katchevich, Moria-Shipony, & Blonder, 

2019; Giang, et al., 2018) και, γενικότερα, ζδειξαν να αλλάηουν ςτάςθ προσ τθ μάκθςθ 

(Glavas & Stascik, 2017), γεγονόσ που οδθγεί ςτθν καλφτερθ κατανόθςθ επιςτθμονικϊν 

εννοιϊν, βελτιωμζνθ ακαδθμαϊκι επίδοςθ, καταςκευι ςθμαντικϊν εμπειριϊν μάκθςθσ 

(Mystakidis, Cachafeiro, & Hatzilygeroudis, 2019; Lien, Wang, Wang, Li, & Hou, 2019) και 

ανάπτυξθ πολλϊν διαφορετικϊν δεξιοτιτων (Marinou, Papoutsidakis, & Tseles, 2018). Θ 

ςυμμετοχι ςε ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ μπορεί να εξοικειϊςει τουσ 

μακθτζσ, τόςο με το ςφγχρονο, όςο και με το αςφγχρονο διαδικτυακό περιβάλλον 

(Neumann, 2020). 

 

3.4 Ψθφιακά Εκπαιδευτικά Δωμάτια Απόδραςθσ ςτθν Ξενόγλωςςθ 

Εκπαίδευςθ 

Τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ζχουν τθ δυναμικι να αποτελζςουν ιςχυρά 

παιδαγωγικά εργαλεία ςτθν εκπαίδευςθ γενικότερα και ςτθν εκμάκθςθ ξζνων γλωςςϊν 

ειδικότερα. Το μεγαλφτερό τουσ πλεονζκτθμα είναι ότι είναι ικανά να δθμιουργιςουν 

μία ελκυςτικι και διαδραςτικι εμπειρία για τουσ παίκτεσ-μακθτζσ, ενιςχφοντασ το 

κίνθτρο, το ενδιαφζρον και τθν εμβφκιςι τουσ ςτθ μακθςιακι διεργαςία. Tα ψθφιακά 

δωμάτια απόδραςθσ διαμορφϊνουν ζνα κακθλωτικό και ςυναρπαςτικό πλαίςιο 

εκμάκθςθσ τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ, το οποίο κινθτοποιεί τουσ μακθτζσ να επενδφςουν 

προςπάκεια και χρόνο για να μάκουν τθν ξζνθ γλϊςςα. 

Επιπλζον, τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ςυμβάλλουν ςτθν ενίςχυςθ τθσ 

αναλυτικισ ςκζψθσ (Adams, Burger, Crawford, & Setter, 2018) και ςτθν ανάπτυξθ 

δεξιοτιτων επίλυςθσ προβλιματοσ (Williams, 2018). Θ ςυμμετοχι ςε ψθφιακά δωμάτια 

απόδραςθσ απαιτεί γνωςτικζσ δεξιότθτεσ, όπωσ είναι θ παρατιρθςθ, ο λογικόσ 

ςυλλογιςμόσ και θ ανάλυςθ. Αυτζσ οι δεξιότθτεσ ζχουν νόθμα ςτθν εκμάκθςθ ξζνων 

γλωςςϊν, κακϊσ μζςω αυτϊν οι μακθτζσ κα μπορζςουν να κατανοιςουν και να 

χρθςιμοποιιςουν τθν ξζνθ γλϊςςα ςε πολλά διαφορετικά πλαίςια. 
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Άλλο ζνα πλεονζκτθμα τθσ εφαρμογισ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ 

ςτισ ξενόγλωςςεσ τάξεισ είναι ότι προςφζρουν τθν ευκαιρία αυκεντικισ χριςθσ τθσ 

γλϊςςασ. Για παράδειγμα, με τθ ςυμμετοχι τουσ ςε δραςτθριότθτεσ και γρίφουσ ςτθν 

ξζνθ γλϊςςα, οι μακθτζσ ζχουν τθ δυνατότθτα εξάςκθςθσ τθσ γλϊςςασ-ςτόχου ςε ζνα 

ελκυςτικό, ενδιαφζρον και διαςκεδαςτικό περιβάλλον προάγοντασ τθ βιωματικι 

μάκθςθ. Συγκεκριμζνα, τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ζχουν τθ δυνατότθτα να 

προςομοιϊςουν ςενάρια τθσ πραγματικισ ηωισ (Lin, et al., 2017), παρζχοντασ ςτουσ 

μακθτζσ τθν ευκαιρία για διάδραςθ και αλλθλεπίδραςθ με τθ γλϊςςα-ςτόχο με 

αυκεντικό τρόπο που να είναι ανάλογοσ με το εκάςτοτε επικοινωνιακό πλαίςιο. 

Επιπρόςκετα, τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ δθμιουργοφν πρόςφορο 

ζδαφοσ για τθν ανάπτυξθ διαπροςωπικϊν δεξιοτιτων, όπωσ θ ομαδικότθτα και θ 

ςυνεργαςία (Borrego, Fernández, Blanes, & Robles, 2017; Hermanns, και ςυν., 2017). Για 

τθν επίλυςθ προβλθμάτων και γρίφων απαραίτθτθ είναι θ ςυνεργαςία των παικτϊν με 

αποτζλεςμα τθν ανάπτυξθ των επικοινωνιακϊν και κοινωνικϊν δεξιοτιτων των μακθτϊν 

και τθν εξάςκθςθ δεξιοτιτων προφορικοφ λόγου ςτθν ξζνθ γλϊςςα.  

Θ προϊκθςθ τθσ αυτόνομθσ μάκθςθσ αποτελεί ακόμα ζνα κετικό ςτοιχείο των 

ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ, κακϊσ οι μακθτζσ ενκαρρφνονται να είναι υπεφκυνοι 

τθσ δικισ τουσ μάκθςθσ αναηθτϊντασ ενεργά λφςεισ ςτισ προκλιςεισ με τισ οποίεσ 

ζρχονται αντιμζτωποι και παίρνοντασ αποφάςεισ (Linn, 2013). Με αυτό τον τρόπο θ 

μάκθςθ αποκτά μακθτοκεντρικό χαρακτιρα και οι μακθτζσ αναλαμβάνουν ενεργό ρόλο 

ςτθ δικι τουσ μάκθςθ. 

 

3.5 Ο ρόλοσ του εκπαιδευτικοφ 

Οι εκπαιδευτικοί και οι ςχεδιαςτζσ των ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ 

παίηουν καίριο ρόλο ςε διαδικτυακά ςυνεργατικά περιβάλλοντα μάκθςθσ. Ο ρόλοσ τουσ 

είναι πολυδιάςτατοσ, κακϊσ μπορεί να είναι παιδαγωγικόσ, κοινωνικόσ και τεχνικόσ, ενϊ 

καλοφνται να αναλάβουν και το ρόλο του εμψυχωτι παρακινϊντασ τουσ μακθτζσ να 

εργαςτοφν ομαδικά ςε ζνα πνεφμα ςυνεργαςίασ (Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 

2021). Ο εκπαιδευτικόσ, άλλωςτε, είναι εκείνοσ που είναι υπεφκυνοσ για τθν ομαλι 

διεξαγωγι του παιχνιδιοφ και για τθ ςωςτι εφαρμογι τθσ παιχνιδοποίθςθσ για τθν 

επίτευξθ των μακθςιακϊν ςτόχων του δωματίου απόδραςθσ. 
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Μία ακόμθ ςθμαντικι ςυμβολι τθσ παρουςίασ των εκπαιδευτικϊν είναι ότι 

ζχουν τθν ευκφνθ να ειςάγουν τουσ μακθτζσ ςτο παιχνίδι του δωματίου απόδραςθσ. 

Στθν ειςαγωγι, ο εκπαιδευτικόσ κα εξθγιςει ςτουσ μακθτζσ-παίκτεσ τουσ κανόνεσ του 

παιχνιδιοφ και κα τουσ ενθμερϊςει για τα τεχνολογικά εργαλεία που κα 

χρθςιμοποιθκοφν (tablet, λαπτοπ, κινθτό τθλζφωνο), ενϊ κα τονίςει τθ ςθμαςία τθσ 

ςυνεργατικισ δράςθσ και κα αναφζρει ποιοί είναι οι μακθςιακοί ςτόχοι. Ρζρα από 

προφορικζσ οδθγίεσ, θ παροχι πλθροφοριϊν και επεξθγιςεων μπορεί να γίνει μζςω 

ταινιϊν, βίντεο, μθνυμάτων θλεκτρονικοφ ταχυδρομείου, θχθτικϊν μθνυμάτων και 

φφλλων εργαςίασ (Cain, 2019; Borrego, Fernández, Blanes, & Robles, 2017; Peleg, Yayon, 

Katchevich, Moria-Shipony, & Blonder, 2019). 

Οι εκπαιδευτικοί, επομζνωσ, μπορεί να κλθκοφν να αναλάβουν το ρόλο των 

εκπαιδευτϊν εξθγϊντασ ςτουσ ςυμμετζχοντεσ τα υλικά, τα εργαλεία και τθ διαδικαςία 

που κα πρζπει να ακολουκιςουν ςε ζνα δωμάτιο απόδραςθσ (Lin, et al., 2017) ι ακόμα 

και του “Game master” (Αφζντθσ του παιχνιδιοφ) που δίνει οδθγίεσ πριν και κατά τθ 

διάρκεια του παιχνιδιοφ (Karageorgiou, Mavrommati, & Fotaris, 2019). Θ ζρευνα των Van 

Leeuwen και Janssen (2019) ανζδειξε τον κρίςιμο και απαιτθτικό ρόλο του εκπαιδευτικοφ 

ςτθ ςυνεργατικι μάκθςθ, ο οποίοσ πρζπει να είναι υποςτθρικτικόσ και κακοδθγθτικόσ 

χωρίσ όμωσ να παρεμβαίνει και να ελζγχει τισ ςτιγμζσ ςτισ οποίεσ δίνεται θ ευκαιρία 

ςτουσ μακθτζσ να αποκτιςουν γνϊςεισ. Επομζνωσ, ενϊ το παιχνίδι βρίςκεται ςε εξζλιξθ, 

οι εκπαιδευτικοί-ςχεδιαςτζσ μπορεί να παρακολουκοφν, να ςυντονίηουν, να 

κακοδθγοφν, να διευκολφνουν, να κάνουν υποδείξεισ, να παρακινοφν και ,τζλοσ, να 

πραγματοποιοφν τον απολογιςμό τθσ εμπειρίασ.  

Ενϊ ςτα ψυχαγωγικά δωμάτια απόδραςθσ, οι ομάδεσ ςυνθκίηουν να παίηουν με 

ςειρά θ μία μετά τθν άλλθ (Nicholson, 2015), ςτα εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ οι 

εκπαιδευτικοί, ςυνικωσ, επιλζγουν να παίηουν όλεσ οι ομάδεσ των μακθτϊν ταυτόχρονα 

ςτθν ίδια τάξθ με ςκοπό τθ μείωςθ του απαιτοφμενου χρόνου ολοκλιρωςθσ τθσ 

διαδικαςίασ και λόγω οικονομίασ χϊρου (Cain, 2019; Fotaris & Mastoras, 2019). Θ 

ςυνφπαρξθ όλων των ομάδων ςτον ίδιο χϊρο είναι δυνατόν να αυξιςει τον ανταγωνιςμό 

και να παρακινιςει τουσ μακθτζσ να καταβάλουν μεγαλφτερθ προςπάκεια. Κα 

μποροφςε, όμωσ, από τθν άλλθ πλευρά, να λειτουργιςει αρνθτικά αποςπϊντασ τθν 

προςοχι των παικτϊν και διακυβεφονταν τθν εμβφκιςι τουσ ςτο παιχνίδι, κακϊσ μπορεί 
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να κλθκοφν να βοθκιςουν κάποιον άλλο παίκτθ (Veldkamp, Daemen, Teekens, 

Koelewijn, Knippels, & Van Joolingen, 2020). 

Τα εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ εμπίπτουν ςτθ κεωρία τθσ 

κεςμοπλαιςιωμζνθ ι εγκακιδρυμζνθ μάκθςθσ (situated learning) (Lave & Wenger, 1991), 

ςφμφωνα με τθν οποία θ μάκθςθ που ςτθρίηεται ςε κάποιο αφιγθμα πρζπει να 

ςυμβαίνει ςτο περιβάλλον ςτο οποίο κα λάμβανε χϊρα υπό κανονικζσ ςυνκικεσ. Ρολλζσ 

φορζσ, οι εκπαιδευτικοί επιλζγουν να παρακολουκοφν τθν πορεία των παικτϊν από 

διπλανι αίκουςα από αυτιν ςτθν οποία βρίςκονται οι μακθτζσ και παίηουν ςτο δωμάτιο 

απόδραςθσ για να διαςφαλίςουν τθν εμπλοκι τουσ ςτθ διαδικαςία. Ραρ’ όλα αυτά, οι 

μελζτεσ μζχρι τϊρα δεν υποδεικνφουν μικρότερο βακμό εμπλοκισ και εμβφκιςθσ, ςτισ 

περιπτϊςεισ που ο εκπαιδευτικόσ βριςκόταν με φυςικι παρουςία ςτθν τάξθ. Αυτό που 

ανζδειξαν οριςμζνεσ ζρευνεσ είναι αιςκιματα απογοιτευςθσ που δθμιουργικθκαν 

ςτουσ μακθτζσ όταν τουσ δόκθκε πολφ νωρίσ κακοδιγθςθ ςτο παιχνίδι (Giang, et al., 

2018), ι όταν πιζςτθκαν λόγω χρόνου ι δεν κατανόθςαν πλιρωσ τισ οδθγίεσ (Hermanns, 

et al., 2017). Είναι απαραίτθτο, επομζνωσ, ο εκπαιδευτικόσ να παρεμβαίνει και να δίνει 

κακοδιγθςθ ι υποδείξεισ μόνο όταν κρίνεται απαραίτθτο (Nicholson, 2015). 

Το είδοσ των υποδείξεων που μπορεί να δοκοφν ποικίλλει. Για παράδειγμα, 

υπάρχει θ περίπτωςθ να δοκοφν υποδείξεισ προςωπικά ι ςε μορφι προκακοριςμζνων 

καρτϊν, με ςκοπό να αποφευχκεί θ αποδιοργάνωςθ των παικτϊν. Επίςθσ, οι υποδείξεισ 

μπορεί να είναι περιοριςμζνεσ (Eukel, Frenzel, & Cernusca, 2017) και κάποιεσ να 

παρζχονται δωρεάν, ενϊ για μεγαλφτερο αρικμό υποδείξεων να υπάρχει κάποια χρονικι 

ποινι για τουσ παίκτεσ (Cain, 2019; Adams, Burger, Crawford, & Setter, 2018), ι ακόμα οι 

παίκτεσ να ζχουν τθ δυνατότθτα να κερδίςουν κάποιεσ υποδείξεισ με τθ ςυμπλιρωςθ 

κάποιου τεςτ μικρισ χρονικισ διάρκειασ (López-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 

2019).  

Με τθν ολοκλιρωςθ του παιχνιδιοφ από τουσ μακθτζσ, διοργανϊνεται μία 

ςυνεδρία απολογιςμοφ για τθν επεξεργαςία και αξιολόγθςθ τθσ μακθςιακισ εμπειρίασ 

και των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ωσ εκπαιδευτικά και ψυχαγωγικά εργαλεία. Θ 

ςυνεδρία μπορεί να γίνει, είτε με μορφι ςυηιτθςθσ ςε μικρζσ ομάδεσ, είτε με μορφι 

επίςθμθσ αξιολόγθςθσ. Μζςα από αυτι τθ διαδικαςία οι μακθτζσ βλζπουν με κριτικι 

ματιά τθν εμπειρία του παιχνιδιοφ (Bauchat & Seropian, 2019), πραγματοποιοφν 

αυτοαξιολόγθςθ και ετεροαξιολόγθςθ των ςυμμακθτϊν-ςυμπαικτϊν τουσ, 
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ανταλλάςςουν ιδζεσ και προβλθματιςμοφσ, ελζγχουν κατά πόςο πζτυχαν τουσ 

μακθςιακοφσ ςτόχουσ που είχαν τεκεί και αν βελτιϊκθκε θ μεταξφ τουσ επικοινωνία, 

ενϊ ςυηθτοφν και ςχολιάηουν τισ εντυπϊςεισ τουσ και πικανά ηθτιματα που προζκυψαν 

κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. 

 

3.6 Χαρακτθριςτικά Εκπαιδευτικϊν Δωματίων Απόδραςθσ  

Τα δωμάτια απόδραςθσ ςτθρίηονται ςτισ αρχζσ τθσ βιωματικισ μάκθςθσ και είναι 

ιδιαίτερα ελκυςτικά για τουσ παίκτεσ που αναηθτοφν μία μορφι παιχνιδιοφ που να 

διαφζρει από τα παραδοςιακά παιχνίδια (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). Ζνα από τα 

κυρίαρχα ςτοιχεία που χαρακτθρίηουν τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ είναι θ ςχζςθ 

ανάμεςα ςτον παίκτθ και το άβαταρ, κακϊσ αποτελοφν το ίδιο άτομο, ςε αντίκεςθ με 

άλλα ψθφιακά παιχνίδια (Nicholson, 2015).  

Σφμφωνα με τουσ Salen και Zimmerman ζνα ςθμαντικόσ παράγοντασ για τθν 

επιτυχία ενόσ παιχνιδιοφ είναι να ζχει νόθμα (meaningful play) (Salen & Zimmerman, 

2003). Για να αποκτιςει ζνα παιχνίδι νόθμα για το χριςτθ, οι ενζργειζσ του κα πρζπει να 

είναι (i) διακριτζσ, δθλαδι ο παίκτθσ να κατανοεί τισ ςυνζπειεσ και το αποτζλεςμα των 

ενεργειϊν του, και (ii) ενςωματωμζνεσ, το οποίο ςυνεπάγεται κάκε δράςθ του παίκτθ να 

ζχει κάποιον αντίκτυπο. Τα παιχνίδια δωματίων απόδραςθσ αποκτοφν νόθμα για τον 

παίκτθ, κακϊσ κάκε πρόκλθςθ που καταςκευάηεται και ενςωματϊνεται ςτο παιχνίδι, δεν 

ςτοχεφει ςτο να εμποδίςει και διακυβεφςει τθ νίκθ του παίκτθ, αλλά ζχει άμεςθ ςφνδεςθ 

με τθν αφιγθςθ νοθματοδοτϊντασ τισ πράξεισ του παίκτθ (Nicholson, 2015). Με 

δεδομζνο ότι τα δωμάτια απόδραςθσ είναι από τθ φφςθ τουσ ομαδικά παιχνίδια που 

προάγουν τθν ομαδοςυνεργαςία, οι γρίφοι ζχουν ςθμαντικό ρόλο, κακϊσ εγγυϊνται τθν 

ενεργι απαςχόλθςθ και ουςιαςτικι ςυνδρομι όλων των παικτϊν κατά τθ διάρκεια και 

εξζλιξθ του παιχνιδιοφ (Nicholson, 2015).  

Ρζρα από τα εκπαιδευτικά τουσ οφζλθ, τα δωμάτια απόδραςθσ είναι ικανά να 

ςυμβάλουν ςτθ δθμιουργία υβριδικϊν χϊρων μάκθςθσ (Trentin, 2016). Οι τεχνολογικζσ 

εξελίξεισ ςτο δίκτυο και τθν κινθτι τθλεφωνία ζχουν κάνει λιγότερο διακριτζσ τισ 

διαφορζσ ανάμεςα ςτο φυςικό και ψθφιακό περιβάλλον και ζχουν ειςάγει μια υβριδικι 

αντίλθψθ του χϊρου. Μζςα ςε ειδικά διαμορφωμζνουσ υβριδικοφσ χϊρουσ μάκθςθσ 

προάγεται θ ενεργι ςυμμετοχι των μακθτϊν ςε μία πλθκϊρα δραςτθριοτιτων που 
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περιλαμβάνουν ςτοιχεία και από το φυςικό και από το ψθφιακό κόςμο (δραςτθριότθτεσ 

με αντικείμενα ενίςχυςθσ τθσ βιωματικισ μάκθςθσ και άμεςθ υποςτιριξθ από 

εκπαιδευτικό και ςυμμακθτζσ δια ηϊςθσ με παράλλθλθ αξιοποίθςθ τεχνολογικϊν 

μζςων) (Stommel, 2012; Zhang, 2008). Επιπρόςκετα, οι υβριδικοί χϊροι μάκθςθσ ζχουν 

τθ δυνατότθτα να γεφυρϊςουν πολλζσ διχοτομίεσ ςτθν εκπαίδευςθ, όπωσ θ ατομικι και 

ςυνεργατικι μάκθςθ, δίνοντασ καινοφριεσ προεκτάςεισ ςτθν εκπαίδευςθ (Köppe, 

Nørgård, & Pedersen, 2008; Stommel, 2012).. 

Για τθ δθμιουργία ουςιαςτικϊν ψθφιακϊν παιχνιδιϊν απόδραςθσ οι αρχζσ οι 

οποίεσ κα πρζπει να τα διζπουν είναι: θ φπαρξθ ςφνδεςθσ του παίκτθ με τθν πλοκι, θ 

ςυνζπεια ςτο αφιγθμα του δωματίου απόδραςθσ και θ δθμιουργία γρίφων με νόθμα. 

 

3.6.1 Σφνδεςθ του παίκτθ με το αφιγθμα 

Ζνασ ςθμαντικόσ παράγοντασ που κα ςυντελζςει ςτθ νοθματοδότθςθ των προκλιςεων 

ενόσ παιχνιδιοφ απόδραςθσ είναι θ άμεςθ ςφνδεςθ του παίκτθ με το αφιγθμα του 

παιχνιδιοφ (Howard, 2008). Κάτι τζτοιο μπορεί να επιτευχκεί με τθν φπαρξθ ιςορροπίασ 

ανάμεςα ςτο αφιγθμα και τθ ςκοπιμότθτα του παιχνιδιοφ με ςκοπό τθν προαγωγι τθσ 

ενεργισ ςυμμετοχισ του παίκτθ ςτο αφιγθμα από τθν αρχι μζχρι το τζλοσ, ζτςι ϊςτε να 

μθν ξεχάςει ο παίκτθσ το ρόλο του και αποκλίνει από το ςκοπό του και να διατθρθκεί 

αμείωτο το ενδιαφζρον του (Nicholson, 2015).  

Οι μελζτεσ που ζχουν διεξαχκεί αναφορικά με το ςχεδιαςμό και τθν καταςκευι 

δωματίων απόδραςθσ ζχουν καταδείξει τθν φπαρξθ πολλϊν δωματίων απόδραςθσ με 

προκλιςεισ που πάςχουν ςε νόθμα και ςφνδεςθ με τθν αφιγθςθ, τισ ιςτορίεσ και τον 

κόςμο ςτον οποίο διαδραματίηονται. Σφμφωνα με τον Lee Sheldon (Nicholson, 2016), οι 

ςχεδιαςτζσ δωματίων απόδραςθσ κα πρζπει να λαμβάνουν υπόψθ κάποιεσ ανάγκεσ των 

παικτϊν όταν καταςκευάηουν το παιχνίδι και αυτζσ είναι: (i) να φτιάξουν ζναν κόςμο 

ςτον οποίο δεν ζχουν πάει, (ii) να τουσ μετατρζψουν ςε ζνα διαφορετικό χαρακτιρα και 

(iii) να τουσ δϊςουν τθν ευκαιρία να κάνουν πράγματα που δεν ζχουν τθ δυνατότθτα να 

κάνουν ςτον πραγματικό κόςμο (Nicholson, 2016). 

 

3.6.2 Συνζπεια ςτο αφιγθμα του δωματίου απόδραςθσ 

Ζνα πολφ ςθμαντικό ςτοιχείο που πρζπει να ζχει ζνα παιχνίδι για να κεωρθκεί ότι ζχει 

νόθμα, είναι να υπάρχει ςυνζπεια ςτο αφιγθμα. Ραρ’ όλο που μπορεί να υπάρχει 
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ςφνδεςθ ανάμεςα ςτισ προκλιςεισ και το αφιγθμα, τον κόςμο και τουσ παίκτεσ, ςτθν 

περίπτωςθ που θ ιδζα (concept) κάποιασ πρόκλθςθσ δεν είναι λογικά ενςωματωμζνθ 

ςτο αφιγθμα, τότε υπάρχει μεγάλθ περίπτωςθ να αποςπάςει τουσ παίκτεσ από το 

νοθτικό κόςμο του παιχνιδιοφ απόδραςθσ. Ο λόγοσ, πολλζσ φορζσ, που παρατθροφνται 

λάκθ ςτθ ςυνζπεια ενόσ δωματίου απόδραςθσ είναι επειδι ο ςχεδιαςτι του δεν ζχει 

αναρωτθκεί «Ροιόσ είναι ο λόγοσ φπαρξθσ αυτοφ του ςτοιχείου;» (Nicholson, 2016). 

Οι παίκτεσ μπαίνουν ςε μία διαδικαςία ςκζψθσ κατά τθ διάρκεια επίλυςθσ ενόσ 

παιχνιδιοφ δωματίου απόδραςθσ και καλοφνται να χρθςιμοποιιςουν πολλζσ και 

διαφορετικζσ προςεγγίςεισ ςτθ γνϊςθ (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). Θ υποςτιριξθ 

και οι ςυμβουλζσ είναι αναγκαίεσ για τθν κακοδιγθςθ των παικτϊν ςτο ςωςτό ςκεπτικό 

για τθν επίλυςθ των γρίφων και τθν αποφυγι παρανοιςεων και αιςκθμάτων 

απογοιτευςθσ και απόγνωςθσ κατά τθ διάρκεια αντιμετϊπιςθσ των προκλιςεων. 

Μία ςθμαντικι ςτρατθγικι για τθ ςχεδίαςθ και καταςκευι ενόσ δωματίου 

απόδραςθσ αποτελεί θ απλότθτα τθσ αφιγθςθσ κακ’όλθ τθ διάρκεια των δράςεων, ζτςι 

ϊςτε οι παίκτεσ να μποροφν να αντιλθφκοφν το νόθμα τθσ φπαρξθσ όλων των 

προκλιςεων ςτθν ιςτορία του παιχνιδιοφ (Shell, 2008). Οι παίκτεσ που ςυμμετζχουν ςε 

ζνα παιχνίδι δωματίου απόδραςθσ δεν διακζτουν αρκετό χρόνο για να εμβακφνουν ςτθν 

πλοκι τθσ ιςτορίασ, οπότε είναι προτιμότερθ θ αποκάλυψθ τθσ πλοκισ μζςα από τθν 

ολοκλιρωςθ διαδοχικϊν προκλιςεων κακ’ όλθ τθν εξζλιξθ τθσ αφιγθςθσ (Sheldon, 

2014). Μάλιςτα, μία προτεινόμενθ τεχνικι είναι θ φπαρξθ μικρϊν επεξθγθματικϊν 

κειμζνων για τθν ιςτορία ςε κάκε πρόκλθςθ που, παρ’ όλο που οι ςχεδιαςτζσ μπορεί να 

τθν απορρίπτουν ωσ ιδζα για να αποφφγουν τθν καταςκευι γραμμικϊν δωματίων 

απόδραςθσ, εντοφτοισ βοθκάει ςθμαντικά τουσ παίκτεσ να κατανοιςουν τθ δομι του 

παιχνιδιοφ χωρίσ να μπερδεφονται από τθν πλθκϊρα των πλθροφοριϊν (Nicholson, 

2015). 

Μία αποτελεςματικι τεχνικι που μπορεί να αποκλίνει από τθν πλοκι και τθν 

ιςτορία του παιχνιδιοφ και να διαταράςςει τθ ςυνζπεια τθσ αφιγθςθσ είναι θ φπαρξθ 

εκπλιξεων. Οι εκπλιξεισ μπορεί να αποδειχκοφν πολφ αποτελεςματικζσ, αρκεί να 

χρθςιμοποιοφνται με φειδϊ, να ταιριάηουν με τθν αφιγθςθ και ςτθ ςυνζχεια να 

ενςωματϊνονται ςτθν πλοκι τθσ ιςτορίασ του παιχνιδιοφ (Nicholson, 2016). 

Ακόμα μία τεχνικι είναι να δοκεί ςτουσ παίκτεσ θ δυνατότθτα να ζχουν επιλογζσ 

και να παίρνουν αποφάςεισ κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, κακϊσ είναι βαςικό 
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ςτοιχείο ενόσ παιχνιδιοφ να ζχει ο παίκτθσ τον ζλεγχο (Selinker & Snyder, 2013). Δίνοντασ 

ςτουσ παίκτεσ τθν ευκαιρία να κάνουν ςθμαντικζσ επιλογζσ που επθρεάηουν τθν εξζλιξθ 

τθσ αφιγθςθσ ςε βαςικά ςθμεία, βοθκάει τουσ ςυμμετζχοντεσ να αιςκάνονται ότι 

αποτελοφν μζροσ του εικονικοφ κόςμου του παιχνιδιοφ και όχι απλοί κεατζσ τθσ 

ιςτορίασ. Αυτό προχποκζτει να δθμιουργιςει ο ςχεδιαςτισ διαφορετικά περιεχόμενα 

ςτο δωμάτιο απόδραςθσ, κάτι το οποίο ζχει αναπτυχκεί και εφαρμόηεται ςε 

βιντεοπαιχνίδια, και τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ενδείκνυνται για αυτό ςυγκριτικά 

με τα δωμάτια απόδραςθσ ςε φυςικό χϊρο. Φυςικά, ο κάκε παίκτθσ δεν κα ζχει τθ 

δυνατότθτα να δει όλα τα περιεχόμενα, αλλά αυτά ςτα οποία κα ζχει πρόςβαςθ 

δεδομζνθσ τθσ κάκε επιλογισ του. Δυνατι είναι, ακόμα, θ φπαρξθ πολλαπλϊν 

τερματιςμϊν ςτο παιχνίδι δεδομζνων των επιλογϊν του κάκε παίκτθ (Nicholson, 2016). 

 

3.6.3 Δθμιουργία γρίφων με νόθμα 

Πλεσ οι προκλιςεισ, οι δραςτθριότθτεσ και τα προβλιματα που μπορεί κάποιοσ να 

ςυναντιςει ςε ζνα δωμάτιο απόδραςθσ ονομάηονται γρίφοι. Θ επιτυχισ «απόδραςθ» 

από ζνα παιχνίδι δωματίου απόδραςθσ περιλαμβάνει τθν επίλυςθ όλων των γρίφων με 

τουσ οποίουσ κα ζρκουν αντιμζτωποι οι παίκτεσ. Οριςμζνα από τα ςτοιχεία που 

περιλαμβάνονται ςε ζνα γρίφο είναι θ κρυπτογράφθςθ, οι επαναλιψεισ, τα 

κωδικοποιθμζνα μθνφματα, τα μπερδζματα, οι κλειδαριζσ ςυνδυαςμοφ και θ 

διερεφνθςθ δεδομζνων (Eukel H. , Frenzel, Frazier, & Miller, 2019). 

Θ δθμιουργία γρίφων αποτελεί τθ μεγαλφτερθ πρόκλθςθ για τουσ 

εκπαιδευτικοφσ (Cain, 2019), από τθν άποψθ ότι καλοφνται να ενςωματϊςουν το 

διδακτικό υλικό κατά τζτοιο τρόπο ϊςτε οι μακθτζσ να κατορκϊςουν να «αποδράςουν» 

μόνο υπό τθν προχπόκεςθ ότι ζχουν κατακτιςει και εμπεδϊςει τθ απαραίτθτθ γνϊςθ 

(López-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019). Με άλλα λόγια οι εκπαιδευτικοί κα 

πρζπει να μεριμνιςουν ϊςτε οι γρίφοι να ευκυγραμμίηονται απόλυτα με τθν αφιγθςθ 

του δωματίου απόδραςθσ και, παράλλθλα, να ανταποκρίνονται ςτουσ γνωςτικοφσ 

ςτόχουσ του μακιματοσ. Λδιαίτερθ ςθμαςία κα πρζπει να δϊςουν οι ςχεδιαςτζσ ενόσ 

παιχνιδιοφ απόδραςθσ, ϊςτε οι γρίφοι να ςυνδζονται με το κζμα, τθν ατμόςφαιρα και 

τθν αφιγθςθ του δωματίου και να προςφζρουν χριςιμεσ πλθροφορίεσ για να μποροφν 

οι παίκτεσ να τουσ κατανοιςουν ωσ μζροσ τθσ ιςτορίασ του δωματίου. 



 

35 
 

Οι Wiemker, Elumir και Clare (2015) ζχουν κατθγοριοποιιςει τουσ γρίφουσ με 

βάςθ τρεισ βαςικοφσ άξονεσ: (i) οι γνωςτικοί γρίφοι απαιτοφν τθ χριςθ τθσ λογικισ και 

δεξιότθτεσ ςκζψθσ από τουσ παίκτεσ και θ παρουςία τουσ κυριαρχεί ςτα δωμάτια 

απόδραςθσ, (ii) οι βιωματικοί γρίφοι περιλαμβάνουν τον χειριςμό διαφορετικϊν 

αντικειμζνων και μθχανθμάτων για τθν ολοκλιρωςθ μιασ πρόκλθςθσ και (iii) οι 

μεταγρίφοι αποτελοφν τον τελικό γρίφο που ςυνδζεται με τθν αφιγθςθ και θ επίλυςθ 

του οδθγεί ςτθν «απόδραςθ» από το δωμάτιο. 

Σφμφωνα με τον Nickolson (2015), υπάρχουν τζςςερισ διαφορετικοί τρόποι 

οργάνωςθσ ενόσ γρίφου: (i) ςε ανοιχτι δομι (open structure), όπου οι ςυμμετζχοντεσ 

ζχουν τθ δυνατότθτα να αςχολθκοφν με διαφορετικοφσ γρίφουσ και να βρουν τθ λφςθ 

τουσ ταυτόχρονα, ενϊ όλεσ οι προκλιςεισ κα πρζπει να ζχουν ολοκλθρωκεί πριν τον 

τελικό γρίφο, (ii) ςε διαδοχικι δομι (sequential structure), όπου ο κάκε γρίφοσ 

παρουςιάηεται μετά τον άλλο και ξεκλειδϊνει τον επόμενο, (iii) ςε δομι ςτθριγμζνθ ςε 

μονοπάτια (path-based structure), ςτθν οποία υπάρχουν πολλζσ διαδρομζσ γρίφων με 

πλθροφορίεσ απαραίτθτεσ για τθν επίλυςθ του τελικοφ γρίφου και (iv) ςτο μοντζλο τθσ 

πυραμίδασ (pyramid model), το οποίο αποτελεί μία υβριδικι μορφι γρίφου που 

περιλαμβάνει τθ ςυνφπαρξθ πολλϊν εκ των προαναφερκζντων δομϊν (βλ. Σχ. 6). 

 
Σχιμα 6. Δομζσ γρίφων ςε δωμάτια διαφυγισ: (α) βαςικζσ δομζσ: ανοιχτζσ, διαδοχικζσ και 

βαςιςμζνεσ ςε μονοπάτια. (β) μια ςφνκετθ, υβριδικι δομι, όπωσ μια πυραμίδα. Τα τετράγωνα 
είναι γρίφοι και τα ορκογϊνια είναι μεταγρίφοι (Nicholson, 2015). 

 

Σε ζνα δωμάτιο απόδραςθσ, θ φπαρξθ πολλϊν διαδοχικϊν γρίφων λειτουργεί 

κετικά ςτθν εμπειρία που κα βιϊςει ο παίκτθσ, ενϊ παρουςιάηουν μεγαλφτερθ ευκολία 

ςτθ ςχεδίαςθ. Ειδικότερα, ςτα δωμάτια απόδραςθσ με γρίφουσ δεν υπάρχει ανάγκθ για 

ιδιαίτερθ κακοδιγθςθ διευκολφνοντασ, με αυτό τον τρόπο, τθν πρόοδο των 

ςυμμετεχόντων, ενϊ οι εκπαιδευτικοί ζχουν το πλεονζκτθμα να παρατθροφν τισ δράςεισ 
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των παικτϊν με ευκολία και ακρίβεια, κακϊσ θ πρόοδοσ και θ απόδοςι τουσ είναι 

ευκολότερα μετριςιμεσ (López-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019). 

Στο βιβλίο τουσ “Puzzlecraft”, ο Selinker και ο Snyder (2013) διερευνοφν τα 

ςτοιχεία που πρζπει να λαμβάνονται υπόψιν από το ςχεδιαςτι για τθ δθμιουργία ενόσ 

καλοφ γρίφου. Μία παραδοχι είναι ότι ζνασ καλόσ γρίφοσ κα πρζπει να επιτρζπει ςτουσ 

παίκτεσ να βιϊςουν κάποιου βακμοφ αγανάκτθςθ. Μία πρόκλθςθ που αντιμετωπίηουν 

οι ςχεδιαςτζσ δωματίων απόδραςθσ είναι θ προςαρμογι του επιπζδου δυςκολίασ των 

γρίφων (Nicholson, 2015), ειδικότερα ςτθν περίπτωςθ των εκπαιδευτικϊν γρίφων, οι 

οποίοι κα πρζπει να προςαρμόηονται με βάςθ τθ δυςκολία κατανόθςθσ τθσ μθχανικισ 

του γρίφου και του εκπαιδευτικοφ υλικοφ του μακιματοσ. Θ πολυπλοκότθτα και θ 

δυςκολία των γρίφων είναι ηωτικισ ςθμαςίασ για τθν επίτευξθσ κετικισ μακθςιακισ 

εμπειρίασ, κακϊσ εξαιρετικά εφκολοι γρίφοι δεν κινοφν το ενδιαφζρον των μακθτϊν, 

ενϊ ςτθν περίπτωςθ που το επίπεδο δυςκολίασ είναι πολφ αυξθμζνο, είναι πικανό οι 

μακθτζσ να απογοθτευτοφν και να αγχωκοφν (Hermanns, et al., 2017). 

Μία από τισ ςυςτάςεισ είναι θ φπαρξθ κάποιων ςθμείων ελζγχου (checkpoints), 

ζτςι ϊςτε οι παίκτεσ να γνωρίηουν ότι βρίςκονται ςτο ςωςτό δρόμο, διαφορετικά οι 

παίκτεσ οδθγοφνται ςε αγανάκτθςθ και απογοιτευςθ. Μζςα από τθ δθμιουργία ςθμείων 

ελζγχου ςτο γρίφο, ο παίκτθσ κα ζχει γνϊςθ ότι ζχει φτάςει ςε κατάςταςθ μερικισ 

ολοκλιρωςθσ του γρίφου και ότι ακολουκεί ςωςτι πορεία. Επομζνωσ, θ απογοιτευςθ 

και οι προςπάκειζσ του κα ανταμειφκοφν ςτθ ςυνζχεια (Selinker & Snyder, 2013).  

Άλλο ζνα βαςικό χαρακτθριςτικό ενόσ καλοφ γρίφου είναι να ζχει ξεκάκαρθ 

λφςθ (Selinker & Snyder, 2013). Μία προβλθματικι κατάςταςθ που μπορεί να 

δθμιουργθκεί ςε ζνα δωμάτιο απόδραςθσ είναι όταν οι γρίφοι και τα παηλ οδθγοφν ςε 

διφοροφμενα ςυμπεράςματα και οι παίκτεσ δεν είναι ςίγουροι για τθ ςωςτι απάντθςθ 

πριν κάνουν τθν απόπειρά τουσ να αποδράςουν. Για να αποφευχκοφν τζτοια ηθτιματα, 

τα εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ είναι φρόνιμο να δίνουν ςτουσ παίκτεσ ςυμβουλζσ 

επίλυςθσ, όταν αυτοί κολλιςουν ςε κάποιο ςθμείο ι όταν κρικεί απαραίτθτο (López-

Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019). 

Ζνασ καλά ςχεδιαςμζνοσ γρίφοσ πρζπει να διατθρεί μία ιςορροπία ανάμεςα 

ςτθν προςπάκεια που πρζπει να καταβάλουν οι παίκτεσ και ςτθν ζμπνευςθ. Οι παίκτεσ 

κα πρζπει μζςα από προςπάκεια να φτάςουν ςε ζνα ςθμείο ελζγχου και ζπειτα από 

περιςυλλογι και μια ςτιγμι ζμπνευςθσ να ςυνειδθτοποιιςουν το επόμενο τουσ βιμα, 



 

37 
 

ςτιγμζσ που αποτελοφν το μεγαλφτερο αίςκθμα ανταμοιβισ για τουσ παίκτεσ χωρίσ τισ 

οποίεσ ο κάκε γρίφοσ κα αποτελοφςε απλϊσ μία κουραςτικι διαδικαςία (Selinker & 

Snyder, 2013). 

Ουςιαςτικά, οι αρχζσ που πρζπει να ακολουκεί ζνασ γρίφοσ είναι: (i) να 

περιλαμβάνει μία πρόκλθςθ που κα πρζπει οι ςυμμετζχοντεσ να ξεπεράςουν, (ii) να δίνει 

μία λφςθ, θ οποία ενδεχομζνωσ να είναι κρυπτογραφθμζνθ και (iii) να προςφζρει κάποια 

ανταμοιβι για τθν ολοκλιρωςθ τθσ πρόκλθςθσ (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015) (βλ. Σχ. 

7). 

 
Σχιμα 7. Οι βαςικζσ αρχζσ που διζπουν ζνα γρίφο (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). 

 

Σφμφωνα με τουσ Wiemker, Elumir και Clare (2015) ζνασ καλόσ γρίφοσ με νόθμα 

κα πρζπει να πλθροί οριςμζνα κριτιρια με τθ μορφι ερωτιςεων, ζτςι ϊςτε να μποροφν 

να αξιολογθκοφν κατά τθ διάρκεια τθσ δθμιουργίασ τουσ. Οι ερωτιςεισ αυτζσ είναι οι 

εξισ: 

 Υπάρχει ςφνδεςθ ανάμεςα ςτο γρίφο και τθν αφιγθςθ;  

 Είναι τα ςτοιχεία που παρζχονται ςτουσ παίκτεσ λογικά για τθν επίλυςι 

του; Επαρκοφν τα ςτοιχεία που βρίςκονται ςτο δωμάτιο για να λυκεί ο γρίφοσ; 

 Είναι ο γρίφοσ ςυμβατόσ με το κζμα και τθν ατμόςφαιρα του δωματίου;  

Σε περίπτωςθ που θ απάντθςθ είναι καταφατικι ςτα παραπάνω ερωτιματα, 

τότε ο γρίφοσ είναι καλόσ. Ζχει μεγάλθ ςθμαςία οι γρίφοι να ςυμβαδίηουν με τισ 

ανατροπζσ που περιζχονται ςτο παιχνίδι και να ςυντελοφν κετικά ςτθν εμπειρία του 

παίκτθ (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). 
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Κεφάλαιο 4. Σχεδιαςμόσ των Ψθφιακϊν Εκπαιδευτικϊν 

Δωματίων Απόδραςθσ και των γρίφων 

 

4.1 Αρχζσ καταςκευισ ενόσ Ψθφιακοφ Εκπαιδευτικοφ Δωματίου 

Απόδραςθσ 

Σφμφωνα με τον Richard Van Eck (2006), τα παιχνίδια τα οποία ζχουν εκπαιδευτικό 

ςκοπό και αποςκοποφν ςτθν ενδυνάμωςθ τθσ μακθςιακισ εμπειρίασ κα πρζπει να 

ςτθρίηονται ςε ςυγκεκριμζνεσ παιδαγωγικζσ αρχζσ, κεωρίεσ και μοντζλα. Ζνα ψθφιακό 

εκπαιδευτικό δωμάτιο απόδραςθσ πρζπει να ζχει τθ βάςθ του ςε ςωςτζσ παιδαγωγικζσ 

κεωρίεσ με ςκοπό οι μακθτζσ να ζχουν κίνθτρο να αποκτιςουν παραπάνω γνϊςεισ μετά 

τθν αποςφνδεςι τουσ από τον εικονικό κόςμο (Tang, Hanneghan, & El Rhalibi, 2009).  

 Οι Van der Linden κά. (2019) επιςθμαίνουν ότι οι μακθςιακοί ςτόχοι κα πρζπει 

να παίηουν τον κυρίαρχο ρόλο ςτθν καταςκευι ενόσ εκπαιδευτικοφ δωματίου 

απόδραςθσ και θ επίτευξθ τουσ κα πρζπει να είναι απαραίτθτθ προχπόκεςθ για τθν 

επιτυχι ολοκλιρωςθ του παιχνιδιοφ. Σε αυτό το ςθμείο, πρζπει να ςθμειωκεί ότι οι 

μακθςιακοί ςτόχοι είναι αναγκαίο να ςτθρίηονται πάνω ςε παιδαγωγικζσ προςεγγίςεισ 

και ο ςτόχοσ του παιχνιδιοφ να ςτθρίηεται ςτθν κατάλλθλθ μθχανικι (game mechanics).  

Θ ευκυγράμμιςθ τθσ παιδαγωγικισ προςζγγιςθσ με τθ μθχανικι του παιχνιδιοφ 

κα πρζπει να είναι μία από τισ προτεραιότθτεσ κατά τθ διαδικαςία ςχεδιαςμοφ του 

δωματίου απόδραςθσ (Van der Linden, Van Joolingen, & Meulenbroeks, 2019) (βλ. Σχ. 8). 

Ο Biggs (2011) αναφζρεται ςτθν ευκυγράμμιςθ όςον αφορά ςτον εκπαιδευτικό 

ςχεδιαςμό ωσ εποικοδομθτικι ευκυγράμμιςθ (constructive alignment), μία προςζγγιςθ 

βαςιςμζνθ ςτα αποτελζςματα τθσ διδαςκαλίασ, ςτθν οποία οι επιδιωκόμενοι 

μακθςιακοί ςτόχοι ορίηονται πριν τθ διεξαγωγι τθσ μακθςιακι διαδικαςίασ και οι 

μζκοδοι διδαςκαλίασ και αξιολόγθςθσ ςχεδιάηονται με ςκοπό τθν επίτευξθ αυτϊν των 

ςτόχων. Για να επιτευχκεί, όμωσ, αυτό, απαραίτθτα ςτοιχεία είναι θ ενςωμάτωςθ των 

εκπαιδευτικϊν εργαλείων ςτουσ γρίφουσ, κακϊσ και θ διαςφάλιςθ βιωματικισ και 

ςυνεργατικισ μάκθςθσ μζςα από διαςκεδαςτικζσ δραςτθριότθτεσ παιχνιδιοφ. Οι Clarke 

κά. (2017) επιςθμαίνουν ότι θ μάκθςθ θ οποία περιλαμβάνει ςτοιχεία παιχνιδιοφ 

ςυνιςτάται να κάνει χριςθ τεχνολογικϊν εργαλείων και χαρακτθριςτικϊν των ψθφιακϊν 
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παιχνιδιϊν για να εμπλουτιςτοφν οι μακθςιακζσ εμπειρίεσ και να διατθρθκοφν υψθλά 

επίπεδα εμπλοκισ και αυξθμζνα κίνθτρα από τουσ μακθτζσ. 

 
Σχιμα 8. Σχεδιαςμόσ πλαιςίου για τθν ευκυγράμμιςθ μεταξφ του ςτόχου του παιχνιδιοφ, του 

μακθςιακοφ ςτόχου, τθσ παιδαγωγικισ προςζγγιςθσ και τθσ μθχανικισ του παιχνιδιοφ (Van der 
Linden, Van Joolingen, & Meulenbroeks, 2019) 

 

Θ επιτυχισ μετάβαςθ των παικτϊν-μακθτϊν από τον πραγματικό κόςμο, 

δθλαδι το περιβάλλον διδαςκαλίασ, ςτον εικονικό κόςμο του παιχνιδιοφ είναι ακόμα 

ζνα ςτοιχείο που κα πρζπει να προςζχουν οι ςχεδιαςτζσ των δωματίων απόδραςθσ. Για 

τθν επίτευξθ τθσ ομαλισ μετάβαςθσ των παικτϊν-μακθτϊν από τον πραγματικό ςτον 

εικονικό κόςμο του παιχνιδιοφ είναι ςθμαντικι προχπόκεςθ το δωμάτιο απόδραςθσ να 

περιλαμβάνει «παιχνιδοποιθμζνα χαρακτθριςτικά του πραγματικοφ κόςμου», δθλαδι 

ςυμπεριφορικά χαρακτθριςτικά και κίνθτρα του πραγματικοφ κόςμου να μεταφζρονται 

και να ενςωματϊνονται ςτο παιχνίδι (Visch, Vegt, Anderiesen, & Van der Kooij, 2013). Το 

μοντζλο ςχεδιαςμοφ πειςτικοφ παιχνιδιοφ (persuasive game design model) βαςίηεται ςε 

τρεισ κεντρικζσ ζννοιεσ: τθν παιχνιδοποίθςθ, τον κόςμο του παιχνιδιοφ και τον 

ςχεδιαςμό αλλαγισ τθσ ςυμπεριφοράσ (βλ. Σχ. 9). Τα πειςτικά παιχνίδια υποκζτουν ότι 

οι ςυμπεριφορζσ και τα κίνθτρα ςτο εικονικό ψθφιακό περιβάλλον μποροφν να 

μεταφερκοφν και ςτον πραγματικό κόςμο μεταςχθματίηοντασ τθ ςτάςθ και τθ 

ςυμπεριφορά των μακθτϊν (Visch, Vegt, Anderiesen, & Van der Kooij, 2013). Για να 

επιτευχκεί αυτό το αποτζλεςμα πρζπει να υπάρχει ο κατάλλθλοσ ςχεδιαςμόσ αυτισ τθσ 

μετάβαςθσ από τον κόςμο του παιχνιδιοφ ςτον πραγματικό κόςμο, κάτι που ςυχνά 

παραμελείται (Merx, Veldkamp, & Winden, 2020). 
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Σχιμα 9. Μοντζλο πειςτικοφ παιχνιδιοφ (persuasive game model) (Visch, Vegt, Anderiesen, & Van 

der Kooij, 2013). 

 

Μία ςθμαντικι πτυχι ςτθν καταςκευι ενόσ παιχνιδιοφ είναι θ αφιγθςθ να 

περιλαμβάνει, τόςο τισ γνϊςεισ, όςο και τισ δεξιότθτεσ που απαιτοφνται, ενϊ παράλλθλα 

οι μακθτζσ να ζχουν αυτονομία ςτθ μάκθςι τουσ και ςτθν απόκτθςθ των γνϊςεων 

(Annetta, 2010; Jabbar & Felicia, 2015; Subhash & Cudney, 2018). Σε ςχετικζσ μελζτεσ, οι 

μακθτζσ ανζφεραν ότι όταν ςυμμετείχαν ςε εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ ιταν πιο 

ενεργθτικοί και ςκζφτονταν πιο διεξοδικά ςυγκριτικά με το κανονικό μάκθμα, ενϊ 

απολάμβαναν το αίςκθμα αυτονομίασ (Cain, 2019; Giang, και ςυν., 2018; López-Pernas, 

Gordillo, Barra, & Quemada, 2019; Watermeier & Salzameda, 2019). Οι απόψεισ των 

μακθτϊν ανταποκρίνονται ςτισ τζςςερισ αρχζσ του Linn για τθν απόκτθςθ γνϊςθσ, 

κακιςτϊντασ τθ μάκθςθ προςιτι, κάνοντασ τθ ςκζψθ «ορατι», βοθκϊντασ τουσ μακθτζσ 

να μακαίνουν ο ζνασ από τον άλλο και ενιςχφοντασ τθν αυτόνομθ μάκθςθ (Linn, 2013). 

Ακόμα μία δυςκολία ςτο ςχεδιαςμό των δωματίων απόδραςθσ είναι θ επινόθςθ 

μιασ ενδιαφζρουςασ ιςτορίασ και θ φπαρξθ ςυνζπειασ μεταξφ των γρίφων και τθσ 

αφιγθςθσ (Nicholson, 2015). Στθν περίπτωςθ των εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ, 

οι γρίφοι που χρθςιμοποιοφνται διαφοροποιοφνται ανάλογα με τθ κεματικι ενότθτα του 

μακιματοσ. Ζνασ καλόσ γρίφοσ κα πρζπει να παρζχει κίνθτρο ςτουσ παίκτεσ, ζτςι ϊςτε 

να επιτευχκεί θ εμβφκιςθ (immersion) των μακθτϊν ςτθ διαδικαςία του παιχνιδιοφ. 

 Θ εμβφκιςθ περιγράφει τθ διαδικαςία κατά τθν οποία ο παίκτθσ απορροφάται 

και παραςφρεται μζςα ςε μία ιςτορία ι ζνα πρόβλθμα (Douglas & Hargadon, 2001). Στα 

παιχνίδια, θ εμβφκιςθ των παικτϊν ςτθν αφιγθςθ είναι πολφ ςθμαντικι για τθν επιτυχι 
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επίλυςθ των προβλθματικϊν καταςτάςεων και τθν ολοκλιρωςθ του παιχνιδιοφ 

(Annetta, 2010). Ο Nicholson, ςτθριηόμενοσ ςτθν Αρχιτεκτονικι Αφιγθςθσ του Jenkins 

(2004) τονίηει τθ ςθμαςία τθσ φπαρξθσ ςυνζπειασ ςτο παιχνίδι όςον αφορά ςτο χρόνο, 

τον τόπο, το χαρακτιρα των παικτϊν, τα αντικείμενα, τισ δραςτθριότθτεσ και τθν 

κακοδιγθςθ. Με τθ διατιρθςθ τθσ ςυνζπειασ επιτυγχάνονται οι μακθςιακοί ςτόχοι και 

ενιςχφεται θ εμβφκιςθ και θ εμπλοκι των παικτϊν (Nicholson, 2016). Για τθν επίτευξθ 

τθσ ςυνζπειασ ςτο παιχνίδι κάποιεσ αρχζσ που κα πρζπει να ακολουκεί ο ςχεδιαςτισ 

ςτθν καταςκευι των δωματίων απόδραςθσ είναι οι εξισ: 

 Σφνκετεσ δραςτθριότθτεσ κα πρζπει να μετατρζπονται ςε μικρότερεσ και πιο 

εφικτζσ προκλιςεισ, θ ολοκλιρωςθ κάκε μίασ από τισ οποίεσ κα οδθγεί τουσ 

ςυμμετζχοντεσ ςτθν τελικι πρόκλθςθ-ςτόχο. 

 Θ ιςτορία και θ αφιγθςθ των δωματίων απόδραςθσ κα πρζπει να ζχουν άμεςθ 

ςφνδεςθ με τον πραγματικό κόςμο (Tang, Hanneghan, & El Rhalibi, 2009). 

Τζλοσ, ςφμφωνα με τον Nicholson (2016) είναι πολφ ςθμαντικό ο ςχεδιαςτισ 

ενόσ δωματίου απόδραςθσ να ρωτάει «γιατί» πριν ςυμπεριλάβει οποιοδιποτε ςτοιχείο 

ςτθν καταςκευι του παιχνιδιοφ και να το τοποκετεί ςτθ ςωςτι κζςθ, κακϊσ κάκε 

δραςτθριότθτα, αντικείμενο, γρίφοσ ι πρόκλθςθ πρζπει να προςκζτει κάτι ςτθ 

μακθςιακι εμπειρία των παικτϊν. 

 

4.2 Βαςικζσ κεωρθτικζσ αρχζσ των Ψθφιακϊν Δωματίων Απόδραςθσ τθσ 

ζρευνασ 

Ο ςχεδιαςμόσ και θ καταςκευι του ςυγκεκριμζνου ψθφιακοφ εκπαιδευτικοφ δωματίου 

απόδραςθσ ςτθρίχκθκε ςτισ αρχζσ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. Οι μακθτζσ ιταν ςυγκεκριμζνοι 

χαρακτιρεσ (Avatars) και, πιο ςυγκεκριμζνα, μία ομάδα φίλων, οι οποίοι ιταν οι μόνοι 

επιηιςαντεσ από τον ιό που μετζτρεψε όλθ τθν ανκρωπότθτα ςε ηόμπι και οι οποίοι 

προςπακοφν να βρουν το αντίδοτο για να ςϊςουν τον κόςμο. Επιπρόςκετα, μζςα από 

τθν αλλθλεπίδραςθ τουσ, οι παίκτεσ-μακθτζσ, ανακάλυπταν διαφορετικά αντικείμενα, 

αποκωδικοποίθςαν και ζλυςαν γρίφουσ και ολοκλιρωςαν προκλιςεισ, ενϊ με τθν 

επιτυχι «απόδραςθ» από το δωμάτιο απόδραςθσ τουσ αποδόκθκε τίτλοσ ωσ 

«πολεμιςτζσ των ηόμπι» και πιςτοποιθτικό ολοκλιρωςθσ του δωματίου απόδραςθσ ωσ 

ςτοιχείο επιβράβευςθσ.  
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Θ παιδαγωγικι προςζγγιςθ που ακολοφκθςε ο ςχεδιαςμόσ των ψθφιακϊν 

δωματίων απόδραςθσ “Zombie Apocalypse” είναι θ ςυνεργατικι επίλυςθ προβλιματοσ, 

κακϊσ οι μακθτζσ ιταν χωριςμζνοι ςε ομάδεσ και ζπρεπε να ςυνεργαςτοφν μεταξφ τουσ 

και να προβλθματιςτοφν ςυλλογικά για να βρουν τθ λφςθ ςε κάκε γρίφο, να εντοπίςουν 

λάκθ και να ςυνδυάςουν διαφορετικά ςτοιχεία για τθν ολοκλιρωςθ των προκλιςεων. 

 

4.3 Μεκοδολογία δθμιουργίασ των Ψθφιακϊν Εκπαιδευτικϊν Δωματίων 

Απόδραςθσ  

Ρριν ξεκινιςει θ καταςκευι ενόσ δωματίου απόδραςθσ το πιο ςθμαντικό, κακϊσ και 

χρονοβόρο, ςτάδιο είναι αυτό του ςχεδιαςμοφ. Κα πρζπει ο ςχεδιαςτισ να ζχει 

ακολουκιςει κάποια βιματα, όπωσ είναι θ ςκιαγράφθςθ του προφίλ τθσ ομάδασ 

ςυμμετεχόντων, ο κακοριςμόσ των επιδιωκόμενων μακθςιακϊν ςτόχων και θ επιλογι 

του κζματοσ, κακϊσ και θ διαμόρφωςθ τθσ αφιγθςθσ. Στθ ςυνζχεια, επιλζγεται θ 

πλατφόρμα ςτθν οποία κα ςχεδιαςτεί το δωμάτιο απόδραςθσ και διαμορφϊνεται 

κατάλλθλα, ζτςι ϊςτε θ αιςκθτικι τθσ να εναρμονίηεται με το κζμα και τθν ιςτορία τθσ 

αφιγθςθσ. Τα δωμάτια απόδραςθσ αποτελοφν διαδραςτικά παιχνίδια απαρτιηόμενα από 

πολλοφσ γρίφουσ, θ επίλυςθ των οποίων οδθγεί ςτθ επιτυχι «απόδραςθ» από το 

δωμάτιο. Οι γρίφοι αυτοί δεν μπορεί να είναι τυχαίοι. Θ κζςθ τουσ, ο βακμόσ δυςκολίασ 

τουσ, θ γνϊςθ και οι δεξιότθτεσ που αναπτφςςουν, όλα πρζπει να είναι καλά 

ςχεδιαςμζνα και με ακρίβεια και να νοθματοδοτοφν τθν αφιγθςθ. Εφόςον, λοιπόν, 

δθμιουργθκοφν οι κατάλλθλοι γρίφοι, αυτοί ενςωματϊνονται ςτθν πλατφόρμα που ζχει 

επιλεχκεί για τθν καταςκευι του ψθφιακοφ δωματίου. Ακολουκεί θ επιβράβευςθ των 

ςυμμετεχόντων μετά τθν επιτυχι τουσ απόδραςθσ, θ ςυλλογι δεδομζνων από τθν 

πορεία τθσ επίλυςθσ των γρίφων, κακϊσ επίςθσ και θ αξιολόγθςθ από μζρουσ των 

μακθτϊν τθσ εμπειρίασ, των επιδόςεϊν τουσ, κακϊσ, επίςθσ, και του ψθφιακοφ 

δωματίου απόδραςθσ ωσ εκπαιδευτικό εργαλείο. 

 

4.3.1 Κακοριςμόσ τθσ ομάδασ ςυμμετεχόντων 

Ρρϊτο ςτάδιο ςτο ςχεδιαςμό ενόσ δωματίου απόδραςθσ είναι o κακοριςμόσ τθσ τάξθσ 

και των μακθτϊν ςτουσ οποίουσ απευκφνεται και θ ςκιαγράφθςθ του προφίλ τουσ. Θ 

θλικία, το μακθςιακό επίπεδο, το φφλο και οι προτιμιςεισ των μακθτϊν παίηουν 
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κακοριςτικό ρόλο ςτο ςτάδιο ςχεδιαςμοφ ενόσ εκπαιδευτικοφ δωματίου απόδραςθσ. 

Εάν το προφίλ των μακθτϊν, τα ενδιαφζροντα και οι ανάγκεσ τουσ δεν λθφκοφν υπόψιν, 

υπάρχει μεγάλθ πικανότθτα το δωμάτιο απόδραςθσ να μθν είναι επιτυχθμζνο. 

Για τθ ςυγκεκριμζνθ ζρευνα επιλζχκθκαν δφο διαφορετικζσ μακθςιακζσ τάξεισ 

για να εφαρμοςτεί το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. Θ μία τάξθ απαρτίηεται από 7 

μακθτζσ (4 αγόρια και 3 κορίτςια) θλικίασ 9-11 χρονϊν και επίπεδο γλωςςομάκεια 

Αγγλικϊν Α2 (B’ Senior). Θ δεφτερθ τάξθ απαρτίηεται από 6 μακθτζσ (1 κορίτςι και 5 

αγόρια) θλικίασ 12-15 χρονϊν και επίπεδο γλωςςομάκεια Αγγλικϊν Β2 (Ε’ Senior). Και οι 

δφο ομάδεσ μακθτϊν είναι ιδιαίτερα δυνατζσ μακθςιακά, ενϊ δεν υπάρχει κάποιοσ 

μακθτισ που να παρουςιάηει ςοβαρά μακθςιακά προβλιματα. 

 

4.3.2 Κακοριςμόσ των επιδιωκόμενων μακθςιακϊν ςτόχων  

Το πρϊτο ςθμαντικό βιμα για το ςχεδιαςμό ενόσ ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ είναι 

να αποφαςιςτεί ποιό κα είναι το πεδίο των δεξιοτιτων (γνωςτικζσ, ςυμπεριφορικζσ, 

ςυναιςκθματικζσ) ςτο οποίο κα εςτιάςει το παιχνίδι και ποιοί κα είναι οι μακθςιακοί 

ςτόχοι που επιδιϊκεται να επιτευχκοφν μζςα από τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτο 

δωμάτιο απόδραςθσ. Ο κακοριςμόσ των μακθςιακϊν ςτόχων είναι αυτόσ που κα κρίνει 

το είδοσ, τθ μορφι και τθ δυςκολία των γρίφων που κα ςχεδιαςτοφν ςτθ ςυνζχεια. 

Οι επιδιωκόμενοι μακθςιακοί ςτόχοι και των δφο δωματίων απόδραςθσ που 

ςχεδιάςτθκαν και υλοποιικθκαν ςτθ ςυγκεκριμζνθ ζρευνα ζχουν ςυνζπεια με το 

διδακτικό υλικό και το πρόγραμμα ςπουδϊν των μακθτϊν. Πςον αφορά ςτισ γνωςτικζσ 

δεξιότθτεσ επιδιϊκεται θ κατανόθςθ και εμπζδωςθ λεξιλογίου και γραμματικισ που οι 

μακθτζσ ζχουν διδαχκεί, θ άςκθςθ δεξιοτιτων που αφοροφν ςτθν ακουςτικι κατανόθςθ 

και τθν κατανόθςθ κειμζνων και θ άςκθςθ του προφορικοφ λόγου μζςα από τθν 

επικοινωνία ςε ςυνεργατικό περιβάλλον για τθν επίλυςθ των γρίφων. Επιπρόςκετα, 

μζςα από γρίφουσ αποκρυπτογράφθςθσ (κϊδικασ Morse) και ςυλλογισ και ςφνκεςθσ 

ςτοιχείων για τθν εφρεςθ τθσ λφςθσ επιδιϊκεται θ καλλιζργεια τθσ κριτικισ, αναλυτικισ 

και ςυνκετικισ ςκζψθσ. Ακόμα, ζνασ από τουσ ςτόχουσ είναι θ εκμάκθςθ νζων 

γραμματικϊν φαινομζνων. Συγκεκριμζνα, οι μακθτζσ τθσ τάξθσ E’ Senior επιδιϊκεται να 

κατανοιςουν μζςα από τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ το γραμματικό 

φαινόμενο “Inversion”, το οποίο αφορά ςτθν αντιςτροφι τθσ ςειρά του ριματοσ με το 

υποκείμενο μζςα ςτθν πρόταςθ για λόγουσ ζμφαςθσ, και οι μακθτζσ τθσ τάξθσ B’ Senior 
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επιδιϊκεται να κατανοιςουν το ςχθματιςμό τθσ απαρεμφατικισ μορφισ των ρθμάτων 

και πιο ςυγκεκριμζνα πότε τα απαρζμφατα ςχθματίηονται με “to-infinitive” και πότε με 

“gerund–ing”.  

Αναφορικά με τισ ςυμπεριφορικζσ δεξιότθτεσ, ςτόχοσ των δωματίων απόδραςθσ 

είναι θ ενίςχυςθ τθσ βιωματικισ και ςυνεργατικισ μάκθςθσ μζςα από τθν ενεργι 

ςυμμετοχι και εμπλοκι των μακθτϊν ςτθ μακθςιακι διαδικαςία ςε ομαδοςυνεργατικά 

περιβάλλοντα. Με αυτό τον τρόπο, βελτιϊνονται οι κοινωνικζσ δεξιότθτεσ και ςχζςεισ 

των μακθτϊν, αποκτοφν αυτοπεποίκθςθ και μακαίνουν να ςυνεργάηονται. Ακόμα, θ 

ςυμμετοχι ςε ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ςυμβάλλει ςτθν ανάπτυξθ των ψθφιακϊν 

τουσ δεξιοτιτων.  

Στισ ςυναιςκθματικζσ δεξιότθτεσ που αποςκοπεί να καλλιεργιςει θ καταςκευι 

των δφο δωματίων απόδραςθσ ςυμπεριλαμβάνονται θ ενίςχυςθ του κινιτρου για 

μάκθςθ μζςα από τθν εμβφκιςι των μακθτϊν ςτθ μακθςιακι διαδικαςία και τθν 

αίςκθςθ ικανοποίθςθσ με τθν ολοκλιρωςθ τθσ πρόκλθςθσ. Αναγνωρίηοντασ, επίςθσ, οι 

μακθτζσ τα εκπαιδευτικά οφζλθ που ζχει θ ςυμμετοχι τουσ ςτα εκπαιδευτικά δωμάτια 

απόδραςθσ επιδιϊκεται να αναπτφξουν κετικι ςτάςθ απζναντι ςτθν εκμάκθςθ των 

Αγγλικϊν ωσ δεφτερθ γλϊςςα και να βελτιωκοφν οι ακαδθμαϊκζσ τουσ επιδόςεισ 

μακροπρόκεςμα. 

 

4.3.3 Κακοριςμόσ τθσ κεματικισ  

Το επόμενο ςτάδιο ςτο ςχεδιαςμό ενόσ δωματίου απόδραςθσ αφορά ςτθν επιλογι τθσ 

κεματικι και τθσ ιςτορίασ του δωματίου απόδραςθσ, όπου ςκόπιμο είναι να 

λαμβάνονται υπόψιν το κοινό-ςτόχοσ και τα ενδιαφζροντά του. Το αφιγθμα και θ ςκθνι 

κα πρζπει να είναι ιδιαίτερα ελκυςτικά ςτουσ μακθτζσ, ζτςι ϊςτε να επιτευχκεί θ 

εμπλοκι και θ εμβφκιςι των μακθτϊν ςτθν ιςτορία κακ’ όλθ τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. 

Κα πρζπει, επίςθσ, να περιλαμβάνει τθν απόδραςθ από κάποιο μζροσ ι δωμάτιο, τθν 

εφρεςθ κάποιου ςυγκεκριμζνου ςτοιχείου ι αντικειμζνου και, γενικότερα, τθν επίτευξθ 

κάποιου ςκοποφ. Ζμπνευςθ για τθ κεματικι κάποιου δωματίου απόδραςθσ μπορεί να 

αποτελζςουν ταινίεσ, ςειρζσ, βιντεοπαιχνίδια και βιβλία γνωςτά και αγαπθτά από τουσ 

μακθτζσ. Θ ιδζα τθσ πλοκισ μπορεί να εμπλουτιςτεί με εικόνεσ, βίντεο, θχθτικά εφζ, 

περιγραφζσ και οδθγίεσ, κακϊσ και με τθ χριςθ του δεφτερου ενικοφ προςϊπου. 
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Θ κεματικι που επιλζχκθκε για το ςχεδιαςμό των ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν 

δωματίων τθσ ζρευνασ είναι το “Zombie Apocalypse” (Θ αποκάλυψθ των ηόμπι). Ραρ’ 

όλο που θ ςυγκεκριμζνθ αφιγθςθ μπορεί να κεωρθκεί τρομακτικι, ειδικότερα για τισ 

μικρότερεσ θλικίεσ, εντοφτοισ δεν χρθςιμοποιικθκαν ιδιαίτερα γραφικζσ εικόνεσ και 

περιγραφζσ, οι οποίεσ κα μποροφςαν να προκαλζςουν τθ δυςαρζςκεια ι το φόβο των 

μακθτϊν. Θ ςυγκεκριμζνθ κεματικι επιλζχκθκε, κακϊσ μζςα από ςυηθτιςεισ μζςα ςτθν 

τάξθ αναφορικά με τα ενδιαφζροντα των μακθτϊν, παρατθρικθκε ότι ζχουν μία 

προτίμθςθ ςτισ τρομακτικζσ αφθγιςεισ, είτε αυτζσ αφοροφν ταινίεσ και παιχνίδια, είτε 

ανζκδοτα. Κεωρικθκε, επομζνωσ, ότι θ απόδραςθ από τα ηόμπι και θ εφρεςθ ενόσ 

αντίδοτου ςε κλειδωμζνουσ χϊρουσ, ςυνοδευόμενθ από ελκυςτικζσ εικόνεσ και 

ενδιαφζρουςεσ περιγραφζσ που εμπλζκουν τουσ παίκτεσ ςτθν ιςτορία, ιταν θ ιδανικι 

κεματικι για να ενιςχφςει τθν εμπλοκι, τθν εμβφκιςθ και το κίνθτρο των 

ςυμμετεχόντων. 

 

4.3.4 Δθμιουργία των γρίφων και των δραςτθριοτιτων 

Το επόμενο ςτάδιο αφορά ςτθ δθμιουργία γρίφων, οι οποίοι κα αφοροφν ςυγκεκριμζνο 

μακθςιακό επίπεδο και κα ςτοχεφουν ςτθν επίτευξθ προκακοριςμζνων μακθςιακϊν 

ςτόχων. Οι γρίφοι είναι απαραίτθτοι για ζνα αποτελεςματικό δωμάτιο απόδραςθσ. 

Μζςα από τθν επίλυςθ των γρίφων, οι μακθτζσ επιτυγχάνουν τουσ μακθςιακοφσ 

ςτόχουσ και βρίςκουν τθ ςωςτι απάντθςθ για να ανοίξουν τθν ψθφιακι κλειδαριά και 

να προχωριςουν ςτο δωμάτιο απόδραςθσ. Είναι πολφ ςθμαντικό οι γρίφοι να 

βρίςκονται ςε ςυνζπεια με τθν ιςτορία και θ αφιγθςι τουσ να είναι ςφντομθ και 

κατανοθτι για να διατθριςει ο παίκτθσ τθ ςφνδεςθ με τθν πλοκι. Ακόμα, οι γρίφοι κα 

πρζπει να ζχουν νόθμα και ςτοχευμζνθ κζςθ μζςα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ, ζτςι ϊςτε 

να προςαρμόηονται ςε επίπεδο δυςκολίασ και να ςυντελοφν ςτθν εμπλοκι και εμβφκιςθ 

των παικτϊν.  

Οι φόρμεσ Google αποτελοφν μία πολφ καλι επιλογι δθμιουργίασ γρίφων, 

κακϊσ παρζχουν τθ δυνατότθτα επιλογισ πολλϊν τφπων απαντιςεων, όπωσ ςφντομθ ι 

εκτεταμζνθ απάντθςθ, κουμπιά πολλαπλισ επιλογισ και κουτιά επιλογισ, με τα δφο 

πρϊτα να αποτελοφν τισ ιδανικότερεσ επιλογζσ για γρίφουσ ενόσ ψθφιακοφ δωματίου 

απόδραςθσ. Στθ ςφντομθ απάντθςθ ο παίκτθσ πλθκτρολογεί τθν απάντθςθ ςτο γρίφο, θ 

οποία μπορεί να είναι μία λζξθ ι πολλζσ λζξεισ, ζνασ αρικμόσ ι πολλά ψθφία μαηί. Θ 
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ςωςτι διατφπωςθ τθσ ερϊτθςθσ είναι απαραίτθτθ, κακϊσ και θ επιβεβαίωςθ τθσ 

ςωςτισ απάντθςθσ με τθν επιλογι «κλειδί απάντθςθσ», που επιτρζπει ςτουσ 

ςυμμετζχοντεσ να προχωριςουν ςτο επόμενο ςτάδιο του δωματίου μόνο εφόςον ζχουν 

επιλφςει ςωςτά το γρίφο. Άλλθ μία δυνατότθτα που ζχει ο ςχεδιαςτισ ενόσ δωματίου 

απόδραςθσ ςτισ φόρμεσ Google είναι να παρζχει ζνα ςτοιχείο ςτουσ παίκτεσ ςε 

περίπτωςθ που πλθκτρολογιςουν λανκαςμζνθ απάντθςθ, με ςκοπό να αποφευχκοφν 

αιςκιματα δυςαρζςκειασ, αγανάκτθςθσ και παραίτθςθσ. Από τθν άλλθ πλευρά, θ 

επιλογι τθσ ανάπτυξθσ παραγράφου ωσ τφποσ απάντθςθσ ςε ζνα γρίφο μπορεί να 

ςυμβάλει ςτθν ενίςχυςθ τθσ ανεξάρτθτθσ ςκζψθσ των μακθτϊν, κακϊσ καλοφνται να 

εκκζςουν τθν άποψι τουσ, ενϊ οι ερωτιςεισ ανοιχτισ απάντθςθσ μποροφν να 

αποτελζςουν εφαλτιριο ςυηιτθςθσ μζςα ςτθν ομάδα και να ενιςχυκεί με αυτό τον 

τρόπο θ επικοινωνία και ςυνεργαςία μεταξφ τουσ. Το ηιτθμα ςε αυτι τθν περίπτωςθ 

είναι ότι δεν είναι δυνατι ςαν επιλογι θ επικφρωςθ τθσ ςωςτισ απάντθςθσ. 

Κάκε γρίφοσ είναι δυνατόν να αποςκοπεί ςτθν επίτευξθ διαφορετικϊν 

μακθςιακϊν ςτόχων και ςτθ ανάπτυξθ διαφορετικϊν δεξιοτιτων. Θ λογικι, θ δομι και θ 

δθμιουργικότθτα αποτελοφν βαςικά χαρακτθριςτικά για τθ δθμιουργία ςθμαντικϊν και 

ςοβαρϊν γρίφων με νόθμα. Κλειδί ςτο ςχεδιαςμό κάκε γρίφου είναι να ςυνδυάηει τθν 

εκπαίδευςθ και τθν ψυχαγωγία και θ επίλυςι του να ζχει μόνο μία λφςθ/απάντθςθ. 

Τφποι γρίφων οι οποίοι ςυνικωσ χρθςιμοποιοφνται για τθν επίτευξθ διαφορετικϊν 

μακθςιακϊν αποτελεςμάτων είναι: i) οι μακθματικοί γρίφοι, όπου οι παίκτεσ καλοφνται 

να επιλφςουν μακθματικά προβλιματα, ii) οι λογικοί γρίφοι, οι οποίοι μπορεί να 

περιλαμβάνουν Sudoku, Picross, κϊδικα Morse, αραβικά, κυριλλικά ι αλφάβθτο Braille, 

τεχνθτζσ γλϊςςεσ, όπωσ θ Esperanto και αλφαρικμθτικζσ υποκαταςτάςεισ, όπωσ το 

Leetspeak, iii) οι κρυπτογραφίεσ, θ λφςθ των οποίων επιδζχεται ανοιχτι ερμθνείασ από 

τουσ ςυμμετζχοντεσ, iv) οι γρίφοι με λζξεισ, που περιλαμβάνουν ςταυρόλεξα και λζξεισ-

κλειδιά μεταξφ άλλων και v) οι γρίφοι δθμιουργικισ γραφισ, ςτουσ οποίουσ ο παίκτθσ με 

πολφ λίγα ςτοιχεία ςτθ διάκεςι του καλείται να βρει μία εξιγθςθ και να λφςει το γρίφο. 

Οι προκλιςεισ ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ μπορεί να χρθςιμοποιοφν 

διαφορετικοφσ τρόπουσ παροχισ κάποιου ςτοιχείου για τθν επίλυςθ των γρίφων όπωσ: 

εικόνεσ, βίντεο με λζξεισ κλειδιά, κωδικοί QR, χάρτεσ Google, ενςωματωμζνουσ 

ςυνδζςμουσ ςε ιςτότοπουσ και αρχεία, όπωσ Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft 
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PowerPoint, μζςα από τουσ οποίουσ οι μακθτζσ μποροφν να αναπτφξουν τισ ψθφιακζσ 

τουσ δεξιότθτεσ,  

Για τθ δθμιουργία γρίφων για τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ τθσ 

ςυγκεκριμζνθσ διδακτικισ παρζμβαςθσ, επιλζχκθκαν οι φόρμεσ Google και οι ερωτιςεισ 

των γρίφων απαιτοφςαν ςφντομθ απάντθςθ ι επιλογι κουμπιοφ πολλαπλϊν επιλογϊν. 

Ο λόγοσ που επιλζχκθκαν αυτζσ οι δφο μορφζσ απαντιςεων είναι για να υπάρχει θ 

δυνατότθτα επικφρωςθσ τθσ απάντθςθσ, ζτςι ϊςτε μόνο αν κατορκϊςουν οι 

ςυμμετζχοντεσ να βρουν τθ λφςθ να μπορζςουν να προχωριςουν ςτον επόμενο γρίφο. 

Οι τφποι γρίφων που επιλζχκθκαν να ςυμπεριλθφκοφν ςτα δωμάτια απόδραςθσ “Zom-

bie Apocalypse” ποικίλλουν, από λογικοφσ γρίφουσ με χριςθ του κϊδικα Morse και του 

περιοδικοφ πίνακα ςε γρίφουσ με κρυπτόλεξα και λζξεισ-κλειδιά. Οι γρίφοι, επίςθσ, 

περιελάμβαναν τθν παρακολοφκθςθ βίντεο για τθν απάντθςθ ςε ερϊτθμα, τθν 

ανάγνωςθ κειμζνου και τθν απάντθςθ ςε ερωτιματα, κακϊσ και γραμματικζσ και 

λεξιλογικζσ αςκιςεισ πολλαπλισ επιλογισ, θ επίλυςθ των οποίων παρζχει ςτουσ παίκτεσ 

ζνα ςτοιχείο για τθν επίλυςθ του τελευταίου γρίφου και το ξεκλείδωμα τθσ κλειδαριά. 

 

4.3.5 Καταςκευι του δωματίου απόδραςθσ με δομι ιςτοςελίδασ  

Είναι ςκόπιμο να επιλεχκεί το κατάλλθλο λογιςμικό ι εφαρμογι για τθ δθμιουργία ενόσ 

ιςτότοπου ςτον οποίο κα βρίςκεται το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. Υπάρχουν πάρα 

πολλζσ διακζςιμεσ εφαρμογζσ και εργαλεία τα οποία μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για 

αυτό το ςκοπό. Οριςμζνεσ από τισ πιο δθμοφιλείσ επιλογζσ είναι τα Google forms, 

Google slides, Google sites, Genially και Room escape maker. 

Για τουσ ςκοποφσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ ζρευνασ επιλζχκθκε ο ςυνδυαςμόσ πολλϊν 

εφαρμογϊν για το ςχεδιαςμό και τθν καταςκευι του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ. 

Ριο ςυγκεκριμζνα, ο βαςικόσ ιςτότοποσ ςτον οποίο δθμιουργικθκαν τα ψθφιακά 

δωμάτια απόδραςθσ “Zombie Apocalypse” είναι οι ιςτότοποι Google (Google Sites). Ο 

λόγοσ αυτισ τθσ επιλογισ είναι ότι τα Google Sites προςφζρουν μία ευρεία γκάμα 

επιλογϊν διαμόρφωςθσ τθσ ςελίδασ, είναι εφχρθςτα και μποροφν εφκολα να 

ενςωματωκοφν διαφορετικά εργαλεία, τα οποία κα εμπλουτίςουν το δωμάτιο 

απόδραςθσ και κα ενιςχφςουν τθν εμπειρία. Επιπρόςκετα, τα Google Sites δίνουν τθ 

δυνατότθτα να μπορεί ο παίκτθσ να προχωριςει ςτο επόμενο ςτάδιο του δωματίου 

απόδραςθσ, εφόςον λφςει το γρίφο και του αποκαλυφκεί θ διεφκυνςθ του επόμενου 
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ιςτότοπου. Μζςα ςτον ιςτότοπο των Google Sites, επιλζχκθκαν τα Google forms (φόρμεσ 

Google) για τθ δθμιουργία των γρίφων, κακϊσ και τα Google Slides (παρουςιάςεισ 

Google) για τθ δθμιουργία ενόσ δωματίου απόδραςθσ μζςα ςτο Google Sites, το οποίο 

περιζχει αντικείμενα, κακζνα από τα οποία είναι ςυνδεδεμζνο με ζνα γρίφο ςε μορφι 

Google forms. Θ επιτυχισ ολοκλιρωςθ κάκε γρίφου παρζχει ζνα ςτοιχείο. Θ ςυλλογι και 

ςφνκεςθ όλων των ςτοιχείων οδθγεί ςτο ξεκλείδωμα τθσ «πόρτασ» και ςτον 

υπερςφνδεςμο για τθν επόμενθ φάςθ του δωματίου απόδραςθσ.  

 

4.3.6 Διαμόρφωςθ τθσ ιςτοςελίδασ με βάςθ τθν ιςτορία του ψθφιακοφ δωματίου 

απόδραςθσ και ενςωμάτωςθ των γρίφων 

Εφόςον ζχει επιλεχκεί θ ιςτορία και το κζμα του δωματίου απόδραςθσ, κακϊσ, επίςθσ, 

και το ψθφιακό εργαλείο το οποίο κα χρθςιμοποιθκεί για τθ δθμιουργία του ψθφιακοφ 

δωματίου απόδραςθσ και ζχουν ςχεδιαςτεί οι γρίφοι ςφμφωνα με τουσ μακθςιακοφσ 

ςτόχουσ που είναι επικυμθτό να επιτευχκοφν, πρζπει αναπτυχκεί το αφιγθμα τθσ 

ιςτορίασ που κα προςτεκεί ςτο δωμάτιο, κακϊσ επίςθσ να επιλεχκοφν οι κατάλλθλεσ 

φωτογραφίεσ, βίντεο, φόντο και μουςικι, τα οποία κα ςυνοδεφουν το αφιγθμά και κα 

ενιςχφουν τθν εμπλοκι των παικτϊν-μακθτϊν. Επιπρόςκετα, κα πρζπει να 

ενςωματωκοφν οι γρίφοι ςτα κατάλλθλα ςθμεία για να νοθματοδοτοφν τθν αφιγθςθ με 

τουσ κατάλλθλεσ ςυνδζςμουσ που κα βοθκοφν τουσ παίκτεσ να πλοθγθκοφν ςτο 

δωμάτιο απόδραςθσ.  

Υπάρχουν πολλά εργαλεία τα οποία μποροφν να αξιοποιθκοφν για τθ 

δθμιουργία ενόσ ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ, κάποια από τα πιο δθμοφιλι να 

αποτελοφν οι φόρμεσ Google (Google forms), οι παρουςιάςεισ Google (Google Slides) και 

οι ιςτότοποι Google (Google Sites). Πλεσ οι προαναφερκείςεσ εφαρμογζσ 

χρθςιμοποιικθκαν για τθ δθμιουργία των ψθφιακϊν δωματίων τθσ ζρευνασ. Το Google 

Sites αποτζλεςε το βαςικό εργαλείο ςχεδιαςμοφ του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ 

“Zombie Apocalypse” (Θ Αποκάλυψθ των ηόμπι), ενϊ μζςα ςτο Google Sites 

ενςωματϊκθκαν οι φόρμεσ Google, ςτισ οποίεσ είχαν ςχεδιαςτεί οι γρίφοι και θ 

προςομοίωςθ δωματίων απόδραςθσ ςχεδιαςμζνθ ςε Google Slides. 
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4.3.7 Ολοκλιρωςθ παιχνιδιοφ και επιβράβευςθ 

Ζνα από τα βαςικά ςτοιχεία τθσ παιχνιδοποιθμζνθσ μάκθςθσ είναι θ επιβράβευςθ των 

παικτϊν-μακθτϊν μετά τθν επιτυχι ολοκλιρωςθ τθσ πρόκλθςθσ. Γι’ αυτό το λόγο, 

επιλζχκθκε θ «απόδραςθ» των μακθτϊν από το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ να οδθγεί 

ςε ζναν υπερςφνδεςμο, ο οποίοσ προβάλλει ςτουσ μακθτζσ ζνα πιςτοποιθτικό που 

επιβεβαιϊνει τθν επιτυχι τουσ απόδραςθ. Το πιςτοποιθτικό αποφαςίςτθκε να δοκεί 

ςτουσ μακθτζσ και ςε ζντυπθ μορφι, πζρα από ψθφιακι, με ςκοπό να τουσ προςφζρει 

μία πιο ζντονθ αίςκθςθ ικανοποίθςθσ ολοκλιρωςθσ τθσ δοκιμαςίασ και να ενιςχφςει με 

αυτό τον τρόπο τθν αυτοπεποίκθςθ τουσ προςφζροντασ εξωτερικά κίνθτρα.  

Αξίηει ςε αυτό το ςθμείο να αναφερκεί ότι ςτθν εκδοχι του δωματίου 

απόδραςθσ “Zombie Apocalypse” για τθν τάξθ E’ Senior, αποφαςίςτθκε να υπάρχει το 

ςτοιχείο τθσ ζκπλθξθσ. Ειδικότερα, οι μακθτζσ είχαν τθν προςδοκία να αποδράςουν μετά 

τθν επίλυςθ όλων των γρίφων και τθν εφρεςθ του αντίδοτου για τον ιό των ηόμπι ςτο 

πρϊτο δωμάτιο απόδραςθσ, το οποίο είχε ςχεδιαςτεί με τθ χριςθ τθσ εφαρμογισ Google 

Slides και είχε ενςωματωκεί ςε ιςτοςελίδα του Google Sites. Ραρ’ όλα αυτά, για τθν 

ενίςχυςθ του ενδιαφζροντοσ και τθσ εμπλοκισ των παικτϊν ςτθν ιςτορία, όπωσ άλλωςτε 

ςυχνά ςυμβαίνει και ςε ταινίεσ τρόμου, επιλζχκθκε ωσ ςτοιχείο ζκπλθξθσ θ ιςτορία να 

ςυνεχιςτεί, κακϊσ ςτθ ςυνζχεια οι μακθτζσ κλικθκαν να βρουν τον επιςτιμονα που 

δθμιοφργθςε το αντίδοτο, ζτςι ϊςτε να βρουν ζναν τρόπο να το διανείμουν ςε όλο τον 

κόςμο. Ζτςι, οι μακθτζσ οδθγοφνταν ςτο δωμάτιο ενόσ νοςοκομείου που είχε, επίςθσ, 

δθμιουργθκεί με Google Slides και ςτο οποίο ζπρεπε να λφςουν μία ςειρά από γρίφουσ 

λεξιλογίου και γραμματικισ για να βρουν τα ςτοιχεία και να λφςουν τον τελικό γρίφο, ο 

οποίοσ τουσ απζνειμε το βραβείο πιςτοποίθςθσ τθσ απόδραςισ τουσ. 

 

4.4 Δθμιουργία Ψθφιακϊν Δωματίων Απόδραςθσ ςτο Google Sites  

Οι ιςτότοποι Google (Google Sites) αποτελοφν ζνα εργαλείο ςχεδιαςμοφ ιςτοςελίδων, 

ςτο οποίο μπορεί να ζχει πρόςβαςθ οποιοςδιποτε ζχει λογαριαςμό Gmail και μπορεί να 

δθμιουργιςει με ευκολία απλζσ ιςτοςελίδεσ, κακϊσ επίςθσ και να ςυνεργαςτεί με 

διαφορετικοφσ ςυγγραφείσ για τθ διαμόρφωςθ του περιεχομζνου τθσ ιςτοςελίδασ. 

Επιπρόςκετα, θ ενςωμάτωςθ φορμϊν Google (Google forms) και παρουςιάςεων Google 

(Google Slides) ςτουσ ιςτότοπουσ Google είναι μία εφκολθ διαδικαςία, ενϊ προςφζρεται 
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ςτουσ δθμιουργοφσ θ δυνατότθτα να διαμορφϊςουν το φόντο, τθ γραμματοςειρά και το 

κζμα του ιςτοτόπου όπωσ επικυμοφν. Εφκολθ είναι και θ διαδικαςία ενςωμάτωςθσ 

υπερςυνδζςμων, φωτογραφιϊν, βίντεο και άλλων εργαλείων για τθν καταςκευι του 

ιςτοτόπου. Γι’ αυτό το λόγο, το Google Sites είναι από τισ πιο δθμοφιλείσ επιλογζσ για τθ 

δθμιουργία ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ.  

Κάποια βιματα που πρζπει να λάβει υπόψιν ο ςχεδιαςτισ ενόσ ψθφιακοφ 

δωματίου απόδραςθσ ςε ιςτοτόπο Google είναι ότι κα πρζπει να ςχεδιάςει πολλζσ 

διαφορετικζσ ιςτοςελίδεσ, κάκε μία από τισ οποίεσ κα ςυνδζεται με τθν προθγοφμενθ 

μζςα από ζναν υπερςφνδεςμο, ο οποίοσ μπορεί να βρίςκεται ενςωματωμζνοσ ςε ζνα 

κουμπί. Κάκε ςελίδα μπορεί, επίςθσ, να οδθγεί μζςω υπερςυνδζςμου ςε μία φόρμα 

Google, ςτθν οποία ζχει ςχεδιαςτεί ο γρίφοσ και θ επίλυςθ του γρίφου να περιλαμβάνει 

ςτο μινυμα επιβεβαίωςθσ τον υπερςφνδεςμο για τον επόμενο ιςτότοπο ςτο Google Sites 

και το επόμενο ςτάδιο του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ. Κακϊσ, λοιπόν, οι μακθτζσ-

παίκτεσ πλοθγοφνται ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, ανοίγουν ςε παράκυρα 

διαφορετικοί ιςτότοποι διαδοχικά. Αξίηει να ςθμειωκεί ότι δφο βαςικά βιματα, τα οποία 

δεν κα πρζπει να παραλείπει ο ςχεδιαςτισ ενόσ ιςτότοπου Google, είναι θ αποκικευςθ 

όλων των αλλαγϊν που πραγματοποιεί κάκε φορά ςτον ιςτότοπο, κακϊσ, επίςθσ, και θ 

επιλογι από τισ ρυκμίςεισ να κάνει ςτον ιςτότοπο δθμόςιο, ζτςι ϊςτε να ζχουν 

πρόςβαςθ οι παίκτεσ-μακθτζσ.  

Το κζμα των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ που ςχεδιάςτθκαν για τουσ 

ςκοποφσ τθσ ζρευνασ είναι «Θ Αποκάλυψθ των Ηόμπι» (Zombie Apocalypse). Επομζνωσ, 

θ διαμόρφωςθ των ςελίδων του Google Sites επιλζχκθκε να εναρμονίηεται με το κζμα 

και να ζχει μία ανάλογθ αιςκθτικι, δθμιουργϊντασ μία ελαφρϊσ τρομακτικι 

ατμόςφαιρα για να ενιςχυκεί θ εμπλοκι των ςυμμετεχόντων. Το φόντο που επιλζχκθκε 

είναι ςκοφρο και το χρϊμα των κεφαλίδων κόκκινο για να παραπζμπουν ςε αιςκθτικι 

κρίλερ. Ραράλλθλα, κάκε ςελίδα εμπλουτίςτθκε με εικόνεσ, οι οποίεσ οπτικοποιοφςαν 

τθν αφιγθςθ, κακϊσ επίςθσ και με θχθτικά εφζ, ζτςι ϊςτε να διεγείρουν τθν ακουςτικι 

αίςκθςθ των παικτϊν και να βυκιςτοφν ακόμα περιςςότερο ςτθν ιςτορία. 

 



 

51 
 

4.5 Αφιγθμα 

Το κζμα το οποίο επιλζχκθκε για τθ δθμιουργία των δφο δωματίων απόδραςθσ είναι «Θ 

Αποκάλυψθ των Ηόμπι». Θ επιλογι του κζματοσ ζγινε ζπειτα από ςκιαγράφθςθ των 

προτιμιςεων των μακθτϊν. Ρολλοί από τουσ μακθτζσ που ςυμμετείχαν ςτα ψθφιακά 

δωμάτια απόδραςθσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ διδακτικισ παρζμβαςθσ είχαν εκφράςει ςτο 

παρελκόν τθν προτίμθςι τουσ για ταινίεσ τρόμου και κρίλερ, ενϊ όταν ενθμερϊκθκαν 

για τθ δθμιουργία των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ και ηθτικθκε θ ςυναίνεςθσ τουσ 

ηθτοφςαν τθ ςυμπερίλθψθ τρομακτικϊν ςτοιχείων όπωσ “Jumpscare” (να πετάγεται 

ξαφνικά ςτθν οκόνθ τουσ μία τρομακτικι εικόνα που να τουσ ξαφνιάςει) και τρομακτικισ 

μουςικισ. 

Θ δραςτθριότθτα ξεκινάει με ζνα ειςαγωγικό κείμενο ςτο Google Sites, το οποίο 

αφθγείται ςτουσ μακθτζσ-παίκτεσ τθν ιςτορία ςφμφωνα με τθν οποία ςε ζνα εργαςτιριο 

πειραμάτων μία από τισ βοθκοφσ που δοφλευε ζριξε κατά λάκοσ ςτο πάτωμα τθ φιάλθ 

με ζναν πειραματικό ιό. Τότε άρχιςαν να χτυπάνε οι ςειρινεσ, να κλείνουν οι μεγάλεσ 

ατςάλινεσ πόρτεσ και θ βοθκόσ που είχε ρίξει ςτο πάτωμα τον ιό να μετατρζπεται ςε 

ηόμπι. Μάλιςτα, για να ενιςχυκεί θ εμβφκιςθ των μακθτϊν ςτθν ιςτορία προςτζκθκαν 

θχθτικά εφζ ςειρινων για να προςομοιϊςουν τθν ατμόςφαιρα ςτο εργαςτιριο, κακϊσ 

επίςθσ και εικόνεσ από εργαςτιρια και πειράματα (βλ. Εικ. 1). Αξίηει να ςθμειωκεί ότι τα 

κείμενα τθσ περιγραφισ ιταν προςαρμοςμζνα ςε κάποια ςθμεία ςε δυςκολία ανάλογα 

με το επίπεδο γλωςςομάκειασ τθσ κάκε τάξθσ για να γίνονται πιο εφκολα κατανοθτά τα 

κείμενα και να ςυντελζςουν ςτθν απορρόφθςθ των μακθτϊν-παικτϊν μζςα ςτθν 

ιςτορία.  
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Εικόνα 1. Αρχικι ιςτοςελίδα του digital escape room “Zombie Apocalypse”. 

https://sites.google.com/view/zombieapocalypseroom/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%B
A%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1 

 

Ρατϊντασ το κουμπί “Continue” (Συνζχεια), οι μακθτζσ μεταφζρονται ςε ζναν 

άλλο ιςτότοπο Google, ο οποίοσ ζχει τίτλο “Phase 1” (πρϊτθ φάςθ) όπου θ ιςτορία 

ςυνεχίηει και περιγράφει πϊσ το υπόλοιπο προςωπικό του εργαςτθρίου μετά από πάλθ 

μετατράπθκε, επίςθσ, ςε ηόμπι και ςιγά ςιγά ο ιόσ εξαπλϊκθκε ςε όλο τον κόςμο με 

αποτζλεςμα τθν επικράτθςθ των ηόμπι (βλ. Εικ. 2).  

 
Εικόνα 2. Δεφτερθ ιςτοςελίδα-Ρρϊτθ φάςθ του digital escape room “Zombie Apocalypse”. 

https://sites.google.com/view/zombieapocalypse-
escapetheroom/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-

%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1  

 

Ζπειτα, πατϊντασ ξανά το κουμπί “Continue”, οι μακθτζσ μεταφζρονται ςε ζναν 

ιςτότοπο Google, ο οποίοσ εξθγεί ποιοί είναι οι παίκτεσ και ποιόσ είναι ο ςκοπόσ τθσ 

αποςτολισ τουσ, δθλαδι μία ομάδα φίλων οι οποίοι είναι οι μόνοι επιηιςαντεσ από τον 

https://sites.google.com/view/zombieapocalypseroom/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombieapocalypseroom/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombieapocalypse-escapetheroom/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombieapocalypse-escapetheroom/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombieapocalypse-escapetheroom/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
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ιό των ηόμπι και αποφαςίηουν να πάνε ςτο εργαςτιριο που ξεκίνθςαν όλα και να βρουν 

το αντίδοτο για τον ιό (βλ. Εικ. 3). Και ςε αυτόν τον ιςτότοπο ζχουν προςτεκεί εικόνεσ με 

ηόμπι ςε εργαςτιριο, κακϊσ επίςθσ και θχθτικά εφζ με ιχουσ ηόμπι.  

 
Εικόνα 3. Τρίτθ ιςτοςελίδα-Δεφτερθ φάςθ του digital escape room “Zombie Apocalypse”. 

https://sites.google.com/view/zombie-apocalypse-escape-the-
r/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-

%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1  

 

Στον επόμενο ιςτότοπο Google, ςτον οποίο μεταφζρονται οι μακθτζσ με τον ίδιο 

τρόπο όπωσ τισ προθγοφμενεσ φορζσ, βρίςκονται ζξω από το εργαςτιριο, ςτο οποίο, 

όμωσ, υπάρχει μία πόρτα κλειδωμζνθ και για να τθν ξεκλειδϊςουν χρειάηεται να βρουν 

τον κωδικό. Θ ιςτοςελίδα είναι, επίςθσ, εμπλουτιςμζνθ με μουςικι μυςτθρίου και 

εικόνεσ (βλ. Εικ. 4). 

 
Εικόνα 4. Τζταρτθ ιςτοςελίδα-τρίτθ φάςθ του digital escape room “Zombie Apocalypse”. 

https://sites.google.com/view/zombieescaperoomphase4/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE
%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1 

 

Ρατϊντασ το κουμπί “Continue”, οι παίκτεσ αυτι τθ φορά μεταφζρονται ςε μία 

φόρμα Google με τον πρϊτο γρίφο του δωματίου απόδραςθσ, τον οποίο για να λφςουν 

κα πρζπει να αποκωδικοποιιςουν ζνα κϊδικα Morse με βάςθ τισ οδθγίεσ που τουσ 

δίνονται (βλ. Εικ. 5). Εφόςον καταφζρουν να λφςουν το γρίφο, εμφανίηεται ωσ μινυμα 

https://sites.google.com/view/zombie-apocalypse-escape-the-r/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombie-apocalypse-escape-the-r/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombie-apocalypse-escape-the-r/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombieescaperoomphase4/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombieescaperoomphase4/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
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επιβεβαίωςθ ζνασ υπερςφνδεςμοσ (link) ο οποίοσ πατϊντασ πάνω του οδθγεί ςτον 

επόμενο ιςτότοπο Google και τθ φάςθ 4 (Phase 4) του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ 

(βλ. Εικ. 6). 

 
Εικόνα 5. Ρρϊτοσ γρίφοσ-Αποκωδικοποίθςθ κϊδικα Μορσ για τθν E’ Senior τάξθ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSceQTQ_KaP5CwS0k8rhiyv_TandbKApWEjv_8mY8pA
deXtk_Q/viewform 

 
Εικόνα 6. Μινυμα επιβεβαίωςθ και παραπομπι ςτθν επόμενθ ιςτοςελίδα-φάςθ του digital es-

cape room “Zombie Apocalypse”. 

 

Σε αυτι τθ φάςθ, οι παίκτεσ βρίςκονται πλζον μζςα ςτο εργαςτιριο και πρζπει 

να ψάξουν γφρω τουσ για ςτοιχεία για να βρουν το ςυνδυαςμό μίασ κλειδωμζνθσ πόρτασ 

μζςα ςτο εργαςτιριο, θ οποία οδθγεί ςτο δωμάτιο ςτο οποίο βρίςκεται το αντίδοτο. Σε 

αυτόν τον ιςτότοπο Google ζχει ενςωματωκεί μουςικι μυςτθρίου, κακϊσ, επίςθσ, και 

μία παρουςίαςθ Google (Google Slides) θ οποία απεικονίηει το δωμάτιο ενόσ 

εργαςτθρίου με διαφορετικά αντικείμενα και μία πόρτα, ενϊ υπάρχει ακόμα ζνα βίντεο 

Youtube, το οποίο μετράει αντίςτροφα τον κακοριςμζνο χρόνο που ζχουν ςτθ διάκεςι 

τουσ οι παίκτεσ να λφςουν όλουσ τουσ γρίφουσ και να αποδράςουν (βλ. Εικ. 7). 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSceQTQ_KaP5CwS0k8rhiyv_TandbKApWEjv_8mY8pAdeXtk_Q/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSceQTQ_KaP5CwS0k8rhiyv_TandbKApWEjv_8mY8pAdeXtk_Q/viewform
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Εικόνα 7. Ρζμπτθ ιςτοςελίδα-τζταρτθ φάςθ του digital escape room “Zombie Apocalypse” για 

τθν B’ Senior τάξθ. 
https://sites.google.com/view/zombiefinal/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-

%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1 

 

Κάκε αντικείμενο ςτο δωμάτιο αντιςτοιχεί ςε ζναν υπερςφνδεςμο, ο οποίοσ 

οδθγεί ςε μία φόρμα Google με το γρίφο που καλοφνται οι παίκτεσ να λφςουν. Ο τελικόσ 

γρίφοσ βρίςκεται ςτθν πόρτα, τον οποίο για να λφςουν οι μακθτζσ κα πρζπει πρϊτα να 

ζχουν λφςει όλουσ τουσ υπόλοιπουσ γρίφουσ και να ζχουν καταγράψει το ςτοιχείο που 

τουσ είχε δοκεί ςτο επιβεβαιωτικό μινυμα μετά τθν επιτυχι ολοκλιρωςθ κάκε γρίφου. 

Σε αυτό το ςθμείο είναι ςκόπιμο να αναφερκεί ότι οι ομάδεσ των μακθτϊν τθσ B’ Senior 

ζχουν περιςςότερουσ γρίφουσ να λφςουν ςε αυτό το δωμάτιο (ςφνολο 7) και εφόςον τα 

καταφζρουν να ολοκλθρϊςουν όλεσ τισ προκλιςεισ με τελευταίο το γρίφο τθσ πόρτασ, 

ζνασ υπερςφνδεςμο εμφανίηεται ο οποίοσ τουσ οδθγεί ςε ζνα ψθφιακό πιςτοποιθτικό 

τθσ απόδραςθσ τουσ (βλ. Εικ. 8). 

https://sites.google.com/view/zombiefinal/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombiefinal/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
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Εικόνα 8. Λςτοςελίδα με το πιςτοποιθτικό επιτυχοφσ ολοκλιρωςθσ όλων των γρίφων και 

«απόδραςθσ από το digital escape room “Zombie Apocalypse”. 
https://sites.google.com/view/zombie-fighter-

certificate/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-
%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1 

 

Από τθν άλλθ πλευρά, το δωμάτιο περιλαμβάνει 4 γρίφουσ για τθν τάξθ E’ Sen-

ior, κακϊσ επιλζχκθκε ωσ ςτοιχείο ζκπλθξθσ αντί να ολοκλθρϊνεται το δωμάτιο 

απόδραςθσ ςε αυτό το ςτάδιο με τθν εφρεςθ του αντιδότου, οι μακθτζσ να πρζπει να 

ςυνεχίςουν το ταξίδι για να βρουν τον επιςτιμονα που δθμιοφργθςε το αντίδοτο και να 

τουσ δείξει τον τρόπο να το διανείμουν ςε όλο τον κόςμο (βλ. Εικ. 9). 

 

 
Εικόνα 9. Ρζμπτθ ιςτοςελίδα-τζταρτθ φάςθ του digital escape room “Zombie Apocalypse” για 

τθν Ε’ Senior τάξθ. 
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase4/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%

CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1 

 

https://sites.google.com/view/zombie-fighter-certificate/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombie-fighter-certificate/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombie-fighter-certificate/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase4/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase4/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
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Επομζνωσ, ο τελικόσ γρίφοσ με τον περιοδικό πίνακα τθσ φάςθσ 4 (Phase 4) 

εμφανίηει ζνα μινυμα επιβεβαίωςθσ, ο οποίοσ τουσ οδθγεί ςτθ φάςθ 5 (Phase 5), όπου 

υπάρχει ζνα χειρόγραφο γράμμα του επιςτιμονα, το οποίο τουσ ηθτάει να 

ακολουκιςουν το χάρτθ και να εντοπίςουν τθν τοποκεςία ςτθν οποία βρίςκεται και να 

φζρουν μαηί τουσ το αντίδοτο για να βρουν ζνα τρόπο να το μοιράςουν ςε όλο τον 

κόςμο (βλ. Εικ. 10). 

 
Εικόνα 10. Ζκτθ ιςτοςελίδα-πζμπτθ φάςθ του digital escape room “Zombie Apocalypse” για τθν 

Ε’ Senior τάξθ. 
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase5/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%

CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1 

 

Ρατϊντασ το κουμπί “Continue”, ανοίγει ζνασ νζοσ ιςτότοποσ Google, όπου οι 

παίκτεσ βρίςκονται ζξω από ζνα παλιό και μιςογκρεμιςμζνο νοςοκομείο με τθν εικόνα 

ενόσ γκράφιτι που λζει ότι πρζπει να λφςουν κάποιουσ γρίφουσ για να βρουν τον 

επιςτιμονα (βλ. Εικ. 11). 

https://sites.google.com/view/escapeeroomphase5/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase5/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
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Εικόνα 11. Ζβδομθ ιςτοςελίδα-ζκτθ φάςθ του digital escape room “Zombie Apocalypse” για τθν 

Ε’ Senior τάξθ. 
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase6/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%

CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1 

 

Στον ιςτότοπο Google που ακολουκεί οι παίκτεσ ςτθν ιςτορία ζχουν 

ςκαρφαλϊςει και μπει μζςα ςτο χϊρο του νοςοκομείου, ο οποίοσ ζχει δθμιουργθκεί ςε 

Google Slides, όπου για άλλθ μία φορά καλοφνται να πατιςουν πάνω ςε διαφορετικά 

αντικείμενα, να λφςουν τουσ γρίφουσ, να ςυλλζξουν τα ςτοιχεία που τουσ παρζχονται με 

τθν επίλυςθ κάκε γρίφου και, τζλοσ, να τα τοποκετιςουν ςωςτά ςτον τελικό γρίφο τθσ 

πόρτασ, όπου πρζπει να αποκωδικοποιιςουν κάκε ςτοιχείο ςε ζναν περιοδικό πίνακα 

και να γράψουν τον αρικμό που αντιςτοιχεί (βλ. Εικ. 12). Θ επιτυχισ επίλυςθ του γρίφου 

εμφανίηει ζνα μινυμα που τουσ ςυγχαίρει για το κατόρκωμα τουσ και ζναν 

υπερςφνδεςμο που οδθγεί ςτο ψθφιακό πιςτοποιθτικό απόδραςισ τουσ από το δωμάτιο 

“Zombie Apocalypse”. 

 

https://sites.google.com/view/escapeeroomphase6/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase6/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
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Εικόνα 12. Πγδοθ ιςτοςελίδα-ζβδομθ φάςθ του digital escape room “Zombie Apocalypse” για τθν 

Ε’ Senior τάξθ. 
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase7/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%

CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1 

 

4.6 Δθμιουργία γρίφων ςε Google forms 

Οι φόρμεσ Google ςαν εργαλείο είναι πολφ εφχρθςτο και προςφζρει τθ δυνατότθτα 

εφκολθσ ςυλλογισ πλθροφοριϊν και ςτοιχείων από τουσ χριςτεσ ςε μορφι ζρευνασ ι 

ερωτθματολογίου. Μοναδικι προχπόκεςθ για να ζχει κάποιοσ πρόςβαςθ ςτισ φόρμεσ 

Google είναι να ζχει λογαριαςμό Gmail και να διακζτει τον υπερςφνδεςμο τθσ φόρμασ 

Google που καλείται να ςυμπλθρϊςει. Οι απαντιςεισ που δίνει κάκε χριςτθσ ςτισ 

ερωτιςεισ ςε μία φόρμα Google αποκθκεφονται αυτόματα και ςυλλζγονται εφκολα από 

το ςχεδιαςτι τθσ φόρμασ.  

Οι φόρμεσ Google, λοιπόν, κεωρικθκαν το κατάλλθλο ψθφιακό εργαλείο για τθ 

δθμιουργία των γρίφων των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ, κακϊσ είναι εφχρθςτεσ 

και διακζτουν πολφ χριςιμα χαρακτθριςτικά όπωσ: 

1. Επιλογι επικφρωςθσ απάντθςθσ, όπου ο ςχεδιαςτισ ζχει τθ δυνατότθτα να 

ορίςει ποιά είναι θ ςωςτι απάντθςθ ςτο ερϊτθμα και να μθν επιτρζψει ςτουσ 

ςυμμετζχοντεσ ενόσ ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ να προχωριςουν ςτο 

επόμενο ςτάδιο εάν δεν βρουν τθ ςωςτι απάντθςθ. 

2. Ρροςφζρουν μεγάλθ ποικιλία τφπων ερωτιςεων, όπωσ ζχει ιδθ αναφερκεί, οι 

καταλλθλότεροι από τουσ οποίουσ για τθν καταςκευι ενόσ γρίφου να αποτελοφν 

ο τφποσ τθσ ςφντομθσ απάντθςθσ και ο τφποσ πολλαπλισ επιλογισ. 

https://sites.google.com/view/escapeeroomphase7/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase7/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
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3. Διακζτουν διάφορεσ λειτουργίεσ και τθ δυνατότθτα ειςαγωγισ διαφορετικϊν 

ςτοιχείων για τθ δθμιουργία ενόσ γρίφου, όπωσ εικόνεσ, βίντεο και κείμενα. Με 

αυτό τον τρόπο υπάρχει θ δυνατότθτα ςχεδιαςμοφ μεγάλθσ ποικιλίασ γρίφων 

που να εξετάηουν διαφορετικζσ δεξιότθτεσ και να αποςκοποφν ςε πολλοφσ 

μακθςιακοφσ ςτόχουσ. 

4. Δίνεται θ επιλογι ςυλλογισ διευκφνςεων θλεκτρονικοφ ταχυδρομείου των 

χρθςτϊν/παικτϊν. Με αυτό τον τρόπο μποροφν να μελετθκοφν οι επιδόςεισ τουσ 

και να αναλυκοφν τα δεδομζνα. 

5. Δεν απαιτοφν προχωρθμζνεσ γνϊςεισ τεχνολογίασ και είναι ιδιαίτερα εφχρθςτεσ, 

κακϊσ μποροφν να τφχουν επεξεργαςίασ, να αντιγραφοφν και να διαγραφοφν με 

μεγάλθ ευκολία, ενϊ θ αποκικευςθ αλλαγϊν είναι αυτόματθ. 

6. Μποροφν εφκολα να διαμοιραςτοφν ςτουσ ςυμμετζχοντεσ και ςτο ευρφ κοινό, 

αρκεί να τουσ επιτραπεί θ πρόςβαςθ ςε αυτζσ ι θ πρόςβαςθ να είναι δθμόςια.  

 

4.7 Δομι γρίφων 

Οι γρίφοι ςτα ςυγκεκριμζνα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ακολουκοφν τθ δομι τθσ 

πυραμίδασ (pyramid model), θ οποία αποτελεί μία υβριδικι μορφι γρίφων που 

περιλαμβάνει τθ ςυνφπαρξθ πολλϊν διαφορετικϊν δομϊν. Ειδικότερα, ςτθν αρχι 

ακολουκικθκε θ διαδοχικι δομι, ςτθν οποία οι μακθτζσ πρζπει να επιλφςουν ζνα 

γρίφο, ο οποίοσ περιλαμβάνει τθν αποκωδικοποίθςθ του κϊδικα Μορσ, ενϊ ςτθ 

ςυνζχεια οι γρίφοι ζχουν δομι ςτθριγμζνθ ςε μονοπάτια (path-based), ςτθν οποία 

υπάρχουν πολλζσ διαδρομζσ γρίφων με πλθροφορίεσ απαραίτθτεσ για τθν επίλυςθ του 

τελικοφ γρίφου, κακϊσ οι μακθτζσ οδθγοφνται ςε ζνα δωμάτιο με διαφορετικά 

αντικείμενα, κακζνα από τα οποία είναι ςυνδεδεμζνο με ζναν υπερςφνδεςμο που 

οδθγεί ςε κάποιο γρίφο, θ επίλυςθ του οποίου δίνει ζνα ςτοιχείο για τθν επίλυςθ του 

τελικοφ γρίφου. Σε περίπτωςθ λανκαςμζνθσ απάντθςθσ εμφανίηεται ζνα μινυμα, το 

οποίο ενκαρρφνει τουσ παίκτεσ να ςυνεχίςουν τθν προςπάκεια ι τουσ δίνει μία μικρι 

κακοδιγθςθ (βλ. Εικ. 13). 
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Εικόνα 13. Μινυμα ςε περίπτωςθ λανκαςμζνθσ απάντθςθσ ςε γρίφο. 

 

4.7.1 Γρίφοι επίλυςθσ προβλιματοσ 

Ο πρϊτοσ γρίφοσ που καλοφνται να λφςουν οι μακθτζσ και τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior 

είναι θ αποκωδικοποίθςθ ενόσ κϊδικα Μορσ. Ο ςυγκεκριμζνοσ γρίφοσ αποςκοπεί ςτθν 

ανάπτυξθ τθσ δεξιότθτασ επίλυςθσ προβλιματοσ, κακϊσ οι μακθτζσ πρζπει να 

ςυνειδθτοποιιςουν τι πρζπει να κάνουν, να κατανοιςουν πϊσ πρζπει να λυκεί ο γρίφοσ, 

να ςυνεργαςτοφν μεταξφ τουσ για να αποκωδικοποιιςουν κάκε ςφμβολο και να 

ςυνκζςουν όλα τα ςτοιχεία μαηί για να βρουν τελικά τθν κρυμμζνθ λζξθ, να λφςουν το 

γρίφο και να μεταφερκοφν ςτο επόμενο ςτάδιο του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ 

(βλ. Εικ. 14). 

 
Εικόνα 14. Ρρϊτοσ γρίφοσ-Αποκωδικοποίθςθ κϊδικα Μορσ για τθν Β’ Senior τάξθ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeloL1vowuAtiG0_nrUc1NjjyR8g-
OrDfl5mnFChtqBvsmEEQ/viewform 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeloL1vowuAtiG0_nrUc1NjjyR8g-OrDfl5mnFChtqBvsmEEQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeloL1vowuAtiG0_nrUc1NjjyR8g-OrDfl5mnFChtqBvsmEEQ/viewform
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Άλλοσ ζνασ γρίφοσ που ςτοχεφει ςτθν καλλιζργεια τθσ δεξιότθτασ επίλυςθσ 

προβλιματοσ είναι το κρυπτόλεξο, όπου οι μακθτζσ πρζπει να ψάξουν ςυνεργατικά για 

να βρουν τθν κρυμμζνθ λζξθ, θ οποία είναι ςχετικι με τθ κεματικι τθσ ιςτορίασ (βλ. Εικ. 

15 και 16). 

 
Εικόνα 15. Γρίφοσ-Κρυπόλεξο για τθν Β’ Senior τάξθ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMeGEaprkaioYXxhJL2M5KWjg6MkkuBXFOdZSTFYe
bdVbNKw/viewform 

 

 
Εικόνα 16. Γρίφοσ-Κρυπόλεξο για τθν Ε’ Senior τάξθ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc80oal6KWKttjWGTTNS9nky9cGSoUdFMI_V10b4W
Diw0xTgg/viewform 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMeGEaprkaioYXxhJL2M5KWjg6MkkuBXFOdZSTFYebdVbNKw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMeGEaprkaioYXxhJL2M5KWjg6MkkuBXFOdZSTFYebdVbNKw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc80oal6KWKttjWGTTNS9nky9cGSoUdFMI_V10b4WDiw0xTgg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc80oal6KWKttjWGTTNS9nky9cGSoUdFMI_V10b4WDiw0xTgg/viewform
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Τζλοσ, για να μπορζςουν οι μακθτζσ να ξεκλειδϊςουν τθν πόρτα ςτο ψθφιακό 

δωμάτιο το οποίο ζχει ςχεδιαςτεί ςε Google Slides και ζχει ενςωματωκεί ςτον ιςτότοπο 

των Google Sites, οι μακθτζσ καλοφνται να λφςουν ζναν τελικό γρίφο. Ο γρίφοσ αυτόσ 

μπορεί να λυκεί μόνο εάν οι μακθτζσ ζχουν κατορκϊςει να λφςουν όλουσ τουσ άλλουσ 

γρίφουσ του δωματίου. Κάκε γρίφοσ που λφνουν τουσ παρζχει ζνα ςτοιχείο από τον 

περιοδικό πίνακα. Εφόςον, λοιπόν, οι ομάδεσ ζχουν κατορκϊςει να ςυλλζξουν όλα τα 

ςτοιχεία, βρίςκουν τον αρικμό ςτον οποίο αντιςτοιχεί κάκε ςτοιχείο ςτον περιοδικό 

πίνακα που περιλαμβάνει ο γρίφοσ που είναι ςυνδεδεμζνοσ με τθν πόρτα, τοποκετοφν 

τουσ αρικμοφσ με τθ ςωςτι ςειρά και διαφεφγουν από το δωμάτιο. Αξίηει να ςθμειωκεί 

ότι ςτθν E’ Senior τάξθ, επιλζχκθκε να υπάρχουν δφο γρίφοι με περιοδικό κείμενο, με 

λιγότερα ςτοιχεία, και οι μακθτζσ πρζπει να δοκιμάςουν διαφορετικοφσ ςυνδυαςμοφσ 

αλλάηοντασ τθ ςειρά των ψθφίων για να καταφζρουν να λφςουν το γρίφο (βλ. Εικ. 17 και 

18). 

 
Εικόνα 17. Τελικόσ γρίφοσ αποκρυπτογράφθςθσ περιοδικοφ πίνακα τθσ τζταρτθσ φάςθσ του digi-

tal escape room τθσ E’ Senior. https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMbq2xLx-
VeirM_9ZuEoQ38hA3kd3k7fDQuqaHfRsvZXOjcQ/viewform 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMbq2xLx-VeirM_9ZuEoQ38hA3kd3k7fDQuqaHfRsvZXOjcQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMbq2xLx-VeirM_9ZuEoQ38hA3kd3k7fDQuqaHfRsvZXOjcQ/viewform
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Εικόνα 18. Τελικόσ γρίφοσ αποκρυπτογράφθςθσ περιοδικοφ πίνακα τθσ ζκτθσ φάςθσ του digital 

escape room τθσ E’ Senior. 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdDlto4LQI9cf7EIIh3UUI9J8kzlm8P5NBk-

OWgk_UTdze2Lw/viewform 

 

Από τθν άλλθ πλευρά, οι ομάδεσ τθσ B’ Senior ζχουν ζνα γρίφο με περιοδικό 

πίνακα να λφςουν και, κακϊσ τα ςτοιχεία είναι περιςςότερα, τουσ δίνεται ςτθν 

περιγραφι θ ςωςτι ςειρά με τθν οποία πρζπει να τα τοποκετιςουν (βλ. Εικ. 19). 

 
Εικόνα 19. Τελικόσ γρίφοσ αποκρυπτογράφθςθσ περιοδικοφ πίνακα τθσ τζταρτθσ φάςθσ του digi-

tal escape room τθσ B’ Senior. 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdf6KdnbbNexKNcwf16pyumq0aBmkJe1PG6CsbOW

S3vbueKdw/viewform 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdDlto4LQI9cf7EIIh3UUI9J8kzlm8P5NBk-OWgk_UTdze2Lw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdDlto4LQI9cf7EIIh3UUI9J8kzlm8P5NBk-OWgk_UTdze2Lw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdf6KdnbbNexKNcwf16pyumq0aBmkJe1PG6CsbOWS3vbueKdw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdf6KdnbbNexKNcwf16pyumq0aBmkJe1PG6CsbOWS3vbueKdw/viewform
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4.7.2 Γρίφοι ακουςτικισ κατανόθςθσ 

Τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ που ςχεδιάςτθκαν για τθν ζρευνα περιλαμβάνουν και 

ζνα γρίφο, κοινό και για τα δφο τμιματα B’ και E’ Senior, ο οποίοσ ςκοπό ζχει να αςκιςει 

τθν ακουςτικι ικανότθτα των μακθτϊν ςτθν Αγγλικι γλϊςςα. Ουςιαςτικά, οι μακθτζσ 

καλοφνται να παρακολουκιςουν ζνα βίντεο από το Youtube, το οποίο είναι ςυναφζσ με 

τθ κεματικι του δωματίου και αφορά ςε ζναν ιό που ανακαλφφκθκε από επιςτιμονεσ 

και μπορεί να οδθγιςει τουσ ανκρϊπουσ ςε κατάςταςθ «ηόμπι». Θ ερϊτθςθ που τίκεται 

είναι «ποιόσ είναι ο λόγοσ εμφάνιςθσ αυτοφ του ιοφ» (What is the reason the zobie vi-

ruses might emerge?), τθν οποία οι μακθτζσ κα ζχουν τθ δυνατότθτα να απαντιςουν 

αφοφ παρακολουκιςουν με προςοχι το βίντεο. Θ ερϊτθςθ πάνω ςτο βίντεο είναι τφπου 

πολλαπλισ επιλογισ (βλ. Εικ. 20). Μζριμνα δόκθκε, ϊςτε να υπάρχει μία ποικιλία από 

τφπουσ γρίφων με ςκοπό να διατθρείται αμείωτο το ενδιαφζρον των παικτϊν-μακθτϊν, 

να ανεβαίνει το επίπεδο δυςκολίασ κακϊσ οι μακθτζσ προχωράνε ςτάδιο και να 

εξετάηουν διαφορετικζσ γνϊςεισ αςκϊντασ ποικίλεσ δεξιότθτεσ. 

 
Εικόνα 20. Ακουςτικόσ γρίφοσ πολλαπλισ επιλογισ με προβολι βίντεο για τθν B’ και τθν E’ Sen-

ior. 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfYHXG42oBVF7sNzYoLEyEnKPBMcbJ47jJBYLqfgkaF3

5VGYQ/viewform 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfYHXG42oBVF7sNzYoLEyEnKPBMcbJ47jJBYLqfgkaF35VGYQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfYHXG42oBVF7sNzYoLEyEnKPBMcbJ47jJBYLqfgkaF35VGYQ/viewform
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4.7.3 Γρίφοι κατανόθςθσ κειμζνου 

Οι ομάδεσ και των δφο τάξεων πρζπει να επιλφςουν ζνα γρίφο, ο οποίοσ ςτοχεφει να 

αςκιςει τθ δεξιότθτα κατανόθςθσ γραπτοφ κειμζνου των μακθτϊν. Ειδικότερα, οι 

μακθτζσ πρζπει να μελετιςουν ζνα κείμενο με κεματικι περιπτϊςεισ εμφάνιςθσ 

«ηόμπι» ςτθν ανκρωπότθτα και να απαντιςουν ςε ερωτιςεισ πολλαπλισ επιλογισ. Τα 

κείμενα είναι διαφορετικά για κάκε τμιμα προςαρμοςμζνα ςε δυςκολία, ενϊ οι μακθτζσ 

τθσ τάξθσ E’ Senior πρζπει να απαντιςουν ςε μία ερϊτθςθ πολλαπλισ επιλογισ (βλ. Εικ. 

21) και οι μακθτζσ τθσ τάξθσ B’ Senior ςε δφο ερωτιςεισ και να γράψουν τα γράμματα 

που αντιςτοιχοφν ςτισ απαντιςεισ που κα επιλζξουν για να λυκεί ο γρίφοσ (βλ. Εικ. 22). 

 
Εικόνα 21. Γρίφοσ κατανόθςθσ κειμζνου πολλαπλισ επιλογισ τθσ E’ Senior. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQKD5R-
4UiLbZfcD05qqaWNXl0BRLjpjSyH9Oy5vmlzX31Mw/viewform 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQKD5R-4UiLbZfcD05qqaWNXl0BRLjpjSyH9Oy5vmlzX31Mw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQKD5R-4UiLbZfcD05qqaWNXl0BRLjpjSyH9Oy5vmlzX31Mw/viewform
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Εικόνα 22. Γρίφοσ κατανόθςθσ κειμζνου πολλαπλισ επιλογισ τθσ B’ Senior. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdi2fsSdlzi5SWwMJXn9BU0x9c2bd1X5V2S47Y0tzTrjb
SeYQ/viewform 

 

4.7.4 Γρίφοι λεξιλογίου 

 Οι γρίφοι λεξιλογίου είναι ςε μορφι πολλαπλισ επιλογισ και περιλαμβάνουν 10 

ερωτιςεισ και για τισ δφο τάξεισ. Οι ερωτιςεισ είναι ςχεδιαςμζνεσ για να εξετάςουν το 

λεξιλόγιο το οποίο οι μακθτζσ ζχουν διδαχκεί τθ φετινι χρονιά. Συμβαδίηουν, επομζνωσ, 

με το αναλυτικό πρόγραμμα ςπουδϊν, ζχουν επαναλθπτικό χαρακτιρα και ςτοχεφουν 

ςτθν εμπζδωςθ του λεξιλογίου από τουσ μακθτζσ, ςτθ διαπίςτωςθ λανκαςμζνων 

αντιλιψεων και ςτθ διόρκωςθ αυτϊν. Κάκε απάντθςθ ςτισ ερωτιςεισ του γρίφου 

αντιςτοιχεί ςε ζνα γράμμα τθσ Αγγλικισ αλφαβιτου. Οι μακθτζσ πρζπει να ςυλλζξουν 

όλα τα γράμματα από τισ απαντιςεισ που κα επιλζξουν για να βρουν τθν κρυμμζνθ λζξθ, 

να τθν πλθκτρολογιςουν και να λφςουν το γρίφο. Εάν κάποια απάντθςθ ςτισ 10 

ερωτιςεισ είναι λανκαςμζνθ, οι μακθτζσ προςπακοφν ξανά μζχρι όλεσ οι απαντιςεισ 

τουσ να είναι ορκζσ (βλ. Εικ. 23 και 24). 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdi2fsSdlzi5SWwMJXn9BU0x9c2bd1X5V2S47Y0tzTrjbSeYQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdi2fsSdlzi5SWwMJXn9BU0x9c2bd1X5V2S47Y0tzTrjbSeYQ/viewform
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Εικόνα 23. Γρίφοσ λεξιλογίου πολλαπλισ επιλογισ για τθσ B’ Senior. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfj02uVGpgJZFit8U1vezV1j_ejUfHTjNNsGlgTmB2fRQ
uhPg/viewform 

 

 
Εικόνα 24. Γρίφοσ λεξιλογίου πολλαπλισ επιλογισ για τθσ Ε’ Senior. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeB65UX5chIdbyUJfGxnx3tgaPUuFO_i2d3gc99UAxkK
CdToQ/viewform 

 

4.7.5 Γρίφοι γραμματικισ 

Οι γρίφοι γραμματικισ ακολουκοφν τθν ίδια λογικι με τουσ γρίφουσ λεξιλογίου. Ζχουν 

ίδια δομι και για τισ δφο τάξεισ, δθλαδι 10 ερωτιςεισ γραμματικισ πολλαπλισ επιλογισ, 

ενϊ θ γραμματικι που εξετάηεται αφορά ςτθ διδαγμζνθ φλθ κάκε τάξθσ (βλ. Εικ. 25 και 

26). 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfj02uVGpgJZFit8U1vezV1j_ejUfHTjNNsGlgTmB2fRQuhPg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfj02uVGpgJZFit8U1vezV1j_ejUfHTjNNsGlgTmB2fRQuhPg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeB65UX5chIdbyUJfGxnx3tgaPUuFO_i2d3gc99UAxkKCdToQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeB65UX5chIdbyUJfGxnx3tgaPUuFO_i2d3gc99UAxkKCdToQ/viewform
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Εικόνα 25. Γρίφοσ γραμματικισ πολλαπλισ επιλογισ για τθσ B’ Senior. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd0hJq-
lnXl9Cd_WL3xWD19gROsxsli3N3S2c0PGzWVVuYVRw/viewform 

 

 
Εικόνα 26. Γρίφοσ γραμματικισ πολλαπλισ επιλογισ για τθσ Ε’ Senior. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc5c8GarUrfHWc7WxewcYqY-ItasU32RKgLab-hg3-
SwOmddA/viewform 

 

Ρζρα, όμωσ, από τον γρίφο γραμματικισ που ζχει επαναλθπτικό χαρακτιρα και 

εξετάηει τθν εμπζδωςθ των γνϊςεων των μακθτϊν, υπάρχει ακόμα ζνασ γρίφοσ 

γραμματικισ τθν οποία οι μακθτζσ δεν ζχουν διδαχκεί και ζχει ςκοπό να εξετάςει εάν 

είναι δυνατι θ οικοδόμθςθ νζασ γνϊςθσ μζςα από τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςε ζνα 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. Ο γρίφοσ αυτόσ είναι, επίςθσ, πολλαπλισ επιλογισ (βλ. 

Εικ. 27 και 28). Τόςο οι γρίφοι λεξιλογίου, όςο και οι γρίφοι γραμματικισ, είναι ίδιοι με 

αυτοφσ που ςυναντοφν οι μακθτζσ ςτο pre-test, πριν τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd0hJq-lnXl9Cd_WL3xWD19gROsxsli3N3S2c0PGzWVVuYVRw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd0hJq-lnXl9Cd_WL3xWD19gROsxsli3N3S2c0PGzWVVuYVRw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc5c8GarUrfHWc7WxewcYqY-ItasU32RKgLab-hg3-SwOmddA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc5c8GarUrfHWc7WxewcYqY-ItasU32RKgLab-hg3-SwOmddA/viewform
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δωμάτιο απόδραςθσ, και το post-test, εφόςον ζχουν ολοκλθρϊςει το παιχνίδι, για να 

μπορεί να διαπιςτωκεί και να διερευνθκεί θ ενίςχυςθ των γνϊςεων των μακθτϊν. 

 

 
Εικόνα 27. Γρίφοσ αδίδακτθσ γραμματικισ πάνω ςτθ κεωρία “Inversion” για τθν E’ Senior. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_DtHcmBAl0B9zahpCbI305osE8DGn6k88pwAve1
MsF11Mbg/viewform 

 

 
Εικόνα 28. Γρίφοσ αδίδακτθσ γραμματικισ πάνω ςτθ κεωρία του απαρεμφάτου “to-infinitive” και 

gerund για τθν E’ Senior. 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdliiFKlAkVDYKh_44lsg0EQ8BXWdu2jssFH1DtbLKx54

ZuwQ/viewform 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_DtHcmBAl0B9zahpCbI305osE8DGn6k88pwAve1MsF11Mbg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_DtHcmBAl0B9zahpCbI305osE8DGn6k88pwAve1MsF11Mbg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdliiFKlAkVDYKh_44lsg0EQ8BXWdu2jssFH1DtbLKx54ZuwQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdliiFKlAkVDYKh_44lsg0EQ8BXWdu2jssFH1DtbLKx54ZuwQ/viewform
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4.8 Δθμιουργία Ψθφιακϊν Δωματίων ςτο Google Slides  

Οι παρουςιάςεισ Google (Google Slides) αποτελοφν ακόμα ζνα εφχρθςτο και ιδιαίτερα 

δθμοφιλζσ εργαλείο δθμιουργίασ ενόσ ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ. Αναλυτικότερα, 

το Google Slides μπορεί να αξιοποιθκεί για τθ δθμιουργία μιασ ψθφιακισ προςομοίωςθ 

ενόσ δωματίου απόδραςθσ. Ο ςχεδιαςτισ επιλζγει το φόντο που επικυμεί και ταιριάηει 

με τθ κεματικι του δωματίου απόδραςθσ πραγματοποιϊντασ μία αναηιτθςθ ςτθν 

ιςτοςελίδα τθσ Google ι ειςάγοντασ μία εικόνα από τον υπολογιςτι του. Ζπειτα, ειςάγει 

εικόνεσ, οι οποίεσ κα αναπαριςτοφν διαφορετικά αντικείμενα που βρίςκονται ςτο 

δωμάτιο. Χρειάηεται προςοχι, ζτςι ϊςτε οι εικόνεσ που κα ειςάγει να ζχουν διάφανο 

φόντο. Ζνα πολφ ςθμαντικό χαρακτθριςτικό που δεν κα πρζπει να παραμελιςει να 

προςκζςει ςτθ προςομοίωςθ του δωματίου απόδραςθσ είναι θ εικόνα μιασ πόρτασ, ςτθν 

οποία κα βρίςκεται και ο τελικόσ γρίφοσ, θ επίλυςθ του οποίου κα οδθγεί ςτθν 

«απόδραςθ» από το ψθφιακό δωμάτιο. Εφόςον, λοιπόν, ζχουν προςτεκεί οι εικόνεσ με 

όλα τα αντικείμενα που κα βρίςκονται ςτο ψθφιακό δωμάτιο, κα πρζπει κάκε 

αντικείμενο να ςυνδεκεί με ζναν υπερςφνδεςμο (link) ο οποίοσ κα οδθγεί ςε ζναν γρίφο. 

Επομζνωσ, ιδανικά ο ςχεδιαςτισ κα πρζπει να ζχει μεριμνιςει και να ζχει δθμιουργιςει 

τουσ γρίφουσ πριν τθν καταςκευι του δωματίου. Κάκε ζνα αντικείμενο και γρίφοσ κα 

δίνουν ζνα ςτοιχείο. Θ ςυλλογι όλων των ςτοιχείων είναι ο μόνοσ τρόποσ για να 

μπορζςουν οι μακθτζσ να επιλφςουν τον τελικό γρίφο τθσ πόρτασ και να αποδράςουν. 

Ακόμα ζνα χαρακτθριςτικό που μπορεί να ςυμπεριλθφκεί ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ ςε Google Slides είναι ζνα βίντεο Youtube, το οποίο κα μετράει αντίςτροφα 

τθν κακοριςμζνθ ϊρα μζςα ςτθν οποία οι μακθτζσ κα πρζπει να καταφζρουν να 

αποδράςουν και να ολοκλθρϊςουν όλεσ τισ προκλιςεισ. Θ φπαρξθ κάποιου χρονικοφ 

ορίου, άλλωςτε, αποτελεί βαςικό χαρακτθριςτικό των δωματίων απόδραςθσ. Τζλοσ, 

όπωσ ζχει προαναφερκεί και ςτον ςχεδιαςμό ενόσ ιςτότοπου Google (Google Sites), ο 

ςχεδιαςτισ δεν κα πρζπει να αμελιςει να κάνει δθμόςια τθν πρόςβαςθ. 

Για το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ τθσ E’ Senior τάξθσ ςχεδιάςτθκαν δφο 

δωμάτια με τθ χριςθ των Google Slides, το ζνα αναπαριςτά ζνα δωμάτιο ςε ζνα 

εργαςτιριο επιςτθμονικϊν πειραμάτων, ςτο οποίο βρίςκεται το αντίδοτο για τον ιό 

«ηόμπι», και το δεφτερο αναπαριςτά το δωμάτιο ςε ζνα παραμελθμζνο νοςοκομείο, ςτο 

οποίο κα βρουν οι παίκτεσ τον επιςτιμονα που κα τουσ βοθκιςει να διανείμουν το 

αντίδοτο ςε όλουσ τουσ ανκρϊπουσ που ζχουν μετατραπεί ςε ηόμπι. Σε κάκε δωμάτιο 
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βρίςκονται 4 αντικείμενα-γρίφοι, ςυμπεριλαμβανομζνων των τελικϊν γρίφων τθσ κάκε 

πόρτασ. 

Για το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ τθσ B’ Senior τάξθσ ςχεδιάςτθκε ζνα 

δωμάτιο με τθ χριςθ των Google Slides, το οποίο αναπαριςτά το δωμάτιο ςτο 

εργαςτιριο επιςτθμονικϊν πειραμάτων. Αυτι τθ φορά το δωμάτιο περιλαμβάνει 

περιςςότερα αντικείμενα και γρίφουσ, ςυγκεκριμζνα επτά ςυμπεριλαμβανομζνου και 

του τελικοφ γρίφου τθσ πόρτασ. 

 

4.9 Εξοπλιςμόσ  

Για τθν ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ “Zombie 

Apocalypse” το μόνο που χρειάςτθκε είναι θ διάκεςθ τριϊν διαφορετικϊν τάξεων ςτο 

κζντρο ξζνων γλωςςϊν ςτο οποίο φοιτοφν οι μακθτζσ, ζτςι ϊςτε να μποροφν οι ομάδεσ 

να επικοινωνοφν με μεγαλφτερθ άνεςθ μεταξφ τουσ ςε διαφορετικά δωμάτια και 

απομονωμζνοι από τουσ υπόλοιπουσ ςυμμακθτζσ τουσ με ςκοπό να ενιςχυκεί θ 

εμβφκιςι τουσ ςτθ μακθςιακι εμπειρία του δωματίου απόδραςθσ. Κάκε τάξθ ιταν 

εξοπλιςμζνθ με ζνα φορθτό υπολογιςτι, ο οποίοσ είχε πρόςβαςθ ςτο διαδίκτυο και ιταν 

ςυνδεδεμζνοσ με ζνα λογαριαςμό Gmail διαφορετικόσ για κάκε ομάδα, ο οποίοσ είχε 

δθμιουργθκεί για τουσ ςκοποφσ τθσ ζρευνασ. Ο φορθτόσ υπολογιςτισ ιταν 

τοποκετθμζνοσ πάνω ςε ζνα κρανίο και δίπλα υπιρχαν δφο ι τρεισ καρζκλεσ για να 

κάτςουν τα μζλθ τθσ ομάδασ. Επιπλζον, είχε δοκεί ςε κάκε ομάδα ζνα φφλλο χαρτί και 

ζνα ςτυλό, κακϊσ για να επιλφςουν τουσ γρίφουσ κα ζπρεπε να καταγράφουν τα 

ςτοιχεία που ζβριςκαν (βλ. Εικ. 29). 

 

 
Εικόνα 29. Χϊροσ και εξοπλιςμόσ υλοποίθςθσ του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ “Zombie 

Apocalypse”. 
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4.10 Διάρκεια παιχνιδιοφ 

Θ φπαρξθ κάποιου χρονικοφ ορίου, το οποίο οι παίκτεσ ζχουν ςτθ διάκεςι τουσ για να 

«αποδράςουν», αποτελεί ζνα από τα δομικά χαρακτθριςτικά των δωματίων απόδραςθσ, 

είτε αυτά λαμβάνουν χϊρα ςε φυςικό, είτε ςε ψθφιακό περιβάλλον. Θ απόδραςθ μζςα 

ςε ζνα ςυγκεκριμζνο χρονικό πλαίςιο εντείνει τθν εμπλοκι, τθν αγωνία και τον 

ενκουςιαςμό των παικτϊν, οι οποίοι κα πρζπει να ςυνεργαςτοφν αποτελεςματικά και να 

είναι ςυγκεντρωμζνοι ςτθν εφρεςθ ςτοιχείων, ζτςι ϊςτε να κατορκϊςουν να 

«αποδράςουν». Φυςικά, ςε περίπτωςθ που παρατθρθκεί οι μακθτζσ-παίκτεσ να 

«κολλάνε» ςε κάποιο ςθμείο το οποίο τουσ προκαλεί ςυναιςκιματα απόγνωςθσ, ο 

εκπαιδευτικόσ λαμβάνοντασ το ρόλο του “game master” μπορεί να τουσ δϊςεισ κάποιεσ 

ςυμβουλζσ και ςτοιχεία για να τουσ βοθκιςει να προχωριςουν πιο γριγορα και να είναι 

επιτυχισ θ απόδραςι τουσ. 

Το χρονικό όριο που δόκθκε ςτθν τάξθ E’ Senior για να λφςει τουσ γρίφουσ και 

να αποδράςει είναι τα 50 λεπτά. Μζςα ςε αυτά τα λεπτά ςυνυπολογικθκαν τεχνικά 

προβλιματα που ιταν πικανόν να προκφψουν, κακϊσ και το μζγεκοσ των ομάδων. Στθν 

τάξθ B’ Senior, όπου οι μακθτζσ-παίκτεσ είναι μικρότερθσ θλικίασ και ενδεχομζνωσ να 

χρειάηονται περιςςότερο χρόνο εξοικείωςθσ με το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ και 

κατανόθςθσ τθσ λογικισ των γρίφων, ο χρόνοσ απόδραςθσ από το δωμάτιο είναι τα 60 

λεπτά. Και οι δφο ομάδεσ πρζπει να επιλφςουν ίδιο αρικμό γρίφων. Φυςικά, οι γρίφοι 

είναι προςαρμοςμζνοι ςτο επίπεδο κάκε τάξθσ και ςτθ διδαγμζνθ φλθ, ενϊ θ δομι του 

ψθφιακοφ δωματίου τθσ B’ Senior τάξθσ περιλαμβάνει λιγότερα ςτάδια.  

Θ εκπαιδευτικόσ και ςχεδιάςτρια του δωματίου ζχει ρυκμίςει το ρολόι ςε 

αντίςτροφθ μζτρθςθ με τον επιλεγμζνο χρόνο κάκε φορά, ενϊ τα δωμάτια τα οποία 

ζχουν ςχεδιαςτεί ςε Google Slides ζχουν επίςθσ ενςωματωμζνο ζνα βίντεο από τθν 

πλατφόρμα Youtube, το οποίο μετράει αντίςτροφα τον προκακοριςμζνο χρόνο. 

 

4.11 Καταςκευι Pre-test 

Με ςκοπό να διαπιςτωκεί θ δυνατότθτα οικοδόμθςθσ νζασ γνϊςθσ ςε αδίδακτο υλικό 

γραμματικισ μζςα από τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτα ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια 

απόδραςθσ, κακϊσ, επίςθσ, και να παρατθρθκοφν πικανζσ λανκαςμζνεσ αντιλιψεισ των 

μακθτϊν και αν αυτζσ μποροφν να διορκωκοφν μζςα από τθ διαδικαςία επίλυςθσ των 
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γρίφων ςτο δωμάτιο απόδραςθσ, ςχεδιάςτθκε ζνα pre-test, το οποίο αξιοποιείται και ωσ 

post-test, το οποία κάκε μακθτισ ςυμπλθρϊνει ατομικά. Το pre-test που ςχεδιάςτθκε 

για τισ δφο τάξεισ περιλαμβάνει αςκιςεισ λεξιλογίου και γραμματικισ πολλαπλισ 

επιλογισ που κάκε τάξθ ζχει διδαχκεί, κακϊσ, επίςθσ, και μία άςκθςθ γραμματικισ με 

κεωρία που οι μακθτζσ δεν ζχουν διδαχκεί, για να διαπιςτωκεί, όπωσ προαναφζρκθκε, 

εάν κα μπορζςουν μζςα από τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ να 

οικοδομιςουν νζα γνϊςθ και όταν κλθκοφν να ςυμπλθρϊςουν το ίδιο τεςτ μετά τθν 

ολοκλιρωςθ του παιχνιδιοφ να μπορζςουν να βρουν τισ ςωςτζσ απαντιςεισ. Θ άςκθςθ 

που αφορά αδίδακτθ κεωρία γραμματικισ ςτο pre-test τθσ Ε’ Senior τάξθσ είναι θ 

άςκθςθ “Inversion” (Αντιςτροφι), όπου αντιςτρζφεται θ δομι των προτάςεων για 

εμφατικοφσ λόγουσ, ενϊ ςτθν B’ Senior τάξθ είναι θ άςκθςθ θ οποία ηθτάει από τουσ 

μακθτζσ να χρθςιμοποιιςουν “to-infinitive” ι “gerund-ing” για να ςχθματίςουν το 

απαρζμφατο των ρθμάτων που βρίςκονται ςε παρζνκεςθ. 

 

4.12 Σχεδιαςμόσ υλοποίθςθσ τθσ ζρευνασ 

Ρριν τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτο ψθφιακό εκπαιδευτικό δωμάτιο, κα μοιραςτεί ςε 

κάκε μακθτι ζνα pre-test με 10 ερωτιςεισ γραμματικισ και 10 ερωτιςεισ λεξιλογίου 

πολλαπλισ επιλογισ, κακϊσ και μία ερϊτθςθ πάνω ςε ζνα γραμματικό φαινόμενο που οι 

μακθτζσ δεν ζχουν διδαχκεί, το οποίο κα ςυμπλθρωκεί από κάκε μακθτι ατομικά. Με 

τθν ολοκλιρωςθ του pre-test οι μακθτζσ κα χωριςτοφν ςε ομάδεσ των 2 ατόμων και θ 

εκπαιδευτικόσ-ερευνιτρια κα δϊςει ςτουσ μακθτζσ κάποιεσ βαςικζσ πλθροφορίεσ για το 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ και κα τουσ εξθγιςει τουσ επιδιωκόμενουσ μακθςιακοφσ 

ςτόχουσ. Στθ ςυνζχεια, οι ομάδεσ κα χωριςτοφν ςε διαφορετικζσ τάξεισ ςτισ οποίεσ κα 

υπάρχει ζνασ υπολογιςτισ ςυνδεδεμζνοσ με ζνα λογαριαςμό Gmail και ζνα θλεκτρονικό 

μινυμα ςτο οποίο υπάρχει ο υπερςφνδεςμοσ για το δωμάτιο απόδραςθσ. Δίπλα ςτον 

υπολογιςτι κα υπάρχει ζνα φφλλο χαρτί και ζνα ςτυλό, το οποίο οι ςυμμετζχοντεσ κα 

μποροφν να χρθςιμοποιιςουν για να καταγράφουν τα ςτοιχεία που βρίςκουν. Θ 

εκπαιδευτικόσ-ερευνιτρια κα δϊςει το ςιμα ζναρξθσ για να πατιςουν οι μακθτζσ τον 

υπερςφνδεςμο και να αρχίςουν τθν περιιγθςι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, 

ενϊ αρχίηει και θ αντίςτροφθ μζτρθςθ του χρόνου που ζχει κακοριςτεί να ζχουν ςτθ 

διάκεςι τουσ οι παίκτεσ για να αποδράςουν. Μετά τθν ολοκλιρωςθ τθσ ςυμμετοχισ 
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τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, κα μοιραςτεί ςε όλα τα μζλθ τθσ ομάδασ το 

post-test, το οποίο είναι ίδιο με το pre-test και κα ςυμπλθρωκεί ατομικά. Στθ ςυνζχεια, 

κα ηθτθκεί από τουσ μακθτζσ να ςυμπλθρϊςουν ζνα ερωτθματολόγιο αξιολόγθςθσ τθσ 

εμπειρίασ τθσ ςυμμετοχισ τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. Τζλοσ, κα 

ακολουκιςει ςυηιτθςθ με τθν ολομζλεια τθσ τάξθσ, ςτθν οποία τουσ απευκφνονται 

ερωτιςεισ για το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ και εκφράηουν τισ απόψεισ τουσ και εν 

ςυνεχεία πριν αποχωριςουν κα τουσ δοκεί το πιςτοποιθτικό απόδραςθσ από το 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

4.13 Αξιολόγθςθ 

Μετά τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ και τθ ςυμπλιρωςθ του post-test οι 

μακθτζσ ςυμπλθρϊνουν ζνα ερωτθματολόγιο αξιολόγθςθσ. Τα ερωτθματολόγια είναι 

ανϊνυμα και οι ερωτιςεισ ζχουν ςκοπό να δϊςουν ςτουσ μακθτζσ τθ δυνατότθτα να 

αξιολογιςουν τθ μακθςιακι εμπειρία τθσ ςυμμετοχισ τουσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ, 

κακϊσ, επίςθσ, και τθν προςωπικι τουσ επίδοςθ. Ριο ςυγκεκριμζνα, όςον αφορά ςτα 

ερωτιματα τθσ ζρευνασ οι ερωτιςεισ αποςκοποφν να διαπιςτϊςουν το ποςοςτό 

εμπλοκισ και εμβφκιςθσ των μακθτϊν ςτο δωμάτιο απόδραςθσ, το κίνθτρο που τουσ 

δθμιοφργθςε, εάν ενιςχφκθκε θ ομαδικι ςυγκρότθςθ και θ ομαδοςυνεργαςία μεταξφ 

των μακθτϊν και, γενικότερα, εάν οι μακθτζσ κεωροφν τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ 

ζνα χριςιμο εκπαιδευτικό εργαλείο ςτθν εκμάκθςθ τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ και αν τουσ 

βοικθςε να εμπεδϊςουν το διδαγμζνο υλικό και να οικοδομιςουν νζεσ γνϊςεισ. Μετά 

τθ ςυμπλιρωςθ τθσ φόρμασ αξιολόγθςθσ ακολουκεί ςυηιτθςθ με τθν ολομζλεια τθσ 

τάξθσ με ςκοπό τθν ανατροφοδότθςθ, όπου οι μακθτζσ εκφράηουν τισ απόψεισ τουσ, 

πράγματα που κα άλλαηαν, τι τουσ δυςκόλεψε και εάν κα ικελαν ςτο μζλλον να 

ξαναςυμμετζχουν ςε ζνα ψθφιακό εκπαιδευτικό δωμάτιο απόδραςθσ. 
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Κεφάλαιο 5. Μεκοδολογία τθσ ζρευνασ 

 

5.1 Περιγραφι ερευνθτικισ διαδικαςίασ 

Στο ςυγκεκριμζνο κεφάλαιο κα παρουςιαςτοφν ςυγκεντρωτικά οι μεκοδολογικοί 

παράμετροι τθσ ζρευνασ που πραγματοποιικθκε ςτθν παροφςα διπλωματικι εργαςία. 

Ειδικότερα, κα αναλυκεί ο ςκοπόσ διεξαγωγισ τθσ ςυγκεκριμζνθσ ζρευνασ, οι επιμζρουσ 

ςτόχοι τθσ και τα ερευνθτικά ερωτιματα που ορίςτθκαν. Ακόμα, καταγράφεται το 

δείγμα των ςυμμετεχόντων που ζλαβαν μζροσ ςτθν ζρευνα και τα κριτιρια επιλογισ 

τουσ. Επιπρόςκετα, κα παρατεκοφν τα δεδομζνα τθσ ζρευνασ, ο τρόποσ ςυλλογισ και 

ανάλυςισ τουσ, κακϊσ και θ διαδικαςία υλοποίθςθσ του ψθφιακοφ δωματίου 

απόδραςθσ για τουσ ςκοποφσ τθσ ζρευνασ. Τα προαναφερκζντα αποτελοφν οριςμζνα 

από τα βαςικά ερωτιματα, τα οποία επιχειρείται να απαντθκοφν ςτισ ενότθτεσ που 

ακολουκοφν.  

Θ παροφςα μελζτθ αποτελεί μία εμπειρικι ζρευνα μελζτθσ περίπτωςθσ. 

Σφμφωνα με τον Stake (2005), ο ςκοπόσ μιασ μελζτθσ περίπτωςθσ είναι θ εςτίαςθ και 

διερεφνθςθ ενόσ φαινομζνου μζςω λεπτομερισ ποιοτικισ περιγραφισ και όχι με τθ 

χριςθ ςτατιςτικϊν μεκόδων για τθ διαπίςτωςθ αιτιακϊν ςχζςεων. Με βάςθ τα 

ερευνθτικά ερωτιματα τα οποία τζκθκαν, κεωρικθκε ότι θ μελζτθ περίπτωςθσ (case 

study) είναι θ πλζον κατάλλθλθ μεκοδολογία για τθν υλοποίθςθ τθσ ςυγκεκριμζνθσ 

ζρευνασ, κακϊσ εξετάςτθκε θ ενςωμάτωςθ των ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων 

απόδραςθσ ςτο πρόγραμμα ςπουδϊν εκμάκθςθσ Αγγλικϊν ςε κζντρο ξζνων γλωςςϊν 

(εκπαιδευτικό φαινόμενο), ςτο οποίο διάφορεσ ομάδεσ μικρϊν παιδιϊν και εφιβων 

(μονάδα ανάλυςθσ) ςυμμετείχαν ςε δραςτθριότθτεσ και προκλιςεισ που περιελάμβανε 

το ψθφιακό εκπαιδευτικό δωμάτιο απόδραςθσ (ςενάριο ζρευνασ). Θ φπαρξθ ομάδασ 

ελζγχου δεν κεωρικθκε απαραίτθτθ και ωφζλιμθ για τουσ ςκοποφσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ 

ζρευνασ. 

Οριςμζνα από τα οφζλθ που επιδιϊκεται να προκφψουν από το ερευνθτικό 

ζργο είναι: 

1. Ανάδειξθ των πλεονεκτθμάτων αξιοποίθςθσ των ψθφιακϊν δωματίων 

απόδραςθσ ςτθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν και ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία 

γενικότερα και εμπλουτιςμόσ τθσ ςχετικισ βιβλιογραφίασ. 
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2. Ανάδειξθ τθσ ςυμβολισ των ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ 

ςτθν ανάπτυξθ των γνωςτικϊν, ςυμπεριφορικϊν και ςυναιςκθματικϊν 

δεξιοτιτων των μακθτϊν. 

3. Τα αποτελζςματα αναμζνεται να αξιοποιθκοφν από επιςτιμονεσ και 

επαγγελματίεσ ςτο πεδίο, προκείμενου να ςχεδιαςτοφν διδακτικζσ παρεμβάςεισ 

που κα ενιςχφςουν τθ μακθςιακι εμπειρία και κα βελτιϊςουν τισ ακαδθμαϊκζσ 

επιδόςεισ των μακθτϊν. 

4. Ρικανι βελτίωςθ και εξζλιξθ των ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων 

απόδραςθσ ςτο μζλλον μζςα από τθν υλοποίθςι τουσ με εφαρμογζσ 

επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ ι/και εικονικισ πραγματικότθτασ. 

5. Αξιοποίθςθ των δωματίων απόδραςθσ ςε υβριδικά περιβάλλοντα με ςυνδυαςμό 

του πραγματικοφ και του ψθφιακοφ κόςμου.  

 

5.2 Σκοπόσ τθσ ζρευνασ 

Θ παροφςα ζρευνα ζχει ωσ ςκοπό μζςα από τθν καταςκευι και εφαρμογι δφο 

ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ ςε μακθτζσ των τάξεων B’ Senior 

(γλωςςομάκειασ Αγγλικϊν A2) και E’ Senior (γλωςςομάκειασ Αγγλικϊν B2) ςτο κζντρο 

ξζνων γλωςςϊν ςτο οποίο φοιτοφν, να διερευνιςει τα εκπαιδευτικά οφζλθ των 

ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν εκμάκθςθ ξζνων γλωςςϊν και να διαπιςτϊςει 

εάν μζςα από τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτο ψθφιακό εκπαιδευτικό δωμάτιο αυξικθκε 

θ εμπλοκι τουσ ςτθ μακθςιακι διαδικαςία και το κίνθτρό τουσ για τθν εκμάκθςθ τθσ 

Αγγλικισ γλϊςςασ και εάν ενιςχφκθκε θ ςυνεργαςία και επικοινωνία μεταξφ τουσ. 

Επιπλζον, ςκοπόσ τθσ ζρευνασ είναι να διαπιςτϊςει εάν οι μακθτζσ μπόρεςαν να 

εμπεδϊςουν καλφτερα τθ διδακτζα φλθ και αν μπόρεςαν να οικοδομιςουν νζα γνϊςθ 

μζςα από τθν ολοκλιρωςθ των προκλιςεων και των γρίφων ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ, κακϊσ και εάν ανζπτυξαν κετικι ςτάςθ απζναντι ςτθ μακθςιακι 

διαδικαςία. 

 Στουσ αντικειμενικοφσ ςτόχουσ τθσ ζρευνασ περιλαμβάνονται: 

• Θ αξιολόγθςθ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ωσ εκπαιδευτικά εργαλεία 

για τθν εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ. 
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• Θ αξιολόγθςθ των γνωςτικϊν, ςυμπεριφορικϊν και ςυναιςκθματικϊν δεξιοτιτων 

που ανζπτυξαν οι μακθτζσ με τθ ςυμμετοχι τουσ ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ. 

• Θ αξιολόγθςθ και ςφγκριςθ των αποτελεςμάτων ςυμμετοχισ ςτα ψθφιακά 

δωμάτια απόδραςθσ ανάμεςα ςε δφο διαφορετικζσ θλικιακζσ ομάδεσ. 

 

5.3 Υποκζςεισ τθσ ζρευνασ 

Οι υποκζςεισ που τζκθκαν ςτθν παροφςα μελζτθ είναι: 

1. Τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ωσ εργαλείο παιχνιδοποίθςθσ ςυνδζονται με 

τθν αφξθςθ κινιτρων για τθν εκμάκθςθ τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ. 

2. Τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ςυντελοφν ςτθν ενίςχυςθ τθσ εμπλοκισ και 

εμβφκιςθσ των μακθτϊν ςτθ μακθςιακι διαδικαςία.  

3. Τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ επιδροφν κετικά ςτθν ενίςχυςθ τθσ 

ςυνεργαςίασ και τθσ επικοινωνίασ μεταξφ των ομάδων των μακθτϊν. 

4. Τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ωσ εκπαιδευτικά εργαλεία ςυντελοφν ςτθν 

καλφτερθ εμπζδωςθ του λεξιλογίου και τθσ γραμματικισ και ςτθ διόρκωςθ 

λανκαςμζνων αντιλιψεων πάνω ςτο γνωςτικό αντικείμενο. 

5. Τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ωσ εκπαιδευτικά εργαλεία ςυντελοφν ςτθν 

οικοδόμθςθ νζασ γνϊςθσ. 

6. Θ ςυμμετοχι ςε ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ οδθγεί ςτθν απόκτθςθ κετικισ 

ςτάςθσ απζναντι ςτθ μακθςιακι διαδικαςία. 

7. Κα παρατθρθκοφν ομοιότθτεσ ςτα αποτελζςματα τθσ ζρευνασ όςον αφορά ςτθν 

εμπλοκι και τθν εμβφκιςθ, το κίνθτρο και τθν ομαδοςυνεργαςία μεταξφ των 

μακθτϊν τθσ B’ Senior που ανικουν ςτθν θλικιακι ομάδα 6-11 ετϊν και των 

εφιβων μακθτϊν τθσ E’ Senior θλικιακισ ομάδασ 12-18 ετϊν που ςυμμετείχαν 

ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ. 

 

5.4 Μζκοδοσ  

 

5.4.1 Δείγμα 

Στθν ζρευνα ςυμμετείχαν ςυνολικά 13 μακθτζσ (9-15 ετϊν), ςυγκεκριμζνα 4 κορίτςια και 

9 αγόρια των τάξεων Β’ Senior (επίπεδο γλωςςομάκειασ Α2) και Ε’ Senior (επίπεδο 
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γλωςςομάκειασ Β2) (Βλ. Ριν 1 και 2). Οι μακθτζσ τθσ Β’ Senior και οι μακθτζσ τθσ E’ 

Senior ςυμμετείχαν ςε διαφορετικά ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ, τα οποία παρ’ όλο 

που είχαν τθν ίδια κεματικι, εικόνεσ και ιςτορία, οι γρίφοι και το χρονικό πλαίςιο ιταν 

προςαρμοςμζνο ςτθν θλικία τουσ και το επίπεδο γλωςςομάκειάσ τουσ, κακϊσ και τθ 

διδακτζα φλθ που είχαν καλφψει και ιταν ςκόπιμο να εμπεδωκεί. Οι ςυμμετζχοντεσ 

οργανϊκθκαν ςε 6 ομάδεσ (5 ομάδεσ των 2 ατόμων και μία ομάδα των 3 ατόμων). 

 

Πίνακασ 1. Ανάλυςθ των ομάδων των ςυμμετεχόντων τθσ ζρευνασ με SPSS. 

 

 

Πίνακασ 2. Ανάλυςθ του ποςοςτοφ των αρςενικϊν και κθλυκϊν ςυμμετεχόντων τθσ ζρευνασ.  

 

 

5.4.2 Εργαλεία ςυλλογισ δεδομζνων 

Θ ζρευνα είναι εμπειρικοφ τφπου μζςα από μελζτθ περίπτωςθσ. Σφμφωνα με τον Yin 

(2003), ςε μια μελζτθ περίπτωςθσ θ ςυλλογι των δεδομζνων κα πρζπει να γίνεται από 

πολλαπλζσ πθγζσ. Γι’ αυτό το λόγο, αυτι θ μελζτθ χρθςιμοποίθςε τόςο ποςοτικζσ, όςο 

και ποιοτικζσ μεκόδουσ και ςυνζλεξε δεδομζνα από 5 διαφορετικζσ πθγζσ: 

1. Συμπλιρωςθ pre-Test από τουσ μακθτζσ. Εφόςον οι γονείσ ςυναινοφν, οι 

μακθτζσ τθν ϊρα διδαςκαλίασ κα ςυμπλθρϊςουν ζνα pre-test ατομικά με τισ 

γνωςτικζσ δεξιότθτεσ που επιδιϊκεται να αξιολογθκοφν μζςα από τθ ςυμμετοχι 

τουσ ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ. Ριο ςυγκεκριμζνα, το pre-test 

περιλαμβάνει 10 ερωτιςεισ γραμματικισ και 10 ερωτιςεισ λεξιλογίου πολλαπλισ 

επιλογισ, κακϊσ και μία ερϊτθςθ πάνω ςε ζνα γραμματικό φαινόμενο που οι 

μακθτζσ δεν ζχουν διδαχκεί. Ειδικότερα, το γραμματικό φαινόμενο που 



 

80 
 

εξετάηεται ςτο pre-test τθσ τάξθσ E’ Senior είναι το “Inversion” (Αντιςτροφι τθσ 

ςειράσ του ριματοσ και του υποκειμζνου για εμφατικοφσ λόγουσ) και ςτο pre-test 

τθσ τάξθσ B’ Senior είναι o ςχθματιςμόσ του απαρεμφάτου (to-infinitive και Ger-

und). 

2. Καταγραφι παρατθριςεων εκπαιδευτικοφ-ερευνθτι. Κακ’ όλθ τθ διάρκεια 

ςυμμετοχισ των μακθτϊν ςτα ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια, ο ερευνθτισ 

μζςα από τθν παρατιρθςθ κα καταγράφει παρατθριςεισ όςον αφορά ςτθ 

ςυνεργαςία, τθν εμπλοκι και το επίπεδο ενδιαφζροντοσ των μακθτϊν.  

3. Συμπλιρωςθ post-Test από τουσ μακθτζσ. Εφόςον οι μακθτζσ ολοκλθρϊςουν το 

δωμάτιο απόδραςθσ τουσ δίνεται ζνα post-test (ίδιο με το pre-test), το οποίο 

ςυμπλθρϊνουν ατομικά και ςκοπό ζχει να αναδείξει εάν οι μακθτζσ ζχουν 

εμπεδϊςει το λεξιλόγιο και τθ γραμματικι που ςυνάντθςαν ςτο δωμάτιο 

απόδραςθσ και εάν ζχουν οικοδομιςει νζα γνϊςθ του γραμματικοφ φαινομζνου, 

το οποίο δεν ζχουν διδαχκεί, μζςα από τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ και τθν επίλυςθ ςχετικϊν γρίφων.  

4. Συμπλιρωςθ ερωτθματολογίου Ανατροφοδότθςθσ/Αξιολόγθςθσ από τουσ 

μακθτζσ. Στθ ςυνζχεια, οι μακθτζσ κα ςυμπλθρϊςουν μικτό ερωτθματολόγιο 

αξιολόγθςθσ, με ερωτιςεισ κλειςτοφ τφπου 5-βακμθσ κλίμακασ Likert και 

ανοικτοφ τφπου ςφντομθσ ανάπτυξθσ για να αποτυπωκοφν οι απόψεισ τουσ όςον 

αφορά ςτθν ενςωμάτωςθ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν 

εκπαιδευτικι διαδικαςία. Ειδικότερα, οι ερωτιςεισ ςτθ φόρμα αξιολόγθςθσ 

αποςκοποφςαν να διερευνιςουν τθν εμπειρία των μακθτϊν όςον αφορά ςτθ 

ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ και πιο ςυγκεκριμζνα: 

 Μακθςιακι εμπειρία 

Θ ερϊτθςθ 1 «Ζχετε ςυμμετζχει ςε δωμάτιο απόδραςθσ (escape room) ςτο 

παρελκόν;» εξετάηει τθν πρότερθ εμπειρία των μακθτϊν με δωμάτια 

απόδραςθσ, ενϊ οι ερωτιςεισ 2-6 «Τι ςου άρεςε πιο πολφ ςτο δωμάτιο 

απόδραςθσ “Zombie Apocalypse”;», «Τι δεν ςου άρεςε;» , «Ροιά είναι θ 

γενικι άποψι ςου για το δωμάτιο απόδραςθσ “Zombie Apocalypse”;», «Το 

δωμάτιο απόδραςθσ ιταν δφςκολο για εμζνα», «Το δωμάτιο απόδραςθσ ιταν 

καλά οργανωμζνο.» και θ ερϊτθςθ 32 «Γενικότερα ςχόλια για τα δωμάτια 

απόδραςθσ: (π.χ. «Τι ςου άρεςε πιο πολφ;», «Τι κα άλλαηεσ»;)” αφοροφν ςτθ 
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γενικι εικόνα και αξιολόγθςθ του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ από τουσ 

μακθτζσ.  

 Εμπλοκι και Εμβφκιςθ 

Θ ερϊτθςθ 7 «Ραίηοντασ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ ζνιωςα απορροφθμζνοσ/θ 

μζςα ςτθν ιςτορία.» και θ ερϊτθςθ 8 «Πςο ζπαιηα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ 

αγνοοφςα τα πάντα που ςυνζβαιναν γφρω μου.» ζχουν ςκοπό να εξετάςουν 

το βακμό εμβφκιςθσ (immersion) των μακθτϊν κακ’ όλθ τθ διάρκεια που 

ζπαιηαν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ,  

 Κίνθτρο 

Θ ερϊτθςθ 9 «Ζνιωκα ικανόσ να καταφζρω πράγματα ενϊ ζπαιηα.» και θ 

ερϊτθςθ 11 “Το δωμάτιο απόδραςθσ ιταν διαςκεδαςτικό/ςυναρπαςτικό για 

εμζνα.» ςτοχεφουν να αποκαλφψουν το βακμό φπαρξθσ εςωτερικϊν 

κινιτρων, ενϊ θ ερϊτθςθ 12 «Συμμετείχα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ για να 

πάρω καλό βακμό ι/και να κερδίςω κάποια ανταμοιβι/βραβείο.» και θ 

ερϊτθςθ 13 «Συμμετείχα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ για να καταλάβουν οι 

ςυμμακθτζσ μου ότι είμαι καλόσ παίκτθσ.» τθν φπαρξθ εξωτερικϊν κινιτρων.  

 Εμπζδωςθ γνωςτικοφ αντικειμζνου, βελτίωςθ δεξιοτιτων και 

οικοδόμθςθ νζασ γνϊςθσ 

Θ ερϊτθςθ 15 «Το δωμάτιο απόδραςθσ με βοικθςε να κατανοιςω καλφτερα 

τθ γραμματικι (Grammar).» και θ ερϊτθςθ 16 «Το δωμάτιο απόδραςθσ με 

βοικθςε να κατανοιςω καλφτερα το λεξιλόγιο (Vocabulary).» ςτοχεφουν να 

εξετάςουν τισ απόψεισ των μακθτϊν κατά πόςο τα ψθφιακά δωμάτια 

απόδραςθσ τουσ βοικθςαν να βελτιϊςουν τισ γνϊςεισ τουσ πάνω ςτο 

λεξιλόγιο και τθ γραμματικι και θ ερϊτθςθ 17 «Το δωμάτιο απόδραςθσ με 

βοικθςε να αςκιςω τθν ομιλία μου ςτα Αγγλικά (Speaking)», θ ερϊτθςθ 18 

«Το δωμάτιο απόδραςθσ με βοικθςε να αςκθκϊ ςτθν κατανόθςθ γραπτϊν 

κειμζνων ςτα Αγγλικά (Reading).» και θ ερϊτθςθ 19 «Το δωμάτιο απόδραςθσ 

με βοικθςε να αςκιςω τθν ακουςτικι μου ικανότθτα ςτα Αγγλικά 

(Listening).» κατά πόςο τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ μποροφν να 

ςυντελζςουν ςτθν ανάπτυξθ δεξιοτιτων, όπωσ είναι θ κατανόθςθ γραπτϊν 

κειμζνων, θ ακουςτικι ικανότθτα και ο προφορικόσ λόγοσ ςτθν Αγγλικι 

γλϊςςα αντίςτοιχα. Θ ερϊτθςθ 20 «Το δωμάτιο απόδραςθσ με βοικθςε να 
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αποκτιςω νζα γνϊςθ ςτα Αγγλικά.» ζχει ωσ ςτόχο να καταγράψει τθν άποψθ 

των μακθτϊν κατά πόςο θ ςυμμετοχι τουσ ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ 

τουσ βοικθςε να αποκτιςουν νζα γνϊςθ.  

 Ομαδοςυνεργαςία 

Οι ερωτιςεισ 21-28 αφοροφςαν ςτθ ςυνεργαςία μεταξφ των ομάδων κακ’ 

όλθ τθ διάρκεια του εκπαιδευτικοφ παιχνιδιοφ απόδραςθσ. Ριο ςυγκεκριμζνα, 

θ ερϊτθςθ 22 «Ζνιωςα ότι τα άτομα ςτθν ομάδα μου είχαν υψθλζσ 

δεξιότθτεσ επίλυςθσ προβλιματοσ.» και θ ερϊτθςθ 23 «Ζνιωςα ότι τα άτομα 

ςτθν ομάδα μου ιταν φίλοι.» διερευνοφν τθ γνϊμθ των μακθτϊν όςον αφορά 

ςτθ ςυνοχι τθσ ομάδασ, θ ερϊτθςθ 21 «Θ ςυνεργαςία με τουσ ςυμμακθτζσ 

μου με βοικθςε να κατανοιςω καλφτερα τουσ γρίφουσ και να ολοκλθρϊςω 

με επιτυχία το δωμάτιο απόδραςθσ.» και θ ερϊτθςθ 24 «Θ ομάδα μου ιταν 

αποτελεςματικι ςτο να κατορκϊνει πράγματα.» αφοροφν ςτθν 

αποτελεςματικότθτα τθσ ομάδασ όςον αφορά ςτθν ολοκλιρωςθ των 

προκλιςεων τουσ ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ, ενϊ θ ερϊτθςθ 25 «Τα 

μζλθ τθσ ομάδασ μου εργάςτθκαν ςκλθρά για να ολοκλθρϊςουν όλεσ τισ 

προκλιςεισ.» και θ ερϊτθςθ 26 «Θ ομάδα μου ολοκλιρωςε τισ 

προκλιςεισ/δραςτθριότθτεσ τθσ με επιτυχία.» αφοροφν ςτο βακμό 

αποτελεςματικότθτασ τθσ ομάδασ. Τζλοσ, θ ερϊτθςθ 27 «Ζνιωςα ότι δεν 

ιμουν μόνοσ/θ.» και θ ερϊτθςθ 28 «Ζνιωςα ότι τα μζλθ τθσ ομάδασ μου με 

ςτιριξαν.» αφοροφν ςτθν κοινωνικι εμπειρία τθσ ςυμμετοχισ των μακθτϊν.  

 Στάςθ απζναντι ςτα εκπαιδευτικά ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ  

Θ ερϊτθςθ 14 «Ζμακα περιςςότερα πράγματα μζςα από το δωμάτιο 

απόδραςθσ παρά από το παραδοςιακό μάκθμα.», θ ερϊτθςθ 29 «Το δωμάτιο 

απόδραςθσ μου άρεςε περιςςότερο από το παραδοςιακό μάκθμα.», θ 

ερϊτθςθ 30 «Κεωρϊ το ψθφιακό εκπαιδευτικό δωμάτιο μία χριςιμθ μζκοδο 

διδαςκαλίασ.», και θ ερϊτθςθ 31 «Κα ικελα να ςυμμετζχω και ςε άλλα 

δωμάτια απόδραςθσ ςτο μζλλον για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ.» ηθτοφν από 

τουσ μακθτζσ να αξιολογιςουν τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ωσ 

εκπαιδευτικά εργαλεία και να διερευνιςουν κατά πόςο οι μακθτζσ 

απζκτθςαν κετικι ςτάςθ απζναντι ςτθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν μζςω αυτϊν και 

κα ικελαν να ςυμμετζχουν ςε παρόμοια δραςτθριότθτα ςτο μζλλον. Τζλοσ, θ 
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ερϊτθςθ 10 «Πταν ζπαιηα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ ζνιωκα άγχοσ για τισ 

επιδόςεισ μου» ζχει ωσ ςκοπό να διαπιςτϊςει τθ ςυναιςκθματικι επίδραςθ 

που ζχει θ ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ ςτουσ μακθτζσ.  

5. Συνζντευξθ/ Συηιτθςθ με τισ ομάδεσ εςτίαςθσ. Τζλοσ, κα ακολουκιςει ςυηιτθςθ 

με τθν ολομζλεια των μακθτϊν ςτθν οποία κα ακουςτοφν οι απόψεισ όλων των 

παιδιϊν και οι παρατθριςεισ τουσ για τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ωσ 

εκπαιδευτικά εργαλεία. 

 

5.4.3 Ανάλυςθ δεδομζνων 

Θ παροφςα εργαςία αποτελεί μία μικτι ζρευνα με ςυνδυαςμό ποιοτικϊν και ποςοτικϊν 

μεκόδων ανάλυςθσ δεδομζνων. Σφμφωνα με τον Creswell (2011), οριςμζνα από τα 

εργαλεία που μποροφν να αξιοποιθκοφν για τθ διεκπεραίωςθ τθσ ποιοτικισ ζρευνασ 

είναι θ ςυνζντευξθ, θ παρατιρθςθ, θ καταγραφι ςθμειϊςεων και το θμερολόγιο. Ριο 

ςυγκεκριμζνα, για τθν ανάλυςθ των δεδομζνων κα πραγματοποιθκεί ποιοτικι ανάλυςθ 

των καταγεγραμμζνων παρατθριςεων τθσ εκπαιδευτικοφ-ερευνιτριασ. Θ παρατιρθςθ 

πραγματοποιικθκε με άμεςο τρόπο (direct observation) μζςα από ςιωπθλι παρατιρθςθ 

και καταγραφι κακ’ όλθ τθ διάρκεια ςυμμετοχισ των μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ, κακϊσ και ςυμμετοχικά (participant observation) μζςω τθσ παρατιρθςθσ 

των μακθτϊν ςτο χϊρου όπου ζλαβε χϊρα θ ζρευνα (Kawulich, 2005). Ακόμα, κα 

αξιοποιθκοφν οι παρατθριςεισ από τθ ςυηιτθςθ/θμιδομθμζνθ ςυνζντευξθ με τισ ομάδεσ 

εςτίαςθσ ςτο τζλοσ τθσ ερευνθτικισ διαδικαςίασ.  

Ακόμα, κα πραγματοποιθκεί ποςοτικι ζρευνα με ανάλυςθ των απαντιςεων των 

μακθτϊν ςτο pre-test και ςτο post-test μζςω τθσ χριςθσ του λογιςμικοφ Statistical 

Package for the Social Sciences - SPSS Statistics για να παρατθρθκεί θ επίδραςθ που είχε 

θ εφαρμογι του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ ςτθν εμπζδωςθ του γνωςτικοφ 

αντικειμζνου από τουσ μακθτζσ και ςτθν οικοδόμθςθ νζασ γνϊςθσ. Το λογιςμικό SPSS κα 

αξιοποιθκεί και για τθν ανάλυςθ και ςφγκριςθ των απαντιςεων των μακθτϊν ςτο μικτό 

ερωτθματολόγιο αξιολόγθςθσ (κλειςτοφ και ανοικτοφ τφπου), το οποίο κα 

ςυμπλθρϊςουν οι ςυμμετζχοντεσ για να καταγράψουν τισ απόψεισ τουσ μετά τθ 

ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 
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5.5 Υλοποίθςθ ψθφιακοφ εκπαιδευτικοφ δωματίου απόδρασης 

Θ ζρευνα πραγματοποιικθκε ςτο κζντρο ξζνων γλωςςϊν ςτο οποίο φοιτοφν οι μακθτζσ 

και είχε διάρκεια 75’, όςο δθλαδι κα διαρκοφςε το κακιερωμζνο μάκθμα Αγγλικϊν. Τα 

εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ, ςυνικωσ, δεν διαρκοφν παραπάνω από μία ϊρα. Το 

ψθφιακό εκπαιδευτικό δωμάτιο απόδραςθσ ςχεδιάςτθκε και οργανϊκθκε κατά τζτοιο 

τρόπο, ζτςι ϊςτε όλοι οι μακθτζσ να μποροφν να ςυμμετζχουν ταυτόχρονα. Θ 

ταυτόχρονθ ςυμμετοχι όλων των μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ ςυντελεί 

ςτθ μείωςθ τθσ επζνδυςθσ χρόνου από το εκπαιδευτικό προςωπικό, ενϊ παράλλθλα δεν 

επιτρζπει ςτουσ μακθτζσ να λάβουν πλθροφορίεσ για τθ δραςτθριότθτα, τισ προκλιςεισ 

και τουσ γρίφουσ από άλλουσ μακθτζσ που τθν πραγματοποίθςαν πριν από αυτοφσ 

(López-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019). Σε αυτό το ςθμείο κα πρζπει να 

ςθμειωκεί ότι, κακϊσ δφο διαφορετικζσ τάξεισ ςυμμετείχαν ςε δωμάτια απόδραςθσ 

διαφορετικι θμζρα, με κάποιουσ από τουσ μακθτζσ των διαφορετικϊν τάξεων να είναι 

αδζρφια, για να αποφευχκεί θ διαρροι λφςεων ςε γρίφουσ ηθτικθκε από τα παιδιά να 

μθν αποκαλφψουν πλθροφορίεσ, ενϊ όλοι οι γρίφοι πζρα από ζναν (τον γρίφο 

ακουςτικισ κατανόθςθσ με το βίντεο) διζφεραν. 

Στθ ςυγκεκριμζνθ ζρευνα, αντί να ςχθματιςτοφν μεγάλεσ ομάδεσ, κεωρικθκε 

προτιμότερο οι μακθτζσ να ςυνεργαςτοφν ςε ηευγάρια, μία απόφαςθ που δεν είναι 

ςυνικθσ ςε δωμάτια απόδραςθσ που ςχεδιάηονται για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ. Θ 

επιλογι αυτι ζγινε για πρακτικοφσ ςκοποφσ, κακϊσ τα τμιματα των τάξεων είναι 

ολιγομελι, αλλά και για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ. Σφμφωνα με μία μελζτθ που ςκοπό 

είχε να εξετάςει τθ ςυμπεριφορά των ανκρϊπων ςτα δωμάτια απόδραςθσ (Águila, 

Cañadas, & García, 2022) διαπιςτϊκθκε ότι ςε ομάδεσ που απαρτίηονται από δφο άτομα 

παρατθρικθκαν εναλλαγζσ όςον αφορά ςτο ποιό μζλοσ τθσ ομάδασ αναλάμβανε θγετικό 

ρόλο, ενϊ ςε μεγάλεσ ομάδεσ το ίδιο άτομο είναι αυτό που διατθροφςε θγετικό ρόλο 

κακ’ όλθ τθ διαδικαςία ςυμμετοχισ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ 

 Ριο ςυγκεκριμζνα, αφοφ οι μακθτζσ ςυμπλιρωςαν ζνα pre-test ατομικά, το 

οποίο περιελάμβανε μία άςκθςθ γραμματικισ πολλαπλισ επιλογισ και μία άςκθςθ 

λεξιλογίου πολλαπλισ επιλογισ πάνω ςε διδαγμζνθ φλθ, κακϊσ επίςθσ και μία τρίτθ 

άςκθςθ θ οποία αφοροφςε ςε ζνα γραμματικό φαινόμενο το οποίο οι μακθτζσ δεν είχαν 

διδαχκεί, χωρίςτθκαν ςε ομάδεσ και ςε κάκε ομάδα ανατζκθκε μία διαφορετικι τάξθ 

ςτο χϊρο του κζντρου ξζνων γλωςςϊν ςτον οποίο φοιτοφν. Θ επιλογι κάκε ομάδασ να 
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βρίςκεται ςε διαφορετικι αίκουςα ζγινε με ςκοπό να ζχουν τθ δυνατότθτα οι ομάδεσ να 

επικοινωνιςουν και να ςυνεννοθκοφν ελεφκερα και απαλλαγμζνοι από το φόβο ότι οι 

άλλεσ ομάδεσ κα τουσ ακοφςουν και κα «προδϊςουν» τθ λφςθ κάποιου γρίφου. 

Επιπρόςκετα, θ επιλογι να είναι ξεχωριςτά οι ομάδεσ ςε μικρζσ τάξεισ εξυπθρετοφςε το 

κζμα και τθν αφιγθςθ του δωματίου απόδραςθσ, κακϊσ θ φπαρξθ μίασ μόνο ομάδασ ςε 

ζνα ςκοτεινό δωμάτιο με κλειςτά παρακυρόφυλλα ςυντελοφςε ςτθν εμπλοκι και 

εμβφκιςι τουσ ςτθν τρομακτικι ατμόςφαιρά και ιςτορία τθσ αποκάλυψθσ των ηόμπι. 

Κάκε τάξθ διζκετε ζναν υπολογιςτι και για κάκε ομάδα είχε δθμιουργθκεί ζνασ 

διαφορετικόσ λογαριαςμόσ “Gmail” με τα ονόματα “escaperoom1”, “escaperoom2”, “es-

caperoom3” με ςκοπό να μθν υπάρξει κάποιο ηιτθμα παραβίαςθσ των προςωπικϊν 

δεδομζνων των μακθτϊν. Σε κάκε ζναν από τουσ προαναφερκζντεσ λογαριαςμοφσ είχε 

ςταλεί ζνασ ςφνδεςμοσ που οδθγοφςε ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. Μόλισ δόκθκε 

θ εντολι από τον εκπαιδευτικό, οι μακθτζσ πάτθςαν πάνω ςτο ςφνδεςμο και ξεκίνθςαν 

τθν εμπειρία τουσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ. Στθ διάκεςι τουσ είχαν ζνα φφλλο χαρτί και 

ζνα ςτυλό για να ςθμειϊνουν τα ςτοιχεία που ζβριςκαν. Θ εκπαιδευτικόσ είχε ρόλο 

βοθκθτικό κακ’ όλθ τθ διάρκεια και, όπου κρίκθκε απαραίτθτο, ζδινε κάποια ςτοιχεία 

ςτουσ μακθτζσ για να μπορζςουν να λφςουν τουσ γρίφουσ, ενϊ κατζγραφε 

παρατθριςεισ αναφορικά με τισ αντιδράςεισ των μακθτϊν-παικτϊν. 

Με τθν ολοκλιρωςθ τθσ διαδικαςίασ και τθν «απόδραςθ» των μακθτϊν από το 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, δόκθκε ςτουσ μακθτζσ το ίδιο τεςτ που ςυμπλιρωςαν 

ςτθν αρχι, αυτι τθ φορά ωσ post-test, για να διαπιςτωκεί θ εμπζδωςθ διδαγμζνθσ 

γνϊςθσ και θ οικοδόμθςθ καινοφριασ. Ζπειτα, τουσ διανεμικθκε ζνα ερωτθματολόγιο 

αξιολόγθςθσ το οποίο ςυμπλιρωςαν ανϊνυμα και ατομικά με ςκοπό να αξιολογιςουν 

τθν εμπειρία τουσ και το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ ωσ εκπαιδευτικό εργαλείο για 

τθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν. Ακολοφκθςε ολιγόλεπτθ ςυηιτθςθ ανατροφοδότθςθσ με τθν 

ολομζλεια των τάξεων όπου εξζφραςαν όλοι οι μακθτζσ τισ απόψεισ τουσ ςε ερωτιματα 

που τουσ ζκεςε θ εκπαιδευτικόσ-ερευνιτρια. Τζλοσ, δόκθκε ςτουσ μακθτζσ ζντυπο 

πιςτοποιθτικό τθσ επιτυχοφσ απόδραςισ τουσ από το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ και, 

όςοι επικυμοφςαν, ςυμμετείχαν ςε ομαδικι φωτογραφία κρατϊντασ τα πιςτοποιθτικά 

απόδραςισ τουσ. 
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Κεφάλαιο 6. Αποτελζςματα τθσ ζρευνασ 

 

6.1 Παρατθριςεισ-Πριν τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ 

Με τθν ανακοίνωςθ τθσ δθμιουργίασ και εφαρμογισ του ψθφιακοφ δωματίου 

απόδραςθσ ςτο τμιμα τουσ και οι δφο τάξεισ τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior ζδειξαν 

μεγάλο ενκουςιαςμό. Λδιαίτερα οι μακθτζσ τθσ B’ Senior ξεκίνθςαν να εκφράηουν τισ 

απορίεσ τουσ και να κάνουν ερωτιςεισ για το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, ενϊ ο 

κακζνασ αυτοβοφλωσ άρχιςε να διθγείται εμπειρίεσ από δωμάτια απόδραςθσ ςε φυςικό 

χϊρο ςτα οποία είχαν ςυμμετάςχει ςτο παρελκόν. Κάποιεσ από τισ ερωτιςεισ που 

ζκαναν ιταν «Ροιό είναι το κζμα του escape room;», «Κα είναι τρομακτικό;», «Ρόςθ 

ϊρα κα είναι;», «Ρρζπει να διαβάςουμε για να παίξουμε;», «Κα είναι δφςκολο;», «Ρότε 

κα το παίξουμε;», ενϊ με τθν ανακοίνωςθ ότι το κζμα κα είναι εμπνευςμζνο από ταινία 

τρόμου ενκουςιάςτθκαν και ηιτθςαν να υπάρχει τρομακτικι μουςικι και jumpscare (μία 

τρομακτικι εικόνα, θ οποία πετάγεται ξαφνικά ςτθν οκόνθ). Πταν ζμακαν ότι κα παίξουν 

ςε ομάδεσ άρχιςαν ιδθ να ςυηθτάνε ποιά κα είναι θ ςφςταςθ κάκε ομάδασ. Μάλιςτα, 

προςφζρκθκαν οι περιςςότεροι να φζρουν τα κινθτά, τάμπλετ, και ποντίκια υπολογιςτι 

από το ςπίτι τουσ, ςε περίπτωςθ που δθμιουργθκεί κάποιο κζμα με τα ψθφιακά μζςα 

που ζχει ςτθ διάκεςι του το κζντρο ξζνων γλωςςϊν. Σε επόμενο μάκθμα, όταν 

πλθροφορικθκαν ότι κα ςταλεί με μινυμα θλεκτρονικοφ ταχυδρομείου ενθμζρωςθ για 

τθ διαδικαςία και τισ πλθροφορίεσ τθσ ζρευνασ ςτουσ γονείσ τουσ και κα ηθτθκεί θ 

ςυναίνεςι τουσ για τθ ςυμμετοχι των παιδιϊν τουσ ςτθν ζρευνα και ςτο ψθφιακό 

δωμάτιο απόδραςθσ, πολλοί μακθτζσ αποκρίκθκαν ότι ζχουν ιδθ πλθροφοριςει τουσ 

γονείσ τουσ και ότι ςυναινοφν. 

Από τισ προαναφερκείςεσ καταγραφζσ μπορεί να παρατθρθκεί ότι ιδθ πριν 

παίξουν το παιχνίδι απόδραςθσ, με τθν ιδζα τθσ ςυμμετοχι τουσ ςε αυτό, οι μακθτζσ 

ζδειξαν τεράςτιο ενδιαφζρον και ανυπομονθςία για τθν εφαρμογι του, άρχιςαν να 

χωρίηονται ςε ομάδεσ και μζλθ από τθν ομάδα προκυμοποιικθκαν να φζρουν το κινθτό 

ι το τάμπλετ τουσ για να ςυνδεκοφν με το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. Επομζνωσ, 

άρχιςε ιδθ να ενιςχφεται θ ςυνεργαςία και επικοινωνία μεταξφ των ομάδων. 

Επιπρόςκετα, όταν οι μακθτζσ ενθμερϊκθκαν ότι οι γρίφοι, οι οποίοι ζχουν 
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ενςωματωκεί ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ αφοροφν ςε φλθ που ζχουν διδαχκεί 

εξζφραςαν τθν επικυμία να κάνουν επανάλθψθ για να ζρκουν προετοιμαςμζνοι, 

γεγονόσ το οποίο υποδθλϊνει ενίςχυςθ του κινιτρου για μάκθςθ. 

Αξίηει να ςθμειωκεί ότι οι μακθτζσ τθσ B’ Senior ζδειξαν μεγαλφτερο 

ενκουςιαςμό για τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ από τουσ 

εφιβουσ μακθτζσ τθσ E’ Senior. Με αυτι τθ διλωςθ, βζβαια, δεν υπονοείται ότι οι 

μακθτζσ τθσ E’ Senior δεν χάρθκαν και δεν ζδειξαν ενδιαφζρον για τα ψθφιακά δωμάτια 

απόδραςθσ, κακϊσ και αυτοί ζκαναν παρόμοιεσ ερωτιςεισ, μίλθςαν για δωμάτια 

απόδραςθσ ςτα οποία είχαν ςυμμετάςχει ςτο παρελκόν, κζλθςαν να μελετιςουν πριν 

παίξουν και άρχιςαν ιδθ από τθ ςτιγμι που ζμακαν για τθ ςυμμετοχι τουσ να 

χωρίηονται ςε ομάδα. Απλά οι εκδθλϊςεισ ενκουςιαςμοφ από τουσ μακθτζσ τθσ B’ Senior 

αξιολογικθκαν ωσ πιο ζντονεσ, γεγονόσ που πολφ πικανόν να αποδίδεται ςτθ μικρότερθ 

τουσ θλικία. 

 

6.2 Παρατθριςεισ-Κατά τθ διάρκεια τθσ ςυμμετοχισ των μακθτϊν ςτο 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ 

Θ εφαρμογι των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ πραγματοποιικθκε διαφορετικι 

μζρα για τθν E’ Senior και τθν B’ Senior. Κατά τθ διάρκεια τθσ ςυμμετοχισ τουσ ςτα 

ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ οι μακθτζσ ιταν χωριςμζνοι ςε ομάδεσ και κάκε ομάδα 

βριςκόταν ςε διαφορετικι τάξθ ςτο κζντρο ξζνων γλωςςϊν ςτο οποίο φοιτοφν. Θ 

εκπαιδευτικόσ-ερευνιτρια βριςκόταν ςτο κεντρικό χϊρο, όπου βρίςκεται θ γραμματεία, 

και είχε εφκολθ πρόςβαςθ ςε όλεσ τισ τάξεισ ςε περίπτωςθ που χρειάηονταν οι μακθτζσ 

κάποια κακοδιγθςθ ι αντιμετϊπιηαν κάποια δυςκολία. Θ πόρτα κάκε τάξθσ ιταν 

ανοιχτι, ενϊ θ ερευνιτρια ζκανε μικρζσ επιςκζψεισ ανά τακτά χρονικά διαςτιματα για 

να καταγράφει παρατθριςεισ. 

 

6.2.1 Εμβφκιςθ, κίνθτρο, ςυνεργαςία και αποτελεςματικότθτα των μακθτϊν τθσ E’ 

Senior 

Πςον αφορά ςτθν υλοποίθςθ του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ από τθν τάξθ Ε’ Sen-

ior, οι μακθτζσ ιταν χωριςμζνοι ςε 3 ομάδεσ των 2 ατόμων. Κατά τθν ζναρξθ του 

ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ οι μακθτζσ ενεργοποίθςαν τον ιχο και αμζςωσ 
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ξεκίνθςαν τα θχθτικά εφζ των ςυναγερμϊν κινδφνου, τα οποία είχαν ενςωματωκεί ςτθν 

αρχικι ςελίδα του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ. Ο ιχοσ ξάφνιαςε τουσ μακθτζσ και 

ςυντζλεςε ςτθν εμβφκιςι τουσ ςτθ μακθςιακι διαδικαςία. Ακόμα, ο χϊροσ των τάξεων 

ιταν ςκοτεινόσ με κλειςτά παρακυρόφυλλα, άλλο ζνα ςτοιχείο που φαίνεται να άρεςε 

ςτουσ μακθτζσ και να τουσ βοικθςε να μπουν ςτο κλίμα του δωματίου απόδραςθσ. Μία 

παρατιρθςθ που αξίηει να αναφερκεί είναι ότι τθν ϊρα εφαρμογισ των δωματίων 

απόδραςθσ ιταν ςε εξζλιξθ ζνασ ποδοςφαιρικόσ αγϊνασ και ζνασ μακθτισ από τθν 

ομάδα 2 είχε ηθτιςει να ζχει το κινθτό του πάνω ςτο κρανίο για να μπορεί να 

παρακολουκεί το αποτζλεςμα. Ραρ’ όλο που το αίτθμα του ζγινε δεκτό, παρατθρικθκε 

ότι ο μακθτισ δεν κοίταξε οφτε μία φορά το κινθτό του τθλζφωνο ενϊ ςυμμετείχε ςτο 

δωμάτιο απόδραςθσ και ακόμα και μετά τθν «απόδραςι» του από αυτό δεν ζδειξε 

ενδιαφζρον να ενθμερωκεί για τθν εξζλιξθ του αγϊνα, παρά μόνο όταν του το κφμιςε 

ζνασ ςυμμακθτισ του. Αυτό το περιςτατικό ιταν ςκόπιμο να αναφερκεί, κακϊσ 

κεωρικθκε ότι αποτελεί αποδεικτικό ςτοιχείο του βακμοφ εμβφκιςθσ και εμπλοκισ των 

μακθτϊν ςτθ διαδικαςία. Θ ομάδα 1, θ οποία απαρτιηόταν από ζνα αγόρι και ζνα 

κορίτςι, φανζρωςε, επίςθσ, υψθλά επίπεδα εμβφκιςθσ και εμπλοκισ. Ιταν μία αρκετά 

ιςυχθ ομάδα, θ οποία είχε κατανζμει τισ δραςτθριότθτεσ που κα ζκανε κάκε μζλοσ (ζνασ 

μακθτισ πλθκτρολογοφςε ςτον υπολογιςτι και ζνασ άλλοσ ςθμείωνε τα ςτοιχεία ςε ζνα 

φφλλο χαρτί), ενϊ οι ςυηθτιςεισ και των δφο επικεντρϊνονταν γφρω από τθν επίλυςθ 

των γρίφων και τθν ολοκλιρωςθ των προκλιςεων. Θ ομάδα 3 ενεπλάκθ, επίςθσ, ςτθ 

διαδικαςία και ζδειξε ενδιαφζρον για το δωμάτιο απόδραςθσ. Ραρ’ όλα αυτά, 

παρατθρικθκε ότι το ζνα μζλοσ, το οποίο χειριηόταν τον υπολογιςτι ιταν πιο ενεργό, 

ενϊ το άλλο μζλοσ που κρατοφςε τισ ςθμειϊςεισ δεν ιταν ςυνεπζσ ςτθ ςυμμετοχι και 

ςυνδρομι του ςτθν επίλυςθ των γρίφων. Ρρζπει να αναφερκεί ότι παρουςιάςτθκε ζνα 

τεχνικό πρόβλθμα ςε αυτι τθν ομάδα, κακϊσ κατά λάκοσ οι μακθτζσ πάτθςαν κάποιο 

πλικτρο το οποίο άλλαξε τισ ρυκμίςεισ τθσ οκόνθσ και γφριςε τθν αρχικι οκόνθ 

ανάποδα. Αυτό το ςυμβάν τουσ αναςτάτωςε λίγο και τουσ ανθςφχθςε λόγω τθσ πίεςθσ 

του χρόνου. Ραρ’ όλα αυτά, διορκϊκθκε άμεςα και οι μακθτζσ ςυνζχιςαν με επιτυχία 

τθν πορεία τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο.  

Καμία από τισ ομάδεσ τθσ E’ Senior δεν χρειάςτθκε ιδιαίτερθ κακοδιγθςθ ι 

ηιτθςε βοικεια για τθν περιιγθςθ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ και τθν επίλυςθ των γρίφων, 

πζρα από το τεχνικό κζμα που προαναφζρκθκε με τθν ομάδα 3. Πςον αφορά ςτουσ 
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γνωςτικοφσ ςτόχουσ του δωματίου απόδραςθσ, όλεσ οι ομάδεσ είχαν καλζσ επιδόςεισ. Θ 

ομάδα 2 ιταν θ πιο γριγορθ και δεν φάνθκε να δυςκολεφεται με τισ αςκιςεισ 

γραμματικισ ι λεξιλογίου, ενϊ μπόρεςε με τθν πρϊτθ προςπάκεια να λφςει το γρίφο με 

το νζο γραμματικό φαινόμενο “Inversion”. Θ ομάδα 1 χρειάςτθκε λίγο παραπάνω χρόνο, 

ιδιαίτερα ςτθν άςκθςθ γραμματικισ πολλαπλισ επιλογισ, όπου φάνθκε να κολλάει ςε 

κάποιο ςθμείο και χρειάςτθκε μία μικρι βοικεια. Ραρ’ όλα αυτά, θ ομάδα ιταν πολφ 

αποδοτικι και ςυγκεντρωμζνθ ςε όλουσ τουσ γρίφουσ. Θ ομάδα 2 δυςκολεφτθκε αρκετά 

ςτο νζο γραμματικό φαινόμενο “Inversion”, ςτο οποίο αφιζρωςε αρκετό χρόνο, ενϊ το 

ζνα μζλοσ φάνθκε ςε κάποια ςθμεία να τα παρατάει και το άλλο να προςπακεί 

αδιάκοπα να βρει τθ λφςθ μόνο του. 

 

6.2.2 Εμβφκιςθ, κίνθτρο, ςυνεργαςία και αποτελεςματικότθτα των μακθτϊν τθσ B’ 

Senior 

Το ψθφιακό δωμάτιο υλοποιικθκε ςτθν τάξθ B’ Senior μία μζρα μετά. Αυτι θ τάξθ, 

επίςθσ, χωρίςτθκε ςε 3 ομάδεσ (2 ομάδεσ των 2 ατόμων και μία ομάδα των 3 ατόμων) 

και κάκε ομάδα κατευκφνκθκε ςε διαφορετικι τάξθ για να ςυνδεκεί ςτο ψθφιακό 

δωμάτιο απόδραςθσ μζςα από ζναν θλεκτρονικό υπολογιςτι. Οι μακθτζσ από τθν πρϊτθ 

ςτιγμι ζδειξαν τον ενκουςιαςμό και τθν εμπλοκι τουσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ, κακϊσ 

ζνα μζλοσ τθσ ομάδασ 3 ζκανε ςχόλια, όπωσ «Είναι πολφ τρομακτικό.», και ηθτοφςε να 

είναι λίγο ανοιχτι θ πόρτα, κακϊσ ιταν ςαφϊσ επθρεαςμζνθ από τθν ατμόςφαιρα που 

δθμιουργοφςαν τα κλειςτά φϊτα, οι εικόνεσ και θ μουςικι του δωματίου απόδραςθσ. 

Ραρ’ όλα αυτά, όλεσ οι ομάδεσ επζλεξαν να παραμείνουν τα φϊτα και τα 

παρακυρόφυλλα κλειςτά κακ’ όλθ τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ. Μάλιςτα, μζλθ τθσ ομάδα 1 ζκλειναν κάποιεσ φορζσ τθν πόρτα τθσ τάξθσ για 

να είναι απομονωμζνοι, ενϊ τα μζλθ τθσ ομάδα 2 επζλεξαν να ανοίξουν το φακό από το 

τάμπλετ για να ζχουν λίγο φωσ να κρατάνε ςθμειϊςεισ παρά να ανοίξουν τα φϊτα ι τα 

παρακυρόφυλλα.  

Πςον αφορά ςτθ ςυνεργαςία και επικοινωνία μεταξφ των ομάδων, όλεσ οι 

ομάδεσ ςυνεργάςτθκαν μεταξφ τουσ. Ριο ςυγκεκριμζνα, θ ομάδα 2 αποτελοφταν από 2 

μακθτζσ, ζνα αγόρι και ζνα κορίτςι, οι οποίοι ζχουν φιλικζσ ςχζςεισ και ςτθν πραγματικι 

ηωι, και οι οποίοι κακ’ όλθ τθ διάρκεια που ζπαιηαν ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

ςυνεργάςτθκαν πολφ αρμονικά, κακϊσ ςυλλογικά ζλυναν όλουσ τουσ γρίφουσ και 



 

90 
 

ςθμείωναν ςτοιχεία. Θ ομάδα 3, επίςθσ, ςυνεργάςτθκε αρμονικά. Θ ςυγκεκριμζνθ 

ομάδα αποτελοφταν από 2 κορίτςια τα οποία δεν κάνουν παρζα εκτόσ του κζντρου 

ξζνων γλωςςϊν. Το ζνα κορίτςι χειριηόταν τον θλεκτρονικό υπολογιςτι και το άλλο 

κορίτςι κρατοφςε ςθμειϊςεισ. Θ κατανομι, ωςτόςο, των αρμοδιοτιτων δεν ιταν 

ιδιαίτερα επιτυχθμζνθ, κακϊσ ςτθν πραγματικότθτα το κορίτςι που κρατοφςε τισ 

ςθμειϊςεισ ζχει πιο ανεπτυγμζνεσ ψθφιακζσ δεξιότθτεσ και μπορεί να πλθκτρολογεί πιο 

γριγορα ςτον υπολογιςτι, ενϊ παράλλθλα, λόγω κάποιων ιπιων μακθςιακϊν 

δυςκολιϊν, οι ςθμειϊςεισ που κρατάει δεν είναι ιδιαίτερα οργανωμζνεσ και τα 

γράμματά τθσ είναι λίγο δυςανάγνωςτα. Σε αντίκεςθ, θ κοπζλα που επιλζχκθκε να 

χειρίηεται τον υπολογιςτι ιταν αργι ςτθν πλθκτρολόγθςθ, ενϊ ζχει καλφτερεσ 

οργανωτικζσ δεξιότθτεσ. Αυτι θ αποτυχθμζνθ κατανομι ρόλων είναι που τουσ 

κακυςτζρθςε ςτθν επίλυςθ του τελικοφ γρίφου, ςτον οποίο ζπρεπε να καταγράψουν με 

τθ ςειρά τα ςτοιχεία που είχαν ςυλλζξει από τθν επίλυςθ κάκε γρίφου, να τα 

αποκωδικοποιιςουν ςτον περιοδικό πίνακα και να βρουν το ςυνδυαςμό για να 

αποδράςουν, κακϊσ τα ςτοιχεία δεν ιταν οργανωμζνα, ενϊ θ πλθκτρολόγθςι τουσ ιταν 

πολλζσ φορζσ λανκαςμζνθ. Θ ομάδα 3 αποτελοφταν από 3 μζλθ, όλα αγόρια. Αυτι θ 

ομάδα ιταν πολφ ςυγκεντρωμζνθ ςτο παιχνίδι και τα μζλθ ςυνεργάςτθκαν ςε όλουσ 

τουσ γρίφουσ. Ραρατθρικθκε, όμωσ, ότι ο μακθτισ που χειριηόταν τον θλεκτρονικό 

υπολογιςτι είχε αναλάβει θγετικό ρόλο ςτουσ περιςςότερουσ γρίφουσ και τα άλλα μζλθ 

βοθκθτικό. Χαρακτθριςτικι είναι θ φράςθ ενόσ από τουσ ςυμπαίκτεσ τουσ «Μασ 

κουβάλθςεσ.», εννοϊντασ ότι ιταν εκείνοσ που ανζλαβε πρωτοβουλία ςε δφςκολα 

ςθμεία και κατάφερε να βρει τθ λφςθ ςτουσ περιςςότερουσ γρίφουσ.  

Πλεσ οι ομάδεσ τθσ B’ Senior χρειάςτθκαν αρκετι κακοδιγθςθ κακ’ όλθ τθ 

ςυμμετοχι τουσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ. Βοικεια δόκθκε ςτισ ομάδεσ για να 

κατανοιςουν τον τρόπο επίλυςθσ του πρϊτου γρίφου με κϊδικα Μορσ, κακϊσ τον 

προςζγγιηαν λάκοσ. Από τθ ςτιγμι που τουσ δόκθκε μία ςυμβουλι για τθ λογικι του 

γρίφου μπόρεςαν όλεσ οι ομάδεσ με ευκολία να τον λφςουν και να προχωριςουν. Στουσ 

γρίφουσ ακουςτικισ κατανόθςθσ, κατανόθςθσ κειμζνου και κρυπτόλεξου δεν ζδειξαν να 

αντιμετωπίηουν κάποια δυςκολία οι ομάδεσ, ενϊ παραδζχτθκαν ότι κάποιεσ ερωτιςεισ 

πολλαπλισ επιλογισ απαντικθκαν ςτθν τφχθ. Στουσ γρίφουσ λεξιλογίου και γραμματικισ 

δυςκολεφτθκαν αρκετά και για να αποφευχκοφν αιςκιματα αγανάκτθςθσ και 

παραίτθςθσ τουσ δόκθκαν κάποια ςτοιχεία για ςθμεία που ζπρεπε να προςζξουν και να 
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κάνουν κάποια αλλαγι για να μπορζςουν να βρουν το ςωςτό κωδικό και να επιλφςουν 

το γρίφο. Ρεριςςότερθ βοικεια ηθτικθκε από τθν ομάδα 2, ςτθν ομάδα δθλαδι που δεν 

είχαν κατανεμθκεί ςωςτά οι ρόλοι, οπότε κεωρείται ότι θ ςυνεργαςία και επικοινωνία 

μεταξφ τουσ δεν ιταν πολφ πετυχθμζνθ. Επομζνωσ, ο χρόνοσ που χρειάςτθκαν οι ομάδεσ 

για να αποδράςουν ιταν περιςςότεροσ από τον αναμενόμενο. Ραρ’ όλα αυτά, όλεσ οι 

ομάδεσ ολοκλιρωςαν τθ διαδικαςία με πολφ μικρι χρονικι διαφορά.  

Μία παρατιρθςθ είναι ότι οι ομάδεσ, τόςο των μακθτϊν τθσ B’ Senior, όςο και 

αυτϊν τθσ E’ Senior, χρθςιμοποιοφςαν κατά βάςθ τθν ελλθνικι γλϊςςα για να 

ςυνεννοθκοφν με αποτζλεςμα να μθν αναπτυχκεί θ δεξιότθτα ομιλίασ τουσ ςτα Αγγλικά 

με τθ ςυμμετοχι τουσ ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ. 

Ακόμθ μία παρατιρθςθ που κεωρείται χριςιμο να αναφερκεί, κακϊσ αποτελεί 

βαςικό ςτοιχείο τθσ παιχνιδοποιθμζνθσ μάκθςθσ και παρακινθτικόσ παράγοντασ ςτθ 

μακθςιακι διαδικαςία, είναι θ φπαρξθ ανταγωνιςμοφ μεταξφ των ομάδων, ειδικότερα 

ςτθν τάξθ των μακθτϊν μικρότερθσ θλικίασ τθσ B’ Senior. Πλεσ οι ομάδεσ, ανά τακτά 

χρονικά διαςτιματα και ιδίωσ ςε γρίφουσ που «κολλοφςαν» και ζβλεπαν ότι είχαν 

αφιερϊςει πολφ χρόνο ι όταν θ ομάδα 2 τθσ E’ Senior αντιμετϊπιςε τεχνικό πρόβλθμα, 

ζκαναν ερωτιςεισ όπωσ: «Είμαςτε πολφ πίςω;», «Ροιόσ είναι πρϊτοσ;», «Μασ ζχουν 

περάςει οι άλλεσ ομάδεσ;». Σε όλεσ τισ ομάδεσ διαπιςτϊκθκε θ φπαρξθ του κινιτρου να 

«αποδράςουν» και να τερματίςουν το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ πρϊτοι. Μάλιςτα, 

όταν κάποιεσ ομάδεσ τερμάτιςαν ηθτοκραφγαςαν και ζςπευςαν να ανακοινϊςουν ότι 

τερμάτιςαν, ενϊ ρϊτθςαν εάν οι νικθτζσ κα πάρουν κάποια επιπλζον ανταμοιβι.  

Συνοψίηοντασ, τα ςυμπεράςματα από τισ παρατθριςεισ είναι ότι όλοι οι 

μακθτζσ και των δφο τάξεων τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior ζδειξαν μεγάλο ενκουςιαςμό 

και κίνθτρο, τόςο κατά τθν ανακοίνωςθ τθσ εφαρμογισ του ψθφιακοφ δωματίου 

απόδραςθσ, όςο και κατά τθ ςυμμετοχι τουσ ςε αυτό. Θ εμπλοκι και εμβφκιςθ τουσ ςτθ 

μακθςιακι διαδικαςία ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ ιταν μεγάλθ και όλοι οι 

μακθτζσ φάνθκε να είναι πλιρωσ απορροφθμζνοι ςτθ διαδικαςία με μικρζσ εξαιρζςεισ. 

Στθν εμπλοκι και ςτο κίνθτρο φάνθκε να ςυντελεί κετικά το κζμα του δωματίου 

απόδραςθσ, το φόντο, οι εικόνεσ και τα θχθτικά εφζ που περιελάμβανε και θ 

ατμόςφαιρα τθσ τάξθσ με τα κλειςτά φϊτα, κακϊσ επίςθσ και το αίςκθμα του 

ανταγωνιςμοφ/ςυναγωνιςμοφ μεταξφ των ομάδων. Οι ομάδεσ ςυνεργάςτθκαν ςτθν 

πλειοψθφία τουσ με επιτυχία, με μία ομάδα να ζχει κατανζμει λανκαςμζνα τισ 
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δραςτθριότθτεσ και να υπάρχει μικρό κζμα ςτθν επικοινωνία, γεγονόσ που τθσ κόςτιςε 

ςε χρόνο, ενϊ ςτθν ομάδα των 3 ατόμων φαίνεται να υπιρχε άνιςθ κατανομι των 

δραςτθριοτιτων με τισ περιςςότερεσ αρμοδιότθτεσ και τον θγετικό ρόλο να 

αναλαμβάνει ζνασ μακθτισ. Αποτελεςματικι ιταν θ ςυμμετοχι όλων των ομάδων, με 

τθν τάξθ τθσ B’ Senior να χρειάηεται αρκετι κακοδιγθςθ για να λφςει κάποιουσ γρίφουσ, 

κυρίωσ τισ λεξιλογικζσ και γραμματικζσ αςκιςεισ, ενϊ θ τάξθ τθσ E’ Senior ζδειξε 

μεγαλφτερο βακμό αυτονομίασ και δεξιότθτασ επίλυςθσ προβλιματοσ. 

 

6.3 Στατιςτικι ανάλυςθ των αποτελεςμάτων των Pre-Test και Post-Test 

τθσ B’ Senior και E’ Senior 

Στθ ςυγκεκριμζνθ υποενότθτα κα επιχειρθκεί να ςυγκρικοφν τα αποτελζςματα τθσ 

βακμολογίασ του pre-test, που ςυμπλιρωςαν οι ςυμμετζχοντεσ των τάξεων τθσ B’ Senior 

και E’ Senior πριν τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, με τα 

αποτελζςματα τθσ βακμολογίασ του post-test, τα οποία ςυμπλθρϊκθκαν μετά τθν 

ολοκλιρωςθ τθσ ςυμμετοχισ τουσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ. Το post-test που 

ςυμπλιρωςαν οι μακθτζσ είναι το ίδιο με το pre-test και περιελάμβανε 10 ερωτιςεισ 

γραμματικισ και 10 ερωτιςεισ λεξιλογίου πολλαπλισ επιλογισ πάνω ςε φλθ που είχαν 

διδαχκεί, κακϊσ και μία άςκθςθ πάνω ςε ζνα γραμματικό φαινόμενο το οποίο οι 

μακθτζσ δεν είχαν διδαχκεί ςτο παρελκόν. Ριο ςυγκεκριμζνα, το γραμματικό φαινόμενο 

που εξεταηόταν ςτο pre-test τθσ τάξθσ E’ Senior ιταν το “Inversion” (Αντιςτροφι τθσ 

ςειράσ του ριματοσ και του υποκειμζνου για εμφατικοφσ λόγουσ) και ςτο pre-test τθσ 

τάξθσ B’ Senior ιταν o ςχθματιςμόσ του απαρεμφάτου (to-infinitive και Gerund).  

Σε αυτό το ςθμείο κα πρζπει να διευκρινιςτεί ότι όλεσ οι ερωτιςεισ των pre-test 

και post-test ςυμπεριλαμβάνονταν ωσ γρίφοι μζςα ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, 

τουσ οποίουσ μόνο εφόςον οι μακθτζσ ολοκλιρωναν με επιτυχία κα κατάφερναν να 

αποδράςουν. Πλοι οι ςυμμετζχοντεσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ ζρευνασ κατάφεραν να 

αποδράςουν από το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ με κάποια κακοδιγθςθ ςε οριςμζνεσ 

περιπτϊςεισ ι μικρι χρονικι παράταςθ. 

Ο ςκοπόσ τθσ χριςθσ των pre-test και post-test ωσ μζςο ςυλλογισ δεδομζνων 

και θ ςφγκριςθ των αποτελεςμάτων και των διαφορϊν μεταξφ τουσ είναι διττόσ και 

αφορά αφενόσ, με τισ ερωτιςεισ πολλαπλισ επιλογισ γραμματικισ και λεξιλογίου, ςτθν 
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εξζταςθ τθσ υπόκεςθσ ότι θ ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ ςυντελεί ςτθν 

εμπζδωςθ του γνωςτικοφ αντικειμζνου και αφετζρου, με τθν άςκθςθ που αφοροφςε μθ 

διδαγμζνθ φλθ, ςτον ζλεγχο τθσ υπόκεςθσ ότι θ ςυμμετοχι ςε ψθφιακά εκπαιδευτικά 

δωμάτια μπορεί να ςυντελζςει ςτθν οικοδόμθςθ νζασ γνϊςθσ από τουσ μακθτζσ. 

Για τουσ ςκοποφσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ ζρευνασ και τθ ςφγκριςθ των 

αποτελεςμάτων των pre-test και post-test των ςυμμετεχόντων επιλζχκθκε θ ανάλυςθ 

των δεδομζνων με τθ χριςθ του λογιςμικοφ SPSS και ο ζλεγχοσ γίνεται με μθ 

παραμετρικοφσ ελζγχουσ (Non-Parametric Statistics)-ζλεγχο του Wilcoxon εναλλακτικά 

τθσ μεκόδου Paired-Samples T test (βλ. Ριν. 3), κακϊσ δεν υπάρχει κανονικότθτα, όπωσ 

διαπιςτϊκθκε ζπειτα από τον ζλεγχο κανονικότθτασ που πραγματοποιικθκε.  

 

Πίνακασ 3. Ρεριγραφικι ανάλυςθ των μζςων τιμϊν τθσ βακμολογίασ ςε γραμματικι, λεξιλόγιο 
και αδίδακτο υλικό ςτο pre-test και το post-test. 

 

6.3.1 Διαφορά ςτθν άςκθςθ γραμματικισ μεταξφ του pre-test και του post-test 

Θ πρϊτθ υπόκεςι μασ H0 είναι ότι θ βακμολογία τθσ γραμματικισ ςτο pre-test δεν 

διαφζρει από τθ βακμολογία τθσ γραμματικισ ςτο post-test, δθλαδι ότι τα 

αποτελζςματα του pre-test και του post-test όςον αφορά ςτθ γραμματικι είναι 

ανεξάρτθτα και δεν ζχουν επθρεαςτεί από τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτο ψθφιακό 

δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Πίνακασ 4. Ζλεγχοσ Wilcoxon για τθν ομοιογζνεια τθσ βακμολογίασ τθσ γραμματικισ ςε pre-test 
και post-test. 

 

 



 

94 
 

Με βάςθ το Significance δεχόμαςτε ι απορρίπτουμε τθν H0  

 αν p > 0.05 δεν μποροφμε να απορρίψουμε τθν Θ0 

 αν p < 0.05 απορρίπτουμε τθν Θ0  

Στθν περίπτωςι μασ: p = 0.230 δθλαδι p > 0.05 άρα δεν απορρίπτουμε τθν Θ0 

και δεχόμαςτε ότι δεν υπάρχει διαφορά ανάμεςα ςτθ βακμολογία τθσ γραμματικισ του 

pre-test και τθ βακμολογία τθσ γραμματικισ του post-test μετά τθ ςυμμετοχι των 

μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ (βλ. Ριν. 4). 

 

6.3.2 Διαφορά ςτθν άςκθςθ λεξιλογίου μεταξφ του pre-test και του post-test 

Θ δεφτερθ υπόκεςθ H0 είναι ότι θ βακμολογία του λεξιλογίου ςτο pre-test δεν διαφζρει 

από τθ βακμολογία του λεξιλογίου ςτο post-test, δθλαδι ότι τα αποτελζςματα του pre-

test και του post-test όςον αφορά ςτο λεξιλόγιο είναι ανεξάρτθτα και δεν ζχουν 

επθρεαςτεί από τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Πίνακασ 5. Ζλεγχοσ Wilcoxon για τθν ομοιογζνεια τθσ βακμολογίασ του λεξιλογίου ςε pre-test 
και post-test. 

 

Στθν ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ: p = 0.006 δθλαδι p < 0.05 άρα απορρίπτουμε 

τθν Θ0 και δεχόμαςτε ότι υπάρχει διαφορά ανάμεςα ςτθ βακμολογία του λεξιλογίου του 

pre-test και τθ βακμολογία του λεξιλογίου του post-test μετά τθ ςυμμετοχι των 

μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ (βλ. Ριν. 5). 

 

6.3.3 Διαφορά ςτθν άςκθςθ αδίδακτθσ γραμματικισ μεταξφ του pre-test και του post-

test  

Θ τρίτθ υπόκεςθ H0 είναι ότι θ βακμολογία τθσ άςκθςθσ ςτθν αδίδακτθ γραμματικι ςτο 

pre-test δεν διαφζρει από τθ βακμολογία τθσ αντίςτοιχθσ άςκθςθσ ςτο post-test, δθλαδι 

ότι τα αποτελζςματα του pre-test και του post-test όςον αφορά ςτθν άςκθςθ του νζου 
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γραμματικοφ φαινομζνου είναι ανεξάρτθτα και δεν ζχουν επθρεαςτεί από τθ ςυμμετοχι 

των μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Πίνακασ 6. Ζλεγχοσ Wilcoxon για τθν ομοιογζνεια τθσ βακμολογίασ τθσ αδίδακτθσ γραμματικισ 
ςε pre-test και post-test. 

 

Στθν ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ: p = 0.002 δθλαδι p < 0.05 άρα απορρίπτουμε 

τθν Θ0 και δεχόμαςτε ότι υπάρχει διαφορά ανάμεςα ςτθ βακμολογία τθσ άςκθςθσ ςτθ 

νζα αδίδακτθ γραμματικι του pre-test ςυγκριτικά με τθν αντίςτοιχθ άςκθςθ του post-

test μετά τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ (βλ. Ριν. 6). 

Από τθ ςτατιςτικι ανάλυςθ και τθ ςφγκριςθ των αποτελεςμάτων των pre-test 

και post-test που ςυμπλιρωςαν οι μακθτζσ πριν και μετά τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο 

δωμάτιο απόδραςθσ μποροφμε να διαπιςτϊςουμε ότι κατά μζςο όρο οι βακμολογίεσ 

τουσ ςε όλεσ τισ επιμζρουσ αςκιςεισ ςτο post-test, τόςο ςτθ διδαγμζνθ γραμματικι και 

λεξιλόγιο, όςο και ςτθν αδίδακτθ γραμματικι, είναι αυξθμζνεσ ςυγκριτικά με το pre-test. 

Ραρ’ όλα αυτά, ςτθν άςκθςθ γραμματικισ δεν υπάρχει ςθμαντικι διαφορά, ενϊ ςτο 

λεξιλόγιο και ςτθν αδίδακτθ γραμματικι παρατθρείται ςθμαντικι αφξθςθ ςτθ 

βακμολογία. Επομζνωσ, μποροφμε να εξάγουμε το ςυμπζραςμα ότι θ ςυμμετοχι των 

μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ τουσ βοικθςε να κατανοιςουν και να 

εμπεδϊςουν καλφτερα το λεξιλόγιο, κακϊσ και να κατανοιςουν καλφτερα ζνα νζο 

γραμματικό φαινόμενο που δεν ζχουν διδαχκεί, ενϊ παρατθρείται μία αςιμαντθ 

αυξθτικι τάςθ ςτθ διδαγμζνθ γραμματικι. 

 

6.4 Στατιςτικι ανάλυςθ των αποτελεςμάτων των ερωτθματολογίων 

αξιολόγθςθσ τθσ B’ Senior και E’ Senior 

Εφόςον οι μακθτζσ είχαν ςυμπλθρϊςει το pre-test, είχαν ολοκλθρϊςει τθ ςυμμετοχι 

τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ και είχαν ςυμπλθρϊςει και το post-test, τουσ 

δόκθκε να ςυμπλθρϊςουν ζνα ερωτθματολόγιο αξιολόγθςθσ με μία ερϊτθςθ «Ναι» ι 
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«Πχι», 3 ερωτιςεισ ςφντομθσ απάντθςθσ και 28 ερωτιςεισ τφπου 5-βακμθσ κλίμακασ 

Likert. Οι ερωτιςεισ ιταν κοινζσ και για τισ δφο τάξεισ B’ Senior και E’ Senior που 

ςυμμετείχαν ςτθν ζρευνα. Τα ερωτθματολόγια ιταν ανϊνυμα και οι μόνεσ προςωπικζσ 

πλθροφορίεσ που ζπρεπε να ςυμπλθρϊςουν οι μακθτζσ ιταν θ θλικία και το φφλο τουσ 

για τουσ ςκοποφσ τθσ ζρευνασ.  

Από τουσ 13 ςυμμετζχοντεσ ςτθν ζρευνα, οι 8 (ποςοςτό 61,5%) είχαν 

ςυμμετάςχει ξανά ςτο παρελκόν ςε δωμάτιο απόδραςθσ, ενϊ για 5 (ποςοςτό 38,5%) 

ιταν θ πρϊτθ φορά που ζπαιηαν κάποιο παιχνίδι απόδραςθσ (βλ. Ριν. 7). 

 

Πίνακασ 7. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων ςτθν ερϊτθςθ εάν οι μακθτζσ ζχουν ςυμμετάςχει 
ςτο παρελκόν ςε δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

 

6.4.1 Μακθςιακι εμπειρία 

 

Πίνακασ 8. Ανάλυςθ των μζςων τιμϊν και τθσ τιμισ απόκλιςθσ των απαντιςεων ςε ερωτιςεισ 
που αξιολογοφν τθν μακθςιακι εμπειρία των ςυμμετεχόντων ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Ο Ρίνακασ 8 παρουςιάηει τθν μζςθ τιμι και τθν τιμι απόκλιςθσ αναφορικά με τισ 

απαντιςεισ των μακθτϊν που αφοροφν ςτθ γενικι άποψι τουσ για τα ψθφιακά δωμάτια 

απόδραςθσ και τθ μακθςιακι τουσ εμπειρία ςε αυτά (βλ. Ριν. 8). 

Στθν ερϊτθςθ «Ροιά είναι θ γενικι άποψι ςου για το δωμάτιο απόδραςθσ 

“Zombie Apocalypse”;», οι μακθτζσ ζδειξαν να ζχουν πολφ κετικι γνϊμθ για το ψθφιακό 

δωμάτιο απόδραςθσ με μζςθ τιμι 4,62/5 και τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1, κακϊσ 
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από τουσ 13 ςυμμετζχοντεσ οι 8 (ποςοςτό 61,5%) απάντθςαν ότι είναι πολφ καλό και οι 5 

(ποςοςτό 38,5%) ότι είναι καλό (βλ. Ριν. 9). 

 

Πίνακασ 9. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθ γενικι άποψθ των ςυμμετεχόντων για το 
ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Στθν ερϊτθςθ «Το δωμάτιο απόδραςθσ ιταν δφςκολο για εμζνα», με μζςθ τιμι 

2,62/5 και με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1, οι μακθτζσ φαίνεται να μθν 

δυςκολεφτθκαν ιδιαίτερα με τισ προκλιςεισ του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ, ενϊ 

από τουσ 13 μακθτζσ, οι 8 (ποςοςτό 61,5%) απάντθςαν τθν τιμι 3 (Οφτε ςυμφωνϊ/Οφτε 

διαφωνϊ) και 5 μακθτζσ (ποςοςτό 38,5%) απάντθςαν τθν τιμι 2 (Διαφωνϊ). Σφμφωνα, 

λοιπόν, με τα αποτελζςματα θ πλειοψθφία των μακθτϊν κεϊρθςε τα ψθφιακά δωμάτια 

μζτριασ δυςκολίασ και ζνα αρκετά μεγάλο ποςοςτό αυτϊν διλωςε πωσ δεν 

δυςκολεφτθκε (βλ. Ριν. 10).  

 

Πίνακασ 10. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για το βακμό δυςκολίασ του ψθφιακοφ δωματίου 
απόδραςθσ. 

 

Στθν ερϊτθςθ «Το δωμάτιο απόδραςθσ ιταν καλά οργανωμζνο.», με μζςθ τιμι 

4,08/5 και με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1, οι μακθτζσ κεωροφν ότι το ψθφιακό 

δωμάτιο απόδραςθσ είχε καλι οργάνωςθ, κακϊσ οι πιο ςυχνζσ απαντιςεισ είναι θ τιμι 4 

(Συμφωνϊ) με ποςοςτό 38,5% και θ τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) με ποςοςτό, επίςθσ, 

38,5% (βλ. Ριν. 8 και 11). 
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Πίνακασ 11. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν οργάνωςθ του ψθφιακοφ δωματίου 
απόδραςθσ. 

 

Επομζνωσ, από τθ ςτατιςτικι ανάλυςθ των απαντιςεων των μακθτϊν 

μποροφμε να εξάγουμε το ςυμπζραςμα ότι όλοι οι μακθτζσ ζχουν πολφ κετικι γνϊμθ 

για τθ μακθςιακι εμπειρία τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, ενϊ το αξιολόγθςαν 

ςτθν πλειοψθφία τουσ ωσ μζτριασ δυςκολίασ και καλισ οργάνωςθσ. 

 

6.4.2 Εμπλοκι και εμβφκιςθ 

 

Πίνακασ 12. Ανάλυςθ των μζςων τιμϊν και τθσ τιμισ απόκλιςθσ των απαντιςεων ςε ερωτιςεισ 
που αξιολογοφν το βακμό εμπλοκισ και εμβφκιςθσ των ςυμμετεχόντων ςτο ψθφιακό δωμάτιο. 

απόδραςθσ 

 

Σφμφωνα με τον Πίνακα 12 από τουσ 13 ςυνολικά μακθτζσ του δείγματοσ τθσ ζρευνασ, 

οι μακθτζσ που απάντθςαν ςτο ερωτθματολόγιο κεωροφν ότι παίηοντασ ςτο δωμάτιο 

απόδραςθσ ιταν απορροφθμζνοι μζςα ςτθν ιςτορία με μζςθ τιμι 4,31/5 και με τυπικι 

απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1, ενϊ υπάρχει τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι άνω του 1 ςτθν 

απάντθςι τουσ ότι όςο ζπαιηαν αγνοοφςαν τα πάντα που ςυνζβαιναν γφρω τουσ με μζςο 

όρο βακμολόγθςθσ 3,46/5. Αξίηει εδϊ να ςθμειωκεί ότι ςτθν πρϊτθ ερϊτθςθ  κανζνασ 

μακθτισ δεν βακμολόγθςε με 1 (Διαφωνϊ απόλυτα) και 2 (Διαφωνϊ) τθν απορρόφθςι 

τουσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ, ενϊ θ ςυχνότερθ απάντθςθ είναι θ τιμι 5 (Συμφωνϊ 
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απόλυτα) με ποςοςτό 46,2%, γεγονόσ που μαρτυρά ότι ςτθν ςυντριπτικι πλειοψθφία 

τουσ οι μακθτζσ ζνιωςαν μεγάλο βακμό εμπλοκισ (βλ. Ριν. 13).  

 

Πίνακασ 13. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για το βακμό απορρόφθςθσ ςτο ψθφιακό 
δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Στθν ερϊτθςθ «Πςο ζπαιηα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ αγνοοφςα τα πάντα που 

ςυνζβαιναν γφρω μου», παρ’ όλο που υπάρχει βακμόσ απόκλιςθσ μεγαλφτεροσ τθσ τιμισ 

1, θ ςυχνότερθ απάντθςθ είναι θ τιμι 3 (Οφτε ςυμφωνϊ/Οφτε διαφωνϊ) με ποςοςτό 

46,2% και θ αμζςωσ επόμενθ είναι θ τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) με ποςοςτό 30,8% και θ 

μζςθ τιμι των απαντιςεων είναι 3,46/5 (βλ. Ριν. 12 και 14).  

 

Πίνακασ 14. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για το βακμό εμβφκιςθσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο 
απόδραςθσ. 

 

Επομζνωσ, μζςα από τθ ςτατιςτικι ανάλυςθ των αποτελεςμάτων μπορεί να 

ςυμπερακεί ότι θ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ ςυντελεί 

ςτθν εμβφκιςθ και εμπλοκι των μακθτϊν ςτθ μακθςιακι διαδικαςία. 
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6.4.3 Κίνθτρο 

 

Πίνακασ 15. Ανάλυςθ των μζςων τιμϊν και τθσ τιμισ απόκλιςθσ των απαντιςεων ςε ερωτιςεισ 
που αξιολογοφν το κίνθτρο των ςυμμετεχόντων για το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Ο Πίνακασ 15 εξετάηει τθ μζςθ τιμι και τθν τιμι απόκλιςθσ ςτισ απαντιςεισ των 

ςυμμετεχόντων αναφορικά με το κίνθτρο. Στισ ερωτιςεισ που αφοροφν τα εςωτερικά 

κίνθτρα, οι μακθτζσ διλωςαν ότι ςυμμετζχοντασ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ ζνιωκαν 

ικανοί να καταφζρουν πράγματα με μζςο όρο βακμολογίασ 3,77/5 και με τυπικι 

απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1, ενϊ θ πιό ςυχνι απάντθςθ είναι θ τιμι 5 (Συμφωνϊ 

απόλυτα) με ποςοςτό 38,5% (βλ. Ριν. 16).  

 

Πίνακασ 16. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για το εάν οι μακθτζσ ζνιωκαν ικανοί παίηοντασ 
ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Στθν ερϊτθςθ «το δωμάτιο απόδραςθσ ιταν διαςκεδαςτικό/ςυναρπαςτικό για 

εμζνα», θ μζςθ τιμι των απαντιςεων είναι 4,54/5 με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 

1 και ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) με ποςοςτό 61,5%, ενϊ 

κανζνασ μακθτισ δεν επζλεξε τισ τιμζσ 1 (Διαφωνϊ απόλυτα) και 2 (Διαφωνϊ) (βλ. Ριν. 

15 και 17).  
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Πίνακασ 17. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για το βακμό ψυχαγωγίασ του ψθφιακοφ 
δωματίου απόδραςθσ 

 

Στισ ερωτιςεισ που αφοροφςαν τα εξωτερικά κίνθτρα, ςτθν ερϊτθςθ 

«Συμμετείχα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ για να πάρω καλό βακμό ι/και να κερδίηω κάποια 

ανταμοιβι/βραβείο», θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των μακθτϊν είναι 2,38/5, με τυπικι 

απόκλιςθ ςε τιμι άνω του 1 με τθν πιό ςυχνι απάντθςθ να είναι θ τιμι 2 (Διαφωνϊ) με 

ποςοςτό 46,2% (βλ. Ριν. 15 και 18), ενϊ ςτθν ερϊτθςθ «Συμμετείχα ςτο δωμάτιο 

απόδραςθσ για να καταλάβουν οι ςυμμακθτζσ μου ότι είμαι καλόσ παίκτθσ θ μζςθ τιμι 

των απαντιςεων είναι 2,69/5 με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι άνω του 1 και ςυχνότερθ 

απάντθςθ τθν τιμι 1 (Διαφωνϊ απόλυτα) με ποςοςτό 30,8% (βλ. Ριν. 15 και 19). 

 

Πίνακασ 18. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν απονομι βραβείων ωσ λόγο ςυμμετοχισ 
ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

 

Πίνακασ 19. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν ανάδειξθ των μακθτϊν ςε καλοφσ παίκτεσ 
ωσ λόγο ςυμμετοχισ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 
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Από τθ ςτατιςτικι ανάλυςθ των ςυχνοτιτων των απαντιςεων μπορεί να 

ςυμπερακεί ότι οι μακθτζσ είχαν ςε μεγάλο βακμό εςωτερικά κίνθτρα ςυμμετοχισ ςτο 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, αλλά θ ςυντριπτικι πλειοψθφία διλωςε ότι δεν είχε 

εξωτερικά κίνθτρα, όπωσ είναι θ ανταμοιβι και ο ανταγωνιςμόσ. 

 

6.4.4 Εμπζδωςθ γνωςτικοφ αντικειμζνου και βελτίωςθ δεξιοτιτων 

 

Πίνακασ 20. Ανάλυςθ των μζςων τιμϊν και τθσ τιμισ απόκλιςθσ των απαντιςεων ςε ερωτιςεισ 
που αξιολογοφν τθν εμπζδωςθ γνωςτικοφ αντικειμζνου και βελτίωςθ δεξιοτιτων των 

ςυμμετεχόντων μζςα από τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Ο Πίνακασ 20 εξετάηει τθ μζςθ τιμι και τθν τιμι απόκλιςθσ ςτισ απαντιςεισ των 

ςυμμετεχόντων αναφορικά με τισ απόψεισ τουσ κατά πόςο τα ψθφιακά δωμάτια 

απόδραςθσ τουσ βοικθςαν να εμπεδϊςουν ιδθ υπάρχουςεσ γνϊςεισ και να αναπτφξουν 

τισ δεξιότθτζσ τουσ ςτθν Αγγλικι γλϊςςα.  

Οι ερωτιςεισ «Το δωμάτιο απόδραςθσ με βοικθςε να κατανοιςω καλφτερα τθ 

γραμματικι (Grammar).» και «Το δωμάτιο απόδραςθσ με βοικθςε να κατανοιςω 

καλφτερα το λεξιλόγιο (Vocabulary).» εξετάηουν τισ απόψεισ των παιδιϊν κατά πόςο τα 

ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ τουσ βοικθςαν να βελτιϊςουν τισ γνϊςεισ τουσ πάνω ςτο 

λεξιλόγιο και τθ γραμματικι. Στθν πρϊτθ ερϊτθςθ που αφορά ςτθν κατανόθςθ τθσ 

γραμματικισ, θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των 13 μακθτϊν είναι 3,31/5 με τυπικι 

απόκλιςθ ςε τιμι άνω του 1 και ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 4 (Συμφωνϊ) με ποςοςτό 

46,2% (βλ. Ριν. 20 και 21), ενϊ ςτθ δεφτερθ ερϊτθςθ, θ οποία αφορά ςτθν κατανόθςθ 

του λεξιλογίου, θ μζςθ τιμι των απαντιςεων είναι 3,46/5 με τυπικι απόκλιςθ κάτω του 

1 και ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 3 (Οφτε ςυμφωνϊ/Οφτε διαφωνϊ) με ποςοςτό 
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46,2%, ενϊ ζνα ποςοςτό τθσ τάξεωσ του 38,5% ζδωςε ωσ απάντθςθ τθν τιμι 4 

(Συμφωνϊ) (βλ. Ριν. 20 και 22). 

 

Πίνακασ 21. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν κατανόθςθ τθσ γραμματικισ μζςα από τθ 
ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

 

Πίνακασ 22. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν κατανόθςθ του λεξιλογίου μζςα από τθ 
ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Οι ερωτιςεισ «Το δωμάτιο απόδραςθσ με βοικθςε να αςκιςω τθν ομιλία 

μου ςτα Αγγλικά (Speaking)», «Το δωμάτιο απόδραςθσ με βοικθςε να αςκθκϊ ςτθν 

κατανόθςθ γραπτϊν κειμζνων ςτα Αγγλικά (Reading).» και «Το δωμάτιο απόδραςθσ 

με βοικθςε να αςκιςω τθν ακουςτικι μου ικανότθτα ςτα Αγγλικά (Listening).» 

εξετάηουν τισ απόψεισ των μακθτϊν κατά πόςο τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ 

ςυντζλεςαν ςτθν ανάπτυξθ δεξιοτιτων και, ςυγκεκριμζνα, ςτθν κατανόθςθ γραπτϊν 

κειμζνων, τθν ακουςτικι ικανότθτα και τθν ομιλία ςτθν Αγγλικι γλϊςςα. 

Στθν ερϊτθςθ «Το δωμάτιο απόδραςθσ με βοικθςε να αςκιςω τθν ομιλία 

μου ςτα Αγγλικά (Speaking)», θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των 13 μακθτϊν είναι 4/5 

με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1 και ςυχνότερεσ απαντιςεισ τθν τιμι 3 (Οφτε 

ςυμφωνϊ/Οφτε διαφωνϊ) με ποςοςτό 38,5% και τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) με 

ποςοςτό, επίςθσ, 38,5%, ενϊ ζνα ποςοςτό τθσ τάξεωσ του 23,1% απάντθςε τθν τιμι 4 
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(Συμφωνϊ) (βλ. Ριν. 20 και 23). Το αποτζλεςμα αυτό προκαλεί ζκπλθξθ κακϊσ οι 

μακθτζσ χρθςιμοποιοφςαν κυρίωσ τθν ελλθνικι γλϊςςα για να επικοινωνοφν μεταξφ 

τουσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Πίνακασ 23. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν ανάπτυξθ τθσ δεξιότθτασ τθσ ομιλίασ 
μζςα από τθ ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Στθν ερϊτθςθ «Το δωμάτιο απόδραςθσ με βοικθςε να αςκθκϊ ςτθν 

κατανόθςθ γραπτϊν κειμζνων ςτα Αγγλικά (Reading).», θ μζςθ τιμι των απαντιςεων 

των 13 μακθτϊν είναι 3.85/5 με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1 και ςυχνότερθ 

απάντθςθ τθν τιμι 4 (Συμφωνϊ) με ποςοςτό 53,8% (βλ. Ριν. 20 και 24).  

 

Πίνακασ 24. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν ανάπτυξθ τθσ δεξιότθτασ κατανόθςθσ 
γραπτϊν κειμζνων μζςα από τθ ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Στθν ερϊτθςθ «Το δωμάτιο απόδραςθσ με βοικθςε να αςκιςω τθν 

ακουςτικι μου ικανότθτα ςτα Αγγλικά (Listening).», θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των 

13 μακθτϊν είναι 3,77/5 με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1 και ςυχνότερθ 

απάντθςθ τθν τιμι 4 (Συμφωνϊ) με ποςοςτό 46,2%, ενϊ το 38,5% των μακθτϊν 

ζδωςε ωσ απάντθςθ τθν τιμι 3 (Οφτε ςυμφωνϊ/Οφτε διαφωνϊ) (βλ. Ριν. 20 και 25). 
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Πίνακασ 25. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν ανάπτυξθ τθσ δεξιότθτασ τθσ ακουςτικισ 
κατανόθςθσ μζςα από τθ ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ 

 

Από τθ ςτατιςτικι ανάλυςθ των ςυχνοτιτων των απαντιςεων μπορεί να 

ςυμπερακεί ότι οι απαντιςεισ των μακθτϊν όςον αφορά ςτθ γνωςτικι εμπζδωςθ 

παρουςιάηουν κάποιεσ αποκλίςεισ, ιδιαίτερα αναφορικά με τθν εμπζδωςθ του 

λεξιλογίου και τθσ γραμματικισ, κακϊσ οι απαντιςεισ κυμαίνονται από το 1 (Διαφωνϊ 

απόλυτα) μζχρι το 5 (Συμφωνϊ απόλυτα). Βζβαια, θ πλειοψθφία των απαντιςεων που 

ζδωςαν οι μακθτζσ ςυγκλίνουν ςτθν τιμι 3 (Οφτε ςυμφωνϊ/Οφτε διαφωνϊ) και ςτθν 

τιμι 4 (Συμφωνϊ απόλυτα). Επομζνωσ, ςτθν πλειονότθτά τουσ οι μακθτζσ κεωροφν τα 

ψθφιακά δωμάτια βοθκθτικά ςτθν εμπζδωςθ τθσ γραμματικισ και του λεξιλογίου. 

Ακόμα, οι απαντιςεισ των μακθτϊν φανερϊνουν ότι κεωροφν τα ψθφιακά δωμάτια 

απόδραςθσ εποικοδομθτικά ςτθν ανάπτυξθ των δεξιοτιτων τθσ ομιλίασ, τθσ κατανόθςθσ 

γραπτϊν κειμζνων και τθσ ακουςτικισ κατανόθςθσ, κακϊσ μθδενικό ποςοςτό επζλεξε τισ 

τιμζσ 1 (Διαφωνϊ απόλυτα) και 2 (Διαφωνϊ). 

 

6.4.5 Οικοδόμθςθ νζασ γνϊςθσ 

 

Πίνακασ 26. Ανάλυςθ των μζςων τιμϊν και τθσ τιμισ απόκλιςθσ των απαντιςεων αναφορικά με 
τθν απόκτθςθ νζασ γνϊςθσ μζςα από τθ ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Ο Πίνακασ 26 εξετάηει τθ μζςθ τιμι και τθν τιμι απόκλιςθσ ςτισ απαντιςεισ των 

ςυμμετεχόντων αναφορικά με το κατά πόςο το δωμάτιο απόδραςθσ τουσ βοικθςε να 
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αποκτιςουν νζα γνϊςθ ςτα Αγγλικά. Θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των μακθτϊν είναι 

3,69/5 με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1 και ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 4 

(Συμφωνϊ) με ποςοςτό 46,2%, ενϊ θ δεφτερθ ςυχνότερθ απάντθςθ είναι θ τιμι 3 (Οφτε 

ςυμφωνϊ/Οφτε διαφωνϊ) με ποςοςτό 30,8%. Ζνασ μακθτισ (ποςοςτό 7,7%) απάντθςε 

τθν τιμι 1 (Διαφωνϊ απόλυτα) και 2 μακθτζσ (ποςοςτό 15,4%) απάντθςαν τθν τιμι 5 

(Συμφωνϊ απόλυτα) (βλ. Ριν. 27). 

 

Πίνακασ 27. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν οικοδόμθςθ νζασ γνϊςθσ μζςα από τθ 
ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Από τθν ανάλυςθ των απαντιςεων των μακθτϊν μπορεί να ςυμπερακεί ότι οι 

μακθτζσ ςτθν πλειοψθφία τουσ κεωροφν ότι απζκτθςαν καινοφρια γνϊςθ μζςα από τθ 

ςυμμετοχι τουσ ςτα δωμάτια απόδραςθσ, αν και ζνα μεγάλο ποςοςτό απάντθςε ότι 

οφτε ςυμφωνεί οφτε διαφωνεί, ενϊ υπάρχει και ζνασ μακθτισ, ο οποίοσ διαφωνεί. 

Επομζνωσ, τα ςυμπεράςματα δεν είναι ξεκάκαρα. 

 

6.4.6 Ομαδοςυνεργαςία 

 

Πίνακασ 28. Ανάλυςθ των μζςων τιμϊν και τθσ τιμισ απόκλιςθσ των απαντιςεων αναφορικά με 
τθν ομαδοςυνεγαςία μζςα από τθ ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 
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Ο Πίνακασ 28 εξετάηει τθ μζςθ τιμι και τθν τιμι απόκλιςθσ ςτισ απαντιςεισ των 

ςυμμετεχόντων αναφορικά με τθ ςυνεργαςία μεταξφ των ομάδων κατά τθ διάρκεια 

ςυμμετοχισ τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ.  

Ριο ςυγκεκριμζνα, οι ερωτιςεισ «Ζνιωςα ότι τα άτομα ςτθν ομάδα μου είχαν 

υψθλζσ δεξιότθτεσ επίλυςθσ προβλιματοσ.» και «Ζνιωςα ότι τα άτομα ςτθν ομάδα μου 

ιταν φίλοι.» διερευνοφν τθ γνϊμθ των μακθτϊν όςον αφορά ςτθ ςυνοχι τθσ ομάδασ. 

Στθν πρϊτθ ερϊτθςθ, θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των 13 μακθτϊν είναι 3,92/5 με 

τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι άνω του 1 και ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ 

απόλυτα) με ποςοςτό 38,5% (βλ. Ριν. 28 και 29), ενϊ ςτθ δεφτερθ ερϊτθςθ, θ μζςθ τιμι 

των απαντιςεων είναι 4,85/5 με τυπικι απόκλιςθ κάτω του 1 και ςυχνότερθ απάντθςθ 

τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) και ποςοςτό 84,6%, ενϊ το υπόλοιπο 15,4% απάντθςε 

τθν τιμι 4 (Συμφωνϊ) (βλ. Ριν. 28 και 30). 

 

Πίνακασ 29. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τισ δεξιότθτεσ επίλυςθσ προβλιματοσ τθσ 
ομάδασ μζςα ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

 

Πίνακασ 30. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν ανάπτυξθ φιλικϊν ςχζςεων ςτα μζλθ τθσ 
ομάδασ μζςα ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Οι ερωτιςεισ «Θ ςυνεργαςία με τουσ ςυμμακθτζσ μου με βοικθςε να 

κατανοιςω καλφτερα τουσ γρίφουσ και να ολοκλθρϊςω με επιτυχία το δωμάτιο 

απόδραςθσ.» και «Θ ομάδα μου ιταν αποτελεςματικι ςτο να κατορκϊνει πράγματα.» 

αφοροφν ςτθν αποτελεςματικότθτα τθσ ομάδασ όςον αφορά ςτθν ολοκλιρωςθ των 

προκλιςεων του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ. Στθν πρϊτθ ερϊτθςθ, θ μζςθ τιμι 

των απαντιςεων των 13 μακθτϊν είναι 4,62/5 με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1 



 

108 
 

και ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) με ποςοςτό 61,5%, ενϊ το 

υπόλοιπο 38,5% απάντθςε τθν τιμι 4 (Συμφωνϊ) (βλ. Ριν. 28 και 31). Στθ δεφτερθ 

ερϊτθςθ, θ μζςθ τιμι των απαντιςεων είναι 4,69/5 με τυπικι απόκλιςθ κάτω του 1 και 

ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) και ποςοςτό 69,2%, ενϊ το 

υπόλοιπο 31,8% απάντθςε τθν τιμι 4 (Συμφωνϊ) (βλ. Ριν. 28 και 32). 

 

Πίνακασ 31. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν καλφτερθ κατανόθςθ των γρίφων μζςα 
από τθ ςυνεργαςία μζςα ςτθν ομάδα ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

 

Πίνακασ 32. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν αποτελεςματικότθτα τθσ ομάδασ μζςα 
ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Οι ερωτιςεισ «Τα μζλθ τθσ ομάδασ μου εργάςτθκαν ςκλθρά για να 

ολοκλθρϊςουν όλεσ τισ προκλιςεισ.» και «Θ ομάδα μου ολοκλιρωςε τισ 

προκλιςεισ/δραςτθριότθτεσ τθσ με επιτυχία.» αφοροφν ςτο βακμό αποτελεςματικότθτα 

τθσ ομάδασ. Στθν πρϊτθ ερϊτθςθ, θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των 13 μακθτϊν είναι 

4,54/5 με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1 και ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 5 

(Συμφωνϊ απόλυτα) με ποςοςτό 61,5%, ενϊ το υπόλοιπο 30,8% απάντθςε τθν τιμι 4 

(Συμφωνϊ) και το 7,7% τθν τιμι 3 (Οφτε ςυμφωνϊ/Οφτε διαφωνϊ) (βλ. Ριν. 28 και 33). 

Στθ δεφτερθ ερϊτθςθ, θ μζςθ τιμι των απαντιςεων είναι 4,62/5 με τυπικι απόκλιςθ 

κάτω του 1 και ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) με ποςοςτό 61,5%, 

ενϊ το υπόλοιπο 38,5% απάντθςε τθν τιμι 4 (Συμφωνϊ) (βλ. Ριν. 28 και 34). 
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Πίνακασ 33. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν εργατικότθτα τθσ ομάδασ μζςα ςτο 
ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 
 

Πίνακασ 34. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν επιτυχι ολοκλιρωςθ των γρίφων από τθ 
ομάδα μζςα ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 
Τζλοσ, οι ερωτιςεισ «Ζνιωςα ότι δεν ιμουν μόνοσ/θ.» και «Ζνιωςα ότι τα μζλθ 

τθσ ομάδασ μου με ςτιριξαν.» αφοροφςαν ςτθν κοινωνικι εμπειρία τθσ ςυμμετοχισ των 

μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. Στθν πρϊτθ ερϊτθςθ, θ μζςθ τιμι των 

απαντιςεων είναι 4,77/5 με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1 και ςυχνότερθ 

απάντθςθ τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) με ποςοςτό 76,9%, ενϊ το υπόλοιπο 23,1% 

απάντθςε τθν τιμι 4 (Συμφωνϊ) (βλ. Ριν. 28 και 25). Στθ δεφτερθ ερϊτθςθ, θ μζςθ τιμι 

των απαντιςεων είναι 4,54/5 με τυπικι απόκλιςθ κάτω του 1 και ςυχνότερθ απάντθςθ 

τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) με ποςοςτό 61,5%, ενϊ το υπόλοιπο 30,8% απάντθςε τθν 

τιμι 4 (Συμφωνϊ) και το 7,7% τθν τιμι 3 (Οφτε ςυμφωνϊ/Οφτε διαφωνϊ) (βλ. Ριν. 28 

και 36). 

 

Πίνακασ 35. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν αίςκθςθ μοναξιάσ μζςα ςτθν ομάδα μζςα 
ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 
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Πίνακασ 36. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν αίςκθςθ ςτιριξθσ μζςα ςτθν ομάδα μζςα 
ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Από τθ ςτατιςτικι ανάλυςθ των ςυχνοτιτων των απαντιςεων μπορεί να 

ςυμπερακεί ότι θ ςυνεργαςία κεωρείται ςυνδεδεμζνθ με τθν αποτελεςματικότθτα τθσ 

ομάδασ και τθν επιτυχι ολοκλιρωςθ των προκλιςεων, ενϊ διαπιςτϊνεται θ φπαρξθ 

ομαδικι ςυγκρότθςθσ μζςα ςτθν ομάδα και ενίςχυςθ των κοινωνικϊν δεξιοτιτων, 

κακϊσ οι μακθτζσ ζδειξαν με τισ απαντιςεισ να βιϊνουν το αίςκθμα του ανικειν μζςα 

ςτθν ομάδα και να λαμβάνουν ςτιριξθ από τα άλλα μζλθ. 

 

6.4.7 Στάςθ απζναντι ςτθ μάκθςθ 

 

Πίνακασ 37. Ανάλυςθ των μζςων τιμϊν και τθσ τιμισ απόκλιςθσ των απαντιςεων αναφορικά με 
τθν εκπαιδευτικι αξία των δωματίων απόδραςθσ, τθ ςφγκριςι τουσ με το παραδοςιακό μάκθμα, 

τθ δθμιουργία κετικισ μακθςιακισ εμπερία και τθν πρόκεςθ ςυμμετοχισ ςτο μζλλον.  

 

Ο Πίνακασ 37 εξετάηει τθ μζςθ τιμι και τθν τιμι απόκλιςθσ ςτισ απαντιςεισ των 

ςυμμετεχόντων αναφορικά με τισ απόψεισ των μακθτϊν για τα ψθφιακά δωμάτια 

απόδραςθσ ωσ μζκοδο διδαςκαλία ςυγκριτικά και με το παραδοςιακό μάκθμα και τθν 

πρόκεςθ και διάκεςι τουσ να ςυμμετζχουν ξανά ςε ζνα ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ 
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ςτο μζλλον. Σκοπόσ είναι να αναδείξουν τα αποτελζςματα τθν απόκτθςθ κετικισ ςτάςθσ 

απζναντι ςτθ μάκθςθ μζςα από τθ ςυμμετοχι ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ.  

Στθν ερϊτθςθ «Ζμακα περιςςότερα πράγματα μζςα από το δωμάτιο 

απόδραςθσ παρά από το παραδοςιακό μάκθμα.», θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των 13 

μακθτϊν είναι 3,46/5 με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι άνω του 1 και ςυχνότερθ απάντθςθ 

τθν τιμι 3 (Οφτε ςυμφωνϊ/Οφτε διαφωνϊ) με ποςοςτό 38,5%, ενϊ θ δεφτερθ 

ςυχνότερθ απάντθςθ είναι θ τιμι 5 ((Συμφωνϊ απόλυτα) με ποςοςτό 30,8%. Αξίηει να 

ςθμειωκεί ότι 3 μακθτζσ (ποςοςτό 23,1%) ζδωςαν ωσ απάντθςθ τθν τιμι 2 (Διαφωνϊ) 

(βλ. Ριν. 37 και 38). 

 

Πίνακασ 38. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθ γνωςτικι αξία των ψθφιακϊν δωματίων 
απόδραςθσ ςυγκριτικά με το παραδοςιακό μάκθμα. 

 

Στθν ερϊτθςθ «Το δωμάτιο απόδραςθσ μου άρεςε περιςςότερο από το 

παραδοςιακό μάκθμα.», θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των μακθτϊν είναι 4,38/5 με 

τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1 και ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ 

απόλυτα) με ποςοςτό 61,5% (βλ. Ριν. 37 και 39). Αξίηει να ςθμειωκεί ότι κανζνασ 

μακθτισ δεν απάντθςε τθν τιμι 1 (Διαφωνϊ απόλυτα) και 2 (Διαφωνϊ). 

 

Πίνακασ 39. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθ ςφγκριςθ των ψθφιακϊν δωματίων 
απόδραςθσ με το παραδοςιακό μάκθμα. 

 

Στθν ερϊτθςθ «Κεωρϊ το ψθφιακό εκπαιδευτικό δωμάτιο μία χριςιμθ μζκοδο 

διδαςκαλίασ.», θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των μακθτϊν είναι 4,08/5 με τυπικι 

απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1 και ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) με 
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ποςοςτό 38,5% (βλ. Ριν. 37 και 40). Ρρζπει, βζβαια, να αναφερκεί ότι οι μακθτζσ με 

ποςοςτό 30,8% απάντθςαν τθν τιμι 4 (Συμφωνϊ) και άλλο ζνα 30,8% τθν τιμι 3 (Οφτε 

ςυμφωνϊ/Οφτε διαφωνϊ). 

 

Πίνακασ 40. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθ αξιολόγθςθ του ψθφιακοφ δωματίου 
απόδραςθσ ωσ μζκοδο διδαςκαλίασ. 

 

Στθν ερϊτθςθ «Κα ικελα να ςυμμετζχω και ςε άλλα δωμάτια απόδραςθσ ςτο 

μζλλον για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ.» θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των μακθτϊν είναι 

4,69/5 με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι κάτω του 1 και ςυχνότερθ απάντθςθ τθν τιμι 5 

(Συμφωνϊ απόλυτα) με ποςοςτό 69,2%, ενϊ το υπόλοιπο 30,8% ζδωςε ςαν απάντθςθ 

τθν τιμι 4 (Συμφωνϊ) (βλ. Ριν. 37 και 41). 

 

Πίνακασ 41. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για τθν πρόκεςθ μελλοντικισ ςυμμετοχισ ςε 
ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ. 

 

Τζλοσ, μία ερϊτθςθ του ερωτθματολογίου που ζχει νόθμα να εξεταςτεί για να 

διαπιςτωκεί θ ςυναιςκθματικι επίδραςθ που είχε θ ςυμμετοχι ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ ςτουσ μακθτζσ είναι «Πταν ζπαιηα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ ζνιωκα άγχοσ 

για τισ επιδόςεισ μου». Στθ ςυγκεκριμζνθ ερϊτθςθ θ μζςθ τιμι των απαντιςεων των 13 

μακθτϊν είναι 2,85/5 με τυπικι απόκλιςθ ςε τιμι άνω του 1 και ςυχνότερεσ απαντιςεισ 

τθν τιμι 1 (Διαφωνϊ απόλυτα), τθν τιμι 2 (Διαφωνϊ) και τθν τιμι 4 (Συμφωνϊ) με 

ποςοςτό 23,1%, ενϊ 2 μακθτζσ (ποςοςτό 15,4%) απάντθςαν τθν τιμι 2 (Οφτε 

ςυμφωνϊ/Οφτε διαφωνϊ) και άλλοι 2 απάντθςαν τθν τιμι 5 (Συμφωνϊ απόλυτα) (βλ. 

Ριν. 37 και 42). Ραρατθροφμε, επομζνωσ, μεγάλεσ αποκλίςεισ ςτισ απαντιςεισ των 
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μακθτϊν. Το άγχοσ, επίςθσ, που βίωςαν μπορεί να είναι πολυπαραγοντικό (λόγω 

χρόνου, ανταγωνιςμοφ, δυςκολίασ προκλιςεων κ.α). 

 

Πίνακασ 42. Ανάλυςθ ςυχνότθτασ απαντιςεων για το επίπεδο άγχουσ κατά τθ διάρκεια 
ςυμμετοχισ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Το ςυμπζραςμα που μποροφμε να εξάγουμε από τισ απαντιςεισ των 

ςυμμετεχόντων είναι ότι ςτθν πλειοψθφία τουσ οι μακθτζσ προτιμοφν το ψθφιακό 

δωμάτιο απόδραςθσ από το παραδοςιακό μάκθμα και το κεωροφν αποτελεςματικό ωσ 

μζκοδο διδαςκαλίασ. Ραρ’ όλα αυτά, το αποτζλεςμα των απαντιςεων όςον αφορά ςτο 

εάν ζμακαν περιςςότερα μζςα από τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ ςυγκριτικά με το παραδοςιακό μάκθμα δεν είναι ςαφζσ, κακϊσ θ 

πλειοψθφία των μακθτϊν οφτε ςυμφωνοφν οφτε διαφωνοφν, παρ’ όλο που υπάρχει ζνα 

ςθμαντικό ποςοςτό μακθτϊν που ςυμφωνοφν απόλυτα. Τζλοσ, από τισ απαντιςεισ των 

μακθτϊν είναι φανερό ότι όλοι οι μακθτζσ κα ικελαν να ςυμμετζχουν και ςε άλλα 

δωμάτια απόδραςθσ για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ ςτο μζλλον. Θ ζντονθ πρόκεςθ 

ςυμμετοχισ των μακθτϊν ςε ζνα μάκθμα με τθ χριςθ ενόσ ψθφιακοφ εκπαιδευτικοφ 

εργαλείου κεωρείται ότι ςυντελεί ςτθν υιοκζτθςθ κετικισ ςτάςθσ απζναντι ςτθ 

μακθςιακι διαδικαςία. 

 

6.4.8 Ερωτιςεισ ςφντομθσ ανάπτυξθσ 

Στο ερωτθματολόγιο ςυμπεριλαμβάνονταν ερωτιςεισ ςφντομθσ ανάπτυξθσ, τισ οποίεσ οι 

ςυμμετζχοντεσ τθσ ζρευνασ καλοφνταν να απαντιςουν. 

Στθν ερϊτθςθ: «Τι ςου άρεςε περιςςότερο ςτο δωμάτιο απόδραςθσ;», οι 

απαντιςεισ των μακθτϊν τθσ B’ Senior είναι:  

«Όλα μου άρεςαν πολφ! Αλλά κα πρότεινα τθν πόρτα που είχε διάφορα codes να άλλαηε. 

Κάναμε πολλά λάκθ, αλλά μου άρεςε αρκετά.», 
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«Ότι ζπρεπε να μπεισ ςε horror ςκζψεισ γιατί κάποιεσ φορζσ ςχθματιηόταν μία λζξθ και 

ιταν creepy.»,  

«Μου άρεςε περιςςότερο που ζπρεπε ςε κάκε αντικείμενο να βρεισ ζνα ςτοιχείο.», 

«Μου άρεςαν όλα.»,  

«Εμζνα μου άρεςε όταν περνάγαμε πίςτεσ και μασ ζβγαηε ςυλλαβζσ.»,  

«Αυτό που μου άρεςε ιταν ότι είχε αγωνία, ομαδικότθτα και μυςτιριο.», 

«Αυτό που μου άρεςε πιο πολφ είναι που ζπρεπε να ςυλλζγεισ τα κρυμμζνα ςτοιχεία, 

άρα ικελε πάρα πολφ ςυγκζντρωςθ και ομαδικι δουλειά.». 

Στθν ίδια ερϊτθςθ, δφο μακθτζσ τισ E’ Senior απάντθςαν: «Θ μουςικι.», δφο 

άλλοι ζγραψαν: «Το μζροσ με τισ χθμικζσ ενϊςεισ.», ενϊ άλλεσ δφο απαντιςεισ ιταν «Τα 

εφζ.» και «Να βροφμε ςιγά ςιγά τον κϊδικα με τα αντικείμενα.». 

Στθν ερϊτθςθ: «Τι δεν ςου άρεςε;», 4 από τουσ 7 μακθτζσ άφθςαν τθν 

απάντθςθ κενι, ζνασ μακθτισ απάντθςε: «Όλα μου άρεςαν.», μία μακιτρια ζγραψε: 

«Δεν μου άρεςε όταν κάναμε 7 ϊρεσ να τελειϊςουμε ι το πορτραίτο ι το κρεβάτι.» και 

άλλοσ ζνασ μακθτισ απάντθςε: «Όταν κολλιςαμε που δεν μποροφςαμε να κάνουμε 

τίποτα.». Στθν ίδια ερϊτθςθ, τρεισ μακθτζσ τθσ E’ Senior απάντθςαν ότι δεν υπιρχε 

τίποτα που να μθν τουσ άρεςε, ενϊ άλλεσ απαντιςεισ που δόκθκαν ιταν: «Τα μεγάλα 

κείμενα.», «Η μεγάλθ ειςαγωγι.» και «Η κακυςτζρθςθ ςτο να ανοίγουν τα link.». 

Στθν τελευταία ερϊτθςθ «Γενικότερα ςχόλια για τα δωμάτια απόδραςθσ (π.χ. 

«Τι ςου άρεςε πιο πολφ;», «Τι κα άλλαηεσ;»), οι απαντιςεισ των μακθτϊν είναι: 

«Θα ικελα να αλλάξω το να είναι πιο τρομακτικό και να ζμπαινε ζνα horror τραγοφδι.», 

«Ήταν πολφ ωραίο, αλλά όχι αρκετά τρομακτικό και creepy. Παρ’ όλα αυτά, ιταν πολφ 

ωραίο και διαςκεδαςτικό.», 

«Πιο πολφ μου άρεςε που ζπρεπε ςτο τζλοσ να βρεισ τουσ αρικμοφσ και να τουσ βάλεισ 

ςτθ ςωςτι ςειρά ανάλογα με τα ςτοιχεία. Εγϊ δεν κα άλλαηα τίποτα διότι μου άρεςαν 

όλα.», 

«Μου άρεςε πολφ όταν περνάγαμε πίςτεσ και μασ ζβγαηε ςυλλαβζσ. Δεν κα άλλαηα 

τίποτα αλλά να ιταν πιο τρομακτικό.», 

«Καλά, εξαιρετικά, φανταςτικά, όλα καλά, καλφτερα απ’ ό, τι το φανταηόμουν, τζλειο, 

δεν κα άλλαηα τίποτα.», 

«Όλα φανταςτικά, υπζροχα, καλά καλφτερα απ’ ό, τι το φανταηόμουν. Δεν κα άλλαηα 

τίποτα.», 
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«Μου άρεςε πιο πολφ ο τελευταίοσ γρίφοσ με τθν πόρτα. Ήταν ωραίοσ αλλά κα άλλαηα 

κάποια πράγματα ι κα προςζκετα πράγματα. Θα ζβαηα jumpscares, αλλά επειδι κάποιοι 

τρομάηουν εφκολα κα ζβαηα 2 ι 3 jumpscares για να τα ζκανα λίγο extreme. Θα ζβαηα 3 

προςπάκειεσ μόνο ςε κάκε quiz άμα ζχανεσ και τισ 3 κα ζπρεπε να κάνεισ restart και να 

αρχίςεισ από τθν αρχι. Και για το τζλοσ κα ζβαηα και κα ζλεγα άμα τςιρίξεισ ι τρομάξεισ 

από αυτά χάνεισ και κάνεισ 50 push ups.». 

Στθν ίδια ερϊτθςθ, τρεισ μακθτζσ τθσ E’ Senior ζγραψαν: «Δεν κα άλλαηα 

τίποτα.», ενϊ άλλεσ απαντιςεισ ιταν: 

«Μου άρεςε πολφ το είδοσ των γρίφων και άμα κα άλλαηα κάτι κα προςζκετα 

περιςςότερουσ και πιο δφςκολουσ γρίφουσ.», 

«Θα ζβαηα τα sound effects να ακοφγονταν με το που μπαίνω ςτθ ςελίδα, να μθν μπορϊ 

να τα ςταματιςω ϊςτε να είναι πιο τρομακτικό.», 

«Πιο πολφ μου άρεςε που προςπακοφςαμε να βροφμε τουσ κωδικοφσ με τθ ςειρά και το 

μόνο που κα άλλαηα κα ιταν να το κάναμε κανονικά και όχι από υπολογιςτι γιατί κα 

είχε περιςςότερθ πλάκα.». 

 

6.4.9 Επαγωγικό μζροσ: Στατιςτικι ανάλυςθ ςυςχζτιςθσ των αποτελεςμάτων των 

ερωτθματολογίων ανάμεςα ςτουσ μακθτζσ τθσ B’ Senior και τουσ μακθτζσ τθσ E’ 

Senior. 

Για τθ ςφγκριςθ των απαντιςεων των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior 

χρθςιμοποιικθκαν μθ παραμετρικοί ζλεγχοι (Non-Parametric Statistics)-Mann-Whitney 

U (2 samples) εναλλακτικά τθσ μεκόδου Τ-Test με διάςτθμα εμπιςτοςφνθσ 95%, κακϊσ 

τα αποτελζςματα των ελζγχων κανονικότθτασ ζδειξαν ότι δεν υπάρχει κανονικότθτα. 

Σκοπόσ είναι να παρατθρθκοφν ομοιότθτεσ και διαφορζσ ςτα αποτελζςματα τθσ ζρευνασ 

όςον αφορά ςτθν εμπλοκι, τθ ςυνεργαςία και το κίνθτρο μεταξφ των μακθτϊν τθσ B’ 

Senior θλικίασ 6-11 ετϊν και των εφιβων μακθτϊν τθσ E’ Senior θλικίασ 12-18 ετϊν που 

ςυμμετείχαν ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ. 

 

o Εμπλοκι και εμβφκιςθ 

Θ υπόκεςθ H0 είναι ότι οι μακθτζσ τθσ B’ Senior και οι μακθτζσ τθσ E’ Senior ζνιωςαν τον 

ίδιο βακμό εμβφκιςθσ ςτθ μακθςιακι διαδικαςία κατά τθ διάρκεια τθσ ςυμμετοχισ τουσ 

ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 
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Πίνακασ 43. Ζλεγχοσ υπόκεςθσ Mann-Whitney U (2 samples) για τθν φπαρξθ ομοιότθτασ ςτο 
βακμό εμπλοκισ και εμβφκιςθσ των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior ςτο ψθφιακό 

δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Με βάςθ το Significance δεχόμαςτε ι απορρίπτουμε τθν H0 

 αν p > 0.05 δεν μποροφμε να απορρίψουμε τθν Θ0 

 αν p < 0.05 απορρίπτουμε τθν Θ0  

Στθν περίπτωςι μασ: ςτθν ερϊτθςθ «Ραίηοντασ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ ζνιωςα 

απορροφθμζνοσ/θ μζςα ςτθν ιςτορία» p = 0.366, δθλαδι p > 0.05, όπωσ και ςτθν 

ερϊτθςθ «Πςο ζπαιηα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ αγνοοφςα τα πάντα που ςυνζβαιναν 

γφρω μου» p = 0.731, δθλαδι p > 0.05. Επομζνωσ, δεν απορρίπτουμε τθν Θ0 και 

δεχόμαςτε ότι δεν υπάρχει διαφορά ςτο βακμό εμβφκιςθσ των μακθτϊν τθσ B’ Senior 

και τθσ E’ Senior ςτθ μακθςιακι διαδικαςία κατά τθ διάρκεια τθσ ςυμμετοχισ τουσ ςτο 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ (βλ. Ριν. 43). 

 

o Κίνθτρο 

Θ υπόκεςθ H0 είναι ότι οι μακθτζσ τθσ B’ Senior και οι μακθτζσ τθσ E’ Senior είχαν ςτον 

ίδιο βακμό εςωτερικά και εξωτερικά κίνθτρα ςτθ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ. 
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Πίνακασ 44. Ζλεγχοσ υπόκεςθσ Mann-Whitney U (2 samples) για τθν τθν φπαρξθ ομοιότθτασ ςτο 
κίνθτρο των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Αναφορικά με τα εςωτερικά κίνθτρα, για τουσ μακθτζσ τθσ B’ Senior και τθσ E’ 

Senior, ςτθν ερϊτθςθ «Το δωμάτιο απόδραςθσ ιταν διαςκεδαςτικό/ςυναρπαςτικό για 

εμζνα» p = 0.731, δθλαδι p > 0.05, όπωσ και ςτθν ερϊτθςθ «Ζνιωκα ικανόσ να 

καταφζρω πράγματα ενϊ ζπαιηα» p = 0.534, δθλαδι p > 0.05. Επομζνωσ, δεν 

απορρίπτουμε τθν Θ0 και δεχόμαςτε ότι δεν υπάρχει διαφορά ςτα εςωτερικά κίνθτρα 

των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior ςτθ μακθςιακι διαδικαςία κατά τθ διάρκεια 

τθσ ςυμμετοχισ τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ (βλ. Ριν. 44). 

Αναφορικά με τα εξωτερικά κίνθτρα, για τουσ μακθτζσ τθσ B’ Senior και τθσ E’ 

Senior, ςτθν ερϊτθςθ «Συμμετείχα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ για να πάρω καλό βακμό 

ι/και να κερδίςω κάποια ανταμοιβι βραβείο» p = 0.836, δθλαδι p > 0.05, όπωσ και ςτθν 

ερϊτθςθ «Συμμετείχα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ για να καταλάβουν οι ςυμμακθτζσ μου 

ότι είμαι καλόσ παίκτθσ» p = 0.445, δθλαδι p > 0.05. Επομζνωσ, δεν απορρίπτουμε τθν 

Θ0 και δεχόμαςτε ότι δεν υπάρχει διαφορά ςτα εξωτερικά κίνθτρα των μακθτϊν τθσ B’ 

Senior και τθσ E’ Senior ςτθ μακθςιακι διαδικαςία κατά τθ διάρκεια τθσ ςυμμετοχισ 

τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ (βλ. Ριν. 44). 

 

o Ομαδοςυνεργαςία 

Θ υπόκεςθ H0 είναι ότι οι μακθτζσ τθσ B’ Senior και οι μακθτζσ τθσ E’ Senior δεν είχαν 

διαφορά ςτο βακμό ομαδοςυνεργαςίασ κατά τθ διάρκεια τθσ ςυμμετοχισ τουσ ςτο 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 
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Πίνακασ 45. Ζλεγχοσ υπόκεςθσ Mann-Whitney U (2 samples) για τθν φπαρξθ ομοιότθτασ ςτθν 
ομαδικι ςυγκρότθςθ των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior ςτο ψθφιακό δωμάτιο. 

απόδραςθσ 

 

Ριο ςυγκεκριμζνα, αναφορικά με τισ ερωτιςεισ που αφοροφςαν ςτθ ςυνοχι τθσ 

ομάδασ για τουσ μακθτζσ τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior, ςτθν ερϊτθςθ «Ζνιωςα ότι τα 

άτομα ςτθν ομάδα μου είχαν υψθλζσ δεξιότθτεσ επίλυςθσ προβλθμάτων.» p = 0.836, 

δθλαδι p > 0.05, όπωσ και ςτθν ερϊτθςθ «Ζνιωςα ότι τα άτομα ςτθν ομάδα μου ιταν 

φίλοι.» p = 0.731, δθλαδι p > 0.05. Συνεπϊσ, δεν απορρίπτουμε τθν Θ0 και δεχόμαςτε ότι 

δεν υπάρχει διαφορά ςτισ απόψεισ των μακθτϊν αναφορικά με τθ ςυνοχι τθσ ομάδασ 

των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior ςτθ μακθςιακι διαδικαςία κατά τθ διάρκεια 

τθσ ςυμμετοχισ τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ(βλ. Ριν. 45). 

 

Πίνακασ 46. Ζλεγχοσ υπόκεςθσ Mann-Whitney U (2 samples) για τθν φπαρξθ ομοιότθτασ ςτθν 
αποτελεςματικότθτα τθσ ομάδασ των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior ςτο ψθφιακό 

δωμάτιο απόδραςθσ. 

 



 

119 
 

Αναφορικά με τισ ερωτιςεισ που αφοροφςαν ςτθν αποτελεςματικότθτα τθσ 

ομάδασ όςον αφορά ςτθν ολοκλιρωςθ των προκλιςεων του ψθφιακοφ δωματίου 

απόδραςθσ για τουσ μακθτζσ τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior, ςτθν ερϊτθςθ «Θ 

ςυνεργαςία με τουσ ςυμμακθτζσ μου με βοικθςε να κατανοιςω καλφτερα τουσ γρίφουσ 

και να ολοκλθρϊςω με επιτυχία το δωμάτιο απόδραςθσ.» p = 0.945, δθλαδι p > 0.05, 

όπωσ και ςτθν ερϊτθςθ «Θ ομάδα μου ιταν αποτελεςματικι ςτο να κατορκϊνει 

πράγματα.» p = 0.101, δθλαδι p > 0.05. Συνεπϊσ, δεν απορρίπτουμε τθν Θ0 και 

δεχόμαςτε ότι δεν υπάρχει διαφορά ςτισ απόψεισ των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ 

Senior αναφορικά με τθν αποτελεςματικότθτα τθσ ομάδασ όςον αφορά ςτθν 

ολοκλιρωςθ των προκλιςεων του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ (βλ. Ριν. 46). 

 

Πίνακασ 47. Ζλεγχοσ υπόκεςθσ Mann-Whitney U (2 samples) για τθν φπαρξθ ομοιότθτασ ςτο 
βακμό αποτελεςματικότθτασ των ομάδων των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior ςτο 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

 

Πςον αφορά ςτο βακμό αποτελεςματικότθτα τθσ ομάδασ για τουσ μακθτζσ τθσ 

B’ Senior και τθσ E’ Senior, ςτθν ερϊτθςθ «Τα μζλθ τθσ ομάδασ μου εργάςτθκαν ςκλθρά 

για να ολοκλθρϊςουν όλεσ τισ προκλιςεισ.» p = 0.234, δθλαδι p > 0.05, όπωσ και ςτθν 

ερϊτθςθ «Θ ομάδα μου ολοκλιρωςε τισ προκλιςεισ/δραςτθριότθτεσ τθσ με επιτυχία.» p 

= 0.234, δθλαδι p > 0.05. Συνεπϊσ, δεν απορρίπτουμε τθν Θ0 και δεχόμαςτε ότι δεν 

υπάρχει διαφορά ςτισ απόψεισ των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior αναφορικά 

με το βακμό αποτελεςματικότθτα τθσ ομάδασ τουσ (βλ. Ριν. 47). 

 



 

120 
 

Πίνακασ 48. Ζλεγχοσ υπόκεςθσ Mann-Whitney U (2 samples) για τθν φπαρξθ ομοιότθτασ ςτθν 
κοινωνικι εμπειρία των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ 

 

Τζλοσ, αναφορικά με τισ ερωτιςεισ που αφοροφςαν ςτθν κοινωνικι εμπειρία 

τθσ ςυμμετοχισ των μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ για τουσ μακθτζσ τθσ B’ 

Senior και τθσ E’ Senior, ςτθν ερϊτθςθ «Ζνιωςα ότι δεν ιμουν μόνοσ/θ.» και «Ζνιωςα ότι 

τα μζλθ τθσ ομάδασ μου με ςτιριξαν.» p = 0.234, δθλαδι p > 0.05, όπωσ και ςτθν 

ερϊτθςθ «Ζνιωςα ότι τα μζλθ τθσ ομάδασ μου με ςτιριξαν.» p = 0.234, δθλαδι p > 0.05. 

Επομζνωσ, δεν απορρίπτουμε τθν Θ0 και δεχόμαςτε ότι δεν υπάρχει διαφορά ςτθν 

κοινωνικι εμπειρία των μακθτϊν τθσ B’ Senior και τθσ E’ Senior κατά τθ διάρκεια τθσ 

ςυμμετοχισ τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ (βλ. Ριν. 48). 

Συμπεραςματικά, ιςχφει θ υπόκεςθ H0 ότι οι απόψεισ των μακθτϊν τθσ B’ Senior 

και των μακθτζσ τθσ E’ Senior για το βακμό ομαδοςυνεργαςίασ, όςον αφορά ςτθ ςυνοχι 

τθσ ομάδασ, τθν αποτελεςματικότθτα τθσ ςτθν ολοκλιρωςθ προκλιςεων, το βακμό 

αποτελεςματικότθτάσ τθσ και τθν κοινωνικι εμπειρία των μακθτϊν κατά τθ διάρκεια τθσ 

ςυμμετοχισ τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, δεν παρουςιάηουν διαφορά. 

 

6.5 Παρατθριςεισ-Συηιτθςθ/Ημιδομθμζνθ ςυνζντευξθ με τισ ομάδεσ 

εςτίαςθσ μετά τθ ςυμμετοχι των μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ 

Τθν ολοκλιρωςθ τθσ εφαρμογισ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ και τθ 

ςυμπλιρωςθ του Post-test και του ερωτθματολογίου ακολοφκθςε ολιγόλεπτθ ςυηιτθςθ 

ςτθ μορφι θμιδομθμζνθσ ςυνζντευξθσ με τθν ολομζλεια τθσ κάκε τάξθσ.  

Οριςμζνεσ από τισ απόψεισ που ακοφςτθκαν μζςα από τθ ςυηιτθςθ με μακθτζσ 

τθσ τάξθσ E’ Senior, όταν τουσ ηθτικθκε να προτείνουν βελτιϊςεισ για το ψθφιακό 

δωμάτιο απόδραςθσ, είναι: «Τα sound effects να ανοίγουν αυτόματα με το που ανοίγεισ 
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τθ ςελίδα.», «Κα ζβαηα περιςςότερουσ γρίφουσ και πιο δφςκολουσ.», «Να είναι πιο 

ςφντομεσ οι παράγραφοι τθσ αφιγθςθσ.». Αναφζρκθκε, επίςθσ, από ζνα μακθτι: 

«Ράντωσ, ιταν πολφ ζξυπνοσ ο γρίφοσ με τα χθμικά ςτοιχεία.».  

Στθν ερϊτθςθ εάν το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ τουσ βοικθςε να 

εμπεδϊςουν καλφτερα το λεξιλόγιο και τθ γραμματικι που είχαν διδαχκεί, απάντθςαν 

καταφατικά, αλλά κάπωσ διςτακτικά. Συγκεκριμζνα, ανζφεραν ότι δεν τουσ δυςκόλεψαν 

ιδιαίτερα οι γρίφοι, ενϊ κεϊρθςαν ότι εάν είχαν δϊςει μεγαλφτερθ ζμφαςθ ςτο γρίφο 

με το νζο γραμματικό φαινόμενο “Inversion” κα τουσ βοθκοφςε να το κατανοιςουν 

καλφτερα. Στθν ερϊτθςθ εάν ςυνεργάςτθκαν καλά, θ απάντθςθ ιταν άμεςθ και 

ταυτόχρονθ με ζνα ομόφωνο «Ναι», ενϊ από ζνα μακθτισ ακοφςτθκε: «Ή ςυνεργαςία 

μασ ιταν φοβερι και τρομερι.».  

Στθν ερϊτθςθ εάν ζνιωςαν απορροφθμζνοι μζςα ςτο δωμάτιο απόδραςθσ, ο 

μακθτισ τθσ ομάδασ 2 απάντθςε ότι είχε ξεχάςει τελείωσ το ςκορ τθσ ποδοςφαιρικισ 

ομάδασ που ζπαιηε μζχρι να ολοκλθρϊςει το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ και να 

εμφανιςτεί το πιςτοποιθτικό απόδραςθσ. 

Πταν τουσ απονεμικθκαν τα πιςτοποιθτικά απόδραςθσ και ςε ζντυπθ μορφι 

και φωτογραφικθκαν κρατϊντασ τα, μία παρατιρθςθ που ζκανε ζνασ μακθτισ είναι ότι 

κα ιταν προτιμότερο ςτα πιςτοποιθτικά απόδραςισ τουσ να αναγράφεται το όνομά 

τουσ, κακϊσ, επίςθσ, και ότι κα μποροφςε να περιλαμβάνεται θ κζςθ (πρϊτοσ, δεφτεροσ, 

τρίτοσ) ςτθν οποία τερμάτιςε κάκε ομάδα, γεγονόσ που πιςτοποιεί το αίςκθμα 

ανταγωνιςμοφ/ςυναγωνιςμοφ μεταξφ των ομάδων. 

Πταν οι μακθτζσ ερωτικθκαν εάν τουσ άρεςε το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ, 

οριςμζνεσ από τισ απαντιςεισ που δόκθκαν είναι: «Πάρα πολφ, ιταν πραγματικό πολφ 

ωραίο.», «Εμζνα μου άρεςε πάρα πολφ.», «Εκπλθκτικό, ςοφπερ.». Στθν ερϊτθςθ εάν κα 

ικελαν να ξαναπαίξουν ςτο μζλλον, όλοι απάντθςαν «Ναι» και άρχιηαν να προτείνουν 

κζματα που κα τουσ ενδιζφερε να ζχει κάποιο μελλοντικό ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ.  

Άλλθ μία παρατιρθςθ που είναι ςθμαντικό να αναφερκεί είναι ότι μακθτζσ 

χαμθλϊν τόνων που δεν εκφράηουν ιδιαίτερα τα ςυναιςκιματα και τον ενκουςιαςμό 

τουσ, ζδειξαν ιδιαίτερο ηιλο και ενκουςιαςμό για τθν εμπειρία τουσ ςυμμετζχοντασ ςτο 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 
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Θ ςυηιτθςθ με τουσ μακθτζσ τθσ B’ Senior ιταν, επίςθσ, εξαιρετικά 

ενδιαφζρουςα και εποικοδομθτικι. Στθν ερϊτθςθ εάν θ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό 

δωμάτιο απόδραςθσ τουσ βοικθςε να κυμθκοφν πράγματα που είχαν διδαχκεί ςτθν 

τάξθ, οι απαντιςεισ των μακθτϊν είναι μικτζσ. Δφο μακθτζσ απάντθςαν πωσ τουσ 

βοικθςε, ενϊ ζνασ μακθτζσ αποκρίκθκε: «Θα είμαι αλθκινόσ. Όχι δεν με βοικθςε.» και 

άλλθ μία μακιτρια ςυμφϊνθςε λζγοντασ «Οφτε εμζνα.».  

Στθν ερϊτθςθ εάν κα ικελαν να ξαναπαίξουν ςε digital escape room ςτο 

μζλλον, όλοι οι μακθτζσ με ηωντάνια και ενκουςιαςμό φϊναξαν δυνατά «Ναι» και άλλοι 

προςζκεςαν ςτθ ςυνζχεια: «Και να βάλετε Jumpscare.», «Δεν ιταν καν τρομακτικό.», 

«Να παίξουμε πάλι αυτι τθν Πζμπτθ.», «Ναι, αλλά με άλλεσ ομάδεσ.».  

Στθν ερϊτθςθ εάν πιςτεφουν ότι κα τουσ βοθκιςει θ ςυμμετοχι τουσ ςτο 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ να μάκουν Αγγλικά, θ πλειονότθτα των μακθτϊν, επίςθσ, 

απάντθςε καταφατικά και κάποιοι μακθτζσ ςυμπλιρωςαν: «Ναι, γιατί είναι πιο 

διαςκεδαςτικό και εμζνα με βοθκάει.», «Επειδι διαςκεδάηοντασ μακαίνουμε», «Επειδι 

όταν κάτι είναι διαςκεδαςτικό το μακαίνεισ καλφτερα, επειδι περνάσ καλά.», 

«Μακαίνουμε και από τθν ιςτορία που είχε το escape room.», «Εμζνα με βοικθςε πάρα 

πολφ και μάκαμε πάρα πολλά πράγματα και κάποια πράγματα εγϊ τα κατάλαβα 

καλφτερα, όπωσ να ρωτάω και να απαντάω καλφτερα.».  

Στθν ερϊτθςθ εάν διάβαηαν τθν ιςτορία, κάποιοι μακθτζσ είπαν ότι διάβαηαν τα 

πάντα, κάποιοι ότι ςτθν αρχι όχι, αλλά ςτθ ςυνζχεια ναι και κάποιοι άλλοι ότι δεν 

διάβαηαν τίποτα και απλά προχωροφςαν ςτθν επόμενθ φάςθ.  

Στθν ερϊτθςθ εάν οι μακθτζσ ζνιωςαν να είναι απορροφθμζνοι ςτο δωμάτιο 

απόδραςθσ, όλοι είπαν «Ναι», ζνα μζλοσ από τθν ομάδα των 3 ατόμων ανζφερε πωσ ζνα 

μζλοσ πιγαινε να δει τθν πρόοδο και των άλλων ομάδων, ενϊ αυτόσ και ο άλλοσ 

ςυμπαίκτθσ του ιταν τόςο απορροφθμζνοι που ζνιωκαν ότι ιταν οι ίδιοι τα ηόμπι. 

Πλοι είπαν ότι ςυνεργάςτθκαν καλά μεταξφ τουσ, ενϊ ςτθν ερϊτθςθ εάν ζχουν 

κάτι να προτείνουν για βελτίωςθ ςτο μζλλον, απόψεισ που ακοφςτθκαν είναι: «Να είναι 

λίγο πιο τρομακτικό.», «Να είναι πιο τρομακτικό και να βάλετε jumpscare.», «Η μουςικι 

να παίηει μόνθ τθσ και να μθν χρειάηεται να τθν πατάμε.», «Όςο προχωράει το δωμάτιο 

απόδραςθσ να γίνεται λίγο πιο δφςκολο.». 

Συνοψίηοντασ, από τισ παρατθριςεισ μετά τθ ςυηιτθςθ με τουσ μακθτζσ και με 

τισ δφο τάξεισ μπορεί να ςυμπερακεί ότι οι μακθτζσ, τόςο τθσ B’ Senior, όςο και τθσ E’ 
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Senior, είχαν πολφ κετικζσ απόψεισ από τθν εμπειρία τθσ ςυμμετοχισ τουσ ςτο ψθφιακό 

δωμάτιο απόδραςθσ και ενκουςιαςμό να ξαναλάβουν μζροσ μελλοντικά ςε ζνα δωμάτιο 

απόδραςθσ. Ακόμα, οι μακθτζσ φάνθκε να ζνιωςαν βυκιςμζνοι ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ και ιταν ςτθν πλειοψθφία τουσ ικανοποιθμζνοι με τθ ςυνεργαςία με τουσ 

ςυμμακθτζσ και ςυμπαίκτεσ τουσ. Οι απόψεισ ςχετικά με τισ γνωςτικζσ δεξιότθτεσ που 

ανζπτυξαν μζςα από τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ ιταν 

διφοροφμενεσ και μοιραςμζνεσ, με τουσ μιςοφσ περίπου να κεωροφν ότι δεν 

βοθκικθκαν ιδιαίτερα και τουσ άλλουσ μιςοφσ να κεωροφν τουσ γρίφουσ αρκετά 

βοθκθτικοφσ. Οι παρατθριςεισ των τάξεων για μελλοντικζσ βελτιϊςεισ φάνθκε να 

ςυγκλίνουν και να εςτιάηουν ςτθν αυτόματθ ενεργοποίθςθ των θχθτικϊν εφζ και ςτθ 

μεγαλφτερθ δυςκολία των γρίφων. 
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Κεφάλαιο 7. Συηιτθςθ 

 

7.1 Ανάλυςθ των αποτελεςμάτων 

Ο κορμόσ τθσ ερευνθτικισ αναηιτθςθσ ςτθρίχκθκε ςτθν ανάδειξθ, μζςα από τθ 

βιβλιογραφικι αναςκόπθςθ και τθν εμπειρικι ζρευνα, τθσ εκπαιδευτικισ αξίασ που ζχει 

θ ενςωμάτωςι των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ωσ εργαλεία παιχνιδοποίθςθσ ςτθν 

εκμάκθςθ των Αγγλικϊν ωσ ξζνθ γλϊςςα. Θ ζρευνα υλοποιικθκε μζςα από το 

ςχεδιαςμό, τθν καταςκευι και τθν εφαρμογι δφο ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςε 

μακθτζσ τθσ B’ Senior θλικίασ 6-11 ετϊν και των εφιβων μακθτϊν τθσ E’ Senior θλικίασ 

12-18 που φοιτοφν ςε κζντρο ξζνων γλωςςϊν. 

Λδιαίτερα, μζςα από ποιοτικζσ μεκόδουσ, όπωσ θ παρατιρθςθ των αντιδράςεων 

και των ενεργειϊν των μακθτϊν κακ’ όλθ τθ διαδικαςία τθσ ζρευνασ και θ θμιδομθμζνθ 

ςυνζντευξθ ςε μορφι ςυηιτθςθσ με τθν ολομζλεια τθσ τάξθσ, κακϊσ και μζςα από 

ποςοτικζσ μεκόδουσ, όπωσ θ ςυλλογι και ςτατιςτικι ανάλυςθ δεδομζνων από pre-test 

και post-test και ερωτθματολόγια αξιολόγθςθσ, ςτόχοσ τθσ ζρευνασ ιταν να διαπιςτωκεί 

θ επίδραςθ που ζχει θ εφαρμογι των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν ανάπτυξθ 

διαφορετικϊν γνωςτικϊν, ςυμπεριφορικϊν και ςυναιςκθματικϊν δεξιοτιτων. Ριο 

ςυγκεκριμζνα, οι γνωςτικζσ δεξιότθτεσ οι οποίεσ εξετάηονται ςε αυτι τθν ζρευνα 

αφοροφν ςτθν εμπζδωςθ τθσ γραμματικισ και του λεξιλογίου, τθν οικοδόμθςθ νζασ 

γνϊςθσ και τθν καλλιζργεια δεξιοτιτων, όπωσ θ ομιλία, θ κατανόθςθ γραπτϊν κειμζνων 

και θ ακουςτικι κατανόθςθ. Οι ςυμπεριφορικζσ δεξιότθτεσ αφοροφν ςτθ ςυνεργαςία και 

τθν ομαδικότθτα μεταξφ των μακθτϊν, ενϊ οι ςυναιςκθματικζσ δεξιότθτεσ 

επικεντρϊνονται ςτο βακμό εμπλοκισ και εμβφκιςθσ των μακθτϊν ςτθ μακθςιακι 

διαδικαςία, το κίνθτρο και τθν υιοκζτθςθ κετικισ ςτάςθσ απζναντι ςτθ μάκθςθ.  

Ακόμα, θ ζρευνα αποςκοποφςε ςτθ διερεφνθςθ τθσ φπαρξθσ ομοιοτιτων και 

διαφορϊν ςτθν εμπλοκι, τθν εμβφκιςθ και το κίνθτρο μεταξφ των μακθτϊν τθσ B’ Senior 

θλικίασ 6-11 ετϊν και των εφιβων μακθτϊν τθσ E’ Senior θλικίασ 12-18 ετϊν που 

ςυμμετείχαν ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ. 

Μζςα από τθ ςυλλογι και επεξεργαςία των δεδομζνων από τισ παρατθριςεισ 

και τθν θμιδομθμζνθ ςυνζντευξθ με τουσ μακθτζσ, κακϊσ και μζςα από τθ ςτατιςτικι 

ανάλυςθ των δεδομζνων των pre-test και post-test και των ερωτθματολογίων 
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αξιολόγθςθσ επιβεβαιϊκθκαν και ζγιναν αποδεκτά όλα τα ερευνθτικά ερωτιματα τα 

οποία είχαν τεκεί. Ριο ςυγκεκριμζνα, από τθν καταγραφι των παρατθριςεων φαίνεται 

ότι ιδθ από τθν ανακοίνωςθ τθσ εφαρμογισ του ψθφιακοφ δωματίου απόδραςθσ, οι 

ςυμμετζχοντεσ ζδειξαν μεγάλο ενκουςιαςμό και κίνθτρο να ςυμμετζχουν, αλλά και κατά 

τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ. Ακόμα, φάνθκε να ζχουν κίνθτρο και κετικι ςτάςθ απζναντι 

ςτθ μάκθςθ, κακϊσ κζλθςαν να μελετιςουν πριν παίξουν ςτο δωμάτιο απόδραςθσ για 

να ζχουν καλφτερθ επίδοςθ και μεγαλφτερεσ πικανότθτεσ «απόδραςθσ». Ρράγματι, 

προθγοφμενεσ μελζτεσ βρικαν μια ςφνδεςθ μεταξφ τθσ ψθφιακισ και 

παιχνιδοποιθμζνθσ μάκθςθσ και του κινιτρου (Sailer & Homner, 2020; Squire, 2003). Θ 

ςτατιςτικι ανάλυςθ των απαντιςεϊν τουσ ςτο ερωτθματολόγιο, επίςθσ, επιβεβαίωςε 

τθν φπαρξθ εςωτερικϊν κινιτρων, αλλά όχι εξωτερικϊν κινιτρων, όπωσ θ επιβράβευςθ 

και ο ανταγωνιςμόσ για να δείξουν ςτουσ ςυμμακθτζσ τουσ τισ δυνατότθτζσ τουσ. Θ 

ςτάςθ τουσ, όμωσ, κατά τθ διάρκεια τθσ ςυμμετοχισ τουσ ςτο ψθφιακό παιχνίδι 

απόδραςθσ φανερϊνει τθν φπαρξθ ανταγωνιςμοφ μεταξφ των ομάδων, κακϊσ όλεσ οι 

ομάδεσ ενδιαφζρκθκαν για τθν πρόοδο των άλλων ομάδων και ικελαν να τερματίςουν 

πρϊτεσ, ενϊ ςτο πιςτοποιθτικό επιτυχοφσ «απόδραςθσ», οριςμζνοι μακθτζσ εξζφραςαν 

τθν επικυμία να αναγράφεται το όνομά τουσ και θ κζςθ που είχαν τερματίηοντασ το 

παιχνίδι. Θ ςφνδεςθ μεταξφ του εςωτερικοφ κινιτρου και τθσ εμπειρίασ παιχνιδιοφ, 

υποδεικνφει ότι το εςωτερικό κίνθτρο πθγάηει από τθν απόλαυςθ, τθ ςυγκίνθςθ του 

παιχνιδιοφ ι τθν επικυμία βελτίωςθσ των δεξιοτιτων (Lafrenière, Verner-Filion, & 

Vallerand, 2012). 

Ο βακμόσ εμβφκιςθσ και εμπλοκισ τουσ κατά τθ διάρκεια ςυμμετοχι τουσ ςτο 

ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ ιταν μεγάλοσ, κακϊσ ζδειχναν προςθλωμζνοι και 

απορροφθμζνοι ςτθν οκόνθ, ενϊ αντιδροφςαν ζκπλθκτοι ςτα θχθτικά εφζ και 

προτιμοφςαν κλειςτά τα φϊτα ςτθν αίκουςα. Τθν εμπλοκι και εμβφκιςι τουσ 

επιβεβαίωςαν και οι ίδιοι με τισ απαντιςεισ τουσ ςτο ερωτθματολόγιο δθλϊνοντασ ότι 

ζνιωκαν απορροφθμζνοι παίηοντασ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ και ότι αγνοοφςαν ό, τι 

ςυνζβαινε γφρω τουσ. 

Πςον αφορά ςτθ ςυνεργαςία μεταξφ των ομάδων, όλοι οι μακθτζσ με τισ 

απαντιςεισ τουσ ςτο ερωτθματολόγιο αξιολόγθςθσ ςυγκλίνουν ότι τα ψθφιακά δωμάτια 

απόδραςθσ ςυντζλεςαν ςτθν ενίςχυςθ τθσ ομαδικισ ςυγκρότθςθσ, τθν 

αποτελεςματικότθτα τθσ ομάδασ και τθ δθμιουργία κετικισ κοινωνικισ εμπειρίασ. Οι 
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μακθτζσ ςυνεργάςτθκαν αποτελεςματικά για τθν επίλυςθ των γρίφων, ανζπτυξαν 

φιλικζσ ςχζςεισ και τα μζλθ τθσ ομάδασ ζδειξαν να υποςτθρίηονται μεταξφ τουσ. Θ 

ομαδικι εργαςία ςυμβάλλει ςτθν επιτυχι αντιμετϊπιςθ των προκλιςεων και ενιςχφει το 

αίςκθμα τθσ ικανότθτασ (Sailer & Homner, 2020), ενϊ θ πίςτθ ςτισ ικανότθτεσ τθσ 

ομάδασ, δθλαδι ςτθν αποτελεςματικότθτά τθσ (Lindsley, Brass, & Thomas, 1995), κα 

μποροφςε να ενιςχφςει τθν πεποίκθςθ των μακθτϊν ότι μποροφν να ανταποκρικοφν ςτισ 

δοκιμαςίεσ χάρθ ςτθν ομάδα. 

Μζςα από τθ ςφγκριςθ των αποτελεςμάτων του pret-test και post-test 

μποροφμε να εξάγουμε το ςυμπζραςμα ότι οι επιδόςεισ των μακθτϊν ιταν βελτιωμζνεσ 

μετά τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ ςτο λεξιλόγιο, ενϊ ςτθ 

γραμματικι υπιρχε μία μικρι βελτίωςθ, θ οποία δεν μπορεί να κεωρθκεί ςθμαντικι. 

Σφμφωνα με τθ ςτατιςτικι ανάλυςθ των απαντιςεϊν τουσ ςτο ερωτθματολόγιο, ςτθν 

πλειονότθτά τουσ οι μακθτζσ κεωροφν τα ψθφιακά δωμάτια βοθκθτικά ςτθν εμπζδωςθ 

τθσ γραμματικισ και του λεξιλογίου. Ακόμα, οι απαντιςεισ των φανερϊνουν ότι 

κεωροφν πωσ τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ τουσ βοικθςαν ςτθν ανάπτυξθ των 

δεξιοτιτων τθσ ομιλίασ, τθσ κατανόθςθσ γραπτϊν κειμζνων και τθσ ακουςτικισ 

κατανόθςθσ. 

Σφμφωνα με τα αποτελζςματα τθσ ανάλυςθσ των pre-test και post-test, οι 

μακθτζσ φάνθκαν να κατανοοφν καλφτερα το αδίδακτο γραμματικό φαινόμενο μζςα από 

τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. Ραρ’ όλα αυτά, οι ςωςτζσ 

απαντιςεισ ςτο post-test μπορεί να οφείλονται ςτθν αποςτικιςθ των ςωςτϊν 

απαντιςεων ςτο γρίφο του δωματίου απόδραςθσ. Επίςθσ, παρ’ όλο που θ βακμολογία 

τουσ ιταν καλφτερθ ςτο post-test ςυγκριτικά με το pre-test, οι απαντιςεισ τουσ 

φανερϊνουν ότι δεν ζχουν κατανοιςει πλιρωσ το νζο γραμματικό φαινόμενο, 

ειδικότερα θ τάξθ E’ Senior. Επομζνωσ, όςον αφορά ςτθν οικοδόμθςθ νζασ γνϊςθσ ςτθ 

γραμματικι, το ψθφιακό δωμάτιο ςυμβάλλει κετικά, αλλά δεν αρκεί για τθν πλιρθ 

κατανόθςθ τθσ από τουσ μακθτζσ. Γι’ αυτό το λόγο, προτείνεται μελλοντικζσ ζρευνεσ να 

εςτιάςουν ςε αυτό το ςθμείο και να ερευνιςουν περαιτζρω τθν δυνατότθτα 

οικοδόμθςθσ νζασ γνϊςθσ μζςα από τθ ςυμμετοχι ςε ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια 

απόδραςθσ. 

Θ άποψθ των μακθτϊν ότι το ψθφιακό εκπαιδευτικό δωμάτιο απόδραςθσ είναι 

ζνα χριςιμο εκπαιδευτικό εργαλείο και ο ενκουςιαςμόσ τουσ να ςυμμετζχουν ξανά ςε 
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δωμάτιο απόδραςθσ ςτο άμεςο μζλλον φανερϊνει τθν απόκτθςθ κετικισ ςτάςθσ 

απζναντι ςτθ μακθςιακι διαδικαςία, ενϊ, μάλιςτα, ζδειξαν τθν επικυμία οι γρίφοι να 

είναι πιο δφςκολοι ςτο μζλλον. Ππωσ απάντθςε ζνασ μακθτισ χαρακτθριςτικά ςτθν 

ερϊτθςθ εάν πιςτεφουν ότι κα τουσ βοθκιςει θ ςυμμετοχι τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ να μάκουν Αγγλικά: «Ναι, επειδι διαςκεδάηοντασ μακαίνουμε», οι μακθτζσ 

μακαίνουν χωρίσ να το ςυνειδθτοποιοφν μζςα από μία ευχάριςτθ διαδικαςία, βιϊνοντασ 

μία ενδιαφζρουςα μακθςιακι εμπειρία, γεγονόσ που ςυμβάλλει ςτθν απόκτθςθ κετικισ 

ςτάςθσ απζναντι ςτθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν και τθ μακθςιακι διεργαςία γενικότερα. 

Τζλοσ, πραγματοποιικθκε ςφγκριςθ των απαντιςεων ςτο ερωτθματολόγιο 

μεταξφ των μακθτϊν τθσ B’ Senior τθσ θλικιακισ ομάδασ 6-11 ετϊν και των εφιβων 

μακθτϊν τθσ E’ Senior που ανικαν ςτθ θλικιακι ομάδα 12-18 ετϊν που ςυμμετείχαν ςτα 

ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ για να διαπιςτωκεί θ φπαρξθ ομοιοτιτων και διαφορϊν 

όςον αφορά ςτθν εμπλοκι, τθν εμβφκιςθ και το κίνθτρο. Τόςο οι παρατθριςεισ και θ 

ςυηιτθςθ με τουσ μακθτζσ, όςο και θ ςτατιςτικι ανάλυςθ των απαντιςεϊν τουσ ςτο 

ερωτθματολόγιο δεν ζδειξαν ςθμαντικζσ διαφορζσ ανάμεςα ςτα παιδιά και τουσ 

εφιβουσ μακθτζσ αναφορικά με τισ προαναφερκείςεσ μεταβλθτζσ. 

 

7.2 Σφγκριςθ παρόμοιων ερευνϊν 

Ζχει παρατθρθκεί μία αυξανόμενθ τάςθ ςτθ δθμοςίευςθ επιςτθμονικϊν άρκρων όςον 

αφορά ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ και τθν εφαρμογι τουσ ςτον τομζα τθσ 

εκπαίδευςθσ, ςτα οποία παρουςιάηεται ζνα μεγάλο εφροσ μεκοδολογικϊν 

προςεγγίςεων και τεχνικϊν αξιολόγθςθσ. Ραρ’ όλα αυτά, όπωσ επιςθμαίνουν οι Makri, 

Vlachopoulos και Martina (2021) μζςα από τθ ςυςτθματικι βιβλιογραφικι αναςκόπθςθ 

που πραγματοποίθςαν ςτθ χριςθ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ωσ εκπαιδευτικά 

εργαλεία, λίγεσ ζρευνεσ εςτιάηουν ςτον ερευνθτικό ςχεδιαςμό και τισ μεκόδουσ που 

εφαρμόηονται για τθ ςυλλογι δεδομζνων, με τθν πλειονότθτα των ερευνϊν να 

εφαρμόηουν, είτε ποςοτικζσ, είτε αυςτθρά ποιοτικζσ μεκοδολογικζσ προςεγγίςεισ, και 

ελάχιςτεσ μελζτεσ να περιλαμβάνουν λεπτομζρειεσ αξιολόγθςθσ και απολογιςμοφ τθσ 

μακθςιακισ εμπειρίασ των μακθτϊν ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ (Guckian, 

Eveson, & May, 2020; Wynn, 2021). Ρροτείνεται, επίςθσ, θ διεξαγωγι ερευνϊν μζςω 

ςφγκριςθσ αποτελεςμάτων pre-test και post -test για να προςδιοριςτεί θ επίτευξθ 
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γνωςτικϊν δεξιοτιτων και θ απόκτθςθ γνϊςθσ, κακϊσ και θ ςυμπερίλθψθ διαφορετικϊν 

τφπων αξιολόγθςθσ, όπωσ είναι θ αυτοαξιολόγθςθ, θ αλλθλοαξιολόγθςθ και θ 

ςτοχαςτικι παρατιρθςθ με ςκοπό τθν ολιςτικι αξιολόγθςθ των απόψεων των μακθτϊν 

για τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ, θ οποία κα ζχει ωσ ςυνζπεια τθ βελτίωςθ του 

ςχεδιαςμοφ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτο μζλλον (Makri, Vlachopoulos, & 

Martina, 2021).  

Θ παροφςα ζρευνα ανταποκρίνεται ςτισ προαναφερκείςεσ παρατθριςεισ, 

κακϊσ περιλαμβάνει μικτζσ μεκοδολογικζσ προςεγγίςεισ ποςοτικϊν και ποιοτικϊν 

μεκόδων, για να διερευνιςει και να αξιολογιςει ολιςτικά τθ μακθςιακι εμπειρία και τισ 

απόψεισ των μακθτϊν αναφορικά με τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ. Οι ποςοτικζσ 

μζκοδοι περιελάμβαναν τθ ςυλλογι και ςτατιςτικι ανάλυςθ των δεδομζνων που 

ςυλλζχκθκαν από τθ ςυμπλιρωςθ pre-test και post-test από τουσ μακθτζσ για να 

αξιολογθκεί θ εμπζδωςθ διδαγμζνου υλικοφ και θ απόκτθςθ νζων γνϊςεων από τουσ 

μακθτζσ, κακϊσ επίςθσ και φόρμεσ αξιολόγθςθσ ςτισ οποίεσ οι μακθτζσ αξιολογοφςαν τθ 

μακθςιακι τουσ εμπειρία, το βακμό εμπλοκισ και εμβφκιςθσ τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο 

απόδραςθσ, το κίνθτρο τουσ, τθ ςυνεργαςία με τθν ομάδα τουσ, τισ γνϊςεισ που 

απζκτθςαν και τισ δεξιότθτεσ που ανζπτυξαν, κακϊσ επίςθσ και τα ψθφιακά δωμάτια 

απόδραςθσ ωσ εκπαιδευτικά εργαλεία γενικότερα. Οι ποιοτικζσ μζκοδοι που 

αξιοποιικθκαν είναι θ ςτοχαςτικι παρατιρθςθ των ενεργειϊν και των αντιδράςεων των 

μακθτϊν πριν τθ ςυμμετοχι τουσ ςτο δωμάτιο απόδραςθσ, αλλά και κατά τθ διάρκεια 

αυτισ, κακϊσ και θ καταγραφι των απαντιςεων και των απόψεων των μακθτϊν μζςα 

από τθ μορφι ςυηιτθςθσ/θμιδομθμζνθσ ςυνζντευξθσ μετά τθν ολοκλιρωςθ τθσ 

ςυμμετοχισ τουσ ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. Επομζνωσ, κεωρείται ότι ζχει 

αξιοποιθκεί ζνα μεγάλο εφροσ μεκοδολογικϊν προςεγγίςεων και αξιολογικϊν μεκόδων, 

οι οποίεσ εξετάηουν από πολλζσ διαφορετικζσ οπτικζσ το ςχεδιαςμό και τθν εφαρμογι 

των ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ. 

Μζςα από τθ βιβλιογραφικι αναςκόπθςθ άλλθ μία παρατιρθςθ που πρζπει να 

αναφερκεί είναι ότι, ςυνικωσ, θ επιλογι των υποκειμζνων τθσ ζρευνασ εφαρμογισ 

ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ είναι φοιτθτζσ τριτοβάκμιασ εκπαίδευςθσ, ενϊ οι 

μακθτζσ δευτεροβάκμιασ και πρωτοβάκμιασ εκπαίδευςθσ ζχουν μικρότερθ 

εκπροςϊπθςθ (Fotaris & Mastoras, 2019; Veldkamp, Van de Grint, Knippels, & Van 

Joolingen, 2020), γεγονόσ που ενδεχομζνωσ να οφείλεται ςτουσ καλφτερουσ πόρουσ των 
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πανεπιςτθμιακϊν ιδρυμάτων και τθν ψθφιακι εξειδίκευςθ των ερευνθτϊν, κακϊσ, 

επίςθσ, και ςτο γεγονόσ ότι ςτθ πρωτοβάκμια εκπαίδευςθ ζμφαςθ δίνεται ςτθν 

παιχνιδοποιθμζνθ μάκθςθ ςε φυςικό χϊρο. Θ παροφςα ζρευνα επιχειρεί να καλφψει 

αυτό το κενό εφαρμόηοντασ το ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ και αναλφοντασ τα 

αποτελζςματα και τισ απόψεισ ςε μία ομάδα μακθτϊν πρωτοβάκμιασ εκπαίδευςθσ και 

μία ομάδα μακθτϊν δευτεροβάκμιασ εκπαίδευςθσ, ενϊ, επιπρόςκετα, 

πραγματοποιείται ςφγκριςθ των αποτελεςμάτων ανάμεςα ςε αυτζσ τισ δφο ομάδεσ όςον 

αφορά ςτο κίνθτρο, τθν εμπλοκι και τθν εμβφκιςθ, τθ ςυνεργαςία και τθν επικοινωνία 

μζςα ςτο ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ. 

Πςον αφορά τον τομζα τθσ εφαρμογισ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ, το 

πεδίο που υπερτερεί είναι αυτό τθσ Εκπαίδευςθσ STEM, το οποίο χαρακτθρίηεται από 

διεπιςτθμονικότθτα και ενςωματϊνεται εφκολα ςε πολλά προγράμματα ςπουδϊν 

(Roehrig, Dare, Ring-Whalen, & Wieselmann, 2021), κακϊσ και ςτο πεδίο των φυςικϊν 

επιςτθμϊν, τθσ ιατρικισ επιςτιμθσ και τθσ πλθροφορικισ. Λίγεσ μελζτεσ είναι αυτζσ που 

εξετάηουν τθν εφαρμογι των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν ξενόγλωςςθ 

εκπαίδευςθ, αλλά και ςε άλλα πεδία όπωσ θ φιλοςοφία, θ φιλολογία, θ γλωςςολογία και 

οι τζχνεσ. Επομζνωσ, τα ευριματα τθσ παροφςασ ζρευνασ κεωρείται πωσ κα 

εμπλουτίςουν τθν υπάρχουςα βιβλιογραφία και κα αναδείξουν τα εκπαιδευτικά οφζλθ 

τθσ ενςωμάτωςθσ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςε κεωρθτικά πεδία, όπωσ θ 

εκμάκθςθ Αγγλικϊν. 

Ακόμα μία ιδιαιτερότθτα τθσ παροφςασ ζρευνασ ςυγκριτικά με άλλεσ ζρευνεσ 

που αφοροφν ςτο ςχεδιαςμό και τθν υλοποίθςθ ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ είναι 

ότι, ενϊ ςυνικωσ τα μεγζκθ των ομάδων κυμαίνονταν από τρεισ ζωσ ζξι παίκτεσ, 

επιλζχκθκε για τουσ ςκοποφσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ ζρευνασ οι ομάδεσ να αποτελοφνται 

από δφο άτομα, πζρα από μία ομάδα που αποτελείται από τρία άτομα λόγω του μονοφ 

αρικμοφ των ςυμμετεχόντων. Ο λόγοσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ επιλογισ είναι ότι ςτισ ομάδεσ 

των δφο ατόμων παρατθρείται ςυχνότερθ εναλλαγι του θγετικοφ ρόλου και μεγαλφτερθ 

ςυμμετοχι των μελϊν ςε ςχζςθ με μεγαλφτερεσ ομάδεσ, όπου ςυνικωσ ζνα μακθτισ 

τείνει να ζχει πιο κυρίαρχο ρόλο (Águila, Cañadas, & García, 2022), ζνα ςτοιχείο που 

επιβεβαιϊνεται και από αυτι τθν ζρευνα, κακϊσ ςτθν ομάδα των τριϊν ατόμων ιταν 

κοινι παραδοχι όλων των μελϊν ότι ζνασ μακθτισ ιταν αυτόσ που ανζλαβε να 

ολοκλθρϊςει τισ περιςςότερεσ δοκιμαςίεσ. Άλλωςτε, λόγω τθσ εκπαιδευτικισ φφςθσ των 
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παιχνιδιϊν, όπωσ τα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ, επιλζγονται ςυνικωσ μικρά μεγζκθ 

ομάδων, κακϊσ είναι πιο εφκολθ θ διαχείριςι τουσ ςε ςχζςθ με τισ μεγάλεσ ομάδεσ 

(Grande-De-Prado, García-Martín, Baelo, & Abella-García, 2021), ενϊ υπάρχει μικρότερθ 

αποδιοργάνωςθ και μεγαλφτερεσ πικανότθτεσ επιτυχοφσ απόδραςθσ. 

Τζλοσ, με βάςθ τα διδάγματα που ζγιναν αντιλθπτά από το ςχεδιαςμό και τθν 

εκτζλεςθ των ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ για τουσ ςκοποφσ τθσ 

παροφςασ ζρευνασ, παρουςιάηονται ζνα ςφνολο προτάςεων, αρχϊν καταςκευισ, 

μεκοδολογίασ και ψθφιακϊν μζςων για τουσ εκπαιδευτικοφσ με ςκοπό να τουσ 

βοθκιςουν να δθμιουργιςουν αποτελεςματικά ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ για τθν 

εκμάκθςθ Αγγλικϊν ωσ ξζνθ γλϊςςα, αλλά και για άλλουσ εκπαιδευτικοφσ κλάδουσ. 

Δεδομζνου ότι δεν ζχουν εντοπιςτεί άλλεσ μελζτεσ που να παρουςιάηουν διεξοδικά τον 

τρόπο δθμιουργίασ ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ με τθν ςυμπερίλθψθ των τριϊν 

ψθφιακϊν μζςων Google Sites, Google Slides και Google forms με ςκοπό τθν εκμάκθςθ 

Αγγλικϊν, αυτζσ οι ςυςτάςεισ είναι άλλθ μια πολφτιμθ ςυμβολι αυτισ τθσ εργαςίασ. 

 

7.3 Περιοριςμοί τθσ ζρευνασ 

Ραρά τισ προςπάκειεσ για εγκυρότθτα και αντικειμενικότθτα των αποτελεςμάτων τθσ 

ζρευνασ, το γεγονόσ ότι θ παροφςα εμπειρικι ζρευνα αποτελεί μελζτθ περίπτωςθσ και ο 

περιοριςμζνοσ αρικμόσ των ςυμμετεχόντων του δείγματοσ (N=13), ο οποίοσ δεν 

αποτελεί αντιπροςωπευτικό δείγμα, δθμιουργεί κάποιουσ περιοριςμοφσ ςτθν ζρευνα και 

δεν παρζχουν ικανζσ εγγυιςεισ ϊςτε να οδθγθκοφμε ςε αςφαλείσ γενικεφςεισ και 

αναγωγζσ για το ςφνολο των μακθτϊν.  

Ακόμα ζνασ περιοριςμόσ αποτελεί το γεγονόσ ότι οριςμζνοι από τουσ γρίφουσ 

των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ είχαν μορφι πολλαπλισ επιλογισ, όπωσ οι γρίφοι 

που αφοροφςαν τθν ακουςτικι δεξιότθτα (Listening) και οι γρίφοι που ςτθρίηονταν ςτθν 

κατανόθςθ γραπτοφ κειμζνου. Επομζνωσ, υπάρχει μεγάλθ πικανότθτα οι μακθτζσ να 

επζλεξαν τυχαία τθ ςωςτι απάντθςθ ι να δοκίμαςαν να επιλζξουν όλεσ τισ πικανζσ 

απαντιςεισ μζχρι να βρουν τθ ςωςτι και να ολοκλθρωκεί επιτυχϊσ ο γρίφοσ. Επομζνωσ, 

οι ςυγκεκριμζνεσ είναι δεξιότθτεσ που είναι αμφίβολο εάν ανζπτυξαν οι μακθτζσ. 

Επιπρόςκετα, θ διάδραςθ και επικοινωνία μεταξφ τουσ γινόταν κατά βάςθ ςτθν ελλθνικι 

γλϊςςα παρά τισ ςυςτάςεισ να χρθςιμοποιοφν τθν Αγγλικι γλϊςςα ωσ μζςο 
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επικοινωνίασ. Συνεπϊσ, παρ’ όλο που οι ςυμμετζχοντεσ ςτο ερωτθματολόγιο ζδειξαν να 

πιςτεφουν ότι ανζπτυξαν τισ προφορικζσ τουσ δεξιότθτεσ ςτα Αγγλικά, οι παρατθριςεισ 

τθσ ερευνιτριασ κατά τθ διάρκεια εφαρμογισ των ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων 

απόδραςθσ δεν πιςτοποιοφν μια τζτοια παραδοχι. 

Ραρ’ όλα αυτά, το γεγονόσ ότι ζχει γίνει προςπάκεια ςυλλογισ δεδομζνων με 

πολλζσ διαφορετικζσ μεκοδολογικζσ προςεγγίςεισ χρθςιμοποιϊντασ τόςο ποςοτικζσ 

(ερωτθματολόγια, pre-test και post-test), όςο και ποιοτικζσ μεκόδουσ (παρατθριςεισ, 

θμιδομθμζνθ ςυνζντευξθ) ςυντελεί ςτθν ενίςχυςθ τθσ εγκυρότθτασ των ευρθμάτων. 

Επομζνωσ, μζςα από τθν επεξεργαςία και τθ ςτατιςτικι ανάλυςθ των δεδομζνων δίνεται 

θ δυνατότθτα να παρατθρθκοφν οι τάςεισ των απόψεων των μακθτϊν όςον αφορά ςτθν 

ενίςχυςθ τθσ εμπλοκισ, τθσ εμβφκιςθσ, του κινιτρου, τθσ ςυνεργαςίασ, τθσ 

ομαδικότθτασ και τθσ υιοκζτθςθσ κετικισ ςτάςθσ μζςα από τθ ςυμμετοχι ςε ψθφιακά 

εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ, κακϊσ και να αναδειχκεί θ δυνατότθτα εμπζδωςθσ 

των γνϊςεων, ενίςχυςθσ του γνωςτικοφ αντικειμζνου και οικοδόμθςθσ νζασ γνϊςθσ. 

Τζλοσ, θ ζρευνα ζχει εγκρικεί από τθν Επιτροπι Θκικισ και Δεοντολογίασ τθσ 

ΑΣΡΑΛΤΕ, γεγονόσ που ςυμβάλλει ςτθν πιςτοποίθςθ τθσ επιςτθμονικισ εγκυρότθτασ και 

αξιοπιςτίασ τθσ. 

 

7.4. Προτάςεισ για μελλοντικι ζρευνα 

Μζςα από τθ ςυςτθματικι βιβλιογραφικι αναςκόπθςθ, το ςχεδιαςμό και τθν εκτζλεςθ 

των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ και τα ευριματα τθσ παροφςασ ζρευνασ 

προκφπτουν ερωτιματα και κεματικζσ που προτείνονται για περαιτζρω διερεφνθςθ από 

μελλοντικζσ ζρευνεσ, κακϊσ κεωρείται ότι κα μπορζςει να εμπλουτιςτεί θ ςχετικι 

βιβλιογραφία, να βελτιωκεί ο ςχεδιαςμόσ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ και να 

ενιςχυκεί θ εκπαιδευτικι τουσ αξία. Μερικζσ από τισ κατευκφνςεισ ςτισ οποίεσ μπορεί να 

επεκτακεί θ ζρευνα παρατίκενται ςτα ακόλουκα κζματα: 

 Θ δθμιουργία ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ υβριδικοφ τφπου, τα οποία κα 

περιλαμβάνουν, τόςο ψθφιακά, όςο και αναλογικά ςτοιχεία, και κα αξιοποιοφν 

τεχνολογία επαυξθμζνθσ ι/και εικονικισ πραγματικότθτασ, κακϊσ αυτόσ ο τφποσ 

εκπαίδευςθσ αναμζνεται να υιοκετθκεί ευρζωσ ςτο μζλλον. Με αυτό τον τρόπο, 

κα δθμιουργθκοφν περιβάλλοντα μάκθςθσ τα οποία κα είναι ακόμα πιο 
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κακθλωτικά για τουσ εκπαιδευόμενουσ και κα απαιτοφν το ςυνδυαςμό ςφνκετων 

δεξιοτιτων, όπωσ ψθφιακζσ δεξιότθτεσ και δεξιότθτεσ προγραμματιςμοφ 

υπολογιςτϊν. Ραράλλθλα, κα ενιςχυκεί θ αποτελεςματικι μάκθςθ με 

περιςςότερεσ ευκαιρίεσ διάδραςθσ και ςυνεργαςίασ μζςα ςε παιχνιδοποιθμζνα 

περιβάλλοντα μάκθςθσ. 

 Ριο εκτεταμζνθ ζρευνα πρζπει να πραγματοποιθκεί για τθν ενςωμάτωςθ των 

ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςε μακθτζσ πρωτοβάκμιασ και δευτεροβάκμιασ 

εκπαίδευςθσ, κακϊσ οι μζχρι τϊρα ζρευνεσ εςτιάηουν ςτθν τριτοβάκμια 

εκπαίδευςθ. Ραρ’ όλα αυτά, τα ευριματα των ερευνϊν αναδεικνφουν τα 

πολλαπλά οφζλθ που μπορεί να ζχει θ ςυμμετοχι ςε ζνα ψθφιακό εκπαιδευτικό 

δωμάτιο, όπου πζρα από μακθςιακά μπορεί να είναι ςυμπεριφορικά, 

ςυναιςκθματικά και κοινωνικά.  

 Θ πλειονότθτα των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ για εκπαιδευτικό ςκοπό 

εφαρμόηεται ςτο πεδίο τθσ εκπαίδευςθσ STEM, των φυςικϊν επιςτθμϊν και των 

επιςτθμϊν υγείασ. Επομζνωσ, προτείνεται οι μελλοντικζσ ζρευνεσ να εςτιάςουν 

ςε πεδία όπωσ θ φιλολογία, θ φιλοςοφία, γλωςςολογία και οι τζχνεσ.  

 Ακόμα μία ςφςταςθ για μελλοντικι ζρευνα και βελτίωςθ τθσ καταςκευισ και 

εφαρμογισ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ είναι ο περιοριςμόσ τθσ 

βοικειασ και κακοδιγθςθσ που προςφζρεται ςτουσ ςυμμετζχοντεσ. Εναλλακτικά, 

προτείνεται να παρζχεται ςτουσ παίκτεσ θ δυνατότθτα βοικειασ μόνο εφόςον 

ςυμπλθρϊςουν ζνα μικρό κουίη περιοριςμζνων ερωτιςεων με επιτυχία και με τθ 

δυνατότθτα τριϊν προςπακειϊν ςε περίπτωςθ λανκαςμζνθσ απάντθςθσ. Με 

αυτό τον τρόπο, περιορίηονται οι φορζσ που λαμβάνουν βοικεια οι 

ςυμμετζχοντεσ και ςτθρίηονται περιςςότερο ςτισ δικζσ τουσ δυνάμεισ προάγοντασ 

με αυτό τον τρόπο τθν αυτόνομθ μάκθςθ, ενϊ το κουίη αποτελεί ζνα επιπλζον 

μζςο ενίςχυςθσ των γνϊςεϊν τουσ. 

 Οι περιςςότερεσ ζρευνεσ εςτιάηουν ςτθν ενίςχυςθ τθσ εμπλοκισ, τθσ 

ςυνεργαςίασ, του κινιτρου και των δεξιοτιτων επίλυςθσ προβλιματοσ μζςα από 

τθ ςυμμετοχι ςε ζνα ψθφιακό εκπαιδευτικό δωμάτιο απόδραςθσ. Ρροτείνεται, 

επομζνωσ, οι μελλοντικζσ ζρευνεσ να επικεντρωκοφν ςτθν οικοδόμθςθ νζασ 

γνϊςθσ μζςα από τθ ςυμμετοχι ςτα ψθφιακά δωμάτια απόδραςθσ. 
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Κεφάλαιο 8. Συμπεράςματα 

 

Στθν εποχι τθσ παγκοςμιοποίθςθσ και του ψθφιακοφ μεταςχθματιςμοφ τθσ κοινωνίασ, 

όπου οι μακθτζσ αποτελοφν ψθφιακοφσ ικαγενείσ με άμεςθ πρόςβαςθ ςτθν 

πλθροφορία και τθ γνϊςθ, θ ανάγκθ για καινοτόμεσ εκςυγχρονιςμζνεσ παιδαγωγικζσ 

προςεγγίςεισ και πρακτικζσ, οι οποίεσ κα ανταποκρίνονται ςτισ ανάγκεσ και τισ 

απαιτιςεισ τθσ νζασ γενιάσ, είναι πιο επιτακτικι από ποτζ.  

Μία αναδυόμενθ διδακτικι πρακτικι είναι τα ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια 

απόδραςθσ, τα οποία ςυνδυάηοντασ τισ αρχζσ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ και τθσ βιωματικισ 

μάκθςθσ ςε ψθφιακά περιβάλλοντα είναι ικανά να δθμιουργιςουν κακθλωτικζσ 

μακθςιακζσ εμπειρίεσ βακιάσ εμβφκιςθσ και ενεργοφσ ςυμμετοχισ για τουσ μακθτζσ. 

Θ παροφςα διπλωματικι εργαςία αναφζρει τα αποτελζςματα μιασ ζρευνασ 

μελζτθσ περίπτωςθσ ςτθν οποία καταςκευάςτθκαν και εφαρμόςτθκαν δφο ψθφιακά 

εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ για τθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν ωσ ξζνθ γλϊςςα ςε 

μακθτζσ δφο διαφορετικϊν θλικιακϊν ομάδων. Τα αποτελζςματα τθσ ζρευνασ παρζχουν 

ςθμαντικζσ πλθροφορίεσ για τθν εκπαιδευτικι αποτελεςματικότθτα τθσ ενςωμάτωςθσ 

των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθ διδαςκαλία τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ. Ριο 

ςυγκεκριμζνα, τα ευριματα τθσ ζρευνασ αναδεικνφουν τθ κετικι επίδραςθ που ζχουν τα 

ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ ςτθν ανάπτυξθ γνωςτικϊν δεξιοτιτων, 

όπωσ είναι θ εμπζδωςθ λεξιλογίου και γραμματικισ και θ οικοδόμθςθ νζασ γνϊςθσ, 

ςυμπεριφορικϊν δεξιοτιτων, όπωσ θ ομαδοςυνεργαςία και θ επικοινωνία, και 

ςυναιςκθματικϊν δεξιοτιτων, όπωσ θ ενίςχυςθ του κινιτρου και τθσ κετικισ ςτάςθσ 

απζναντι ςτθ μάκθςθ. Μζςα από τθν ζρευνα διαπιςτϊκθκε, επίςθσ, ότι οι μακθτζσ 

ζδειξαν να προτιμοφν τα εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ από το παραδοςιακό 

μάκθμα, ενϊ αντιλιφκθκαν τα μακθςιακά αποτελζςματα βελτιωμζνα ςτθν πρϊτθ 

περίπτωςθ. 

Με τθν αυξανόμενθ τάςθ προσ τθν εξ αποςτάςεωσ εκπαίδευςθ και τα 

επαυξθμζνα και εικονικά περιβάλλοντα μάκθςθσ, κακθλωτικζσ δραςτθριότθτεσ και 

εργαλεία παιχνιδοποίθςθσ, όπωσ τα ψθφιακά εκπαιδευτικά δωμάτια απόδραςθσ, 

παρζχουν τθ δυνατότθτα ςτουσ εκπαιδευτικοφσ να δθμιουργιςουν ελκυςτικά 

μακθτοκεντρικά περιβάλλοντα που να βαςίηονται ςτισ αρχζσ τθσ βιωματικισ μάκθςθσ 
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και να ενιςχφουν τθ ςυμμετοχι, τθν εμπλοκι και τθν εμβφκιςθ των μακθτϊν, ενϊ 

ςυντελοφν ςτθν απόκτθςθ κετικισ ςτάςθσ απζναντι ςτθ μάκθςθ. Ραρ’ όλο που θ 

επζνδυςθ χρόνου και προςπάκειασ για τθν καταςκευι και υλοποίθςθ ενόσ ψθφιακοφ 

δωματίου απόδραςθσ είναι ςθμαντικά υψθλότερθ ςυγκριτικά με τισ παραδοςιακζσ 

διδακτικζσ πρακτικζσ, θ προςτικζμενθ αξία που προςδίδουν ςτθ μακθςιακι διαδικαςία 

και το περιβάλλον εμβφκιςθσ που δθμιουργοφν ςτουσ μακθτζσ είναι αξιοςθμείωτα 

πλεονεκτιματα.  

Τα οφζλθ που ζχει θ ενςωμάτωςθ των ψθφιακϊν δωματίων απόδραςθσ ςτθν 

εκπαιδευτικι διαδικαςία αφοροφν, τόςο τουσ εκπαιδευτικοφ, όςο και τουσ 

εκπαιδευόμενουσ. Οι εκπαιδευόμενοι αντιλαμβάνονται τθ μακθςιακι διαδικαςία, όπωσ 

θ εκμάκθςθ τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ, ωσ μία ευχάριςτθ και διαςκεδαςτικι εμπειρία και όχι 

ωσ αγγαρεία. Ουςιαςτικά, μακαίνουν διαςκεδάηοντασ ςε ζνα παιχνιδοποιθμζνο 

περιβάλλον, ενϊ προάγονται δεξιότθτεσ, όπωσ θ ςυνεργαςία, θ δθμιουργικότθτα και θ 

επίλυςθ προβλιματοσ και μειϊνεται το άγχοσ των μακθτϊν για τισ επιδόςεισ τουσ. Από 

τθν άλλθ πλευρά, δίνεται θ δυνατότθτα ςτουσ εκπαιδευτικοφσ μζςα από το ςχεδιαςμό, 

τθν καταςκευι και τθν εφαρμογι ενόσ ψθφιακοφ εκπαιδευτικοφ δωματίου απόδραςθσ 

να νιϊςουν δθμιουργικοί και χριςιμοι με αποτζλεςμα να μειϊνονται περιπτϊςεισ 

εμφάνιςθσ παραίτθςθσ και “burn-out”, που ςυχνά παρατθροφνται ςτον κλάδο των 

εκπαιδευτικϊν. 

Βαςικόσ ςκοπόσ αυτισ τθσ μελζτθσ είναι να αναδείξει τθν εκπαιδευτικι αξία των 

ψθφιακϊν εκπαιδευτικϊν δωματίων απόδραςθσ, τα οποία ζχουν τθν προοπτικι να 

μετατρζψουν τθν τάξθ και το ςχολικό χϊρο από μζροσ από το οποίο οι μακθτζσ ζχουν 

τθν τάςθ να κζλουν να αποδράςουν, ςε ζνα μζροσ ςτο οποίο επικυμοφν να 

«αποδράςουν», αλλά και να δράςουν αναλαμβάνοντασ ενεργό ρόλο. 
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Εικόνα 14: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeloL1vowuAtiG0_nrUc1NjjyR8g-

OrDfl5mnFChtqBvsmEEQ/viewform 

Εικόνα 15: Στιγμιότυπο εικόνασ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMeGEaprkaioYXxhJL2M5KWjg6MkkuBXFO

dZSTFYebdVbNKw/viewform 

Εικόνα 16: Στιγμιότυπο εικόνασ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc80oal6KWKttjWGTTNS9nky9cGSoUdFMI_V

10b4WDiw0xTgg/viewform 

Εικόνα 17: Στιγμιότυπο εικόνασ. https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMbq2xLx-

VeirM_9ZuEoQ38hA3kd3k7fDQuqaHfRsvZXOjcQ/viewform 

Εικόνα 18: Στιγμιότυπο εικόνασ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdDlto4LQI9cf7EIIh3UUI9J8kzlm8P5NBk-

OWgk_UTdze2Lw/viewform 

Εικόνα 19: Στιγμιότυπο εικόνασ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdf6KdnbbNexKNcwf16pyumq0aBmkJe1PG6

CsbOWS3vbueKdw/viewform 

https://sites.google.com/view/escapeeroomphase5/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase5/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase6/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase6/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase7/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/escapeeroomphase7/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeloL1vowuAtiG0_nrUc1NjjyR8g-OrDfl5mnFChtqBvsmEEQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeloL1vowuAtiG0_nrUc1NjjyR8g-OrDfl5mnFChtqBvsmEEQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMeGEaprkaioYXxhJL2M5KWjg6MkkuBXFOdZSTFYebdVbNKw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMeGEaprkaioYXxhJL2M5KWjg6MkkuBXFOdZSTFYebdVbNKw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc80oal6KWKttjWGTTNS9nky9cGSoUdFMI_V10b4WDiw0xTgg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc80oal6KWKttjWGTTNS9nky9cGSoUdFMI_V10b4WDiw0xTgg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMbq2xLx-VeirM_9ZuEoQ38hA3kd3k7fDQuqaHfRsvZXOjcQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMbq2xLx-VeirM_9ZuEoQ38hA3kd3k7fDQuqaHfRsvZXOjcQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdDlto4LQI9cf7EIIh3UUI9J8kzlm8P5NBk-OWgk_UTdze2Lw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdDlto4LQI9cf7EIIh3UUI9J8kzlm8P5NBk-OWgk_UTdze2Lw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdf6KdnbbNexKNcwf16pyumq0aBmkJe1PG6CsbOWS3vbueKdw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdf6KdnbbNexKNcwf16pyumq0aBmkJe1PG6CsbOWS3vbueKdw/viewform
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Εικόνα 20: Στιγμιότυπο εικόνασ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfYHXG42oBVF7sNzYoLEyEnKPBMcbJ47jJBYL

qfgkaF35VGYQ/viewform 

Εικόνα 21: Στιγμιότυπο εικόνασ. https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQKD5R-

4UiLbZfcD05qqaWNXl0BRLjpjSyH9Oy5vmlzX31Mw/viewform 

Εικόνα 22: Στιγμιότυπο εικόνασ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdi2fsSdlzi5SWwMJXn9BU0x9c2bd1X5V2S47

Y0tzTrjbSeYQ/viewform 

Εικόνα 23: Στιγμιότυπο εικόνασ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfj02uVGpgJZFit8U1vezV1j_ejUfHTjNNsGlgT

mB2fRQuhPg/viewform 

Εικόνα 24: Στιγμιότυπο εικόνασ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeB65UX5chIdbyUJfGxnx3tgaPUuFO_i2d3gc

99UAxkKCdToQ/viewform 

Εικόνα 25: Στιγμιότυπο εικόνασ. https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd0hJq-

lnXl9Cd_WL3xWD19gROsxsli3N3S2c0PGzWVVuYVRw/viewform 

Εικόνα 26: Στιγμιότυπο εικόνασ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc5c8GarUrfHWc7WxewcYqY-

ItasU32RKgLab-hg3-SwOmddA/viewform 

Εικόνα 27: Στιγμιότυπο εικόνασ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_DtHcmBAl0B9zahpCbI305osE8DGn6k88p

wAve1MsF11Mbg/viewform 

Εικόνα 28: Στιγμιότυπο εικόνασ. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdliiFKlAkVDYKh_44lsg0EQ8BXWdu2jssFH1D

tbLKx54ZuwQ/viewform 

Εικόνα 29: Ρροςωπικό αρχείο. 

Πίνακεσ 1- 48: Δεδομζνα SPSS 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfYHXG42oBVF7sNzYoLEyEnKPBMcbJ47jJBYLqfgkaF35VGYQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfYHXG42oBVF7sNzYoLEyEnKPBMcbJ47jJBYLqfgkaF35VGYQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQKD5R-4UiLbZfcD05qqaWNXl0BRLjpjSyH9Oy5vmlzX31Mw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeQKD5R-4UiLbZfcD05qqaWNXl0BRLjpjSyH9Oy5vmlzX31Mw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdi2fsSdlzi5SWwMJXn9BU0x9c2bd1X5V2S47Y0tzTrjbSeYQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdi2fsSdlzi5SWwMJXn9BU0x9c2bd1X5V2S47Y0tzTrjbSeYQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfj02uVGpgJZFit8U1vezV1j_ejUfHTjNNsGlgTmB2fRQuhPg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfj02uVGpgJZFit8U1vezV1j_ejUfHTjNNsGlgTmB2fRQuhPg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeB65UX5chIdbyUJfGxnx3tgaPUuFO_i2d3gc99UAxkKCdToQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeB65UX5chIdbyUJfGxnx3tgaPUuFO_i2d3gc99UAxkKCdToQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd0hJq-lnXl9Cd_WL3xWD19gROsxsli3N3S2c0PGzWVVuYVRw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd0hJq-lnXl9Cd_WL3xWD19gROsxsli3N3S2c0PGzWVVuYVRw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc5c8GarUrfHWc7WxewcYqY-ItasU32RKgLab-hg3-SwOmddA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc5c8GarUrfHWc7WxewcYqY-ItasU32RKgLab-hg3-SwOmddA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_DtHcmBAl0B9zahpCbI305osE8DGn6k88pwAve1MsF11Mbg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_DtHcmBAl0B9zahpCbI305osE8DGn6k88pwAve1MsF11Mbg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdliiFKlAkVDYKh_44lsg0EQ8BXWdu2jssFH1DtbLKx54ZuwQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdliiFKlAkVDYKh_44lsg0EQ8BXWdu2jssFH1DtbLKx54ZuwQ/viewform
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Παραρτιματα 

 

Παράρτθμα Α. Ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ “Zombie Apocalypse” για τθν 

τάξθ B’ Senior 

 

 

Υπερςφνδεςμοσ digital escape room “Zombie Apocalypse” για B’ Senior: 
https://sites.google.com/view/zombiebeginning/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%

AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1  

 

 

 

 

 

 

https://sites.google.com/view/zombiebeginning/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombiebeginning/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
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Παράρτθμα Β. Ψθφιακό δωμάτιο απόδραςθσ “Zombie Apocalypse” για τθν 

τάξθ E’ Senior 

 

 

Υπερςφνδεςμοσ digital escape room “Zombie Apocalypse” για E’ Senior: 
https://sites.google.com/view/zombieapocalypseroom/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%B

A%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://sites.google.com/view/zombieapocalypseroom/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
https://sites.google.com/view/zombieapocalypseroom/%CE%B1%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE-%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
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Παράρτθμα Γ. Pre-Test και Post-Test για τθν τάξθ B’ Senior 
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Παράρτθμα Δ. Pre-Test και Post-Test για τθν τάξθ E’ Senior 
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Παράρτθμα Ε. Ερωτθματολόγιο Αξιολόγθςθσ και για τισ δφο τάξεισ 
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Παράρτθμα ΣΤ. Ριςτοποιθτικό επυτυχοφσ απόδραςθσ 
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Παράρτθμα Η. Φόρμα ςυγκατάκεςθσ για τουσ γονείσ των ςυμμετεχόντων 
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