
 

 

 

B1.3 

Οδηγίες για το 

σχεδιασμό των 

παιχνιδιών Δωματίων 

Απόδρασης 

 



 

 

Εργαστείτε σε ομάδες των δύο ατόμων για να απαντήσετε στις παρακάτω ασκήσεις.  

Δραστηριότητα 1: Μελετήστε προσεκτικά το ακόλουθο Παιχνίδι Δωματίου 
Απόδρασης του NEET–SYSTEM – Απόδραση από τον Κυβερνοχώρο, 
Προχωρημένο Επίπεδο (Ψηφιακή Δεξιότητα): 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Ερώτηση 1: Πιστεύετε ότι η πλοκή είναι κατάλληλη για όλες τις ηλικίες και όλες 
τις ομάδες-στόχους; Παρακαλείστε να δώσετε λεπτομερή εξήγηση. 

___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________ 

 

Συμβουλή για την απάντηση 1: Ο Richard van Eck (2006) σε ένα πολύ λεπτομερές 

άρθρο σχετικά με την Ψηφιακή Μάθηση Βασισμένη Στο Παιχνίδι αναφέρει ότι δίνοντας 

την εντύπωση ότι μόνο τα παιχνίδια μπορούν να είναι αποτελεσματικά στη μάθηση, 

κάποιος μπορεί να σχηματίσει την εντύπωση ότι όλα τα παιχνίδια είναι καλά για όλους 

τους μαθητές σε όλες τις ηλικίες και για όλους τους μαθησιακούς στόχους. Το 

παραπάνω γεγονός, ωστόσο, μπορεί να είναι παραπλανητικό. Προτείνει όπως τα 

παιχνίδια που στοχεύουν στην ενίσχυση της μαθησιακής εμπειρίας να βασίζονται σε 

καλά καθιερωμένες μαθησιακές αρχές, θεωρίες και μοντέλα. 

 

  



 

 

Δραστηριότητα 2: Σκεφτείτε προσεκτικά το ακόλουθο Παιχνίδι Δωματίου 
Απόδρασης του NEET-SYSTEM, Απόδραση στο χρόνο - Ταξίδι στον Άρη, 
Ενδιάμεσου επιπέδου (πολιτιστική έκφραση): 

"Φαίνεται ότι καταφέρατε να βρείτε κοινούς τρόπους επικοινωνίας με ανθρώπους από 

τον πλανήτη Άρη. Τώρα, σας ζητείται να εξηγήσετε τον χρόνο στη γη σε σχέση με εσάς. 

Πρέπει να μιλήσετε για το πώς ήταν η ζωή στη Γη από τη στιγμή που γεννηθήκατε και 

πώς διάφοροι άνθρωποι επιβίωναν μαζί στον ίδιο πλανήτη. Ξεκινάτε με την εξήγηση 

ότι ζούσατε σε έναν πλανήτη στον οποίο ήταν γνωστοί σε όλους μερικοί τρόποι και 

σήματα μη λεκτικής επικοινωνίες, όπως οι εκφράσεις του προσώπου. Αυτές οι 

εκφράσεις βοήθησαν τους ανθρώπους να καταλάβουν ο ένας τον άλλο και να 

κατανοήσουν καλύτερα τα συναισθήματα των άλλων ανθρώπων. Προκειμένου να 

επιτευχθεί αυτό, τους παρουσιάσατε κάποιες εικόνες παγκόσμιων μη λεκτικών 

σημάτων. Επιλέξτε τα σήματα που δείξατε."  

 

Ερώτηση 2: Ποιες ψηφιακές τεχνολογίες προτείνετε για να δημιουργήσετε τον 

ακόλουθο γρίφο; 

___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________ 

  



 

 

Συμβουλή για την απάντηση 2: Οι Clarke κά. (2017) υποστηρίζουν ότι η μάθηση με 

βάση το παιχνίδι, θα πρέπει να βασίζεται στην υιοθέτηση διαφόρων τεχνολογιών και 

προτιμήσεων ψηφιακού παιχνιδιού. Με αυτόν τον τρόπο οι σχεδιαστές θα μπορέσουν 

να παράξουν πλούσιες εκπαιδευτικές εμπειρίες και να διερευνήσουν τεχνικές 

διατήρησης κινήτρων και εμπλοκής. 

 

Δραστηριότητα 3: Εξετάστε προσεκτικά το ακόλουθο Παιχνίδι Δωματίου 
Απόδρασης του NEET-SYSTEM, ενδιάμεσου επιπέδου (Πολιτικές Δεξιότητες): 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 



 

 

Ερώτηση 3: Δημιουργήστε μια πρόκληση που θα ακολουθήσει εκείνη που 
έχετε διαβάσει. Γιατί επιλέξατε αυτή την πρόκληση; 

___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________ 

 

Συμβουλή για την απάντηση 3: Ο Nicholson (2016) υποδεικνύει ότι κατά τον 
σχεδιασμό ενός παιχνιδιού Δωματίου Απόδρασης, ένα από τα βασικά στοιχεία που 
μπορεί να ακολουθήσει ο σχεδιαστής είναι να ρωτάει «γιατί;». Συγκεκριμένα, κατά τη 
διάρκεια της διαδικασίαςκατά την οποία ο σχεδιαστής ρωτάει «γιατί;» θα πρέπει να 
σκεφτεί την αξία κάθε στοιχείου της εμπειρίας των παικτών ρωτώντας «Γιατί αυτό 
βρίσκεται εδώ;». Επιπλέον, ο Nicholson (2016) συμβουλεύει τους σχεδιαστές 
παιχνιδιών να γνωρίζουν ακριβώς τον λόγο για τον οποίο κάθε γρίφος, άσκηση και 
αντικείμενο στο δωμάτιο απόδρασης έχει τοποθετηθεί σε μια συγκεκριμένη θέση, ώστε 
να συνδέεται με τις γενικές έννοιες στις οποίες στηρίχθηκε ο σχεδιασμός του δωματίου 
(Nicholson, 2016). 

 

 

  



 

 

Δραστηριότητα 4: Σκεφτείτε προσεκτικά το ακόλουθο Παιχνίδι Δωματίου 
Απόδρασης του NEET -SYSTEM – πρόκληση για προχωρημένους (Κοινωνική 
Δεξιότητα): 

"Εξαιρετικά, προσπεράσατε την πρόκληση με το παράθυρο και ξαφνικά ο τοίχος 

έσπασε. Απίστευτο! Ολόκληρο το σπίτι μοιάζει με ερείπιο! Αλλά, για μισό λεπτό, 

υπάρχει ένα άλλο παράθυρο. Ξαφνικά συνειδητοποιείτε ότι δεν είστε πλέον μόνοι 

σας. Βρείτε έναν φίλο για να προχωρήσετε ... " 

[μετά την επιλογή ενός μέλους της ομάδας η ιστορία συνεχίζεται] 

"Μόλις βγήκατε μέσα από την τρύπα στον τοίχο, βλέπετε ότι υπάρχει ένα 

θησαυροφυλάκιο. Ουαου, ας ρίξουμε μια ματιά ... " 

Μέλος ομάδας 1 Μέλος ομάδας 2 

Υπάρχουν πολλά νομίσματα εκεί. Όλα 
έχουν την ίδια εικόνα στο πίσω μέρος. 

Από ποια χώρα προέρχονται; 

 

 

 

Υπάρχουν πολλά νομίσματα εκεί. Όλα 
έχουν την ίδια εικόνα στο πίσω μέρος. 

Από ποια χώρα προέρχονται; 

 

Ερώτημα 4: Ποιες παιδαγωγικές θεωρίες και στρατηγικές μπορούν να 
εφαρμοστούν στη λύση αυτού της συγκεκριμένης Πρόκλησης Δωματίου 
Απόδρασης; 

___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________



 

 

___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________ 

 

Συμβουλή για την απάντηση 4: Εκτός από τη θέση κάθε στοιχείου της εμπειρίας των 
παικτών στις προκλήσεις στο δωμάτιο απόδρασης, ένα άλλο σημαντικό ζήτημα που 
πρέπει να ληφθεί υπόψη σύμφωνα με τους Tang και Hanneghan (2015) είναι το 
γεγονός ότι τα εκπαιδευτικά παιχνίδια πρέπει να σχεδιάζονται με "με σωστές 
παιδαγωγικές θεωρίες έτσι ώστε να ενθαρρυνθεί η περαιτέρω εκμάθηση όταν 
αποσυνδεθεί ο παίκτης από το εικονικό περιβάλλον "  



 

 

αποσυνδεθεί ο παίκτης από το εικονικό περιβάλλον " 

 



 

 

 



 

 

 

 


