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Περίληψη 

Η εποχή της Ευφυούς Κουλτούρας χρησιμοποιεί Τεχνολογίες Πληροφοριών και Επικοινωνιών 

(ΤΠΕ), οι οποίες έχουν εξαπλωθεί σε κάθε πτυχή της ανθρώπινης ζωής και μπορούν να 

βοηθήσουν τους πολίτες να επωφεληθούν από τη βελτιωμένη πολιτιστική προσβασιμότητα 

(Fanea-Ivanovici & Pană, 2020). Οι φορείς της πολιτιστικής κληρονομιάς σε όλο τον κόσμο 

οραματίζονται να συνδέουν τεχνουργήματα με άλλα αντικείμενα και να ενσωματώνουν IoT 

και άλλες τεχνολογίες, ώστε να καταλήγουν στη δημιουργία ενός ευφυούς περιβάλλοντος, 

προκειμένου να αυξήσουν τη συμμετοχή και το ενδιαφέρον των επισκεπτών για τις 

πολιτιστικές συλλογές. Οι Rogage et al. (2021) σημειώνουν ότι σε έρευνα έχουν διερευνηθεί οι 

θεωρίες που ασχολούνται με τον σχεδιασμό εμπειριών που καθηλώνουν και προτείνουν το 

πλαίσιο για νέα και καινοτόμα παιχνίδια αυτού του τύπου. Η παρούσα διπλωματική εργασία 

στοχεύει στο να αναγνωρίσει τις τάσεις της εποχής και να συνδυάσει με ευρηματικό τρόπο 

τους μηχανισμούς διαφορετικών τεχνολογιών και μηχανισμών παιχνιδιών έτσι, ώστε να 

σχεδιαστεί ένα Έξυπνο Δωμάτιο Διαφυγής Σοβαρού Σκοπού με θεματολογία και περιεχόμενο 

πολιτιστικής κληρονομιάς. Ως σχέδιο δράσης σχεδιάστηκε και αξιολογήθηκε το παιχνίδι «Η 

Κατάρα της Μέδουσας». Αναπτύχθηκε σενάριο με το οποίο οι παίκτες, έρχονται αντιμέτωποι 

με γρίφους σε δύο αίθουσες της Επισκέψιμης Μουσειακής Αποθήκης Μακρυγιάλου, τους 

οποίους πρέπει να επιλύσουν πριν τη λήξη του χρόνου. Διαφορετικά η κατάρα θα τους 

ακολουθεί. Για την ανάπτυξη του παιχνιδιού προηγήθηκε συστηματική ανασκόπηση της 

βιβλιογραφίας, προκειμένου να ερευνηθούν σύγχρονες τεχνολογίες, οι αλληλεπιδράσεις 

μεταξύ ανθρώπων αλλά και ανθρώπου-υπολογιστή, οι συνεργασίες που αναπτύχθηκαν καθώς 

και σημαντικές προτάσεις και σημεία που επισημάνθηκαν. Για τον σχεδιασμό του παιχνιδιού, 

το δομικό πλαίσιο που αξιοποιήθηκε βασίζεται σε προηγούμενη έρευνα της συγγραφέως και 

στηρίζεται στη δομή που προτείνουν οι Clarke et al. και o Snyder. Όσον αφορά την υλοποίηση 

του Δωματίου Διαφυγής εφαρμόστηκαν τεχνικές Εικονικής πραγματικότητας και λογισμικό 

παραγωγής 3Δ κινουμένου σχεδίου σε περιβάλλον 360ο. Χρησιμοποιήθηκαν τεχνολογίες του 

Διαδικτύου των Πραγμάτων, όπως NFC ετικέτες και ο προσωπικός βοηθός Alexa της 

Amazon. Σημαντικό τμήμα της αξιολόγησης βασίστηκε στο μοντέλο της Πυραμίδας 

Εμπειριών των Heikkinen & Shumeyko. Τα αποτελέσματα προέκυψαν μέσω της παρατήρησης 

κατά τη διάρκεια της αξιολόγησης, καταγραφής σχολίων, ερωτηματολογίου με 

ερωτήσεις/δηλώσεις συγκεκριμένης βάσης δεδομένων. Η εργασία κλείνει με προτάσεις και 

σημείου που άπτονται της μεγάλης προσοχής, προς κάθε ενδιαφερόμενο ερευνητή ή φορέα 

που θέλει να δημιουργήσει Ευφυές Δωμάτιο Διαφυγής Σοβαρού Σκοπού. 

Λέξεις-κλειδιά: Alexa, NFC ετικέτες, 3Δ κινούμενο σχέδιο, δωμάτιο διαφυγής, 

μουσείο, πολιτιστικό, παιχνίδι σοβαρού σκοπού, IoT εργαλεία, σχεδιασμός, εικονική 

πραγματικότητα, ανασκόπηση, αξιολόγηση, προτάσεις 
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Abstract 

 
The Age of Intelligent Culture uses Information and Communication Technologies (ICT), 

which have spread to every aspect of human life and can help citizens benefit from  improved 

cultural accessibility (Fanea-Ivanovici & Pană, 2020). Cultural Heritage providers around the 

world envision connecting artifacts with other objects and incorporating IoT and other 

technologies in their projects, in order to create Intelligent environments to increase visitor 

engagement and interest in cultural collections. Rogage et al. (2021) note that research has 

explored theories involved in designing riveting experiences and proposing the framework for 

new and innovative games of this type. The present dissertation aims to identify the 

technological and cultural trends of the time and to ingeniously combine different technologies 

and game mechanisms, in order to design a Smart Escape Room with themes and content of 

Cultural Heritage. The game "The Curse of Medusa" was designed and evaluated as an action 

plan. A scenario has been developed in which the players are faced with puzzles in two 

connected halls of the Visitable Museum-Warehouse of Makrigialos. They have to solve the 

tasks before the end of the time, otherwise the curse will follow them. The development of the 

game was preceded by a systematic review of the literature, in order to research modern 

technologies, human to human and human-computer interactions, the collaborations that were 

developed, as well as important suggestions and points that were highlighted. For the design of 

the game, the structural framework used is based on previous research by the author derived 

from the structures proposed by Clarke et al. and Snyder. Regarding the implementation of the 

Escape Room, Virtual Reality techniques and 3D animation production software were applied 

in a 360o environment. Internet of Things technologies were used, such as NFC tags and 

Amazon's personal Alexa assistant. An important part of the evaluation was based on the 

Heikkinen & Shumeyko Experience Pyramid Model. The results were obtained through 

observation during the evaluation phase, recordings of comments, questionnaire with 

questions/statements from a specific database. The paper closes with proposals and 

recommendations of great attention to any interested researcher or institution that wants to 

create an Intelligent Escape Room of Serious Purpose for Cultural Heritage. 

 

Keywords: Alexa, NFC tags, 3D animation, escape room, museum, cultural, serious game, IoT 

tools, design, virtual reality, review, evaluation, suggestions 
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1 Θεωρητικό πλαίσιο 

1.1 Εισαγωγή 
Αποτελεί αδιαμφισβήτητο φαινόμενο η μετάβαση από την εποχή της πληροφορίας και των 

υπολογιστών στην εποχή της νοημοσύνης. Χαρακτηριστικό της τελευταίας αποτελούν οι 

έξυπνες συσκευές, οι οποίες αντιδρούν με αυτόματους τρόπους και επιτελούν εργασίες που 

επηρεάζονται από την ανθρώπινη παρουσία, ανταποκρίνονται σε ερεθίσματα που δέχονται και 

αναβαθμίζουν την ποιότητα ζωής (Piccialli & Chianese, 2017). Όλες αυτές οι αναδυόμενες 

τεχνολογίες περιλαμβάνουν ψηφιακές συσκευές και πρωτότυπα εργαλεία, που ενδυναμώνουν 

την αγορά (Villa et al., 2017), προσφέρουν νέες προκλήσεις, παρέχουν δυνατότητες χαμηλού 

κόστους και ευκαιρίες καινοτομίας σε οποιοδήποτε περιβάλλον (Gosh, 2021). 

Πιο συγκεκριμένα η τεχνολογία Διαδικτύου των πραγμάτων (Internet of Things -IoT) 

υποστηρίζει τον συνδυασμό εναλλακτικών τεχνολογιών, υπολογιστικών συστημάτων και 

υπηρεσιών. Περιλαμβάνει (Εικόνα 1) έναν τεράστιο αριθμό φυσικών συσκευών με 

αποθηκευτικές ικανότητες και δυνατότητες πρόσβασης στο διαδίκτυο για τη συλλογή και την 

κατανομή δεδομένων (Atzori et al., 2010). Αποτελεί ένα σύνολο ευφυών συσκευών, που 

προσφέρει ανταγωνιστικό και πληροφοριακό πλεονέκτημα, βοηθάει στην καλύτερη λήψη 

αποφάσεων, ενισχύει την παραγωγικότητα και την εκπαιδευτική εμπειρία και συμβάλει στη 

δημιουργία ασφαλών, αξιόπιστων και άκρως αυτοματοποιημένων έξυπνων περιβαλλόντων 

διαχειρίζεται θέματα ασφάλειας (Hidrogo et al., 2020).  

 

Εικόνα 1: Διαδίκτυο των πραγμάτων 

Η επικοινωνία και αλληλεπίδραση μεταξύ συσκευών δικτύων, αισθητήρων και σταθμών 

εργασίας (server) συνιστούν ένα έξυπνο περιβάλλον, το οποίο επηρεάζει άμεσες ανάγκες των 

χρηστών (Ryan, 2005). Εφόσον συνδυαστούν με την τεχνολογία IoT, μπορούν να παρέχουν 

καινοτομία στην παρακολούθηση και την καταγραφή αντικειμένων σε ένα χώρο, την 

πρόσβαση και την επεξεργασία των δεδομένων (Elmustafa & Mujtaba, 2019)  και να 

δημιουργήσουν έξυπνες διαδραστικές εμπειρίες (Balducci et al., 2020; Ardito et al., 2020).  
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Έχει αποδειχθεί από έρευνες ότι η τεχνολογία μπορεί να φέρει πιο κοντά τους ανθρώπους με 

την ιστορία (Allison 2008; Migowski et al., 2016), διότι η αλληλεπίδραση μεταξύ ανθρώπου 

και υπολογιστή, σε συνδυασμό με τη χρήση έξυπνων συσκευών, παρέχει εμπλουτισμένες 

εμπειρίες και πολύ πιο ενδιαφέροντα, ενισχυμένα συστήματα που αναδιατυπώνουν το 

παρελθόν και αναζωογονούν την πραγματικότητα. Επίσης προκαλεί και ενισχύει την ενεργό 

συμμετοχή, συμβάλει στην κατανόηση και βοηθάει στην απομνημόνευση, κατά τη διάρκεια 

πολιτιστικών επισκέψεων (Okerlund et al., 2016; Allen, 2004). 

Τα μουσεία και άλλοι πολιτιστικοί χώροι, συχνά, λειτουργούν ως αφηγητές που μοιράζονται 

ιστορίες και εμπειρίες με το κοινό τους (Hooper-Greenhill, 2000; Alinam et al., 2020). Οι Shah 

and Ghazali (2018) περιγράφουν το Μουσείο ως ένα μη κερδοσκοπικό, σταθερής βάσης, 

ίδρυμα που διαρκώς εξελίσσεται. Είναι ανοιχτό στο ευρύ κοινό, εξυπηρετεί κοινωνικούς 

στόχους και αποκτά, συντηρεί, προσδιορίζει, μεταβιβάζει και εκθέτει υλικό από στοιχεία των 

ανθρώπων και του περιβάλλοντός τους, για σκοπούς μελέτης, εκπαίδευσης και απόλαυσης. 

Τέτοιου είδους πολιτιστικοί οργανισμοί είναι θετικά διακείμενοι στο να εξετάζουν τη χρήση 

νέων μεθόδων και εργαλείων κατά τη διάρκεια μιας επίσκεψης είτε σε εσωτερικούς είτε σε 

εξωτερικούς χώρους, έτσι, ώστε να εξιτάρουν και να προσελκύουν επισκέπτες, προκειμένου οι 

τελευταίοι να κατακλειστούν από πληθώρα συναισθημάτων (Economou & Meintani, 2011; 

Hirose & Tanikawa, 2010; Alinam et al., 2020; Paliokas et al., 2020). Η τεχνολογία IoT μπορεί 

να ενισχύσει κάθε ενδιαφερόμενο φορέα, ώστε να προσφέρει υψηλού επιπέδου υπηρεσίες 

σχετικές με την εκπαίδευση, την έρευνα και τον σεβασμό της πολιτιστικής κληρονομιάς από 

τους επισκέπτες (Ke & Jiang, 2019; Fiore et al., 2016). 

Όσον αφορά τον «μεταμοντέρνο τουρισμό», οι Pawlusiński & Kubal (2018) αναφέρουν ότι 

περιλαμβάνει την ψυχαγωγία, τον ενθουσιασμό και την εκπαίδευση, στοιχεία που 

αξιολογούνται από τον βαθμό, την πρωτοτυπία και την αναγνωρισιμότητα. Είναι αναγκαία η 

αναζήτηση νέων προοπτικών που θα επικεντρωθούν στην παροχή εμπειριών και θα 

προκαλέσουν μεγαλύτερο ενδιαφέρον προς την πολιτιστική κληρονομιά. Άλλωστε οι 

Lombardo και Damiano (2012) αναφέρουν στο έργο τους την έντονη ανθρώπινη επιθυμία για 

υψηλό βαθμό διαδραστικότητας, σε πολλαπλά επίπεδα. 

Σύμφωνα με τους Patel et al. (2004) τα ευρήματα μπορούν να εμπλουτιστούν όσον αφορά το 

εκπαιδευτικό τους αντικείμενο και τις διαδραστικές τους δυνατότητες, ώστε να ενισχυθούν οι 

εμπειρίες μάθησης και ψυχαγωγίας. Μελέτες που εστιάζουν στις εμπειρίες επισκεπτών σε 

τουριστικά μέρη, όπως τα μουσεία, (Radder and Han, 2015) υπογραμμίζουν ότι ένας σωστά 

ανεπτυγμένος σχεδιασμός μιας δράσης μπορεί να αυξήσει το αίσθημα ικανοποίησης των 

επισκεπτών και να επηρεάσει την επιθυμία τους να επισκεφθούν ξανά τον χώρο ή να τον 

συστήσουν σε άλλους (Pakhalov & Rozhkova , 2020).  
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Το παιχνίδι, για παράδειγμα, αποτελεί μια μαγευτική, ευχάριστη και δελεαστική 

δραστηριότητα που απαιτεί πνευματική ή σωματική δέσμευση κι έχει ως στόχο ένα 

αναμενόμενο έπαθλο (Rowe, 1992, Grayson, 1999). Προάγει την αυτοπεποίθηση, τη 

δημιουργικότητα, τη φαντασία, τη γρήγορη μάθηση, τη διαχείριση της αποτυχίας και της 

ανάληψης ρίσκου, την απόκτηση δεξιοτήτων, τις επικοινωνιακές ικανότητες και την 

προσαρμοστικότητα και τη δόμηση μιας «άλλης» πραγματικότητας κατά τη διάρκεια των 

αλληλεπιδράσεων με ανθρώπους ή το περιβάλλον (Lieberman, 1977; Salen and Zimmerman, 

2004; Ashiabi, 2007· Whitton, 2018· Karageorgiou et al., 2020).  

Σε ορισμένες περιπτώσεις, τα παιχνίδια χρησιμοποιήθηκαν ως πολυεργαλείο (π.χ για τη 

δημιουργία «προφίλ χρήστη» ή ως εισαγωγή συγκεκριμένης θεματολογίας). Άλλοτε 

λειτούργησαν ως μέθοδος διαφήμισης ή ως ενθύμια (χρησιμοποιήθηκαν στα μέσα κοινωνικής 

δικτύωσης ως υπενθύμιση της επίσκεψης) (Bampatzia et al., 2016). Το πιο σημαντικό ωστόσο, 

είναι ότι μπορούν κεντρίσουν και να μετατοπίσουν πλήρως το ενδιαφέρον, να προσελκύσουν 

νέους ανθρώπους και να διανείμουν πολιτιστικό περιεχόμενο με τρόπους που θα προκαλέσουν 

αξιόλογες μακροχρόνιες εμπειρίες (Antoniou et al., 2013).  

Το παιχνίδι σε χώρους πολιτιστικής κληρονομιάς προσφέρει την ευκαιρία στους επισκέπτες να 

έρθουν σε επαφή και να διερευνήσουν την ιστορία. Εγκαθιστά σύγχρονους τρόπους 

επικοινωνίας με το κοινό, προκειμένου να συμβάλει στη διατήρηση και τη διάδοση της 

κληρονομιάς (Ćosović & Brkić, 2020; Malegiannaki & Daradoumis, 2017; Yang et al., 2018). 

Τα Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού (Serious Games-SGs) δημιουργούν ελκυστικές και 

καθηλωτικές μαθησιακές εμπειρίες, για την επίτευξη συγκεκριμένων μαθησιακών στόχων, 

αποτελεσμάτων και εμπειριών μέσω της αξιοποίησης των μηχανισμών και της λογικής των 

βιντεοπαιχνιδιών και των ηλεκτρονικών παιχνιδιών (De Freitas, 2006). Μπορούν να 

ενισχύσουν το έργο των πολιτιστικών οργανισμών, να εμπλέξουν τους παίκτες στις δράσεις, 

να διεγείρουν το ενδιαφέρον τους και να παρατείνουν την επιμονή τους στην ολοκλήρωση των 

καθηκόντων τους (Mortara & Catalano, 2018; Vocaturo et al., 2019) οδηγώντας τους σε μια 

μακροχρόνια μοναδική εμπειρία (Isa et al., 2019). 

Έξυπνα (ή Ευφυή) Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού (Smart Serious Games-SSGs) είναι ο όρος που 

χρησιμοποιείται όταν συνδυάζονται τεχνολογίες Διαδικτύου των Πραγμάτων και Παιχνίδια 

Σοβαρού Σκοπού. Οι Henry et al. (2021) εισήγαγαν ένα πλαίσιο εργασίας για τα SSGs και στη 

μελέτη τους παρουσιάζουν τις απαιτήσεις για τη δημιουργία τους, την αρχιτεκτονική αυτών 

των συστημάτων, ένα αντίστοιχο παιχνίδι που έχουν αναπτύξει και την αξιολόγησή του μέσω 

ενσωματωμένων ερωτηματολογίων. Επίσης οι Heath et al. (2005) τονίζουν τις δυσκολίες που 

αντιμετωπίζουν οι σχεδιαστές κατά τη δημιουργία αντίστοιχων διαδραστικών εκθέσεων, που 

περιλαμβάνουν τη συνεργασία μεταξύ πολλών επισκεπτών. 
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Τα Δωμάτια Διαφυγής (ή Απόδρασης) (Escape Rooms-ERs) είναι παιχνίδια ζωντανής δράσης 

που βασίζονται σε ομάδες παικτών, οι οποίοι λύνουν γρίφους,  ψάχνουν για ενδείξεις και 

αντικείμενα διασκορπισμένα στην περιοχή και τα χρησιμοποιούν για να ολοκληρώσουν 

συγκεκριμένες εργασίες και να λύσουν γρίφους σε έναν ή περισσότερους χώρους, με 

συγκεκριμένο στόχο, σε περιορισμένο χρονικό διάστημα (Nicholson, 2016). Δεν αποτελούν 

μόνο ένα διασκεδαστικό παιχνίδι, αλλά παρέχουν ευκαιρίες για απόκτηση ή/και βελτίωση 

οργανωτικών, συνεργατικών, επικοινωνιακών και άλλων δεξιοτήτων (Pan et al., 2017; Vaske, 

2019). 

Ο συνδυασμός διαφορετικής αρχιτεκτονικής παιχνιδιών έχει οδηγήσει σε μικτές μορφές 

Δωματίων Απόδρασης, τα Δωμάτια Διαφυγής Σοβαρού Σκοπού (Serious Escape Games-

SEGs), από την υλοποίηση των οποίων αναμένονται πολλά πλεονεκτήματα (Tzima et al., 

2021; Guigon et al., 2018). Οι Martin et al. (2021) επικεντρώνουν τη μελέτη τους στα SEGs 

και αναφέρουν ότι αυτός ο τύπος παιχνιδιού δημιουργήθηκε όταν οι εταιρείες τα 

χρησιμοποίησαν σε σεμινάρια συγκρότησης ομάδων, εκπαίδευσης και στρατολόγησης. Είναι 

προσβάσιμα από οποιαδήποτε ηλικία ή φύλο και υλοποιούνται σε εσωτερικούς ή εξωτερικούς 

χώρους. 

Τα SGs έχουν εφαρμοστεί ευρέως στον τομέα της πολιτιστικής κληρονομιάς, μαζί με άλλες 

ψηφιακές τεχνολογίες - όπως η Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented Reality-AR), η 

Εικονική Πραγματικότητα (Virtual Reality-VR), η Ψηφιακή Αφήγηση (Digital Storytelling-

DS). Αποτιμώνται ως ένα νέο, μοναδικό και χρήσιμο εργαλείο, που μπορεί να διαμορφώσει 

πολιτιστικές εμπειρίες με έναν ελκυστικό, εκπαιδευτικό και διασκεδαστικό τρόπο 

(Konstantakis et al., 2019; Paliokas & Sylaiou, 2016; Konstantakis & Caridakis, 2020).  

Σύμφωνα με τον Stasiak (2019) τα Δωμάτια Διαφυγής αποτελούν σημαντικά τουριστικά 

αξιοθέατα. Το παιχνίδι «Polar Domes», για παράδειγμα, αφορούσε μια αναδυόμενη αίθουσα 

διαφυγής για μουσεία, όπου οι παίκτες προσπαθούσαν να βρουν την κρυφή έρευνα ενός 

γεωλόγου (Amos & Skipper, 2014). Το "Memori" ήταν ένα άλλο παρόμοιο παιχνίδι 

απόδρασης, όπου οι παίκτες εξερεύνησαν ιστορίες από την ιστορία της Αυστραλίας (Memori, 

2014). Πρόσφατες μελέτες δείχνουν ότι τα Δωμάτια Διαφυγής παρέχουν «μια ολοκαίνουργια 

μορφή καθηλωτικής τουριστικής εμπειρίας» (Kolar, 2017) και προσελκύουν νέους τουρίστες 

σε ποικιλία τόπων και χώρων (Bakhsheshi, 2019). 

1.2 Σκοπός της έρευνας 
Η παρούσα διπλωματική εργασία έχει ως στόχο, αφού διαπιστώσει τα ερευνητικά κενά, να 

αναγνωρίσει τις τάσεις της εποχής και να συνδυάσει με ευρηματικό τρόπο τους μηχανισμούς 

διαφορετικών τεχνολογιών και μηχανισμών παιχνιδιών έτσι, ώστε να σχεδιαστεί ένα Έξυπνο 
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Δωμάτιο Διαφυγής Σοβαρού Σκοπού με θεματολογία και περιεχόμενο πολιτιστικής 

κληρονομιάς.  

Η ιδέα αποτελεί μία από τις τρέχουσες μεγάλες προκλήσεις για τους επιστήμονες. Πιο 

συγκεκριμένα εξετάζει τα τεχνολογικά εργαλεία που χρησιμοποιούνται σε πολιτιστικά SERs, 

τον σκοπό του κάθε παιχνιδιού, τις μεθόδους και τα αποτελέσματα των αξιολογήσεων και τα 

αναφερόμενα αποτελέσματα. Στη συνέχεια παρουσιάζει τη διαδικασία για τον σχεδιασμό, την 

υλοποίηση και τα ευρήματα της αξιολόγησης, από ειδικούς και μη, ενός δωματίου διαφυγής σε 

ένα πολιτιστικό περιβάλλον (Επισκέψιμη Αποθήκη-Μουσείο Μακρυγιάλου (θα αναφέρεται ως 

μουσείο)). Αξιοποιεί κατά κύριο λόγο τεχνολογίες IoT, όπως η Alexa της Amazon και NFC 

Tags, κινούμενο σχέδιο και εξοπλισμό Εικονικής Πραγματικότητας.  

1.3 Στόχοι και Ερευνητικά ερωτήματα 
Πρωταρχικός στόχος της εργασίας ήταν να πραγματοποιηθεί βιβλιογραφική έρευνα σχετικά με 

τα SERs, που υλοποιήθηκαν μέχρι τον Φεβρουάριο του 2021. Τα αντίστοιχα ερευνητικά 

ερωτήματα που τέθηκαν είναι τα εξής: 

• ResQuesA1: Τι είδους τεχνολογικά IoT στοιχεία συνδυάστηκαν για το παιχνίδι; 

• ResQuesA2: Ποιες κατηγορίες παικτών συμμετείχαν; 

• ResQuesA3: Ποιος είναι ο σκοπός κάθε παιχνιδιού σε συνδυασμό με τον πολιτιστικό 

χώρο (εντός ή εκτός παιχνιδιού); 

• ResQuesA4: Τι είδους αλληλεπιδράσεις/γρίφους παρέχουν και ποιους άλλους 

μηχανισμούς παιχνιδιών ER χρησιμοποιούν; 

• ResQuesA5: Ποιες μέθοδοι αξιολογήσεων πραγματοποιούνται και ποια είναι τα πιο 

σημαντικά αποτελέσματα; 

• ResQuesA6: Ποιες είναι οι ελλείψεις/κενά στα παιχνίδια και ποια είναι τα μελλοντικά 

σχέδια των δημιουργών τους; 

• ResQuesA7: Τι είδους συνεργασίες πραγματοποιήθηκαν κατά τις φάσεις σχεδιασμού; 

Επόμενος στόχος είναι ο σχεδιασμός, η δημιουργία και αξιολόγηση ενός SER σε χώρο 

πολιτιστικής κληρονομιάς, ο οποίος με την αξιοποίηση εργαλείων IoT θα δημιουργεί τις 

προϋποθέσεις για μία ευφυή αλληλεπίδραση. Τα αντίστοιχα ερευνητικά ερωτήματα που 

τέθηκαν είναι τα εξής: 

• ResQuesB1: Μπορεί να δημιουργηθεί ευφυές δωμάτιο διαφυγής σε χώρο πολιτιστικής 

κληρονομιάς αξιοποιώντας την Alexa και NFC Tags και κάτω από ποιο δομικό 

πλαίσιο (framework); 

• ResQuesB2: Ποια σημεία του σχεδιασμού εφιστούν ιδιαίτερης προσοχής; 

• ResQuesB3: Ποια στοιχεία μπορούν να βελτιωθούν; 
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1.4 Αναγκαιότητα 
Η παρούσα διατριβή ύστερα από τη βιβλιογραφική ανασκόπηση, ενδεχομένως να αποτελεί μία 

μοναδική μελέτη υλοποίησης έξυπνου δωματίου διαφυγής σε χώρο πολιτιστικής κληρονομιάς. 

Είναι αναγκαία λόγω των ανεπαρκών στοιχείων  που έχουν παρουσιαστεί μέχρι σήμερα και 

του συνδυασμού των εργαλείων IoT που αξιοποιεί. Μπορεί να συμβάλει ενεργά στη 

συμπλήρωση της βιβλιογραφίας και να βοηθήσει άλλους ερευνητές, σε αντίστοιχο πεδίο 

ενδιαφέροντος, να διευρύνουν τις γνώσεις τους, να επεκτείνουν τα συμπεράσματά τους, να 

σχεδιάσουν αντίστοιχα δωμάτια και να ανακαλύψουν παράγοντες που επηρεάζουν την 

ενσωμάτωσης/αξιοποίησης δωματίων διαφυγής σε ειδικούς χώρους με εκπαιδευτικό και 

πολιτιστικό περιεχόμενο. 

1.5 Σημαντικότητα 
Η μεθοδολογία και τα συμπεράσματα της έρευνας μπορούν να βοηθήσουν σημαντικά τον 

ερευνητικό κόσμο με διττό τρόπο.  Αρχικά αποκαλύπτονται εργαλεία, κατηγορίες παιχνιδιών, 

συνεργασίες, καινοτομίες και κενά στην εφαρμογή των SERs σε χώρους πολιτιστικής 

κληρονομιάς. Κατά δεύτερον αναλύεται η διαδικασία συνδυασμού εργαλείων IoT, κινουμένου 

σχεδίου, VR για τον σχεδιασμό ενός Ευφυούς Παιχνιδιού Σοβαρού σκοπού. 

Η νέα κοινωνική πραγματικότητα επιφέρει μεταμορφώσεις στους χώρους πολιτιστικού 

ενδιαφέροντος. Παρόλο που υπάρχει πληθώρα επισκεπτών σε αυτούς, οι παρεχόμενες 

υπηρεσίες, χρήζει ανάγκης να αποτυπώνουν μοναδικές εμπειρίες στο μυαλό των επισκεπτών 

μέσω βιωματικών και καινοτόμων δράσεων. Παράλληλα η αυτονομία στη λειτουργία 

καθίσταται σε μεγάλο ποσοστό δυνατή μέσω των IoT εργαλείων.  

Η έρευνα μπορεί να συντελέσει στη διεύρυνση του γενικότερου ερευνητικού φάσματος στο 

πεδίο της πολιτιστικής κληρονομιάς και της αξιοποίησης Έξυπνων Δωματίων Διαφυγής 

Σοβαρού Σκοπού, καθώς συμπεριλαμβάνει στους στόχους της τη διερεύνηση του πλαισίου 

μέσα στο οποίο σχεδιάζονται, αξιολογούνται και υλοποιούνται. Σημειώνεται ότι τα 

αποτελέσματα μόνο αν αξιοποιηθούν ως εργαλεία προβληματισμού, πειραματισμού και 

εφαρμογών και όχι ως απλή καταγραφή, μπορούν να αποδώσουν τα μέγιστα δυνατά οφέλη 

(Ζαμπέλης, 2010).  

1.6 Οριοθέτηση 
Η οριοθέτηση καθορίζει το πεδίο της έρευνας και περιγράφει τα όριά της. Ανεπάρκεια χρόνου 

ή έλλειψη οικονομικών πόρων, αποτελούν αιτίες που υπερισχύσουν συγκεκριμένες επιλογές 

έναντι κάποιων άλλων. Αποτελεί μία δύσκολη, πολυπαραγοντική και απαιτητική διανοητική 

διαδικασία και αναδεικνύει παράγοντες που επηρεάζουν ενδεχομένως τα αποτελέσματα της 

έρευνας. Στη συγκεκριμένη εργασία υπήρξαν οι εξής περιορισμοί: 
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• Ο διαθέσιμος χρόνος των συμμετεχόντων (ερευνήτρια και εργαζόμενων στο μουσείο) 

ήταν περιορισμένος και πολλές φορές η συνάντηση διακόπηκε λόγω έκτακτων 

επισκέψεων στον χώρο. 

• Δυσλειτουργία των τεχνολογικών εργαλείων. Για παράδειγμα η Alexa δεν μπορούσε 

να συνδεθεί με το διαδίκτυο του μουσείου. 

• Δεν υπήρξε χρόνος για δοκιμή από ομάδα τυπικών παικτών. 

• Η Alexa δεν αναγνωρίζει τα ελληνικά. 

• Η Επισκέψιμη Αποθήκη-Μουσείο Μακρυγιάλου βρίσκεται μακριά από τον τόπο 

κατοικίας της ερευνήτριας, αρά η πρόσβαση πρέπει να είναι πάντα 

προγραμματισμένη. 

• Το ωράριο εργασίας της συγγραφέως διαφοροποιείται ελάχιστα από το ωράριο 

λειτουργίας του μουσείου. 

• Η υπεύθυνη συνεργάτης του μουσείου δεν βρίσκεται όλες τις ημέρες στον χώρο. 

Κατά τη βιβλιογραφική ανασκόπηση προέκυψαν οι εξής περιορισμοί: 

• Έγινε αναζήτηση σε μικρό αριθμό διαδικτυακών βάσεων δεδομένων, αλλά των πιο 

σημαντικών. 

• Οι εργασίες που διερευνήθηκαν αφορούν παιχνίδια που χρησιμοποιούν μηχανισμούς 

δωματίων απόδρασης ή/και εργαλεία IoT. 

• Οι χώροι πολιτιστικού ενδιαφέροντος ήταν είτε εσωτερικοί είτε εξωτερικοί. 

• Δεν υπήρχε διάκριση μεταξύ καθαρά εκπαιδευτικών και μη στόχων. 

• Υπήρχε χρονικό όριο για την έρευνα. 

• Αναδείχτηκε ένα μικρό δείγμα έργων. 

• Έπρεπε να αξιοποιηθεί συγκεκριμένος εξοπλισμός για τον σχεδιασμό του παιχνιδιού 

στο μουσείο. 

• Συμπεριλήφθηκαν όλες οι εργασίες που ικανοποιούσαν τα κριτήρια των συγγραφέων. 

1.7 Δομή εργασίας 
Η παρούσα διπλωματική εργασία ακολουθεί την εξής δομή: Η 1η ενότητα παρουσιάζει έννοιες 

και τις τρέχουσες τάσεις, μέσω της εισαγωγής, και επεξηγεί στοιχεία που αφορούν το θέμα, 

τον σκοπό, την αναγκαιότητα, την σημασία και τους περιορισμούς της εργασίας. Επίσης θέτει 

τα ερευνητικά ερωτήματα της έρευνας. 

Η ενότητα 2 αναφέρεται στη διαδικασία που ακολουθήθηκε για τον εντοπισμό των όμοιων 

ερευνητικών εργασιών, των μεθόδων και των εργαλείων που χρησιμοποιήθηκαν. 

Παρουσιάζονται τα πιο σημαντικά ζητήματα των επιλεγμένων εργασιών/μελετών, με βάση τα 

ερευνητικά ερωτήματα που τέθηκαν.  
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Η Ενότητα 3 παρουσιάζει βήμα προς βήμα τον σχεδιασμό ενός ευφυούς δωματίου διαφυγής σε 

εσωτερικό χώρο πολιτιστικής κληρονομιάς,  τα εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν και την 

αξιολόγηση πριν από τη φάση της υλοποίησης από κανονικούς παίκτες. 

Η ενότητα 4 οργανώνει τα συμπεράσματα της έρευνας και επισημαίνει τα καίρια ζητήματα και 

καταγράφει τις μελλοντικές εργασίες. 

Στο τέλος ακολουθούν η βιβλιογραφία και τα παραρτήματα με τα κείμενα που 

δημιουργήθηκαν για το ρόλο της Μέδουσας, που δόθηκαν ως εκπαιδευτικό υλικό και για την 

αφήγηση από το 3Δ κινούμενο σχέδιο, φωτογραφικό υλικό για την χρήση προγραμμάτων. 

Παρουσιάζεται επίσης η λίστα των ερωταπαντήσεων της Alexa της Amazon προκειμένου να 

αυτοματοποιηθεί η διαδικασία της αλληλεπίδρασης, λέξεις κλειδιά και  οι κατηγορίες των 

γρίφων.  
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2 Βιβλιογραφική ανασκόπηση 

2.1 Έρευνα 
Ως πηγή επιλέχθηκαν βάσεις δεδομένων, όπως το Google Scholar και το SCOPUS. Οι λέξεις 

κλειδιά σχετίζονταν με το αντικείμενο και τους στόχους της εργασίας και τα ερευνητικά 

ερωτήματα που τέθηκαν στην προηγούμενη ενότητα. Κατά την αναζήτηση βρέθηκαν πολλές 

διπλοεγγραφές που απορρίφθηκαν, καθώς η πρώτη βάση δεδομένων περιείχε αποτελέσματα 

από τη δεύτερη.  

Τα κριτήρια που συμπεριλήφθηκαν ήταν η αγγλική γλώσσα και η ημερομηνία δημοσίευσης να 

αφορά τα τελευταία χρόνια, συγκεκριμένα να πραγματοποιείται από το 2017 και μετά. Η 

έρευνα αρχικά εξέτασε τη διαθεσιμότητα αντίστοιχων βιβλιογραφικών ανασκοπήσεων, οι 

οποίες πραγματοποιήθηκαν από άλλους ερευνητές. Ο Πίνακας 1 παρουσιάζει ακριβώς τις 

αλφαριθμητικές εκφράσεις που χρησιμοποιήθηκαν και τα συγκεντρωτικά αποτελέσματα της 

έρευνας με φθίνουσα σειρά. 

Πίνακας 1: Συγκεντρωτικά αποτελέσματα αναζητήσεων στις βάσεις δεδομένων 

Αλφαριθμητικά Αποτελέσματα 

literature review +"escape room" +"museum" 93 

state of the art and "escape room" and "museum" 40 

systematic review and "escape room" and "museum" 39 

literature review and "escape room" and "cultural heritage" 35 

state of the art and "escape room" and "cultural heritage" 20 

systematic review and "escape room" and "cultural heritage" 13 

Η συγκεκριμένη διαδικασία αποκάλυψε ότι υπάρχει ένας σχετικός αριθμός κριτικών 

αναφορικά με τα δωμάτια διαφυγής στον τομέα της εκπαίδευσης (Veldkmamp, 2020; 

Taraldsen et al., 2020; Fotaris & Mastoras, 2019; Malegiannaki & Daradoumis, 2017) και ένα 

κενό στο πεδίο της πολιτιστικής κληρονομιάς. Οι Malegiannaki & Daradoumis (2017) 

παρουσιάζουν 34 παιχνίδια, που παρέχουν αλληλεπίδραση με χώρους και ευρήματα 

πολιτιστικής κληρονομιάς και όλες τις φόρμες της μαθησιακής διαδικασίας. Οι Paliokas και 

Sylaiou (2016) παρουσιάζουν εκδόσεις παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού σε μουσειακές 

εγκαταστάσεις. 

Η παρούσα ενότητα της διπλωματικής εργασίας επικεντρώνεται στην αξιοποίηση παιχνιδιών 

με μηχανισμούς ER που ενσωματώνουν στοιχεία Διαδικτύου των Πραγμάτων και 

εφαρμόζονται σε χώρους πολιτιστικής κληρονομιάς. Προσδιορίζει τα βασικά στοιχεία του 

κάθε παιχνιδιού, αναλύει τα συμπεράσματα της κάθε εργασίας, τις σχέσεις που 
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ενεργοποιούνται και τους περιορισμούς που αναδύονται. Όλα αυτά αποτελούν, 

αναμφισβήτητα, σημαντικό πληροφοριακό υλικό για την έρευνα, προκειμένου να δοθούν 

στοιχεία και κατευθύνσεις σχετικές με την ανάπτυξη και τη σημαντικότητα των παιχνιδιών 

απόδρασης στον τομέα του πολιτισμού. 

Υπάρχουν διαφορετικές και ποικίλες διαδικασίες που μπορούν να ακολουθηθούν κατά τη 

διάρκεια μιας συστηματικής ανασκόπησης (Hannes & Lockwood, 2012; Veldkamp et al., 

2020; Staples & Niazi, 2007). Η παρούσα βασίστηκε στη λίστα ελέγχου PRISMA (Εικόνα 2) 

(Moher et al., 2009). 

 

Εικόνα 2: Αποτελέσματα μέσω της λίστας ελέγχου PRISMA 

Υπάρχουν πολλές κατηγορίες και τύποι παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού, αλλά η συγκεκριμένη 

μελέτη αφορά μόνο Δωμάτια Διαφυγής που περιλαμβάνουν στοιχεία IoT σε μουσεία ή άλλους 

χώρους πολιτιστικού ενδιαφέροντος. Σύμφωνα με τις οδηγίες, τα κριτήρια που 

συμπεριλαμβάνονται (Πίνακας 2) και που αποκλείονται (Πίνακας 3) αντιστοιχούν στα βασικά 

στοιχεία που επικεντρώνεται η έρευνα. 

Πίνακας 2: Κριτήρια που συμπεριλήφθηκαν στην αναζήτηση 

Δείκτης Κριτήριο Περιγραφή 

IncCret1 Γλώσσα Αγγλικά  

IncCret2 Ημερομηνία έκδοσης Από το 2017 μέχρι τον Φεβρουάριο του 2021 

IncCret3 Δωμάτιο Διαφυγής Παιχνίδια με μηχανισμούς τύπου ERs  

IncCret4 Τεχνολογία ΙοΤ Τεχνολογία που επιτρέπει διαφορετικές 
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μορφές αλληλεπίδρασης. Π.χ. η Alexa της 

Amazon, NFC tags, beacons, πάτωμα 

αισθητήρων.  

IncCret5 Πολιτιστική κληρονομιά Χώροι όπως τα μουσεία, πολιτιστικού 

περιεχομένου ιστοσελίδες, αρχαιολογικοί 

χώροι, ή άλλες τοποθεσίες πολιτιστικού 

ενδιαφέροντος. 

 

Πίνακας 3: Κριτήρια που δεν συμπεριλήφθηκαν στην έρευνα 

Δείκτης Κριτήριο Περιγραφή 

ExCret1 Είδος άρθρου Βιβλία και Poster  

ExCret2 Τύπος παιχνιδιού Ψηφιακά παιχνίδια χωρίς συμμετοχή 

επισκεπτών 

ExCret3 Είδος πρόσβασης Άρθρα με περιορισμένη ή καθόλου πρόσβαση 

Περιλαμβάνονται μελέτες που δημοσιεύθηκαν μετά το 2017, στην αγγλική μόνο γλώσσα. Ο 

Πίνακας 4 περιλαμβάνει τον αριθμό των εργασιών που σχετίζονται με το θέμα της 

αξιοποίησης SGs στον τομέα της πολιτιστικής κληρονομιάς.  

Πίνακας 4:Λέξεις-Φράσεις κλειδιά και αποτελέσματα αναζητήσεων 

Η λέξη-κλειδί «museums» (μουσεία) έδωσε μεγαλύτερο αριθμό αποτελεσμάτων σε σύγκριση 

με τη φράση «cultural heritage» (πολιτιστική κληρονομιά), αλλά χρησιμοποιήθηκαν και οι 

δύο, εφόσον έδιναν διαφορετικά αποτελέσματα. Η φυσική παρουσία του επισκέπτη και κάθε 

χώρος που παρείχε πολιτιστικές πληροφορίες αποτέλεσαν μετρήσιμα στοιχεία. Βιβλία, αφίσες 

Λέξεις και Φράσεις κλειδιά Β.Δ. Αποτελέσματα Με αποδοχή 

“internet of things” AND ”escape 

room” AND “museums” 

GOOGLE 

SCHOLAR 
25 5 

“internet of things” AND ”escape 

room” AND “museums OR cultural 

heritage” 

GOOGLE 

SCHOLAR 11 

Less number, all 

included in the above 

search 

“smart serious games” AND 

“museum” 

GOOGLE 

SCHOLAR 
12 3 

“smart serious games” AND 

“museum OR cultural heritage” 

GOOGLE 

SCHOLAR 3 

Less number, all 

included in the above 

search 

”escape room” AND “technology” SCOPUS 53 28 

”escape room” AND “heritage” SCOPUS 11 5 
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και άρθρα που δεν ήταν διαθέσιμα για πλήρη ανάγνωση απορρίφθηκαν, σε αντίθεση με τις 

ελεγμένες εκτεταμένες περιλήψεις που συμπεριλήφθηκαν. 

Έγγραφα που δεν πληρούσαν όλα τα παραπάνω χαρακτηριστικά, πλειοψηφικά εξαιρέθηκαν. 

Παρουσιάζονται όσα από αυτά προσφέρουν ερευνητικά αποτελέσματα με ιδιαίτερη σημασία 

λόγω των στοιχείων που υποδεικνύουν, τα οποία δεν βρίσκονται σε άλλες μελέτες. Σύμφωνα 

με τον Nicholson (2015) το αντικείμενο των ERs μπορεί να προκύψει από διαφορετικές 

κατευθύνσεις, όπως «Παιχνίδια ρόλων ζωντανής δράσης, παιχνίδια περιπέτειας point and 

click, ψηφιακά παιχνίδια απόδρασης από το δωμάτιο, κυνήγι γρίφων και κυνήγι θησαυρού, 

διαδραστικό θέατρο και στοιχειωμένα σπίτια, εκπομπές παιχνιδιών περιπέτειας, ταινίες και 

θεματικές από τη βιομηχανία ψυχαγωγίας». Υποστηρίζει ότι πολλά μουσεία δεν έχουν 

εξερευνήσει τη χρήση των ERs, αν και θα αποτελούσαν ιδανικούς φυσικούς χώρους για να 

εφαρμοστούν παιγνιώδεις διαδικασίες μάθησης. 

2.2 Συλλογή δεδομένων 
Η ερευνητική διαδικασία απέδωσε 134 αποτελέσματα. Αυτά τα άρθρα εξετάστηκαν κυρίως με 

βάση την περίληψή τους και στη συνέχεια αναγνώστηκαν με προσοχή για να εντοπιστεί η 

επαρκής παρουσίαση των στοιχείων τους και η καταλληλότητά τους σε σχέση με τους στόχους 

και τα ερευνητικά ερωτήματα της παρούσας διατριβής. Τα τελικά αποτελέσματα 

στοιχειοθετούν 7 εργασίες: από αυτές 4 αναφέρονται επακριβώς στο τρέχον θέμα μελέτης, 2 

κρίθηκαν ενδιαφέρουσες και σημαντικές για την εξέλιξη της έρευνας και 1 (μία) που βρέθηκε 

από τις παραπομπές άλλης εργασίας. 

Πιο συγκεκριμένα οι Back et al. (2018) παρουσιάζουν το «The Quest», μια διαδραστική 

έκθεση/παιχνίδι που βασίζεται στους μηχανισμούς των ERs και έλαβε χώρα στο Σουηδικό 

Εθνικό Μουσείο Τεχνολογίας. Στόχευε στη δημιουργία μιας εξαιρετικά καθηλωτικής, 

βασισμένης στην περιέργεια, μαθησιακής εμπειρίας σε θέματα STEM. Πολλά παρόμοια 

ιδρύματα πιστεύουν ακράδαντα στην αξία των τεχνικών γνώσεων που αποκτούν οι πολίτες, 

ώστε να συμμετέχουν ενεργά στην κοινωνία τους. Οι παίκτες μάθαιναν απευθείας από τους 

γρίφους ή μέσω τυχαίων πληροφοριών που λαμβάνουν μέσα από την εμπλοκή τους με τα 

τεχνουργήματα. Το καθένα παρείχε διαφορετικό είδος γνώσης. Δεν υπήρχε ούτε χρονικό όριο 

ούτε ήταν στόχος η απόδραση, αφού οι επισκέπτες μπορούσαν να φύγουν από τον χώρο 

οποιαδήποτε στιγμή το αποφάσιζαν.  

Το παιχνίδι χρησιμοποίησε ευφυή στοιχεία, όπως ένα ατομικό σύστημα αναγνώρισης του κάθε 

παίκτη, εξοπλισμένο με RFID. Ως μέθοδοι αξιολόγησης χρησιμοποιήθηκαν καταγραφές, 

παρατηρήσεις, συνεντεύξεις και ερωτηματολόγια. Στη συγκεκριμένοι μελέτη οι ερευνητές 

υποδεικνύουν σημαντικές οριοθετήσεις στον σχεδιασμό και υποστηρίζουν ότι παρατηρήθηκε 

πολύ μεγαλύτερη εμπλοκή των επισκεπτών σε σύγκριση με άλλες εκθέσεις του μουσείου. Δεν 
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παρουσιάζονται άλλα στοιχεία IoT ούτε κάποιου είδους έξυπνη αλληλεπίδραση. Για το μέλλον 

η ερευνητική ομάδα στοχεύει στη δημιουργία μιας μόνιμης εγκατάστασης. 

Μια ενδιαφέρουσα και επίκαιρη εργασία έγραψαν οι Gaitanou et al. (2018). Δημιούργησαν μια 

εκπαιδευτική εμπειρία απόδρασης για τους επισκέπτες της παλιάς Κλωστοϋφαντουργίας 

Ζησιμάτου. Οι γρίφοι ήταν βασισμένοι στην ιστορία της κλωστοϋφαντουργίας και του 

εργοστασίου. Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού ενισχύθηκε η συνεργασία, η ομαδικότητα και η 

κριτική σκέψη. Ενσωματώθηκαν τεχνολογίες όπως ετικέτες NFC/RFID για την αναγνώριση 

αντικειμένων, Beacons για την αναγνώριση της απόστασης μεταξύ τοποθετημένων 

αντικειμένων, πλατφόρμες υπολογιστών, αισθητήρες και ενεργοποιητές. Οι υπολογιστές 

βοήθησαν στη δημιουργία αλληλεπιδράσεων, την ανατροφοδότηση και την σωστή αίσθηση 

του περιβάλλοντος. Τεχνολογίες όπως το Arduino, οι ετικέτες και οι αναγνώστες NFC, ο 

βομβητής και τα LED, τα «iPhone RFID Object-Based Media» (Martinussen & Arnall, 2009) 

και το SKÅL (Martinussen et al., 2007) καθόρισαν τις αλληλεπιδράσεις και βοήθησαν στη 

δημιουργία ενός άκρως καθηλωτικού παιχνιδιού. Ηχογραφήσεις, παρατηρήσεις, συνεντεύξεις 

και ερωτηματολόγια χρησιμοποιήθηκαν ως δεδομένα αξιολογήσεων, προκειμένου να 

εντοπιστούν προβλήματα χρηστικότητας και η ολοκληρωτική εμπειρία χρήστη. Οι 

συμμετέχοντες είχαν προηγούμενη εμπειρία με τις τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν, αλλά 

είχαν περιορισμένη ή μηδενική γνώση σχετικά με το εκπαιδευτικό περιεχόμενο. Οι ερευνητές 

στοχεύουν στο μέλλον να βελτιώσουν το παιχνίδι, βασιζόμενοι στις συστάσεις των 

επισκεπτών/παικτών (Gaitanou et al., 2018). 

Η 3η ερευνητική εργασία παρουσίασε διαδραστικά παιχνίδια για μουσεία βασισμένα σε 

μηχανισμούς των Δωματίων Απόδρασης. Αναφερόταν σε μια δραστηριότητα, όπου έφηβοι, 

από κοινού με έναν ερευνητή και χρησιμοποιώντας το Aurasma, σχεδίασαν και δημιούργησαν 

πρωτότυπο παιχνίδι με ιστορίες και γρίφους, που έπρεπε να επιλυθούν εντός συγκεκριμένου 

χρονικού ορίου από τους επισκέπτες. Η διαδικασία του σχεδιασμού αξιολογήθηκε μέσω 

ερωτηματολογίου που απάντησαν οι έφηβοι. Τα αποτελέσματα ανέδειξαν ότι τα παιχνίδια που 

αξιοποιούν τεχνολογικά εργαλεία, προκαλούν θετικές στάσεις για τα μουσεία και προσφέρουν 

ουσιαστική άτυπη μάθηση και ψυχαγωγία στον πολιτιστικό χώρο που εφαρμόζονται. Οι 

Cesário et al. (2018) τονίζουν και ορισμένα μειονεκτήματα που ανακάλυψαν κατά τη διάρκεια 

των παρατηρήσεων τους. Υποστηρίζουν ότι τέτοιου είδους εμπειρίες πρέπει να σχεδιάζονται 

για συγκεκριμένους σκοπούς, οι οποίοι πληρούν τους στόχους του ιδρύματος πολιτιστικού 

ενδιαφέροντος. Τέλος, εντοπίστηκαν στοιχεία, τα οποία θα μπορούσαν να υιοθετηθούν από 

τους ειδικούς των μουσείων κατά τον σχεδιασμό και την υλοποίηση αντίστοιχων νέων 

εμπειριών, προκειμένου να προκαλέσουν μεγαλύτερο ενδιαφέρον στο κοινό (Cesário et al., 

2018). 
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Το «MillSecret» των Tzima et al. (2021) αποτελεί παιχνίδι απόδρασης σοβαρού σκοπού με 

θέμα την τοπική κληρονομιά και χρησιμοποιεί τεχνολογία AR. Οι ερευνητές υπογραμμίζουν 

τον τρόπο με τον οποίο οι διαδραστικές τεχνολογίες αυξάνουν τις εμπειρίες και εμπλουτίζουν 

τη μάθηση των επισκεπτών σε πολιτιστικούς χώρους. Διεξήχθη σε ένα εξωτερικό φυσικό 

περιβάλλον και αναφέρεται στο πολιτιστικό αγαθό των νερόμυλων. Σε σύντομο χρονικό 

διάστημα, παίκτες χωρίς εμπειρία σε παιχνίδια ζωντανών ρόλων, σε ομάδες των 3-6, έπρεπε να 

ανακαλύψουν κρυμμένα φυσικά και ψηφιακά αντικείμενα και πληροφορίες χρησιμοποιώντας 

μια εφαρμογή Επαυξημένης Πραγματικότητας. Ως ανταμοιβή για τη νίκη τους, 

παρακολουθούσαν βίντεο AR για τον τοπικό μύθο. Το παιχνίδι αναπτύχθηκε με βάση τις 

οδηγίες του escapED των Clarke et al. (2017), το μοντέλο Serious Escape Game Mode 

(SEGAM) των Guigon et al. (2018) και κατευθυντήριες γραμμές άλλων μελετών. Οι 

ερευνητές ως μεθόδους αξιολόγησης χρησιμοποίησαν παρατηρήσεις και ερωτηματολόγια. 

Στόχος τους ήταν να μελετήσουν την αξία και τη λειτουργικότητα του παιχνιδιού σε 

εξωτερικούς χώρους, την αποδοχή του από τους επισκέπτες, τις δυνατότητες αλλαγής 

συμπεριφορών και ανάπτυξης ικανοτήτων επίλυσης προβλημάτων και τα μαθησιακά 

αποτελέσματα για την τοπική πολιτιστική κληρονομιά. Τα ευρήματα αποκάλυψαν ότι οι 

ομάδες μπορούν να εμπλακούν σε βάθος με τα εκθέματα κατά τη διάρκεια αποστολών. Η 

χρήση του κινητού μπορεί να λειτουργήσει προσθετικά και υποστηρικτικά στην όλη 

διαδικασία. Οι ερευνητές τόνισαν τη σημασία της παρουσίας του Game Master και της 

προετοιμασίας των παικτών. Μελλοντικά θα επικεντρωθούν στη συνδυασμένη χρήση 

διαφορετικών τεχνολογιών, συμπεριλαμβανομένου του Διαδικτύου των Πραγμάτων (Tzima et 

al., 2021). 

Το «WoTEdu», αποτελεί ένα καινοτόμο πιλοτικό έργο, το οποίο χρησιμοποίησε στοιχεία IoT 

και διαδραστική αφήγηση για να βελτιώσει την εμπειρία του χρήστη με το περιεχόμενο του 

μουσείου. Τα ευρήματα ήταν εξοπλισμένα με αισθητήρες που επέτρεπαν την φυσική 

αλληλεπίδραση με τους χρήστες και την εμπλοκή τους σε εργασίες. Τα τεχνουργήματα 

συνδέονταν (Alinam et al., 2020):  

• με άλλα φυσικά και ψηφιακά αντικείμενα, 

• με το Σύστημα Διαχείρισης της Ιστορίας και των Αλληλεπίδρασεων (Story and 

Interaction Managing System) που καθόριζε τη λογική των αλληλεπιδράσεων και τη 

ροή της αφήγησης,  

• με τη διαδραστική οθόνη, που χρησιμοποιήθηκε για την ψηφιακή αφήγηση και για τις 

απαιτούμενες εργασίες και τέλος  

• με πραγματικά γεγονότα που συνέβαιναν εντός ή εκτός του μουσείου και επηρέαζαν 

τη ροή των ιστοριών.  
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Το «WoTEdu» προσέλκυσε τους επισκέπτες, οι οποίοι συμμετείχαν ενεργά στην επίλυση 

γρίφων μέσω αλληλεπιδράσεων με τα τεχνουργήματα του μουσείου, τα οποία ήταν ενισχυμένα 

με τεχνολογίες WoT (Ιστός των Πραγμάτων)1 και τους βοήθησε να έρθουν σε επαφή με 

αφηγηματικές εμπειρίες. Τα τεχνολογικά εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν ήταν η Διαδικτυακή 

πλατφόρμα WebThing, το API, το Arduino και αισθητήρες. Όσον αφορά τους μελλοντικούς 

τους στόχους, οι ερευνητές αναφέρθηκαν στην εφαρμογή του πιλοτικού έργου στο θέμα της 

αποτελεσματικότητας στην εκπαιδευτική διαδικασία αξιοποιώντας τις τεχνολογίες WoT και 

βασιζόμενοι στις αξιολογήσεις των συμμετεχόντων (Alinam et al., 2020). 

Οι Imamura & Baranauskas (2018) στη μελέτη τους αναλύουν ένα σενάριο που αφορά 

διαδραστικό μουσείο, στο οποίο υιοθέτησαν τη Συνεργατική Ανάγνωση  (ΣΣ) σε Φυσικο-

Εικονικό περιβάλλον (Collaborative Reading in the Physico-Virtual environment-CRPV) 

χρησιμοποιώντας μηχανισμούς παιχνιδιού ER. Η ΣΣ ορίζεται ως «μια δραστηριότητα που 

επιτρέπει τη σύνδεση μεμονωμένων διαδικασιών ανάγνωσης με ομαδική ανάγνωση […] για 

την ανάπτυξη κριτικής σκέψης». Το CRPV ορίζεται ως «μια επέκταση των συνεργατικών 

πρακτικών ανάγνωσης με τη χρήση τεχνολογιών εμβύθισης και αισθητήρων, όπου ανάλογα με 

το πώς αλληλεπιδρά κάθε αναγνώστης σε ένα φυσικο-εικονικό περιβάλλον, το περιεχόμενο 

που διαβάζεται αλλάζει» (Imamura & Baranauskas, 2018). Τα εργαλεία που αξιοποίησαν ήταν 

ένα σύστημα Ιστού, βιβλιοθήκη AR.js, έξυπνο κινητό, επιταχυνσιόμετρο κινητών συσκευών, 

φορητές συσκευές και ένας χώρος εμπλουτισμένος με κωδικούς QR, που συνδέονται με 

χαμηλού κόστους υλικά. Οι συμμετέχοντες, σε ομάδες των τεσσάρων ατόμων, εξερεύνησαν το 

περιβάλλον προσπαθώντας να ανακαλύψουν τι συνέβαινε όταν τα αντικείμενα αποκτούσαν 

«ενέργεια». Είχαν στη διάθεσή τους προκαθορισμένο χρόνο, τον οποίο παρακολουθούσαν 

χρησιμοποιώντας ένα ψηφιακό χρονόμετρο. Κατά τη διάρκεια της δράσης μετρήθηκαν οι 

καρδιακοί παλμοί και αναπαραστάθηκαν συναισθηματικά και χωρικά δεδομένων. Οι 

αξιολογήσεις που πραγματοποιήθηκαν με ηχογραφήσεις και παρατηρήσεις ανέδειξαν τη 

δέσμευση των παικτών και υψηλά κίνητρα στην συνολική εμπειρία. Οι συμμετέχοντες 

απάντησαν στο ερωτηματολόγιο AttrakDiff (Hassenzahl, 2004). Τα αποτελέσματα απέδειξαν 

ότι τα συστήματα CRPV μπορούν να χρησιμοποιηθούν για πολλαπλούς σκοπούς και διάφορα 

σενάρια. Ως εργαλείο μπορούν να προσφέρουν εξαιρετικά δυναμικές αλληλεπιδράσεις και θα 

«ενοποιήσει την ανάγνωση, την τεχνολογία και τη δράση». Για το μέλλον, οι ερευνητές 

προγραμματίζουν να δημιουργήσουν συστήματα που θα βοηθήσουν στην ανάπτυξη τέτοιων 

περιβαλλόντων, τα οποία θα προσφέρουν ευκολότερη εγκατάσταση μεταξύ εργαλείων και 

αντικειμένων (Imamura & Baranauskas, 2018). 

 
1 Ο Ιστός των Πραγμάτων (Web of Things-WoT) επιτρέπει στον χρήστη να διαχειρίζεται IoT συσκευές 
και αντικείμενα μέσω καλά υποστηριζόμενων εφαρμογών Ιστού (Raggett, 2015). 



 

 27 
 

Τίτλος πτυχιακής: «Αξιοποίηση τεχνολογικών εργαλείων αλληλεπίδρασης ανθρώπου υπολογιστή για 
τον σχεδιασμό και αξιολόγηση ενός νέου ευφυούς πολιτιστικού δωματίου διαφυγής (Escape Room)» 
Συγγραφέας: Καραγεωργίου Ζωή 

Διπλωματική Διατριβή ΠΜΣ μέσω Έρευνας «Ευφυή Συστήματα Πληροφορικής»  

 

Σύμφωνα με τους Balducci et al. (2020) ένα παιχνίδι που θα δημιουργηθεί συγχρονίζοντας τη 

συμπεριφορά πολλών έξυπνων αντικειμένων και στο οποίο συμμετέχουν οι επισκέπτες ενός 

μουσείου, μπορεί να αποτελέσει μια Ευφυή Διαδραστική Εμπειρία. Κάτι τέτοιο θα προωθήσει 

και θα βοηθήσει τη διατήρηση της πολιτιστικής κληρονομιάς, ενώ παράλληλα θα ικανοποιήσει 

τις ανάγκες των επισκεπτών, μεταμορφώνοντας την αναμενόμενη βαρετή επίσκεψη. Στη 

μελέτη τους οι ερευνητές παρουσίασαν ένα σύστημα που μπορεί να αξιοποιηθεί από ειδικούς 

σε θέματα πολιτιστικής κληρονομιάς, ώστε να δημιουργήσουν διαδραστικές δράσεις 

χρησιμοποιώντας ένα περιβάλλον IoT. Στη μελέτη τους αναπτύσσουν διάφορα παραδείγματα 

αλληλεπίδρασης. Τα στοιχεία που χρησιμοποίησαν αντικατοπτρίζουν την αναγνώριση 

προτύπων και έξυπνων αντικειμένων (Pattern and Smart Object Recognition), τεχνικές 

μηχανικής όρασης (Computer Vision techniques), νευρωνικά δίκτυα (Neural Networks), 

QRCodes, μοντέλα μηχανικής μάθησης (Deep Learning Models), βάσεις δεδομένων εικόνων 

και γραμμάτων και συμπεριφορές. Η αξιολόγηση που πραγματοποίησαν έδειξε ακρίβεια 

δεδομένων πάνω από 90% και στις μεθόδους αναγνώρισης. Πρότειναν τη χρήση μιας 

εφαρμογής για την καταχώρηση λαθεμένων αναγνωρίσεων με δυνατότητες ταχύτερης 

επεξεργασίας. Ως μελλοντική εργασία, προγραμματίζουν να δημιουργήσουν και να 

αξιολογήσουν μια τέτοια εμπειρία με τη συμμετοχή ειδικών σε θέματα πολιτιστικής 

κληρονομιάς (Balducci et al., 2020). 

2.3 Ευρήματα 
Τα ευρήματα της βιβλιογραφικής ανασκόπησης χαρτογραφούνται με βάση τα ερευνητικά 

ερωτήματα που τέθηκαν στην 1η ενότητα. 

ResQuesA1: Τι είδους τεχνολογικά IoT στοιχεία συνδυάστηκαν για το παιχνίδι; 

 Τα μουσεία, ως φορείς μάθησης, διαδραματίζουν σημαντικό ρόλο στο είδος της πρόσβασης, 

στις πληροφορίες που παρέχουν και στη διατήρηση και διάδοση της πολιτιστικής γνώσης στην 

κοινωνία. Οι ειδικοί αναγνωρίζουν την αναγκαιότητα υιοθέτησης νέων και καινοτόμων 

τεχνολογιών σε αυτά. Την τελευταία δεκαετία, οι τεράστιες εξελίξεις στην τεχνολογία των 

υπολογιστών ψυχαγωγίας προσφέρουν πιο ισχυρά και εξελιγμένα εργαλεία, τα οποία 

δημιουργούν πολύ υψηλές προσδοκίες (Liarokapis et al., 2017). Για τον λόγο αυτό, η κάθε 

μελέτη ερευνήθηκε ανάλογα με το είδος των τεχνολογιών που χρησιμοποιήθηκε και τα 

αποτελέσματα που εξάγονται είναι τελικά τα παρακάτω: 

Όλες οι έρευνες περιγράφουν συσκευές, με τις οποίες οι παίκτες έπρεπε να κάνουν χρήση 

εφαρμογών επεξεργασίας βίντεο, AR/VR, πλατφόρμες Ιστού και γλώσσες προγραμματισμού, 

καθώς ήταν απαραίτητες για την πρόοδό τους. Ανάμεσά τους 4 εργασίες χρησιμοποίησαν 

AR/VR κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού και 3 από αυτές συνδύαζαν πραγματικό και ψηφιακό 

περιβάλλον. Οι αισθητήρες αναφέρονται σε 3 από τις εργασίες και 2 αναφέρουν τη χρήση 
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στοιχείων επικοινωνίας κοντινού πεδίου. Arduino breadboard, led και άλλα εξαρτήματα, 

καθώς και QRCodes ενσωματώθηκαν σε 2 παιχνίδια. Τέλος, φορητές συσκευές που μετρούν 

τον καρδιακό ρυθμό και τα συναισθηματικά δεδομένα, βάσεις δεδομένων (Datasets) για 

εικόνες και χαρακτήρες αλφαβήτου, CRPV και υπερσυνδέσμους, Beacons και μοντέλα Deep 

Learning βρέθηκαν μόνο μία φορά. Μερικά από αυτά συνδυάστηκαν στο ίδιο έργο. 

Ο Πίνακας 5 τα παρουσιάζει ομαδοποιημένα.  

Πίνακας 5: Τεχνολογίες που αξιοποιήθηκαν στις υπό μελέτη εργασίες 

Είδος τεχνολογίας Αριθμός 

εγγράφων 

Ποσοστό 

MOBILE/TABLET/INTERACTIVE 

DISPLAY 
7 100% 

PROGRAMMING LANGUAGES (Python, 

Kera, Arduino, physical) and APPS (ADOBE, 

WMMAKER, UNITY, EASY AR, WEB 

PLATFORMS, AURASMA) 

7 100% 

AR 4 57% 

MIXED REALITY, SENSORS 3 43% 

RFID/NFC TAGS, ARDUINO, QRcodes 2 29% 

STOP MOTION, WEARABLE DEVISES, 

DATASETS (IMAGE, LETTERS), CRPV, 

BEACONS, DEEP LEARNING MODELS 

1 14% 

ResQuesΑ2: Ποιες κατηγορίες παικτών συμμετείχαν; 

Το είδος των επισκεπτών σε χώρους πολιτιστικής κληρονομιάς είναι ένας σημαντικός 

παράγοντας που απασχολεί την επιστημονική κοινότητα, αλλά και τους ίδιους τους φορείς. Το 

πολιτισμικό υπόβαθρο που κατέχουν επηρεάζει την εμπειρία τους και μαζί τις προσδοκίες, τα 

κίνητρα και τα συναισθήματά τους (Κωνσταντάκης & Καριδάκης, 2020). Ένα σύστημα μπορεί 

να είναι πραγματικά σημαντικό για τους επισκέπτες, όταν προσφέρεται με ανθρωποκεντρικό 

σχεδιασμό. Οι Cesário et al. (2018) αναφέρουν ότι τα μουσεία συχνά αποτυγχάνουν να 

εμπλέξουν παιδιά. Ο Booth (1998) υποστηρίζει ότι η παροχή κατάλληλων πληροφοριών είναι 

εξαιρετικά σημαντική και μπορεί να έχει βαθιά επίδραση στους ανθρώπους, εάν έχει 

αναπτυχθεί βασιζόμενη στην κατανόηση των απαιτήσεων των επισκεπτών. Προσθέτει ότι τα 

μουσεία μπορούν να ενθαρρύνουν το κοινό να αξιοποιεί στο έπακρο όλες τις δυνατότητες από 

τις επισκέψεις. Τέλος, σύμφωνα με τον Falk (2016), η διαδεδομένη φράση «ένα μέγεθος 

ταιριάζει σε όλους» δεν είναι κατάλληλη για τους περισσότερους επισκέπτες των μουσείων. 
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Ο Πίνακας 6 παρουσιάζει τις κατηγορίες των παικτών που συμμετείχαν στα υπό μελέτη 

παιχνίδια, με βάση τους στόχους και τις προτεραιότητές τους. Οι μισές από τις εργασίες 

αναφέρονται σε δράσεις που αφορούν το ευρύ κοινό ή νεαρούς ενήλικες. Μία από αυτές 

στοχεύει σε συγκεκριμένες ηλικίες (21-23, 28-32) και μία άλλη θέτει το όριο των 32. Οι 

έφηβοι συμμετέχοντες παρουσιάστηκαν επίσης σε 3 εργασίες και σε ένα από τα παιχνίδια ήταν 

και παίκτες και σχεδιαστές. Δύο από τις μελέτες, λόγω της έλλειψης χρόνου ή της 

πειραματικής φύσης του έργου, αναφέρουν ότι ως παίκτες συμμετείχαν εκπαιδευτές 

μαθημάτων, εμπειρογνώμονες από τα δωμάτια απόδρασης και ειδικοί σε θέματα πολιτιστικής 

κληρονομιάς. 

Πίνακας 6: Κατηγορίες συμμετεχόντων 

Κατηγορίες συμμετεχόντων Αριθμός εγγράφων Ποσοστό 

Γενικό κοινό 3 43% 

Νεαροί ενήλικες 3 43% 

Έφηβοι 3 43% 

Ειδικοί 2 29% 

ResQuesA3: Ποιος είναι ο σκοπός κάθε παιχνιδιού σε συνδυασμό με τον πολιτιστικό χώρο 

(εντός ή εκτός παιχνιδιού); 

Τα SGs χρησιμοποιούνται ως καινοτόμα εργαλεία για την προώθηση και εκπαίδευση σε 

πολιτιστικό περιεχόμενο και μπορεί να ποικίλουν σε διάφορους τομείς (π.χ. μαθησιακούς 

στόχους, είδος, πλαίσιο εφαρμογής). Η έρευνα αυτή αφορά παιχνίδια απόδρασης μέσω 

φυσικών, εσωτερικών ή εξωτερικών, επισκέψεων σε χώρους πολιτιστικής κληρονομιάς. Το 

κύριο χαρακτηριστικό τους είναι να υποστηρίζουν τους παίκτες και να βοηθούν στην επίτευξη 

των μαθησιακών στόχων μέσω διασκεδαστικών εμπειριών, μηχανισμών 

συνεργασίας/ανταγωνισμού και έξυπνων συσκευών. Όλα τα υπό μελέτη έγγραφα 

υπογραμμίζουν τη δυνατότητα και τη σημασία της χρήσης τεχνολογικών στοιχείων, για την 

ενασχόληση και την παροχή κινήτρων, πέρα από δραστηριότητες ελεύθερου χρόνου. 

Αναφέρονται σε περιβάλλοντα εμβύθισης, που παρέχουν νέες δομές εκθέσεων/επισκέψεων, τα 

οποία αυξάνουν το ενδιαφέρον για ποικιλία θεμάτων. Οι αλληλεπιδράσεις με ευρήματα 

επιτρέπουν στους παίκτες να μάθουν την ιστορία του τόπου και των αντικειμένων του. Αυτός 

είναι ο βασικός στόχος σε όλα τα παιχνίδια που παρουσιάζονται. Ωστόσο, ένα από αυτά 

εστιάζει σε θέματα STEM και ένα άλλο στον τρόπο εργασίας στη βιομηχανία. Τέλος, δύο από 

τις μελέτες αναφέρονται σε ενδιαφέρουσα, δημιουργική, διασκεδαστική εμπειρία που 

προκαλεί προσωπικές και συμπεριφορικές αλλαγές, αναπτύσσει δεξιότητες επίλυσης 

προβλημάτων και ενισχύει την αυτοπεποίθηση (Πίνακας 7). 
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Πίνακας 7: Στόχοι των παιχνιδιών 

Στόχος Αριθμός εγγράφων Ποσοστό 

Ιστορία των αντικειμένων 7 100% 

STEM 1 14% 

Εξειδικευμένο κοινό-Γενιά z 1 14% 

Τρόπος εργασίας στην 

πραγματική ζωή 
1 14% 

ResQuesA4: Τι είδους αλληλεπιδράσεις/γρίφους παρέχουν και ποια άλλα στοιχεία 

μηχανισμών ERs χρησιμοποιούν; 

Οι αλληλεπιδράσεις και οι γρίφοι αποτελούν το πιο ενδιαφέρον πεδίο ενός παιχνιδιού. 

Αποτελούν πηγή ιδεών που ο καθένας μπορεί να τις εφαρμόσει ή να τις εξελίξει. Υπήρχαν 

πολλά είδη αλληλεπιδράσεων που πραγματοποιήθηκαν κατά τη διάρκεια των υπό μελέτη 

παιχνιδιών. Αυτά που παρουσιάζονται δεν μπορούν να ομαδοποιηθούν και να ταξινομηθούν 

σε έναν πίνακα, επειδή το καθένα είναι ξεχωριστό και μοναδικό. 

Οι Back et al. (2019) οργάνωσαν ένα παιχνίδι που θυμίζει κυνήγι θησαυρού σε 3 αίθουσες, με 

τη βασική αποστολή να εκτελείται στην κεντρική έκθεση. Χρησιμοποίησε διαβατήρια με 

RFID, έναν πίνακα ελέγχου με στοιχεία για την προσωπική πρόοδο του κάθε παίκτη κατά τη 

διάρκεια αποστολών και αποδεχόταν απαντήσεις, πειράματα τύπου «δοκίμασε μόνος σου» - 

για να γίνει αντιληπτή η τεχνολογία που χρησιμοποιήθηκε στο παρελθόν ως μέσο 

επικοινωνίας - χρυσά νομίσματα, σημειώσεις ημερολογίου, γράμματα, σχέδια, μια 

γραφομηχανή, φωτογραφίες και δημοσιεύσεις σε εφημερίδες. Οι ερευνητές δημιούργησαν 8 

παζλ/γρίφους, τοποθετημένα σε συγκεκριμένες θέσεις. Για την επίλυσή τους απαιτούσαν 

ανάγνωση, ορθολογική και πλάγια σκέψη και σωματική αναζήτηση. Κάθε γρίφος ξεκινούσε 

με ένα χρυσό νόμισμα (που ήταν μαρκαρισμένο με ένα σύμβολο) και τελείωνε με το όνομα 

μιας πόλης. Οι παίκτες προσπαθούσαν να βρουν τους θησαυρούς που έκρυψε μία γνωστή 

εξερευνήτρια, λαμβάνοντας παράλληλα αντίστοιχες γνώσεις. Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού 

παρίσταναν τα εγγόνια της. 

Οι Gaitanou et al. (2018) δημιούργησαν ένα δωμάτιο διαφυγής, όπου οι παίκτες ασχολούνταν 

με τον τρόπο και τη γραμμή εργασίας σε ένα βιομηχανικό περιβάλλον κλωστοϋφαντουργίας 

και αλληλεπιδρούσαν με ψηφιακά μέσα χρησιμοποιώντας φυσικά αντικείμενα. Στην αρχή 

δόθηκαν βασικές οδηγίες και οι παίκτες έλυσαν γρίφους σχετικούς με τα προφίλ τους. Τα 

επόμενα πραγματικά στοιχεία (π.χ. βιβλία εργασίας) έπρεπε να σαρωθούν από τους παίκτες, 

έτσι, ώστε να ακούσουν τις καταγεγραμμένες ιστορίες, να λύσουν τους γρίφους και να 

εξαγάγουν τη σωστή σειρά εργασίας κατά τη διάρκεια της ροής παραγωγής. Οι παίκτες 
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συμμετείχαν αυτόνομα και διέθεταν απεριόριστο αριθμό επαναλήψεων επίλυσης κάθε γρίφου. 

Στο τέλος αποκάλυπταν ένα μυστικό δωμάτιο με πραγματικές πλεκτομηχανές. 

Οι Alinam et al. (2020) δημιούργησαν ένα διαδραστικό παιχνίδι αφήγησης (παρόμοιο με τα 

Δωμάτια Απόδρασης), όπου οι παίκτες στην αρχή επέλεγαν την περιπέτεια που ήθελαν να 

ζήσουν, σε έναν διαδραστικό χάρτη. Το σύστημα, WoTEdu, ξεκινούσε την αφήγηση έτσι, 

ώστε οι εμπλεκόμενοι να συμμετέχουν σε πολλαπλές αποστολές μέσω άμεσων 

αλληλεπιδράσεων με τα τεχνουργήματα του μουσείου (αστρολάβος, άγκυρα, κουπιά, 

πηδάλιο). Αυτά τα αντικείμενα με ενσωματωμένες δυνατότητα WoT, στη συνέχεια, εξηγούσαν 

τη λειτουργικότητά τους, έστελναν σχόλια στους χρήστες και ενημέρωναν για την κατάσταση 

των υπόλοιπων αντικειμένων, προκειμένου η ιστορία να συνεχιστεί. Πραγματικά συμβάντα, 

όπως οι καιρικές συνθήκες, εντοπίστηκαν από αισθητήρες και ενεργοποίησαν άλλους, που 

επηρέασαν τη ροή των ιστοριών. 

Οι Cesário et al. (2018) συνδημιούργησαν με μαθητές παιχνίδια με πέντε διαφορετικές 

ιστορίες (Bridge Builder, The Final Landing, Help the Doctor, Medicine History, Visiting the 

Medicine Museum). Σε αυτά, οι παίκτες ξεκλείδωναν γρίφους που αποκάλυπταν γεγονότα από 

την ιστορία ή αναζητούσαν συγκεκριμένα εργαλεία για να ολοκληρώσουν τις αποστολές, μαζί 

με ένα πορτρέτο. Όλοι οι γρίφοι περιλάμβαναν αινίγματα που θα έπρεπε να επιλυθούν σε 

περιορισμένο χρόνο και με τη χρήση υπολογισμών, μεταφράσεων, κώδικα μορς και δυαδικού 

κώδικα, εικόνων και αφηγήσεων και ψηφιακό περιεχόμενο επαυξημένης πραγματικότητας. 

Οι Tzima et al. (2021) δημιούργησαν ένα «Παιχνίδι Διαφυγής Σοβαρού Σκοπού Πολλών 

παικτών ενός επιπέδου» χωρίς γραμμική ροή. Μέσω μιας εφαρμογής AR οι συμμετέχοντες 

λάμβαναν τις απαιτούμενες πληροφορίες που συνδύαζαν με άλλα δεδομένα και αφού έβρισκαν 

την ολοκληρωμένη λύση κέρδιζαν, ως ανταμοιβή, ένα βίντεο που παρουσίαζε έναν τοπικό 

μύθο. Χρησιμοποιήθηκαν φυσικά στοιχεία (κλειδί, κουτί, ετικέτα) και ψηφιακά αντικείμενα 

(φωτογραφία, αφήγηση, βίντεο). Αρχικά, οι παίκτες συμμετείχαν χωριστά για να βρουν τρία 

αντικείμενα και να χρησιμοποιήσουν την εφαρμογή AR. Στη συνέχεια έπρεπε να 

συνεργαστούν, ώστε να συνδυάσουν στοιχεία και να οδηγηθούν στη τελική λύση. Ο 

ανταγωνισμός και η συνεργασία τούς οδήγησαν σε αλλαγή στάσης σχετικά με την ιστορία του 

τόπου και του νερόμυλου, που ήταν το κύριο αξιοθέατο. 

Οι Balducii et al. (2020) πρότειναν ένα σύστημα, όπου οι ενδιαφερόμενοι του χώρου - χωρίς 

τεχνικές εμπειρίες - να είναι ικανοί από μόνοι τους να δημιουργήσουν έξυπνες μουσειακές 

εμπειρίες χρησιμοποιώντας στοιχεία IoT. Το μοντέλο αυτό μπορεί να αναγνωρίσει και να 

κατηγοριοποιήσει συγκεκριμένα στοιχεία και τις σχέσεις τους (έξυπνα αντικείμενα, QRcodes, 

απτές ιδιότητες, χειρόγραφη ανάρτηση) σε μια εικόνα, να τα ομαδοποιήσει με βάση τη θέση 

τους και να αναγνωρίσει χειρόγραφες συμβολοσειρές που περιέχουν χαρακτήρες, τη θέση και 
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αριθμούς. Ως παράδειγμα, πρότειναν ένα παιχνίδι τύπου κυνήγι θησαυρού, που σχεδιάστηκε 

από έναν ξεναγό μουσείου, ο οποίος είχε τη δυνατότητα να διαμορφώσει όλα τα στοιχεία, να 

ορίσει τις ιδιότητές τους και να καθορίσει τους κανόνες που τα ελέγχουν. Οι επισκέπτες, με τη 

βοήθεια «έξυπνων μεγεθυντικών φακών», έπρεπε να αναγνωρίσουν τα στοιχεία και τις 

ιδιότητές τους. Όταν απαντούσαν σωστά λάμβαναν βαθμούς και παρακολουθούσαν ένα βίντεο 

με επιπρόσθετες πληροφορίες. Ο επισκέπτης με τη μεγαλύτερη βαθμολογία έβγαινε νικητής. 

Οι Imamura & Baranauskas (2018) διεξήγαγαν ένα παιχνίδι απόδρασης σε μια αίθουσα που 

προσομοίωνε τον χώρο του μουσείου, όπου «ενέργεια» εισέβαλε στα τεχνουργήματά του. Οι 

παίκτες μέσα σε περιορισμένο χρονικό διάστημα, έπρεπε να εξερευνήσουν το περιβάλλον και 

να μάθουν τι είχε συμβεί. Χρησιμοποιούσαν ένα μοντέλο, μεταξύ παιχνιδιού και θεατρικού 

δράματος, το οποίο παρείχε «τη δυνατότητα συνεργατικής μάθησης μέσω δραστηριοτήτων 

που υποστηρίζονται από υπολογιστή». Απλά υλικά (μπαταρίες, χαρτιά, διακόσμηση) 

εμπλουτίστηκαν με QRCodes. Κατά τη διάρκεια της δράσης πραγματοποιήθηκαν 

αλληλεπιδράσεις μεταξύ των ομάδων συμμετεχόντων (που ήταν ανεξάρτητες), του 

περιβάλλοντος και των φυσικών αντικειμένων με βάση τις σχέσεις, τα κείμενα, τα γραφήματα 

και τις κινήσεις τους. 

ResQues5: Ποιες μέθοδοι αξιολογήσεων πραγματοποιούνται και ποια είναι τα πιο σημαντικά 

αποτελέσματα; 

Ο Πίνακας 8 περιέχει όλες τις μεθόδους που χρησιμοποιήθηκαν για την αξιολόγηση. Πολλές 

από αυτές συνδυάστηκαν. Οι επιτόπιες παρατηρήσεις κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, 

αποδείχθηκαν πολύ δημοφιλείς, αφού 5 στις 7 έρευνες τα χρησιμοποιούσαν. Οι 3 εξ αυτών 

αναφέρθηκαν σε σημειώσεις από βιντεοσκοπήσεις και φωτογραφίες. Συμπληρώθηκαν 

ερωτηματολόγια και καταγράφηκαν συνεντεύξεις από συμμετέχοντες ή/και ομάδες 

εμπειρογνωμόνων. Μία από τις μελέτες αξιολόγησε τις τεχνικές/εργαλεία για την 

αποτελεσματικότητά τους, αλλά όχι τα στοιχεία του παιχνιδιού που σχετίζονται με την 

ικανοποίηση των παικτών. 

Πίνακας 8: Τύπος αξιολόγησης 

Τύπος αξιολόγησης Αριθμός εγγράφων Ποσοστό 

Παρατηρήσεις 5 71% 

Συνεντεύξεις 4 57% 

Ερωτηματολόγια 4 57% 

Ηχογραφήσεις/βιντεοσκοπήσεις 3 43% 

Αξιολόγηση 

τεχνικής/εργαλείων 
1 14% 
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Το πιο σημαντικό μέρος αυτής της συστηματικής ανασκόπησης αφορά τα συμπεράσματα. Οι 

Back et al. (2019) υποστηρίζουν ότι η αξιολόγηση τους βοήθησε να αντιληφθούν καλύτερα 

στοιχεία και τις απαιτήσεις μιας ολοκληρωμένης, μόνιμης εγκατάσταση στον  χώρο ενός 

μουσείου. Οι συμμετέχοντες αντέδρασαν θετικά στο παιχνίδι και μόνο μια ομάδα (από παιδιά) 

δεν μπορούσε να διαχωρίσει τη μυθοπλασία και την πραγματικότητα. Όσον αφορά το 

σχεδιασμό και την υλοποίηση κατέληξαν στα ακόλουθα συμπεράσματα Back et al. (2019): 

• Τα αντικείμενα και τα τεχνολογικά εργαλεία πρέπει να είναι ανθεκτικά και να 

αντικαθίστανται εύκολα. 

• Ο χώρος του παιχνιδιού πρέπει να είναι συνεχώς ανοιχτός και αν είναι δυνατόν να μην 

απασχολεί προσωπικό. 

• Είναι δύσκολο να διαπιστωθεί η αδυναμία ενός παίκτη να λύσει έναν γρίφο. 

• Οι γρίφοι πρέπει να μην είναι γραμμικοί. 

• Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού το μουσείο πρέπει να μπορεί να δέχεται πολλούς 

επισκέπτες. 

• Οι οδηγίες στην αρχή δεν πρέπει να διαρκούν πολύ, καθώς αυτό εγκυμονεί τον 

κίνδυνο να τα παρατήσουν οι παίκτες, πριν καν ξεκινήσουν το παιχνίδι. 

• Οι προσδοκίες των συμμετεχόντων πρέπει να προβλεφθούν και να ικανοποιηθούν όσο 

το δυνατόν περισσότερο, διαφορετικά θα φύγουν απογοητευμένοι. 

• Η γνώση στους παίκτες προήλθε από τους γρίφους ή τυχαία.  

• Μια επιτυχημένη εμπειρία οδηγεί σε μεγαλύτερη εμπλοκή των παικτών, οι οποίοι αν 

δεν υπάρχουν χρονικά όρια, παραμένουν μέχρι τέλους για να λύσουν όλους τους 

γρίφους (Back et al., 2019). 

Οι Gaitanou et al. (2018) διεξήγαγαν αρχικά μία προ-αξιολόγηση με μια ομάδα μαθητών, 

προκειμένου να προσδιοριστεί το επίπεδο δυσκολίας των γρίφων. Χρησιμοποίησαν τυπικές 

μεθόδους αξιολόγησης και δοκιμών, πρότυπα χαμηλής πιστότητας και πραγματικές 

εγκαταστάσεις. Εξέτασαν τον τρόπο με τον οποίο οι παίκτες περιηγήθηκαν και 

αλληλεπιδρούσαν και συνέλεξαν συστάσεις από ειδικούς, σχετικά με μελλοντικές βελτιώσεις 

και τροποποιήσεις του παιχνιδιού. Όσον αφορά τα μαθησιακά αποτελέσματα, οι 

συμμετέχοντες βρήκαν το παιχνίδι συναρπαστικό και ξεχωριστό και δήλωσαν την προτίμησή 

τους για αυτόν τον μοναδικό τρόπο μάθησης. 

Όσον αφορά τον σχεδιασμό οι Gaitanou et al. (2018) ανακάλυψαν τα εξής: 

• Σχολιάστηκε από τους παίκτες η μικρή διάρκεια του παιχνιδιού, ο μικρός αριθμός των 

γρίφων και των αντικειμένων και η αισθητική τους. 

• Οι παίκτες θα πρέπει να έχουν τις δικές τους συσκευές. 
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• Η ανατροφοδότηση είναι σημαντική και πρέπει να παρέχονται ποικίλα μέσα 

ενημέρωσης σχετικά με το χρόνο ή τις απαντήσεις του γρίφου. 

• Η τεχνολογία που χρησιμοποιείται να μην είναι ορατή, γιατί δεν είναι καλαίσθητη. 

• Θα πρέπει να δημιουργηθούν περισσότεροι χώροι για τις αποστολές, ώστε να 

συμμετέχουν περισσότεροι παίκτες, να υπάρχουν περισσότεροι γρίφοι και να 

παρατείνεται έτσι ο χρόνος παιχνιδιού. 

• Μια σταδιακή αύξηση της πολυπλοκότητας και των υποδείξεων θα βελτιώσει την 

αποτελεσματικότητα του παιχνιδιού. 

Οι Alinam et al. (2020) μέσω παρατηρήσεων και συνεντεύξεων προσπάθησαν να 

αξιολογήσουν τα συναισθήματα και το πάθος των παικτών. Με βάση αντικειμενικά στοιχεία 

των αποστολών και της ιστορίας, υπολόγισαν πολλαπλές διαστάσεις αυτών και κατέληξαν στο 

συμπέρασμα ότι η δοκιμή ευχρηστίας των έξυπνων φυσικών αντικειμένων ήταν ζωτικής 

σημασίας και ότι τα ευρήματα θα πρέπει να επιλέγονται με βάση την εκπαιδευτική τους αξία, 

τα χαρακτηριστικά τους και τις δυνατότητες φυσικής/ψηφιακής αλληλεπίδρασης ανθρώπου με 

αντικείμενο και αντικειμένων μεταξύ τους. 

Οι Cesário et al. (2018) διεξήγαγαν μια έρευνα για να αποκαλύψουν τις σκέψεις των εφήβων 

σχετικά με το έργο που υλοποίησαν με την τεχνική του συν-σχεδιασμού. Τα αποτελέσματα 

ήταν τα ακόλουθα (Cesário et al., 2018): 

• Οι συμμετέχοντες βρήκαν τη διαδικασία και το αποτέλεσμα παραγωγικό, καινοτόμο 

και έξυπνο. 

• Η πλειοψηφία αυτών θα χρησιμοποιούσε την εφαρμογή Aurasma. 

• Η ψηφιακή αλληλεπίδραση σε χώρους πολιτισστικής κληρονομιάς για εφήβους θα 

πρέπει να περιέχει χαρακτηριστικά περιπέτειας. 

• Τα παιχνίδια ενθαρρύνουν τη θετική στάση απέναντι στην ιστορία, τον πολιτισμό και 

χώρους αντίστοιχου ενδιαφέροντος και προάγουν ουσιαστική, μη τυπική μάθηση. 

• Η τεχνολογία προσφέρει ποικίλες και αξιοσημείωτες εμπειρίες για τους παίκτες και 

υψηλότερα ποσοστά επισκέψεων. 

• Οι γρίφοι και οι εμπειρίες σε δωμάτιο απόδρασης με πολιτιστικό θέμα, πρέπει να 

υλοποιούνται σύμφωνα με τους σκοπούς αντίστοιχου φορέα. 

Από την άλλη πλευρά, οι ερευνητές (Cesário et al., 2018) παρατήρησαν ότι οι παίκτες δύναται, 

λόγω της προσκόλλησής τους στο παιχνίδι, να ξεχάσουν την πραγματική αιτία της επίσκεψής 

τους στον χώρο και να περιορίσουν την προσοχή τους στα φυσικά αντικείμενα. Μπορεί να μην 

παρατηρήσουν έντονα και όσο απαιτείται τα ευρήματα, λόγω της χρήσης οθονών ή να φύγουν 

πολύ γρήγορα χωρίς να βρίσκουν ενδιαφέρον. Τέλος η επίτευξη των στόχων του παιχνιδιού 

μπορεί να αποτελέσει αυτοσκοπό και τελικά να μην απολαύσουν την έκθεση. 
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Οι Tzima et al. (2021) για να μην αυξηθεί η πολυπλοκότητα στις διαδικασίες αξιολόγησης δεν 

έθεσαν χρονικά όρια στο παιχνίδι τους. Από την άλλη, οι παίκτες συναγωνίζονταν για τον 

καλύτερο χρόνο ολοκλήρωσης της αποστολής. Η επεξεργασία δεδομένων αποκάλυψε ότι 

(Tzima et al., 2021): 

• Ο αναστοχασμός (τελικός απολογισμός) αποτελεί αξιόλογο τμήμα των ERs, καθώς 

οδηγεί σε μακροχρόνια μάθηση, σε υψηλότερα επίπεδα εμπειρίας και στη βελτίωση 

του παιχνιδιού. 

• Η δυνατότητα επιλογής των παικτών για τον τρόπο συμμετοχής σε αυτό, ενίσχυσε τη 

δέσμευσή τους και τη θετική τους διάθεση. 

• Ο δίκαιος και εύκολος ανταγωνισμός μεταξύ των ομάδων τους έφερε σε πραγματική 

δράση. 

• Οι παίκτες περίμεναν μια πιο φυσική ή κοινή ανταμοιβή, έτσι μερικοί από αυτούς 

εξεπλάγησαν με τον μύθο. Παρακολούθησαν με ενδιαφέρον την προβολή του 

ψηφιακού μύθου και η τεχνική stop motion τους εντυπωσίασε. 

• Ήταν προσεκτικοί με το περιβάλλον, τα μνημεία και βοήθησαν στην επαναφορά των 

αντικειμένων του παιχνιδιού για την επόμενη ομάδα συμμετεχόντων. 

• Μερικοί παίκτες βρήκαν εξαιρετικά ενδιαφέρον το παιχνίδι και απόλαυσαν τον 

συνδυασμό ιστορικών στοιχείων με την τεχνολογία. 

Αρνητικά σχόλια αφορούσαν τον καιρό, την υγρασία και τη μη γραμμική δομή του παιχνιδιού. 

Οι επισκέπτες πρότειναν ότι η ακριβής περιοχή του παιχνιδιού έπρεπε να οριοθετηθεί και να 

επεκταθεί, προκειμένου να «συμπεριληφθούν περισσότερα μνημεία/γρίφοι, να επιτραπεί 

ευρύτερη κίνηση των παικτών και κατά συνέπεια μεγαλύτερη συνεργασία» (Tzima et al., 

2021). 

Οι αξιολογήσεις των Balducci's et al. (2020) σχετίζονταν με τη χρηστικότητα και την 

αποτελεσματικότητα των τεχνικών και όχι με την ικανοποίηση και τη δέσμευση του χρήστη. 

Τα αποτελέσματα έδειξαν μεγάλη ακρίβεια ακόμη και σε δύσκολες συνθέσεις. 

Οι Imamura & Baranauskas (2018) ζήτησαν από τους συμμετέχοντες να υιοθετήσουν το 

πρωτόκολλο «Σκέψου Φωναχτά» («Think Aloud») (Nielsen et al., 2002). Στην περίπτωση 

αυτή, οι σκέψεις των παικτών πρέπει να διατυπώνονται προφορικά, ώστε να καταγράφονται ή 

να σημειώνονται. Οι ερευνητές αξιολόγησαν επίσης την εμπειρία του χρήστη 

χρησιμοποιώντας το ερωτηματολόγιο AttrakDiff που «χρησιμοποιεί κλίμακες αντίθετων 

προκαθορισμένων ζευγών λέξεων» (Hassenzahl, 2004). Τα συμπεράσματα που κατέληξαν 

υποδεικνύουν ότι τα συστήματα CRPV μπορούν να χρησιμοποιηθούν για διαφορετικούς 

σκοπούς και σενάρια. Η χρήση τους δε, δημιουργεί καινοτόμα, προκλητικά και παρακινητικά 
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παιχνίδια. Όσον αφορά τους συμμετέχοντες, έδειξαν μεγάλο ενδιαφέρον για την ιστορία και 

ζήτησαν να επαναλάβουν τη διαδικασία. 

ResQuesA6: Ποιες είναι οι ελλείψεις/κενά στα παιχνίδια και τι αφορούν τα μελλοντικά τους 

σχέδια; 

Το παιχνίδι των Back's et al. (2019) βασίζεται στη λογική των ERs, αλλά δεν περιλαμβάνουν 

το τμήμα διαφυγής. Επαναλήφθηκε δύο φορές και επιβεβαιώθηκε η δυνατότητα υλοποίησής 

του (proof of concept). Οι αξιολογήσεις βοήθησαν τους ερευνητές να καταλήξουν σε 

σημαντικά συμπεράσματα, ώστε να δημιουργήσουν στο μέλλον μια ισχυρή και πραγματική 

έκθεση/παιχνίδι ER αυξημένης δυσκολίας. 

Οι Gaitanou et al. (2018) μελλοντικά θα αναλογιστούν με ιδιαίτερη προσοχή τα ζητήματα που 

προέκυψαν κατά τη φάση της αξιολόγησης. 

Οι Alinam et al. (2020) υλοποίησαν το πλαίσιο ανταλλαγής μηνυμάτων και αφήγησης και 

απέδειξαν ότι τα τεχνουργήματα του μουσείου μπορούν να αλληλεπιδράσουν μεταξύ τους, να 

προσπελαστούν από τους επισκέπτες και να αξιοποιηθούν ως διαδραστικοί αφηγητές με 

τεχνολογία WoT. Για το μέλλον, η πιλοτική τους εφαρμογή θα διερευνηθεί και θα εφαρμοστεί 

πλήρως υπό το πρίσμα της «αποτελεσματικότητας για την εκπαίδευση». 

Οι Tzima et al. (2021) επανέλαβαν ένα μήνα αργότερα το παιχνίδι και ανακάλυψαν ότι η 

αναγνώριση εικόνας ορισμένων στοιχείων απέτυχε. Μελλοντικά θα δοκιμάσουν υβριδικές 

λύσεις σε μεθόδους αναγνώρισης και θα προσπαθήσουν να συμπεριλάβουν ποικίλους χώρους 

και μνημεία του ίδιου οργανισμού, ώστε να δημιουργήσουν εσωτερικές και εξωτερικές 

εμπειρίες, εφόσον είναι δυνατόν. Τέλος, σχεδιάζουν να συνδυάσουν διαφορετικές τεχνολογίες 

(VR και IoT) και να εμπλέξουν τους παίκτες στη συγγραφή του σεναρίου του παιχνιδιού, 

διατηρώντας την ασφάλειά τους και την προστασία των μνημείων ως κύρια προτεραιότητα. 

Το έργο των Balducci 's et al. (2020) δεν είναι ένα παιχνίδι διαφυγής, αλλά έχει πολλά 

τεχνολογικά και επικοινωνιακά στοιχεία. Οι ερευνητές στο μέλλον στοχεύουν να 

δημιουργήσουν και να αξιολογήσουν μια παρόμοια εμπειρία με τη συμμετοχή ειδικών σε 

θέματα πολιτιστικής κληρονομιάς. 

Οι Imamura & Baranauskas (2018) υποστηρίζουν ότι η δυσκολία να χρησιμοποιήσουν 

συσκευές με στοιχεία κειμένου μπορεί να επιλυθεί με συστήματα που θα συντελέσουν στην 

ανάπτυξη άλλων συστημάτων CRPV. Αυτό αποτελεί και τον μελλοντικό τους στόχο. 

ResQues7: Ποιες συνεργασίες πραγματοποιήθηκαν κατά τις φάσεις σχεδιασμού; 

Σύμφωνα με τους Back et al. (2019) το παιχνίδι δημιουργήθηκε με τη συνεργασία του Εθνικού 

Μουσείου Τεχνολογίας στη Στοκχόλμη, του Πανεπιστημίου της Ουψάλα και του Bombina 
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Bombast - μια ομάδα θεάτρου/διαδραστικής παράστασης. Οι Gaitanou et al. (2018) 

συνεργάστηκαν με τον διευθυντή και τους συναδέλφους της Zisimatos Industry, 

κλωστοϋφαντουργίας στην Ελλάδα. Οι Alinam et al., (2020) δημιούργησαν το WoTEdu, το 

οποίο αφορά τον τομέα Ναυτικής Πολιτιστικής Κληρονομιάς. Το έργο πραγματοποιήθηκε στο 

Μουσείο Θάλασσας Γαλατά της Γένοβας και σχεδιάστηκε από κοινού με τον υπεύθυνο και 

τους επιμελητές του μουσείου. Οι Cesário et al. (2018) και μια ομάδα εφήβων συνεργάστηκαν 

με τους επιμελητές του Μουσείου Μηχανικής και του Μουσείου Ιατρικής της Πορτογαλίας. 

Οι ερευνητές είχαν λιγότερο ενεργητικό (δευτερεύοντα) και περισσότερο βοηθητικό και 

αξιολογητικό ρόλο. Τα παιδιά δημιούργησαν και ανέπτυξαν τις ιδέες τους δημιουργώντας 

παιχνίδια με 5 διαφορετικά σενάρια. Οι Tzima et al. (2021) πραγματοποίησαν εκτεταμένη 

έρευνα μελετώντας ιστορικά δεδομένα της περιοχής, προκειμένου να παρέχουν ακριβείς 

πληροφορίες στην εφαρμογή AR. Δεν είχαν άλλες συνεργασίες όπως και οι Balducci 's et al. 

(2020). Τέλος το πιλοτικό πείραμα των Imamura's et al. (2018) υλοποιήθηκε με την 

ερευνητική ομάδα InterHad, όπου ειδικοί σε θέματα πολιτιστικής κληρονομιάς συμμετείχαν 

ως παρατηρητές και αναγνώστες. 

2.4 Συμπεράσματα της ανασκόπησης 
Η συστηματική έρευνα που έχει καταγραφεί σε αυτή τη μελέτη σχετίζεται με τη χρήση 

Παιχνιδιών Σοβαρού Σκοπού σε θέματα και χώρους πολιτιστικής κληρονομιάς και  

εξειδικεύεται στον τομέα των Δωματίων Διαφυγής με χρήση εργαλείων IoT. Το πλαίσιο 

τροποποιείται συνεχώς, έτσι πολλές σημαντικές πτυχές θα πρέπει να λαμβάνονται υπόψη κατά 

τον σχεδιασμό ενός αντίστοιχου ευφυούς συστήματος. Μερικοί από αυτούς τους παράγοντες 

είναι «η τοποθεσία των χρηστών και η θέση των αντικειμένων, ο χρόνος, οι καταγεγραμμένες 

περιβαλλοντικές παράμετροι, οι συμπεριφορές και οι προτιμήσεις των ανθρώπων» (Piccialli & 

Chianese, 2017). 

Αυτή η ενότητα παρουσιάζει παρατηρήσεις και συμπεράσματα σχετικά με ζητήματα, όπως το 

είδος της έξυπνης τεχνολογίας και άλλα εργαλεία που συνδυάστηκαν (ResGues1), ο τύπος των 

συμμετεχόντων (ResGues2), ο σκοπός κάθε παιχνιδιού (ResGues3), οι γρίφοι και οι 

αλληλεπιδράσεις που πραγματοποιήθηκαν (ResGues4), μέθοδοι αξιολόγησης και σημαντικά 

αποτελέσματα (ResGues5), ελλείψεις και μελλοντικά σχέδια (ResGues6) και συνεργασίες 

κατά τη φάση σχεδιασμού και υλοποίησης (ResGues7). 

Ανάλογα με το πεδίο της έρευνάς της, κάθε ερευνητική ομάδα χρησιμοποίησε διαφορετικά 

τεχνολογικά εργαλεία (ResGues1). Όλοι αξιοποίησαν ψηφιακές συσκευές και γλώσσες 

προγραμματισμού. Στη συνέχεια εξειδικεύτηκαν σύμφωνα με τους στόχους του έργου που 

έθεσαν. Είναι γεγονός ότι κανένα εργαλείο που σχετίζεται με το IoT δεν έχει χρησιμοποιηθεί 

εντατικά. Ωστόσο, πολλοί ερευνητές αναφέρουν ότι στο μέλλον σκοπεύουν να τα 
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ενσωματώσουν στη δική τους πιο εξελιγμένη και βελτιωμένη εργασία ή σε κάποια άλλη δράση 

τύπου ER που θα σχεδιάσουν και θα εφαρμόσουν. 

Όσον αφορά την ερώτηση 2, παρατηρήθηκαν παίκτες όλων των κατηγοριών. Αυτό ήταν 

ανάλογο με το επίπεδο ολοκλήρωσης της υλοποίησης κάθε έργου, με το ποιος, τελικά, 

υλοποίησε τον σχεδιασμό και ποιοι ήταν οι στόχοι του προγράμματος. Οι παίκτες συχνά δεν 

σχετίζονταν πραγματικά με το θέμα ή ήταν επισκέπτες. Σε δύο περιπτώσεις αποδείχτηκε η 

δυνατότητα εφαρμογής της ιδέας (concept proof) και μόνο σε μία η ομάδα εμπειρογνωμόνων 

συμμετείχε στη δοκιμαστική φάση. 

Ένα έργο προσανατολίστηκε κι έδειξε αυξημένο ενδιαφέρον για τη νεότερη γενιά, σε εφήβους, 

που πραγματικά -σύμφωνα με τα αποτελέσματα της έρευνας- έχουν δείξει ότι η ενασχόληση 

με το αντικείμενο της παρούσας εργασίας, ενισχύει το ενδιαφέρον και παρέχει κίνητρα για την 

καλλιέργεια του πολιτιστικού τους επιπέδου και τη συμμετοχή στη διάδοσή του πολιτισμού. 

Σχετικά με την τρίτη ερώτηση, όπως ήταν αναμενόμενο, ο βασικός σκοπός κάθε εργασίας 

είναι να παρέχει γνώσεις και να διαδώσει την ιστορία ενός χώρου και τα ευρήματα που 

παρουσιάζονται σε αυτόν. Ανάλογα με την κατηγορία του χώρου, στον οποίο υλοποιήθηκε το 

έργο, παρατηρήθηκαν και άλλοι ενδιαφέροντες στόχοι. Για παράδειγμα, στην περίπτωση του 

Μουσείου Τεχνολογίας, οι ερευνητές μελέτησαν την προώθηση των τεχνολογιών STEM. Στην 

περίπτωση του εργοστασίου Κλωστοϋφαντουργίας, η παραγωγική διαδικασία και η αντίστοιχη 

ροή εργασιών έπρεπε να αναδειχθεί για τη συγκεκριμένη χρονική περίοδο που λειτουργούσε 

το εργοστάσιο και οι συμμετέχοντες να εκπαιδευτούν στα εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν 

εκείνη την εποχή. Υπάρχει, λοιπόν, συσχετισμός μεταξύ των ευρημάτων του Μουσείου και 

του αντικειμένου του παιχνιδιού. 

Η έρευνα δεν κατέληξε σε μελέτες που περιλαμβάνουν ειδικά ERs που χρησιμοποιούν 

εργαλεία IoT σε πολιτιστικούς χώρους. Για το λόγο αυτό, παρουσιάστηκαν έρευνες της ίδιας 

λογικής και με τους ίδιους μηχανισμούς (ResQuest4). Αυτό περιλαμβάνει Παιχνίδια Σοβαρού 

Σκοπού που βασίζονται στο κυνήγι θησαυρού ή στην αφήγηση ιστοριών. Οι γρίφοι 

συνδυάζονται με πραγματικά πειράματα. Η αφήγηση αποτέλεσε ένα εργαλείο, όπου τα 

αντικείμενα μιλάνε για την ιστορία τους ή χρησιμοποιούν στοιχεία της ή παρέχουν άλλες 

χρήσιμες πληροφορίες. Αξιοσημείωτο είναι ότι επικοινωνούν με τον παίκτη. Σε ένα από τα 

έργα, τα τεχνουργήματα ενημερώνουν άλλα παρόμοια στοιχεία, με τα οποία συνδέονται. 

Πολλά από τα παιχνίδια δεν χρησιμοποιούσαν τη γραμμική μέθοδο επίλυσης γρίφων. 

Αντίθετα, σε κάποια από αυτά ο κάθε παίκτης μπορούσε να δουλέψει ανεξάρτητα και στη 

συνέχεια, αφού ανακάλυπτε κάποια στοιχεία, έπρεπε να συνεργαστεί με τους άλλους 

συμμετέχοντες, για να συλλέξουν όλες τις πληροφορίες, να τις επεξεργαστούν για να εξάγουν 

ένα τελικό συμπέρασμα και να καταφέρουν να φτάσουν με την ομάδα τους στη νίκη. 
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Οι Lombardo and Damiano (2012) υποστηρίζουν ότι για τα παιχνίδια πολιτιστικής 

κληρονομιάς ο χρόνος δεν χρειάζεται απαραιτήτως να παραταθεί, αλλά η έρευνα αποκάλυψε 

ότι οι παίκτες σχολίασαν τη σύντομη διάρκεια του παιχνιδιού, επομένως είναι σίγουρα ένας 

παράγοντας που πρέπει να λαμβάνεται σοβαρά υπόψη, από τους σχεδιαστές παρόμοιων 

σεναρίων. 

Πολλές φορές χρησιμοποιήθηκαν ως στοιχεία απλά αντικείμενα, που κατασκευάζονταν από 

ανακυκλώσιμα οικονομικά υλικά, που βρίσκονται πολύ εύκολα σε κάθε σπίτι. 

Στην ερώτηση 5 φαίνεται ότι ως βασικό εργαλείο αξιολόγησης που χρησιμοποιήθηκε σε όλες 

τις περιπτώσεις είναι η παρατήρηση των παικτών κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. 

Παρατηρήσεις έγιναν και σε υλικό που προέκυψε κατά την αξιολόγηση κάποιων 

βιντεοσκοπήσεων και άλλων καταγεγραμμένων δεδομένων. Χρησιμοποιήθηκαν 

ερωτηματολόγια και πραγματοποιήθηκαν συνεντεύξεις τόσο με τους παίκτες όσο και με τους 

ειδικούς που συμμετείχαν. Ορισμένες από τις ερωτήσεις αξιολόγησης στόχευαν σε μαθησιακά 

αποτελέσματα. Άλλες αφορούσαν τον τρόπο και την αποτελεσματική χρήση των 

αντικειμένων, της τεχνολογίας και του εξοπλισμού του παιχνιδιού καθώς και την ικανοποίηση 

του παίκτη μέσω της συμμετοχής του στο παιχνίδι. Κάποιοι ερευνητές προσπάθησαν να 

«μετρήσουν» τα συναισθήματα και το επίπεδο ικανοποίησης των παικτών ή τις προτιμήσεις 

τους. Στοιχειοθετήθηκε η ιδιαίτερη σημασία του σταδίου απολογισμού που πραγματοποιείται 

στο τέλος από τον Game Master στην όλη διαδικασία. Σε μια ενδιαφέρουσα μέθοδο 

αξιολόγησης, που χρησιμοποιήθηκε το πρωτόκολλο «Think Aloud», οι ερευνητές κατάφεραν 

πολύ εύκολα να καταγράψουν τις σκέψεις και τα σχόλια των παικτών, κατά τη διάρκεια των 

παρατηρήσεων στο παιχνίδι. 

Ο περιορισμένος χρόνος ως μηχανισμός, σε ορισμένες περιπτώσεις, δεν χρησιμοποιήθηκε. 

Αυτό σημαίνει ότι δεν υπήρχε καθορισμένος χρόνος στον οποίο έπρεπε να λυθούν όλοι οι 

γρίφοι. Η μη χρήση του σε ορισμένες περιπτώσεις ήταν σκόπιμη και βοήθησε τους ερευνητές 

να εξάγουν καλύτερα συμπεράσματα, καθώς μπορούσαν να παρατηρήσουν καλύτερα τους 

παίκτες. 

Όσον αφορά την ερώτηση 6, ορισμένοι ερευνητές δεν ολοκλήρωσαν το παιχνίδι, αλλά 

παρουσίασαν είτε το proof concept είτε ένα προτεινόμενο σχέδιο. Στο άμεσο μέλλον στόχος 

τους είναι να υλοποιήσουν ένα καθολικά ορισμένο παιχνίδι, το οποίο στη συνέχεια θα 

αξιολογήσουν, ώστε να δημοσιεύσουν νέα συμπεράσματα. Άλλοι ερευνητές θα λάβουν υπόψη 

τα αποτελέσματα της υπάρχουσας αξιολόγησης, ώστε να βελτιώσουν τα παιχνίδια που 

δημιούργησαν. 

Αξίζει να αναφερθεί ότι οι κάποιοι ερευνητές αξιολόγησαν τα παιχνίδια τους στο τέλος, άλλοι 

παράλληλα με τη δραστηριότητα και μια ομάδα ένα μήνα αργότερα. Αυτή η ομάδα άφησε να 
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περάσει ένα μικρό χρονικό διάστημα, για να εξετάσει τη σταθερότητα στη λειτουργικότητα 

του έργου και την αποτελεσματικότητα των εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν. Παρατήρησαν 

ότι η απόδοση κάποιων αντικειμένων και εργαλείων είχε μεταβληθεί, κάτι που θα λάβουν 

σοβαρά υπόψη τους στο επόμενο στάδιο έρευνας και βελτίωσης του έργου τους. 

Οι Lafontaine et al. (2020) επισημαίνουν τη σημασία της συνεργασίας με ειδικούς για τους 

στόχους και το περιεχόμενο που προωθεί το παιχνίδι, ώστε να παρουσιάζονται με σωστό και 

αποτελεσματικό τρόπο. Όσον αφορά την ερώτηση 7, παρατηρήθηκε ότι 6 από τα 7 έργα 

ανέφεραν συνεργασία με ειδικούς στον τομέα της πολιτιστικής κληρονομιάς, προκειμένου το 

παιχνίδι να είναι στενά συνδεδεμένο και ικανό να καλύψει τους στόχους που θέτει κάθε φορά 

ο συνεργαζόμενος φορέας. Οι συνεργασίες αυτές έγιναν, κυρίως, κατά τη διάρκεια του 

σχεδιασμού των παιχνιδιών. 
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3 Η κατάρα της Mέδουσας – Το σχέδιο δράσης 

3.1 Εισαγωγή 
Μετά την ολοκλήρωση της φάσης της συστηματικής ανασκόπησης, παρουσιάστηκε το εξής 

κενό στη βιβλιογραφία: ενώ αξιοποιούνται διάφορα τεχνολογικά εργαλεία στα παιχνίδια,  

πλειοψηφικά δεν αναλύεται ούτε περιγράφεται ο τρόπος που αξιοποιήθηκαν. Λαμβάνοντας 

υπόψη τα συμπεράσματα της προηγούμενης ανασκόπησης, τέθηκε ως στόχος η δημιουργία 

ενός Ευφυούς Δωματίου Διαφυγής με την αξιοποίηση IoT εργαλείων σε μουσείο. Σκοπός του 

παρακάτω project είναι να παρουσιαστεί η μεθοδολογία,  τα εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν,  

τα προβλήματα που εντοπίστηκαν κατά τη δημιουργία ενός Έξυπνου Δωματίου διαφυγής, 

Σοβαρού Σκοπού σε έναν πολιτικό χώρο.  

Αποτέλεσμα της όλης διαδικασίας είναι το Ευφυές ER που δημιουργήθηκε στην Επισκέψιμη 

Αποθήκη-Μουσείο του Μακρυγιάλου Πιερίας 2. Το project ξεκίνησε την άνοιξη, με τις πρώτες 

επαφές με την υπεύθυνη αρχαιολόγο του μουσείου. Οι διαδικασίες ολοκληρώθηκαν τον 

Δεκέμβριο του 2021. Με το νέο έτος το δωμάτιο είναι ολοκληρωμένο και δοκιμασμένο, 

προκειμένου να δοθεί για συμμετοχή στο κοινό. Επιθυμητό είναι οι συμμετέχοντες να 

πιστοποιήσουν ή να διευρύνουν τις πολιτιστικές τους γνώσεις και να αποκτήσουν κίνητρα για 

την αύξηση του ενδιαφέροντος και της επισκεψιμότητάς τους σε αντίστοιχους χώρους.  

Στόχος του συγκεκριμένου Δωματίου Διαφυγής είναι να συμμετέχουν, αρχικά, μαθητές της 

πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης, ανά ομάδες των έξι. Το μουσείο στις προηγούμενες χρονιές 

συνεργάστηκε με δημοτικά κατά την εκπόνηση δικών του προγραμμάτων. Η θετική 

ανταπόκριση από την υπεύθυνη του Μουσείου ήταν άμεση. Δέχτηκε με χαρά την πρόταση 

συνεργασίας με τη συγγραφέα του κειμένου και προέβη σε όλες τις απαραίτητες ενέργειες, 

προκειμένου να δημιουργηθεί στον χώρο του μουσείου-αποθήκης ένα παιχνίδι εκπαιδευτικό, 

έξυπνο, αλληλεπιδραστικό με τη χρήση τεχνολογίας, που θα παρέχει τις πληροφορίες και το 

εκπαιδευτικό υλικό που επιθυμεί το μουσείο-φορέας με έναν πρωτότυπο και παιχνιδιάρικο 

τρόπο. 

Το παιχνίδι, εφόσον υπάρχει υλοποιηθεί από τα σχολεία, το καλοκαίρι θα είναι προσβάσιμο 

και σε ομάδες οικογενειών, φίλων και επισκεπτών του μουσείου, ανεξαρτήτου ηλικίας. Είναι 

ανοιχτό το ενδεχόμενο και επιθυμητό να παρέχεται και στην αγγλική γλώσσα για τουρίστες. 

Το μουσείο φιλοξενεί ευρήματα που προέκυψαν κατά τη διάρκεια αρχαιολογικής έρευνας στη 

Βόρεια Πιερία. Στην έκθεση παρουσιάζονται εμπορικοί αμφορείς, αγγεία που χρονολογούνται 

από την Εποχή του Σιδήρου έως τους ελληνιστικούς χρόνους. Στο ισόγειο, οι επισκέπτες 

 
2 Επισκέψιμη Μουσειακή Αποθήκη Μακυργιάλου Πιιερίας. 
https://archaeologicalmuseums.gr/el/museum/5f9a5fe332dc212c48701685/visitable-museum-store-
in-makrygialos-pieria 
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μπορούν να έρθουν σε επαφή με τις διαδικασίες της συντήρησης, της αποθήκευσης και της 

έκθεσης των ευρημάτων. 

3.2 Το παιχνίδι 
«Η κατάρα της Μέδουσας» αφορά ένα Δωμάτιο Διαφυγής Σοβαρού Σκοπού με πολιτιστικό 

περιεχόμενο. Οι παίκτες αξιοποιούν τεχνολογικά εργαλεία, προκειμένου να λύσουν τους 

γρίφους του παιχνιδιού. Σημαντική είναι η βοήθεια ενός κινούμενου σχεδίου, που τους παρέχει 

όλες τις χρήσιμες πληροφορίες. Το περιεχόμενο που προβάλλεται αφορά ερευνητικό και 

ιστορικό υλικό της Επισκέψιμης Αποθήκης-Μουσείο Μακρυγιάλου.  

Το Δωμάτιο Διαφυγής σχεδιάστηκε για παίκτες τελευταίας τάξης Δημοτικού, αλλά και με την 

προοπτική να μπορούν αργότερα να συμμετέχουν και τουρίστες ή άλλοι επισκέπτες. Μπορούν 

να εμπλακούν 2 μέχρι 6 παίκτες. Αρχικά η διάρκεια σχεδιάστηκε να είναι μικρή, γύρω στα 30 

λεπτά, με στόχο τον εμπλουτισμό στη συνέχεια σε γρίφους, ώστε να γίνει ωραία. Η επιλογή 

αυτή θα φανεί κατά την υλοποίηση, πόσο συμφέρει τον φορέα, διότι το μουσείο είναι ανοιχτό 

συγκεκριμένο ωράριο, μέχρι τις 15:00. Επίσης τα παιδιά δημοτικού θα το επισκέπτονται 

μέχρις τη 01:00 μ.μ., επομένως το παιχνίδι θα πρέπει να τρέχει σε συγκεκριμένες ώρες, μόνο 

πρωί. Το χρονικό όριο τέθηκε, ώστε στο συγκεκριμένο χρονικό διάστημα να μπορούν να 

παίξουν πολλές σχολικές ομάδες. Ο χώρος είναι αρκετά ευρύχωρος, ώστε να συμμετέχουν 

περισσότεροι παίκτες, όμως τα περισσότερα παιχνίδια διαφυγής έχουν μικρό αριθμό παικτών 

για να ικανοποιούνται και άλλοι στόχοι τους, όπως η συνεργασία, η αλληλεπίδραση, η 

διαφορετική σκέψη, αλλαγή συμπεριφοράς, ανάληψη πρωτοβουλίας κ.τ.λ. 

Το παιχνίδι έχει σχεδιαστεί, ώστε να μην απαιτούνται ειδικές δεξιότητες και να καλλιεργείται 

η ευγενής άμιλλα μεταξύ των ομάδων. Η συγκέντρωση και η συνεργασία αποτελούν βασικό 

μηχανισμό για την ενίσχυση των κινήτρων των παικτών και την επιτυχή ολοκλήρωση του 

παιχνιδιού. Επιπλέον, ο τρόπος που παρέχονται οι πληροφορίες μέσα από ένα τρισδιάστατο 

κινούμενο σχέδιο αναμένεται να δημιουργήσει ένα πιο ενδιαφέρον και δημιουργικό κλίμα και 

η επίσκεψη να αποτελέσει μία διασκεδαστική, αξέχαστη εμπειρία. 

3.3 Μέθοδος  
Στην ενότητα αυτή παρουσιάζεται η μεθοδολογία που ακολουθήθηκε για τη δημιουργία του 

Δωματίου Διαφυγής στην Επισκέψιμη Μουσειακή Αποθήκη του Μακρυγιάλου. Τα βήματα 

βασίζονται στο δομικό πλαίσιο που εφαρμόστηκε κατά τη δημιουργία δύο δωματίων διαφυγής 

από τη συγγραφέα, σε προηγούμενα έτη, στο ερευνητικό πλαίσιο της διδακτορικής της 

διατριβής, στο Ελληνικό Ανοικτό Πανεπιστήμιο. Σύμφωνα με αυτό, για τον σχεδιασμό ενός 

ER διερευνώνται και καταγράφονται 5 περιοχές:  ο εξοπλισμός, οι συμμετέχοντες, ο στόχος, οι 

γρίφοι και η αξιολόγηση. 
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Ο εξοπλισμός αφορά δυο τμήματα. Το πρώτο είναι η τοποθεσία στην οποία θα λάβει μέρος το 

παιχνίδι. Αυτό περιλαμβάνει τον εσωτερικό ή εξωτερικό χώρο, τις δυνατότητες τροφοδοσίας, 

φύλαξης και προφύλαξης από τις καιρικές συνθήκες, έτοιμο υλικό για να αξιοποιηθεί σε 

γρίφους, προσβάσιμες αίθουσες, χωρητικότητα παικτών. Το δεύτερο είναι ο φυσικός ή μη 

εξοπλισμός και οι ανθρώπινους πόροι. Στο σημείο αυτό πρέπει να καταγραφούν οι 

δυνατότητες του εξοπλισμού, η λειτουργικότητα του κάθε αντικείμενου ή του λογισμικού που 

θα αξιοποιηθεί και να προβλεφθεί η διαθεσιμότητα, σε περίπτωση διακοπής ρεύματος ή άλλων 

έκτακτων συμβάντων, του αντίστοιχου υποκατάστατου που θα χρησιμοποιηθεί. Όσον αφορά 

τους ανθρώπους (για παράδειγμα οι φύλακες), πρέπει να είναι γνωστό εάν είναι υποχρεωτική η 

παρουσία τους στον χώρο, κατά πόσο μπορούν να ενσωματωθούν στο παιχνίδι και με ποιο 

ρόλο, και ποιο είναι το ωράριο εργασίας τους. 

Το δεύτερο τμήμα είναι οι συμμετέχοντες, δηλαδή η ιδιότητά τους, η ηλικία ή το φύλο τους, η 

καταγωγή τους, το επίπεδο των γνώσεων γενικά, οι ξένες γλώσσες που μιλούν, οι μουσικές ή  

τεχνολογικές γνώσεις και το επάγγελμά τους, ο τόπος προέλευσης, ο χρόνος που διαθέτουν, η 

ομάδα που ανήκουν, ο λόγος για τον οποίο θα συμμετέχουν στο παιχνίδι. Όλα αυτά θα 

επηρεάσουν τη διάρκεια της εμπειρίας, τη δημιουργία κατάλληλων ομάδων παικτών, το 

επίπεδο δυσκολίας, το θέμα, την πλοκή, τον τρόπο σύνδεσης των γρίφων. 

Το τρίτο βήμα αποτελούν οι στόχοι, οι γενικότεροι που θέτει ο φορέας, αλλά και οι πιο 

ουσιαστικοί και εξειδικευμένοι στόχοι που θα ικανοποιούνται μέσω των γρίφων. Από αυτούς 

θα εξαρτηθεί ο σχεδιασμός της όλης εμπειρίας, το θέμα του παιχνιδιού, οι γρίφοι που θα 

αναπτυχθούν, ώστε να υποστηρίζουν όλα τα παραπάνω. Ανάλογα με αυτούς θα ξεκαθαριστούν 

οι κανόνες, οι εκπαιδευτικοί στόχοι, οι ικανότητες και δεξιότητες, θα δοθούν τα κίνητρα, το 

είδος των προκλήσεων και το είδος των γρίφων. Αν ξεκαθαρίσει το θέμα μπορεί να χρειαστεί 

διακοσμητικό υλικό και ανάλογη μουσική επένδυση. Το θέμα επηρεάζει την πλοκή της 

ιστορίας, η οποία οριστικοποιείται στο επόμενο βήμα. Οι στόχοι πρέπει να είναι ρεαλιστικοί 

και εφικτοί (Wilson & Ogden, 2008), ώστε να είναι μετρήσιμοι και αξιολογήσιμοι. 

Οι γρίφοι και οι δραστηριότητες που έχουν να εκτελέσουν οι συμμετέχοντες αποτελούν το 

προτελευταίο βήμα του σχεδιασμού. Παρακινούν και κρατούν τους παίκτες σε εγρήγορση, 

αλλά παράλληλα τους εκπαιδεύουν. Εξαρτώνται από όλα τα προηγούμενα βήματα και τις 

προϋποθέσεις που έχουν δημιουργηθεί και ο τρόπος σύνδεσής τους επηρεάζει τη ροή της 

πλοκής. Αν κάποιος γρίφος βασίζεται σε εξάρτημα που έχει οδηγίες χρήσεις, θα πρέπει να 

δίνονται πριν την έναρξη του παιχνιδιού. Παράλληλα με τους γρίφους καθορίζονται και οι 

βοήθειες, οι οποίες δεν πρέπει να χαλούν τη ροή του παιχνιδιού, ο βαθμός δυσκολίας του κάθε 

γρίφου και τα ενδεχόμενα αποπροσανατολιστικά στοιχεία ή στοιχεία που αρχικά φαίνονται 

άσχετα, αλλά τελικά αξιοποιούνται - γιατί ή επίλυση γρίφου οδήγησε σε αυτά. Οι γρίφοι να 
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είναι προκλητικοί, αλλά όχι τόσο δύσκολοι που να απογοητεύουν, και να έχουν τον κατάλληλο 

αριθμό στον χρόνο που διαρκεί το παιχνίδι. Η ποικιλία στους γρίφους ικανοποιεί διαφορετικά 

ενδιαφέροντα, άρα ποικιλία χαρακτήρων παικτών. Όλοι τους πρέπει να προκαλούν 

ευχαρίστηση - κι αυτό είναι ένας στόχος του παιχνιδιού. 

Το τελικό στάδιο αποτελεί η αξιολόγηση μέσω της οποίας αποδεικνύεται αν το δωμάτιο 

επιτελέσει τους στόχους που τέθηκαν. Η αξιολόγηση της εμπειρίας βασίζεται σε στοιχεία της 

Πυραμίδας Εμπειριών (Heikkinen, O. & Shumeyko, J. (2016) και βοηθάει στην 

ανατροφοδότηση και τη πιθανή βελτίωση. Υπάρχει και η αρχική αξιολόγηση του παιχνιδιού, 

μετά τον πρώτο σχεδιασμό από εμπειρογνώμονες ή άπειρους παίκτες για να εμφανιστούν 

τυχόν λάθη, παραβλέψεις, σημεία αδύνατα. Μετά τις διορθώσεις γίνεται επαναξιολόγηση. 

Είναι σημαντικό οι παίκτες να μην βρίσκουν λάθη κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, διότι αυτό 

τους βγάζει από το παιχνίδι και τη ροή του.  

Χρειάζεται να υπολογιστεί και ο χρόνος παιχνιδιού και να επιβεβαιωθεί μέσω της αξιολόγησης 

και ο χρόνος επανεγκατάστασης όλου του εξοπλισμού.  

3.4 Τα εργαλεία 
Στην υποενότητα αυτή παρουσιάζονται όλα τα τεχνολογικά εργαλεία και λογισμικό που 

αξιοποιήθηκε για την εγκατάσταση του παιχνιδιού. 

3.4.1 Αmazon Alexa  

Η εφαρμογή της Amazon σε συνδυασμό με τη συσκευή Echo dot συναποτελούν έναν έξυπνο 

προσωπικό βοηθό (Intelligent Personal Assistant - IPA),  ο οποίος παρέχει ευρύ φάσμα 

εφαρμογών (για παράδειγμα μπορεί να παίξει μουσική, να απαντήσει σε ερωτήσεις γενικού 

περιεχομένου, να θέσει χρονόμετρο και ξυπνητήρι, να παρέχει πληροφορίες που τις λαμβάνει 

από το διαδίκτυο). Ενδιαφέρον παρουσιάζει η δυνατότητα δημιουργίας λίστας 

ερωταπαντήσεων. Τέτοιου είδους φωνητικές τεχνολογίες γενικότερα είναι πολύ πιο εύχρηστες 

από τις εφαρμογές στα κινητά. Είναι πολύ πιο γρήγορες, δε χρειάζονται ακουστικά και 

μπορούν παράλληλα να κάνουν πολλές δραστηριότητες. Δεν υπάρχει επαφή με την οθόνη, 

κάτι που τις καθιστά αξιοποιήσιμες και από ανθρώπους με ειδικές ικανότητες ή ανθρώπους 

ηλικιωμένους που δυσκολεύονται να χρησιμοποιήσουν κινητές συσκευές (Swain, 2021). 

Έρευνα των Lopatovska et al (2019) για τη χρήση των έξυπνων οικιακών βοηθών και 

συγκεκριμένα της Alexa κατηγοριοποιεί τις συγκεκριμένες αλληλεπιδράσεις ως καθημερινές ή 

ελεύθερου χρόνου. Ιδιαίτερα αφορούν την ανάκτηση πληροφοριών και τον τρόπο που 

παίζονται κάποια παιχνίδια. Επίσης οι περισσότεροι την επιλέγουν για να ελέγχουν έξυπνες 

οικιακές συσκευές. Έχει τη δυνατότητα να αλληλεπιδρά με πολλούς χρήστες. Σε μία 

οικογένεια μπορούν καταχωριστούν τα ονόματα και άλλα στοιχεία των μελών της. Ο βαθμός 

που χρησιμοποιείται από τα παιδιά είναι ίδιος με τους ενήλικες. Αποτελεί ένα εργαλείο που 
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δημιουργεί ευχάριστες και αξέχαστες αναμνήσεις, ακόμα και όταν η αλληλεπίδραση δεν είναι 

ολοκληρωμένη ή δίνεται διαφορετικό από το αναμενόμενο αποτέλεσμα. Οι ερευνητές 

συμπεραίνουν ότι η εμπειρία που προέρχεται μέσα από αυτή τη διαδικασία, ανεξάρτητα από 

την ποιότητα της παρεχόμενης υπηρεσίας, είναι πιο σημαντική για τους χρήστες.  

Μελέτες αποδεικνύουν ότι η συγκεκριμένη τεχνολογία έχει διαρκώς αυξανόμενες πωλήσεις, 

ενώ ήδη παίζει κυρίαρχο ρόλο στην αγορά. Είναι τόσο δημοφιλής που πολλοί άνθρωποι τις 

χειρίζονται σαν μέλος της οικογένειας (Lopatovska et al, 2019; Gao et al, 2018; Orr & 

Sanchez, 2018).   

Τις συσκευές αυτές όπως και την Alexa της Amazon, κάθε χρήστης τις διαχειρίζεται με 

φωνητικές εντολές ή μέσω ειδικής εφαρμογής, την οποία εγκαθιστά σε μία κινητή συσκευή ή 

σε υπολογιστή. Στην τελευταία η φωνητική αλληλεπίδραση παρέχει πληροφορίες σε διάφορες 

γλώσσες, αλλά όχι στην ελληνική. Η συσκευή ενεργοποιείται όταν ο χρήστης μπροστά από 

την πρότασή του αναφέρει μία ορισμένη λέξη η οποία λέγεται λέξη-κλειδί, για παράδειγμα 

Alexa. Αυτή η λέξη μπορεί να τροποποιηθεί (Clauser, 2017). 

Η επικοινωνία με την έξυπνη συσκευή γίνεται μέσω ασύρματης διαδικτυακής σύνδεσης (Wi-

Fi) και Cloud Servers της Amazon. Με την αναφορά της λέξης-κλειδί τα περιμετρικά φώτα  

της συσκευής ενεργοποιούνται για ελάχιστα δευτερόλεπτα, προκειμένου να αντιληφθεί ο 

χρήστης ότι ακούστηκε η εντολή του. Το υλικό της (hardware) αποτελείται από πολλαπλά 

μικρόφωνα τα οποία ακυρώνουν τον θόρυβο και αναγνωρίζουν την φωνητική κλήση σε ευρύ 

πεδίο έτσι, ώστε να μπορεί να αναγνωρίσει τον λόγο από οποιαδήποτε κατεύθυνση και 

ανάμεσα σε άλλους εξωτερικούς ήχους. Όταν ο χρήστης κάνει ένα φωνητικό αίτημα τότε η 

Alexa χρησιμοποιεί μηχανισμούς αναγνώρισης φωνής (voice recognition), μηχανικής μάθησης 

(machine learning) και κατανόησης της φυσικής γλώσσας (natural language understanding) 

και μέσω της πρόσβασης σε online υπηρεσίες, δίνει την κατάλληλη απάντηση στον χρήστη 

(Lopatovska et al, 2019).  

Σύμφωνα με τον Swain (2021) η Alexa είναι συμβατή με τις πλατφόρμες iOS και Android και 

παρέχει διαρκώς αυξανόμενες υπηρεσίες, λόγω της διευρυμένης τεχνολογίας που 

χρησιμοποιεί. Το Echo dot περιέχει μονάδα επεξεργασίας ήχου που μετατρέπει τα αναλογικά 

σήματα σε ψηφιακά, προκειμένου να μεταφερθούν στους servers της Amazon. Στη συνέχεια 

μετατρέπονται σε κείμενο με αντίστοιχο λογισμικό. Οι φυσικές έννοιες παράγονται μέσω 

λογισμικού επεξεργασίας της φυσικής γλώσσας. Ο κώδικας που εκτελείται χρησιμοποιεί τη 

συνάρτηση λάμδα (Lambda function), που αποτελεί μέρος της υπηρεσίας του διακομιστή της 

Amazon (AWS - Amazon Web Server) (Εικόνα 3). Μια συνάρτηση λάμδα (Swain, 2021):  
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• Σε περίπτωση εφαρμογής Ιστού λαμβάνει είσοδο ως "αίτημα http" και επιστρέφει 

"απόκριση http" στον χρήστη.  

• Σε περίπτωση εφαρμογής της Alexa (Alexa skill) καλεί άλλες διεπαφές του 

προγράμματος εφαρμογής (API – Application Program Intefaces) και επιστρέφει μια 

ηχητική απόκριση με τη μορφή αντικειμένου JavaScript (JSON - JavaScript Object 

Notation). Οι εφαρμογές (skills) προγραμματίζονται και επεκτείνονται σε Python και 

JavaScript.

 

Εικόνα 3: Μηχανισμός λειτουργίας της Amazon Alexa 

Τα διαδεδομένα συστήματα πληροφορικής έχουν ως συνέπεια έξυπνοι βοηθοί να εμφανίζονται 

παντού (Scuito, 2018) από πολύ νωρίς, σε σχολεία της πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης και σε 

ακαδημαϊκά κτίρια γενικότερα (Benbasat & Wang, 2005) είτε σε μουσεία (Vaskez et al, 2010).  

Το έξυπνο σύστημα επικοινωνίας της Alexa αξιοποιήθηκε σε μεγάλο βαθμό στον χώρο της 

Επισκέψιμης Αποθήκης-Μουσείου Μακρυγιάλου, παρέχοντας τη δυνατότητα το παιχνίδι να 

μετατραπεί σε έξυπνο δωμάτιο διαφυγής. Στην περίπτωση που οι παίκτες είναι γνώστες της 

αγγλικής γλώσσας, τότε ίσως θα μπορούσε να εξαλειφθεί ο ρόλος του Game Master του 

παιχνιδιού και όλη η διαδικασία να εξελίσσεται μέσω της συνεργασίας με τον έξυπνο βοηθό, 

μειώνοντας με αυτόν τον τρόπο και το προσωπικό που απασχολείται. Εφόσον στο Πρόγραμμα 

Σπουδών του Δημοτικού, αλλά και στις άλλες βαθμίδες εκπαίδευσης, υπάρχει το μάθημα των 

Αγγλικών δίνεται η ευκαιρία να λειτουργήσει η συνολική δράση διαθεματικά ενισχύοντας 

τους παίκτες, ενθαρρύνοντάς τους και παρέχοντας κίνητρα να βελτιώσουν τις επικοινωνιακές 

τους ικανότητες σε μία δεύτερη γλώσσα κάνοντάς τους να αισθανθούν ακόμα μεγαλύτερη 

αυτοπεποίθηση.  
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Η δυνατότητες της Alexa3 που αξιοποιούνται στο δωμάτιο διαφυγής είναι οι εξής: 

• Ενεργοποίηση χρονόμετρου (αντίστροφη μέτρηση). Η εντολή γι’ αυτό είναι φωνητική: 

«Alexa, set a timer for 30 minutes» και δίνεται προς το παρόν από τον Game Master. 

• Παύση χρονόμετρου. «Alexa, pause timer»  

• Επανεκκίνηση χρονόμετρου. «Alexa, resume timer»  

• Έλεχγος υπολοιπόμενου χρόνου: «Alexa, how much time do I have?»  

• Εκδήλωση αγάπης. Με την εντολή «Alexa, I love you» ξεκινάει ένα συγκεκριμένο 

τραγούδι. Κι αυτό δημιουργεί μία ευχάριστη ατμόσφαιρα. 

• Beatbox. Με την εντολή «Alexa, beatbox for me» η Alexa συνθέτει κάθε φορά ένα 

διαφορετικό κομμάτι προκαλώντας έκπληξη κι ενθουσιασμό σε όσους δεν το 

γνωρίζουν. 

• Δημιουργία συγκεκριμένων ερωταπαντήσεων. Για τη συγκεκριμένη υπηρεσία γίνεται 

είσοδος στην πλατφόρμα Developer Console4>Alexa Skills Kit>Skills >Create Skill 

(Εικόνα 4). 

 

Εικόνα 4: Δημιουργία υπηρεσίας  στο Amazon Skills Kit  

• Προσθήκη ή τροποποίηση ερωταπαντήσεων. Ακολουθούνται παρόμοια βήματα, μόνο 

που δε δημιουργείται κάποιο νέο Skill, αλλά γίνεται επεξεργασία του υπάρχοντος. Στο 

συγκεκριμένο παιχνίδι έχει δημιουργηθεί το My Questions. Μόλις ο χρήστης το 

επιλέξει, πατάει στο κουμπί EDIT και η φόρμα προσαρμογής ανοίγει (Εικόνα 5) Οι 

νέες αλλαγές αποθηκεύονται με το κουμπί NEXT: UPDATE SKILL. 

 
3 Εδώ μπορεί κάποιος να δεί όλες τις φωνητικές εντολές για το Amazon echo: 
https://www.cnet.com/home/smart-home/every-alexa-command-you-can-give-your-amazon-echo-
smart-speaker-or-display/ 
4 https://developer.amazon.com/dashboard 
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Εικόνα 5: Ενημέρωση των ερωταπαντήσεων στο My Questions 

Tο πρόβλημα που δημιουργήθηκε κατά την χρήση της Alexa ήταν ότι δεν μπορούσε να βρει το 

δίκτυο στοn χώρο της Αποθήκης-Μουσείου. Για τον λόγο αυτό έγινε επαναφορά στις 

εργοστασιακές της ρυθμίσεις. Αυτό είχε ως αποτέλεσμα να μην συνδέεται πλέον ούτε στο  

δίκτυο που έγιναν η αρχική εγκατάσταση και οι πρώτες δοκιμές. Τελικά ακολουθήθηκε η 

διαδικασία σύνδεσης από διαφορετικό κινητό (Blackview) με τα ίδια στοιχεία εγγραφής 

χρήστη στην Amazon και τελικά αναγνωρίστηκε η Alexa συνδέθηκε κανονικά και 

αναγνωρίστηκε και στην εφαρμογή του Huawei. Προκειμένου να επιλυθεί το ζήτημα της 

σύνδεσης στον χώρο του μουσείου η τελευταία κινητή συσκευή λειτουργεί ως hotspot με της 

χρήση δεδομένων κινητής τηλεφωνίας, αναγνωριστικό όνομα και κωδικό ίδιο με του modem 

που χρησιμοποιήθηκε από την πρώτη φορά.  

Το διάστημα που έγινε η πρώτη αξιολόγηση του παιχνιδιού στο μουσείο, το Echo dot της 

Alexa αντικαταστάθηκε με την εφαρμογή Alexa (Beta) του Play Store έτσι, ώστε να υπάρχει 

φωνητική αλληλεπίδραση για τις ερωταπαντήσεις του παιχνιδιού. Επειδή δεν υπήρχε άλλη 

κινητή συσκευή με δυνατότητα NFC reader, οι εναλλαγές μεταξύ της εφαρμογής της Alexa 

και προβολής αποτελέσματος της ανάγνωσης της ετικέτας NFC δημιούργησε κάποιες 

καθυστερήσεις και μείωση στην αυτονομία των παικτών. 

3.4.2 Nfc tags 

3.4.2.1 RFID tags 

Tα NFC (Near-Field Communication) Tags αποτελούν εξέλιξη του ραβδωτού κώδικα 

(barcode) και χρησιμοποιούν τεχνολογία RFID (Radio Frequency Identification), δηλαδή η 

τεχνολογία ραδιοκυμάτων, η οποία μπορεί να προσδιορίσει αυτόματα ετικέτες σε αντικείμενα. 

Ένα σύστημα RFID (Εικόνα 7α) απαρτίζεται από δύο βασικά μέρη (Λάπα, 2016):  

• τους πομποδέκτες ή αλλιώς ετικέτες, που αποτελούνται μικρά ολοκληρωμένα 

κυκλώματα με μνήμη για να αποθηκεύονται πληροφορίες και μία κεραία,  
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• τους αναγνώστες, δηλαδή αισθητήρες που ανακτούν δεδομένα από τις ετικέτες κι 

έχουν ενσωματωμένη μία κεραία και μία μονάδα ελέγχου, προκειμένου να 

λειτουργήσουν. 

Υπάρχει μία αμφίδρομη επικοινωνία με την ετικέτα και τον αναγνώστη. Η κεραία του 

δεύτερου όταν βρει στην εμβέλειά της μία ετικέτα, τότε στέλνει το μήνυμα που πήρε η μονάδα 

ελέγχου με ραδιοκύματα και η κεραία της ετικέτας ενεργοποιείται. Για να επιστραφούν τα 

δεδομένα στον χρήστη παρεμβάλλεται ένα ενδιάμεσο λογισμικό (Εικόνα 7β), που κατανοεί 

όλες τις πληροφορίες κι έτσι ο αναγνώστης λαμβάνει αυτό που χρειάζεται (Λάλα, 2016; Want, 

2006). 

3.4.2.2 NFC tags 

Οι ετικέτες επικοινωνίας κοντινού πεδίου (NFC Tags) (Εικόνα 6) αποτελούν ασύρματη 

τεχνολογία, αξιοποιούνται στην αποθήκευση και την ανάκτηση δεδομένων από μικρά 

ηλεκτρονικά εξαρτήματα και παρέχουν έναν αποτελεσματικό τρόπο σύνδεσης με τον ψηφιακό 

κόσμο. Η πρόσβαση γίνεται εφικτή μέσα από ένα κινητό τηλέφωνο, αρκεί αυτό να διαθέτει τη 

λειτουργία «NFC» (Εικόνα 7β). Προκειμένου να προγραμματιστεί μία ετικέτα NFC, 

χρειάζεται να γίνει λήψη και εγκατάσταση κατάλληλου λογισμικού στη συσκευή. Τα 

πλεονεκτήματα αυτής της τεχνολογίας είναι πολλαπλά (Sánchez et al, 2006):   

 

Εικόνα 6: α) 3 RFID tags σε διαφορετικό μέγεθος και τύπο (Want, 2006), β) Δομή RFID tag (Λάλα, 2016) 

• Επιτυγχάνεται μία υψηλή αλληλεπίδραση με το φυσικό περιβάλλον, η οποία δεν 

χρειάζεται επιπρόσθετες υποδομές ή εξοπλισμό. Οποιοδήποτε αντικείμενο 

καθημερινής χρήσης μπορεί να αξιοποιηθεί, ώστε να δημιουργηθεί μία διεπαφή 

χρήστη.  

• Η διαδικασία προσέγγισης της ετικέτας μέσω του κινητού είναι σχεδόν ενστικτώδης 

και δεν απαιτεί περαιτέρω εξηγήσεις για να μάθει κάποιος να τη χρησιμοποιεί.  
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• Η αξιοποίησή της μέσα σε ένα αλληλεπιδραστικό περιβάλλον είναι πολύπλευρη και 

ευέλικτη: μπορεί να αξιοποιηθεί η ίδια ετικέτα σε διαφορετικές εργασίες ή να 

τροποποιείται η λειτουργία του κατά περίπτωση.  

• Η χρήση αυτής της τεχνολογίας ενθαρρύνει τους χρήστες και τους ενεργοποιεί, ώστε 

να συμμετέχουν δυναμικά και να συνεργάζονται μεταξύ τους,  με στόχο να πετύχουν 

ένα συγκεκριμένο σκοπό. Μπορεί να προκαλέσουν άμεση αντίδραση τη στιγμή της 

ενεργοποίησής τους.  

• Αναγκάζουν έμμεσα τον χρήστη να μετακινείται, καθώς προσπαθεί να 

αλληλεπιδράσει με όλα τα αντικείμενα και να χρησιμοποιήσει τις εφαρμογές τους. 

Η έρευνα του Sanchez (2006) αποδεικνύει ότι η τεχνολογία των NFC ετικετών ενδείκνυται σε 

εκπαιδευτικά παιχνίδια και αντίστοιχες εφαρμογές, διότι κατά την παιχνιδοποίηση  

(gamification) ενός μαθήματος η αλληλεπίδραση εμπλουτίζει τις εμπειρίες των παικτών και 

έτσι με έναν πολύ απλό τρόπο η εμπειρία τους μπορεί να ανέβει σε υψηλότερα επίπεδα. 

Στο Δωμάτιο Διαφυγής του Μακρυγιάλου χρησιμοποιήθηκαν 7 NFC Tags, προκειμένου να 

προβληθούν στη συσκευή ένα αρχείο ήχου, βίντεο 360ο μέσω YouTube και ένα κείμενο με 

πληροφοριακό υλικό. Ο προγραμματισμός τους πραγματοποιήθηκε μέσω Android κινητής 

συσκευής, με 3GB RAM και ανάλυση οθόνης 1920*1082 ppi (Εικόνα 7α). 
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Εικόνα 7: α) Χαρακτηριστικά συσκευής Android β) ενεργοποίηση NFC λειτουργίας 

Τα σημεία στα οποία εφαρμόστηκαν οι ετικέτες είναι τα εξής: 

• Διαφημιστική αφίσα στην είσοδο του χώρου (2) 

• Ερευνητικό βιβλίο (2) 

• Καρτέλα με αρχαίους και ελληνικούς χαρακτήρες (1) 

• Μέσα σε πουγκί μαζί με ένα κλειδί (1) 

• Στις πληροφορίες για ένα αρχαιολογικό εύρημα (1) 

3.4.2.3 NFC Tools 

Η NFC Tools αποτελεί μία εφαρμογή η οποία παρέχεται δωρεάν από το Play Store και 

επιτρέπει στον χρήστη να διαβάζει, να γράφει και να προγραμματίζει εργασίες στις ετικέτες 

τύπου NFC. Η πληροφορία που καταγράφεται σε αυτές είναι συμβατή με οποιαδήποτε 

συσκευή NFC και η διαδικασία αποθήκευσης δεδομένων πολύ εύκολη. Τέτοια στοιχεία 

αποτελούν ένας τηλεφωνικός αριθμός, μία τοποθεσία, ένα ονοματεπώνυμο.  

Οι δυνατότητες της NFC Tools επεκτείνονται και επιτρέπουν τον προγραμματισμό εργασιών 

στις ετικέτες, προκειμένου να καταχωριστούν προς εκτέλεση διαδικασίες οι οποίες 

επαναλαμβάνονται (για παράδειγμα η ενεργοποίηση ενός συναγερμού, ο έλεγχος της φωνής ή 
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ο διαμοιρασμός μιας WiFi σύνδεσης. Οι δυνατότητες της εφαρμογής παρέχουν και πιο 

προηγμένες εργασίες, όπως η παροχή πληροφοριών για την ίδια την ετικέτα, τις τεχνολογίες 

που χρησιμοποιεί, το μέγεθος και τη μνήμη της, εάν είναι επανεγγράψιμη ή κλειδωμένη και 

τον συγγραφέα της. Η επιλογή εγγραφής στην ετικέτα επιτρέπει στον χρήστη να καταγράψει 

δεδομένα, όπως ένα απλό κείμενο, έναν σύνδεσμο προς κάποια ιστοσελίδα ή βίντεο, ένα 

email, τηλέφωνο, πληροφορίες για κάποια έκτακτη επαφή, μία διεύθυνση. Επιτρέπεται να 

προστεθεί μεγάλος όγκος δεδομένων και πληροφοριών ανάλογα με τις ανάγκες του χρήστη. 

Στην καρτέλα OTHER μπορούν να εκτελεστούν κι άλλες λειτουργίες, όπως η αντιγραφή, η 

διαγραφή, και η προστασία της ετικέτας μέσω κωδικού. Όταν τοποθετηθεί το τηλέφωνο 

μπροστά από το NFC tag η προγραμματισμένη λειτουργία θα εκτελεστεί αμέσως. 

Οι λειτουργίες που αξιοποιήθηκαν στο συγκεκριμένο παιχνίδι ήταν οι εξής: 

• Προσθήκη εγγραφής url (Εικόνα 8): από την Καρτέλα WRITE >Add a record > 

URL/URI, στο δεξί κενό πλαίσιο επικόλληση του αντιγραμμένου συνδέσμου στο 

YouTube. 

    

Εικόνα 8: Προσθήκη εγγραφής URL μέσω της εφαρμογής NFC Tools 

• Προσθήκη κειμένου από την Καρτέλα WRITE >Add a record >Text 

Για την εγγραφή στην ετικέτα ο χρήστης πρέπει να πλησιάσει το κινητό κοντά σε αυτήν. Η 

ολοκλήρωση της διαδικασίας γίνεται αντιληπτή όταν εμφανιστεί επιβεβαιωτικό μήνυμα και η 

εγγραφή στην οθόνη της Καρτέλας «WRITE» (Εικόνα 9). 
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Εικόνα 9: Ολοκλήρωση εγγραφής στο NFC Tag 

• Εκκαθάριση της ετικέτας: Καρτέλα OTHER (Εικόνα 10). 

    

Εικόνα 10: Εκκαθάριση της ετικέτας στο NFC Tag 

Ένα πρόβλημα που δημιουργήθηκε ήταν κατά τη δημιουργία εγγραφής για προβολή βίντεο 

στο YouTube. Ενώ την πρώτη φορά η εντολή εκτελέστηκε κανονικά, μετά από ένα διάστημα 

δεν αναγνώριζε το βίντεο, παρόλο που δεν είχε διαγραφεί. Το πρόβλημα αυτό επιλύθηκε με 

την εγγραφή απευθείας του συνδέσμου προς το συγκεκριμένο βίντεο.  

3.4.3 Muvizu & Audacity 

Κατά την υλοποίηση εφαρμογών ή προγραμμάτων με χρήση πολυμεσικών εργαλείων μετά 

από την ιδέα ακολουθεί ένας πρόχειρος σχεδιασμός, το σενάριο, ο λεπτομερής σχεδιασμός και 
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τέλος αναπτύσσεται το αισθητικό κομμάτι, ανάλογα και με το είδος της τεχνολογίας που θα 

χρησιμοποιηθεί (Marcos, Branco & Zagalo, 2008). 

Αρχικά απαντήθηκαν τα βασικά ερωτήματα της Blazer (2016, σελ. 13): 

• Τι θα δημιουργηθεί; Παιχνίδι σοβαρού σκοπού που θα περιλαμβάνει κινούμενο σχέδιο. 

• Για ποιο κοινό; Αρχικά μαθητές δημοτικού, αργότερα μπορεί και ενήλικες. 

• Τι διάρκεια θα έχει; Μικρή και θα εξαρτηθεί από τα κείμενα που θα πρέπει να 

αποδοθούν για να αποκτήσουν οι παίκτες τις κατάλληλες πληροφορίες. 

• Ποιος είναι ο σκοπός που θα εξυπηρετήσει; Προβολή μέσα από γυαλιά εικονικής 

πραγματικότητας. Αν γίνεται να χρησιμοποιεί και περιβάλλον 360ο. 

• Πότε πρέπει να έχει ολοκληρωθεί; Άμεσα. 

Το Muvizu αποτελεί μια ευέλικτη, πολυμεσική εφαρμογή πολυμέσων (διαθέσιμη online και 

offline) που δίνει τη δυνατότητα στον χρήστη να δημιουργεί άμεσα βίντεο κινουμένων 

σχεδίων. Αυτό είναι εφικτό διότι βασικά στοιχεία όπως ο χαρακτήρας που πρωταγωνιστεί, η 

φυσική κίνηση, το σκηνικό και η κάμερα περιλαμβάνοντα ήδη στην πλατφόρμα. (Muhammad, 

2020). Το πλήρες πακέτο (Muvizu Play+), παρέχει μια μεγάλη ενσωματωμένη βιβλιοθήκη με 

στοιχεία για τη γρήγορη συναρμολόγηση μιας σκηνής που περιλαμβάνει 17 χαρακτήρες και 

570 φροντιστήρια-αντικείμενα, 6 τύπους φωτισμού, 990 κινήσεις χαρακτήρων, που ανάλογα 

με τη διάθεσή τους τροποποιούνται εκφραστικά, 77 σκηνές και 22 οπτικά εφέ για τις κάμερες 

(Εικόνα 11). Οι λήψεις εμπλουτίζονται με οπτικά και ηχητικά εφέ και εξάγονται ως αρχείο 

βίντεο (Meo et al, 2018). 

 

Εικόνα 11: Εκδόσεις και χαρακτηριστικά του λογισμικού Muvizu (Muvizu, n.d.) 

O χαρακτήρας που επιλέχθηκε να πρωταγωνιστεί ως αφηγητής είναι ένας σκελετός, 

προκειμένου να ταιριάζει με το μουσείο και τα αρχαιολογικά ευρήματα. Ο ήρωας βρίσκεται 
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όρθιος σε μία σπηλιά πίσω από ένα τεράστιο μαγειρικό σκεύος. Κάτω είναι σκορπισμένες 

τεράστιες πέτρες. Ο χώρος εμπλουτίστηκε με βοηθητικό οπτικό υλικό: πίνακες με βοηθητικές 

λέξεις, ζωγραφικής, εικόνες πάνω σε παλιά βιβλία (Εικόνα 12 και Εικόνα 13).  

 

Εικόνα 12: Στιγμιότυπο από το βίντεο παρουσίασης των αμφορέων 

Η δημιουργία των εικόνων με τα κείμενα έγινε με τη χρήση απλού προγράμματος 

επεξεργασίας εικόνων (Ζωγραφική). 

 

Εικόνα 13: Βοηθητικές στατικές εικόνες 

Η ηχογράφηση των διαλόγων πραγματοποιήθηκε σε πρόγραμμα Ηχογράφησης της κινητής 

συσκευής. Τα αρχεία μεταφέρθηκαν στον υπολογιστή για επεξεργασία στο Audacity 

προκειμένου  να:  

• απομακρυνθεί ο θόρυβος (Εικόνα 14): Επιλέχθηκε απόσπασμα χωρίς λόγο και μετα η 

εντολή Εφέ>Μείωση θορύβου>Λήψη κατανομής θορύβου. Επιλέχθηκε ολόκληρο το 
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αρχείο και με την εντολή Εφέ>Μείωση θορύβου>Εντάξει αφαιρέθηκε κάθε 

εξωτερικός θόρυβος.  

 

Εικόνα 14: Απομάκρυνση θορύβου στο Audacity 

• αλλάξει ο τόνος της ομιλίας του σκελετού: Επιλέχθηκε η αφήγηση και ακολούθησε η 

εντολή Εφέ > Αλλαγή τονικού ύψους, με τιμή της Ποσοστιαίας Αλλαγής σε -38 

(Εικόνα 15).  

 

Εικόνα 15: Αλλαγή τονικού ύψους 

• παραχθούν τα τελικά αρχεία αφήγησης σε μορφή mp3: με την εντολή Αρχείο > 

Εξαγωγή>Εξαγωγή ως mp3. 
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Η εισαγωγή του αρχείου της αφήγησης στο Muvizu έγινε μέσω της εντολής Prepare Audio και 

με το πλαίσιο διαλόγου Prepare Dialogue, καθορίστηκαν τα σημεία στα οποία ο χαρακτήρας 

μιλάει και συγχρονίζεται το στόμα του με το τρέχον αρχείου ήχου. Στο Timeline, 

ολοκληρώθηκαν  οι λεπτομέρειες στον συντονισμό (Εικόνα 16). 

 

Εικόνα 16: Συγχρονισμός ήχου με ομιλία χαρακτήρα 

Ο εμπλουτισμός της αφήγησης με κινήσεις του χαρακτήρα καθορίστηκε από την εντολή 

Character Actions, επιλεγόταν μια δράση στα χέρια. 

Εφόσον επιλέχθηκε το βίντεο να είναι 360ο (Εικόνα 17) με την εντολή Video > Make video 

και τις κατάλληλες ρυθμίσεις εξαγωγής βίντεο υψηλής ποιότητας, δημιουργήθηκαν τα τελικά 

αρχεία βίντεο. 

 

Εικόνα 17: Ενεργοποίηση βίντεο 360ο  
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Για τις απαιτήσεις της δράσης χρησιμοποιήθηκε εξοπλισμός OMEN HP Laptop με 

επεξεργαστή Intel i7, RAM 12Gb και κάρτα γραφικών NVIDIA GEFORCE GTX. Για την 

προβολή των βίντεο και την αξιοποίηση του περιβάλλοντος 360ο επιλέχθηκαν τα γυαλιά 

εικονικής πραγματικότητας VR Shinecon Sc-G04e (Εικόνα 18). 

 

Εικόνα 18: Γυαλιά VR 

Δύο θέματα δημιουργήθηκαν σε σχέση με τα βίντεο, την προβολή τους και τις βοήθειες: 

• Χρειάστηκε η προσθήκη κάποιων δευτερολέπτων κενού χρόνου, μέχρι ο παίκτης να 

τοποθετήσει την τηλεφωνική συσκευή μέσα στα γυαλιά εικονικής πραγματικότητας, 

να επιλέξει προβολή με γυαλιά στο YouTube, να πατήσει το play και να φορέσει στο 

κεφάλι του τα VR. Για τον συγκεκριμένο σκοπό με το ίδιο αρχείο του Muvizu έγινε η 

εξαγωγή δύο διαφορετικών βίντεο, από το ίδιο αρχείο, τα οποία στη συνέχεια παίζουν 

σε λίστα στο Youtube (Παράρτημα Δ). Το πρώτο μέρος δείχνει τον χαρακτήρα σε 

στάση αναμονής και το δεύτερο είναι η αφήγηση. 

• Χρειάστηκε η προσθήκη της βοήθειας για κλήση της Alexa, η οποία υλοποιήθηκε σε 

ένα τεράστιο πάνελ έξω από τον χώρο της σπηλιάς, όπου, μετά την αφήγηση του 

κινούμενου σχεδίου, προβάλλεται για συγκεκριμένο χρόνο και περιέχει τη φωνητική 

εντολή στα Αγγλικά, αλλά και την εκφορά της με ελληνικούς χαρακτήρες (Εικόνα 11). 

Η προβολή της στατικής εικόνας υλοποιήθηκε με τη χρήση δεύτερης κάμερας στην 

εφαρμογή και αλλαγή πλάνου στο κατάλληλο σημείο. 

3.4.4 ChatterPix 

Tο ChatterPix αποτελεί μία δωρεάν εφαρμογή για φορητές συσκευές, την οποία μπορεί κανείς 

να κατεβάσει από το Play Store. Δημιουργήθηκε από τους Duck Duck Moose Inc. και αφορά 

μία διασκεδαστική εφαρμογή, που επιτρέπει στους χρήστες (Rajendran & Yunus, 2021) (βλ. 

Παράρτημα Δ για τις οδηγίες βήμα βήμα):  

• να κάνουν λήψη μιας φωτογραφίας,  
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• να ορίσουν το σημείο που θα λειτουργήσει ως στόμα, μέσω της αφής με το δάχτυλό 

τους, 

• να ηχογραφήσουν 30 δευτερόλεπτα την ομιλία τους και να ζωντανέψουν έτσι τις 

εικόνες,  

• να αποθηκεύσουν το αρχείο στη συλλογή του προγράμματος, 

• να το επεξεργαστούν,  

• να το αναπαραγάγουν  

• και να το εξάγουν. 

Για το δωμάτιο διαφυγής χρησιμοποιήθηκε η φωτογραφία της μέδουσας από ένα αγγείο. Το 

στόμα τοποθετήθηκε στο σημείο πάνω από τη γλώσσα. Γράφτηκαν στίχοι 15σύλλαβοι 

(Παράρτημα Α) και κατά την ηχογράφηση άλλαξε ο τόνος της φωνής της αφηγήτριας, ώστε να 

δημιουργείται μυστήριο και να παραπέμπει στο «πρόσωπο» της εικόνας και όχι σε κάποιο 

σύγχρονο άνθρωπο. 

3.5 Σχεδίαση του Ευφυούς Δωματίου Διαφυγής Σοβαρού Σκοπού 
Το παιχνίδι «Η κατάρα της Μέδουσας» αποτελεί ένα Έξυπνο Δωμάτιο Διαφυγής Σοβαρού 

Σκοπού (Smart Serious Escape Room Game), όπου συνδυάζονται πρακτικές και ποικιλία 

τεχνολογικών εργαλείων, οι οποίες εμπλουτίζονται με στοιχεία δημιουργικής γραφής και 

θεάτρου. Όσον αφορά την τεχνολογία, τα βασικά συστήματα που χρησιμοποιούνται είναι η 

Alexa και τα NFC-Tags καθώς και το τρισδιάστατο κινούμενο σχέδιο, το οποίο παρουσιάζεται 

μέσα από γυαλιά Εικονικής Πραγματικότητας. Στόχος είναι να σχεδιαστεί ένα παιχνίδι που θα 

αξιοποιεί τα IoT εργαλεία που προαναφέρθηκαν, ώστε να δημιουργηθεί ένα Ευφυές 

Πολιτιστικό και Εκπαιδευτικό Δωμάτιο Διαφυγής.  

Οι γρίφοι συνδέονται μεταξύ τους σε σειρά, που σημαίνει ότι για να εμφανιστεί το επόμενο 

παζλ θα πρέπει πρώτα να επιλυθεί το προηγούμενο. Η σειριακή σχεδίαση των Δωματίων 

Διαφυγής αποτελεί ένα σύνηθες φαινόμενο και απαιτεί ολόκληρη η ομάδα να συνεργάζεται 

την ίδια στιγμή, προκειμένου να λύσει τους γρίφους. Από παιδαγωγικής άποψης αυτό είναι 

προτιμητέο, διότι αναγκάζει τους παίκτες να παρακολουθούν και να εκπαιδεύονται 

ταυτόχρονα, στα θέματα που παρουσιάζει το Δωμάτιο Διαφυγής. Τα παιχνίδια αυτού του 

τύπου επίσης, είναι πιο εύκολα και απαιτούν λιγότερη καθοδήγηση. Απλουστεύουν την όλη 

διαδικασία και για τους συμμετέχοντες και για τους υπεύθυνους του έργου. Επιτρέπουν τους 

συντονιστές και τους αρμόδιους του εκάστοτε φορέα να παρακολουθούν τις δραστηριότητες 

με εύληπτους και ακριβέστερους τρόπους, εφόσον οι πληροφορίες και τα δεδομένα 

μετριούνται πολύ πιο εύκολα.  

Η ποικιλία των γρίφων και η παράλληλη αξιοποίηση διαφορετικών εργαλείων εντείνει την 

εμπλοκή των παικτών αυξάνοντας την εκπαιδευτική αξία του παιχνιδιού. Επίσης δίνεται η 
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δυνατότητα επαναπροβολής του οπτικοακουστικού υλικού έτσι, ώστε να μπορεί να εμπεδωθεί 

καλύτερα το εκπαιδευτικό αντικείμενο.  

Ο πυρήνας των γρίφων είναι η αλληλεπίδραση με την Alexa. Αυτή αποτελεί τον πολύτιμο 

βοηθό των παικτών, που τους ξεμπλοκάρει και τους κατευθύνει. Η ίδια κάνει ερωτήσεις και 

τον έλεγχο των περισσότερων απαντήσεων κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, όταν 

αξιοποιούνται τα αγγλικά άμεσα ως γλώσσα. Ο Game Master είναι υπεύθυνος για την σωστή 

και ομαλή ροή του παιχνιδιού στη συγκεκριμένη φάση του project. Στόχος είναι να μην 

χρονοτριβούν οι παίκτες σε έναν συγκεκριμένο γρίφο, κάτι που μπορεί να τους κάνει είτε να 

παραιτηθούν, να θυμώσουν είτε να βαρεθούν. Η Alexa ενεργοποιείται με συγκεκριμένες 

φράσεις, έπειτα από την προβολή οπτικοακουστικού υλικού, όπου παρουσιάζεται η 

κατάλληλη εντολή, χωρίς να υπάρχει χρονοχρέωση για την παροχή βοήθειας, όπως συμβαίνει 

σε κάποια άλλα παιχνίδια. 

Το παιχνίδι σχεδιάστηκε με τέτοιο τρόπο, ώστε να μπορούν να συμμετέχουν ταυτόχρονα 

ομάδες μέχρι 6 μαθητών. Το παιχνίδι δίνει τη δυνατότητα μόνο σε τρεις από τους παίκτες να 

έχουν πρόσβαση στα γυαλιά Εικονικής Πραγματικότητας. Δηλαδή, ενώ όλοι ταυτόχρονα 

δέχονται ακουστικά τις πληροφορίες από το κινούμενο σχέδιο, το πολύ τρεις έχουν την 

δυνατότητα να δουν το κινούμενο σχέδιο και να έχουν τη συγκεκριμένη VR εμπειρία. Οι 

οπτικές πληροφορίες, που επαναλαμβάνουν και τονίζουν κάποια από τα στοιχεία που αναφέρει 

το κινούμενο, είναι επίσης ορατές μόνο στον συγκεκριμένο αριθμό παικτών. Σε περίπτωση 

επέκτασης της διάρκειας σε ωριαία, αυτό μπορεί να καλυφθεί με περισσότερο υλικό.  

Το γεγονός ότι οι παίκτες βρίσκονται ταυτόχρονα σε ένα σημείο είναι πολύ θετικό για τους 

υπεύθυνους του Μουσείου, για τους συντονιστές και τον Game Master, οι οποίοι βρίσκονται 

και αυτοί απασχολημένοι στο ίδιο σημείο, την ίδια χρονική στιγμή. Έτσι δεν υπάρχει 

μεγαλύτερη διάσπαση στον χώρο ή απαίτηση σε έμψυχο βοηθητικό υλικό. Αυτό αποκλείει και 

το ενδεχόμενο διαρροής λύσεων ή άλλων πληροφοριών, από παίκτες που προηγήθηκαν και 

ίσως να βρίσκονται στον ίδιο χώρο.  

3.5.1 Οι φάσεις της σχεδίασης 

Το στάδιο της σχεδίασης του δωματίου διαφυγής αποτελείται από τις παρακάτω φάσεις: 

1η φάση: Αρχικές συναντήσεις με τους υπεύθυνους του Μουσείου, προκειμένου να γίνει 

αντιληπτή η εκπαιδευτική πρόταση, η έννοια, ο σκοπός και η διαδικασία που σχεδιάζεται και 

υλοποιείται το παιχνίδι. Η έγκριση από την αρμόδια αρχή ολοκλήρωσε το πρώτο βήμα.  

2η φάση: Καθορισμός της διάρκειας του παιχνιδιού, των χαρακτηριστικών των συμμετεχόντων 

και το εκπαιδευτικό περιεχόμενο στο οποίο στοχεύει να παρουσιαστεί από το δωμάτιο 

διαφυγής. Συζητήθηκαν δύο περιπτώσεις: η πρώτη αφορούσε ένα ανοιχτό παιχνίδι, για 
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οποιονδήποτε επιθυμεί να επισκεφτεί την αποθήκη-μουσείο. Η δεύτερη αναφερόταν σε 

επισκέψεις μαθητών από δημοτικά σχολεία, με συμμετοχή ολιγάριθμων ομάδων, κάτι που 

είναι βολικό, ικανοποιούσε τους κανόνες του παιχνιδιού και συμβάδιζε με τις υπάρχουσες 

κοινωνικές καταστάσεις. Τελικά αποφασίστηκε να δημιουργηθεί ένα Δωμάτιο Διαφυγής που 

αρχικά θα δοκιμαστεί από σχολεία της περιοχής και μέχρι το καλοκαίρι θα γίνει διεύρυνση και 

άνοιγμα στο ευρύ κοινό.  

3η φάση: Ο χώρος της μουσειακής αποθήκης ήταν ήδη γνωστός στην συγγραφέα, λόγω 

παλιότερων επισκέψεων. Στη φάση αυτή εξακριβώθηκε ποιες αίθουσες είναι διαθέσιμες για το 

παιχνίδι, καθώς επίσης και ποια άτομα από το προσωπικό του φορέα θα μπορούν να 

συμμετέχουν είτε ως Game Master είτε με ρόλο φρουρού. Μέλη του προσωπικού 

παρευρίσκονται ούτως ή άλλως στον χώρο όταν υπάρχουν επισκέπτες, σύμφωνα με τον 

κανονισμό του φορέα. Συνεπώς ήταν επιθυμητό να γίνει ενσωμάτωση αυτών με κάποιον τρόπο 

στο παιχνίδι.  

Ο διαθέσιμος από πλευράς εξοπλισμού του μουσείου, πέραν των χώρων, τροποποιήθηκε. Ενώ 

στην αρχή δόθηκαν κάποια πάνελ με πληροφοριακό υλικό και στοιχεία για δημιουργία γρίφων 

προς χρήση, τελικά αυτά μεταφέρθηκαν σε διαφορετικό χώρο από αυτούς που ήταν διαθέσιμοι 

για το παιχνίδι. Αυτό είχε ως αποτέλεσμα να αφαιρεθούν κάποιοι γρίφοι και να 

δημιουργηθούν άλλοι.  

Η καταγραφή του υπάρχοντος εξοπλισμού είτε από την χορηγία του Πανεπιστημίου Αιγαίου 

είτε από τον φορέα και τη συγγραφέα ολοκληρώθηκε σε αυτό το στάδιο. 

4η φάση: Παραλαβή εκπαιδευτικού υλικού και διαχείρισή του μέσα από φωτογραφικό υλικό 

αρχικά από την υπεύθυνη του φορέα. Μία επιπρόσθετη επίσκεψη στο μουσείο, για την 

προσωπική οπτική επαφή της συγγραφέως με τα ευρήματα και τον χώρο (Εικόνα 19), ήταν 

απαραίτητη προκειμένου να αρχίσει να γίνεται καταγραφή των πρώτων γρίφων σε σχέση με 

τον εξοπλισμό και των χώρο.  

  

Εικόνα 19: Συνάντηση με την αρχαιολόγο της Μουσειακής Αποθήκης Μακρυγιάλου – Παρουσίαση υλικού 
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5η φάση. Συνάντηση με την υπεύθυνη του μουσείου για τις πρώτες προτάσεις γρίφων σε 

θεωρητικό επίπεδο. Η συνεργασία αυτή οδήγησε σε επέκταση, τροποποίηση ή πρόταση νέων. 

Έμφαση δόθηκε και στη πλοκή της ιστορίας, δηλαδή στον τρόπο που συνδέονται μεταξύ τους 

οι γρίφοι, ώστε να ακολουθείτε το σενάριο του παιχνιδιού και υπάρχει αλληλουχία σε σειρά.  

Η σύνδεση/τοποθέτηση των γρίφων είναι σημαντική και πρέπει να περιέχει και ένα 

αναμενόμενο επίπεδο δυσκολίας έτσι, ώστε να αποκλείεται κάθε περίπτωση ο επισκέπτης να 

βαρεθεί, να κουραστεί και να παραιτηθεί από το παιχνίδι. Η δυσκολία στο παιχνίδι 

αποφασίστηκε να είναι αυξανόμενη και δεν έγκειται στους γρίφους, αλλά στη διαδικασία 

επίλυσης τους. Οι τελευταίοι είναι οι πιο πολύπλοκοι και σε αυτούς περιλαμβάνεται η 

δημιουργική γραφή, η  παρατήρηση και ο συνδυασμός πληροφοριών. 

6η φάση: Περιλαμβάνει την αξιολόγηση, τη βελτίωση και την επαναξιολόγηση του δωματίου. 

Η πρώτη αξιολόγηση έγινε από ένα μέλος του φορέα, που γνώριζε τις εγκαταστάσεις, είχε 

γνώση των αγγλικών και προθυμοποιήθηκε να συμμετέχει. Επειδή υπήρξαν προβλήματα με 

τον τεχνολογικό εξοπλισμό (δεν συνδεόταν η Alexa με το δίκτυο του μουσείου) 

χρησιμοποιήθηκε η εφαρμογή μέσω κινητής συσκευής. Επειδή η ίδια χρησιμοποιήθηκε και για 

τα βίντεο, αυτό δυσχέραινε λίγο τη διαδικασία και την ανεξαρτησία του παίκτη, ο οποίος 

ενδέχεται να έχει και ρόλο Game Master στην υλοποίηση του παιχνιδιού. Παρόλα αυτά η 

αξιολόγηση ήταν επιτυχής και βοήθησε σε πολλά σημεία να βελτιωθεί το παιχνίδι. 

Παράλληλα συμμετείχε και ένας παίκτης, ενήλικας, ο οποίος δεν είχε ξαναπαίξει σε 

αντίστοιχο παιχνίδι, δεν είχε γνώση των ευρημάτων και της ιστορίας της αποθήκης-μουσείου, 

ούτε των τεχνολογικών εργαλείων που αξιοποιήθηκαν (Εικόνα 20). Η αντίδραση και οι 

αλληλεπιδράσεις με τον δεύτερο τροφοδότησαν τη δημιουργό του παιχνιδιού με πληροφορίες 

για το επίπεδο δυσκολίας και τα ακριβή σημεία που μπορεί να δυσκολεύεται ένας αρχάριος 

παίκτης.  

          

Εικόνα 20: Αξιολόγηση Δωματίου από μη έμπειρο παίκτη 

Η δεύτερη και τελική αξιολόγηση έγινε με τη χρήση του εργαλείου echo dot. Συμμετείχε σε 

αυτήν η υπεύθυνη και συντονίστρια του εκπαιδευτικού προγράμματος (Εικόνα 21) με θετικά 
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σχόλια, επιβεβαίωση του αποτελέσματος από τις αλλαγές που πραγματοποιήθηκαν και 

σημαντικές επισημάνσεις όσον αφορά και άλλα θέματα, όπως η τελική αφίσα.  

 

Εικόνα 21: Αξιολόγηση του Δωματίου Διαφυγής από την αρχαιολόγο-συντονίστρια του προγράμματος 

Η αξιολόγηση του παιχνιδιού και από τα τρία μέλη έγινε με παρατήρηση, συζήτηση και 

καταγραφή. Οδήγησε σε σημαντικές προτάσεις για βελτίωση και οριστικοποίηση του τελικών 

γρίφων του παιχνιδιού, οι οποίες θα αναφερθούν σε επόμενο κεφάλαιο.  

3.5.2 Σενάριο – πλοκή 

Αφορμή για το σενάριο του παιχνιδιού στάθηκε το λογότυπο της Μουσειακής Αποθήκης 

Μακρυγιάλου που είναι η Μέδουσα. Η επιβλητική μορφή (Εικόνα 22), που φωτογραφήθηκε 

από το ερευνητικό βιβλίο του αρχαιολόγου Μπαίσιου  Ματθαίου (2010, σελ. 98), με ένα 

εισαγωγικό βίντεο προϊδεάζει τους παίκτες για τη συμμετοχή τους σε ένα παιχνίδι που 

σχετίζεται με το υπερφυσικό και ξεκινάει η αντίστροφη μέτρηση γι’ αυτούς. Το ποσοστό 

αυτού του τύπου δωματίων διαφυγής αγγίζει το 8%, σύμφωνα με τον Nickolson (2015) (βλ. 

Παράρτημα Β). Η υπόθεση του παιχνιδιού (Παράρτημα Α) επίσης έχει γραφεί με τρόπο που να 

προσελκύει τους μελλοντικούς παίκτες.  

Στο τέλος του βίντεο εμφανίζεται η πρώτη καρτέλα βοήθειας, με την οποία οι παίκτες καλούν 

την Alexa να τους καθοδηγήσει και η επίλυση των γρίφων ξεκινάει. Όλα τα αντικείμενα στον 

χώρο και ο εξοπλισμός έχουν αιτιολογημένη χρήση, κάτι που παρέχει σταθερότητα και 

συνέπεια με την ιστορία, το είδος και τον εκπαιδευτικό στόχο του παιχνιδιού. Τα τεχνολογικά 

στοιχεία δίνουν τη δυνατότητα στο παιχνίδι να αποκτάει πρωτοτυπία και οι συμμετέχοντες να 

βιώνουν έναν πρωτόγνωρο και πρωτότυπο συνδυασμό της ιστορίας και του πολιτισμού με τις 

νέες τεχνολογίες. 
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Εικόνα 22: Στιγμιότυπο της μέδουσας που μιλάει (λεπτομέρεια κάθετης λαβής υδρίας) 

Για την έναρξη της αντίστροφης μέτρησης, ο Game Master δίνει εντολή στην Alexa για την 

ρύθμιση του χρονομέτρου, το οποίο έχει διάρκεια μισής ώρας. Οι παίκτες, οποιαδήποτε στιγμή 

το επιθυμούν, μπορούν είτε μόνοι τους είτε ζητώντας τη βοήθεια του Game Master να 

ρωτήσουν τον χρόνο που τους έχει απομείνει, ανακαλώντας την κατάλληλη εντολή για την 

Alexa. Σε οποιαδήποτε έκτακτη κατάσταση, δυσκολία ή πρόβλημα παρουσιαστεί, μπορεί να 

γίνει πάγωμα του χρόνου, πάλι με την κατάλληλη εντολή προς το Echo Dot.  

Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού οι παίκτες λαμβάνουν πληροφορίες μέσα από το 

τρισδιάστατο κινούμενο σχέδιο, το οποίο παρακολουθούν μέσα από τα γυαλιά VR. Ο 

περιβάλλον χώρος είναι 360ο και περιλαμβάνει μία σπηλιά, όπου στο κέντρο της βρίσκεται ο 

τρισδιάστατος χαρακτήρας, ενώ τριγύρω σε διάσπαρτες κάρτες βρίσκονται βοηθητικά στοιχεία 

ανάλογα του κειμένου αφήγησης.  

Οι συμμετέχοντες παράλληλα πρέπει να ανακαλύψουν κάθε NFC Tag, το οποίο δείχνει 

πληροφορίες σχετικές με το εκπαιδευτικό υλικό, όπως η προέλευση της Μεθώνης, το πρώιμο 

ελληνικό αλφάβητο και οι εμπορικοί αμφορείς. Προκειμένου να εισέλθουν σε έναν δεύτερο 

χώρο του μουσείου για την αναζήτηση στοιχείων και την επίλυση γρίφων, θα πρέπει να 

γράψουν ένα τετράστιχο νανούρισμα και να το απαγγείλουν-τραγουδήσουν, ώστε να 

αποκοιμηθεί ο φύλακας που προστατεύει το συγκεκριμένο δωμάτιο.  Σε αυτό υπάρχουν όλα τα 

αρχαιολογικά ευρήματα και γι’ αυτό το λόγο επιτρέπεται να μπει μόνο ένας από τους παίκτες. 

Η ομάδα καλείτε να αποφασίσει ποιος είναι ο πιο κατάλληλος παίκτης για να αναλάβει την 

ευθύνη της επίλυσης του τελευταίου γρίφου. Αυτό είναι ένα κρίσιμο και δύσκολο σημείο, που 

μπορεί να αναδείξει την εμπιστοσύνη που έχει αναπτυχθεί ανάμεσα στους παίκτες, το επίπεδο 

συνεργασίας τους, ποιος λαμβάνει πρωτοβουλίες και είναι πιο δυναμικός χαρακτήρας. Να 
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σημειωθεί ότι κατά τη διάρκεια καταγραφής και απαγγελίας-τραγουδιού του νανουρίσματος 

παίζει από αρχαίο διπλό αυλό μουσική εποχής. Σύμφωνα με το ρυθμό της πρέπει να 

τραγουδήσουν οι παίκτες τους στίχους. 

Προκειμένου να σπάσει η κατάρα θα πρέπει να αποκαλυφθεί ο συνδυασμός τριών αριθμών, 

αξιοποιώντας τα στοιχεία που έχουν οι αναρτημένοι πίνακες με τους αμφορείς της 2ης 

αίθουσας. Τότε το μουσείο πλέον είναι ασφαλές και σταματάει η κατάρα. Εάν λήξει ο χρόνος 

νωρίτερα, τότε η κατάρα κυνηγάει πλέον και τους παίκτες.  

Το φυσικό περιβάλλον του Μουσείου ενισχύει την αίσθηση του χώρου και της πλοκής, 

επιτρέποντας στους παίκτες να διεισδύσουν περισσότερο στο παιχνίδι και να εμπλακούν 

αναλαμβάνοντας ρόλους που είναι προσιτούς σε αυτούς, παρόλο που θεματικά το παιχνίδι 

σχετίζεται με το υπερφυσικό. 

Η χρήση δύο αιθουσών δημιουργεί μία μεγαλύτερη αγωνία, διότι το παιχνίδι διευρύνεται και 

ανοίγει ένα διαφορετικό πλαίσιο αναζήτησης γρίφων. Το μειονέκτημα είναι ότι στη δεύτερη 

αίθουσα μπορεί να εισέλθει μόνο ένας παίκτης. 

3.5.3 Οι γρίφοι 

Το παιχνίδι ξεκινάει με την είσοδο της ομάδας στον χώρο υποδοχής. Στην πόρτα της εισόδου 

βρίσκεται σε μέγεθος Α3 η αφίσα του παιχνιδιού (Εικόνα 23).   

 

Εικόνα 23: Διαφημιστική αφίσα με NFC ετικέτες 



 

 66 
 

Τίτλος πτυχιακής: «Αξιοποίηση τεχνολογικών εργαλείων αλληλεπίδρασης ανθρώπου υπολογιστή για 
τον σχεδιασμό και αξιολόγηση ενός νέου ευφυούς πολιτιστικού δωματίου διαφυγής (Escape Room)» 
Συγγραφέας: Καραγεωργίου Ζωή 

Διπλωματική Διατριβή ΠΜΣ μέσω Έρευνας «Ευφυή Συστήματα Πληροφορικής»  

 

Στην επάνω αριστερή γωνία της διαφημιστικής αφίσας της μουσειακής αποθήκης βρίσκεται το 

πρώτο NFC tag. Ο Game Master δίνει το κινητό σε έναν παίκτη. Εκείνος σαρώνει την 

επιφάνειά του. Εμφανίζεται στο YouTube το βίντεο της Μέδουσας, η οποία αφηγείται την 

εισαγωγή με 15σύλλαβους στίχους. Ενημερώνει για την έναρξη της μέτρησης του χρόνου και 

στην συνέχεια ακολουθεί μία εικόνα που γράφει "Alexa, Help One", "Alexa χέλπ ουάν". 

Η Alexa ρωτάει τους παίκτες πού βρίσκονται και εκείνοι αν δώσουν την απάντηση «museum», 

τότε τους κατευθύνει στον χάρτη (Γραφικό 1 – Εικόνα 24), για να βρουν το σημείο του 

Μακρυγιάλου. Στο συγκεκριμένο σημείο του χάρτη υπάρχει ένα ειδώλιο, που όμοιό του 

πρέπει να αναζητήσουν και να ανακαλύψουν στη σελίδα 54 του βιβλίου. Αυτό μπορεί να γίνει 

πολύ γρήγορα, ώστε να κερδίσουν χρόνο, εάν στα περιεχόμενα του βιβλίου βρουν τη λέξη 

Μακρύγιαλος. Τότε περιορίζεται η αναζήτηση ανάμεσα στις σελίδες 39 και 57. Στη σελίδα 54 

πού βρίσκεται το ειδώλιο, υπάρχει ένα NFC tag. Οι παίκτες το σαρώνουν με το κινητό τους 

(είναι ήδη ανοιχτή η λειτουργία NFC) και τότε εμφανίζεται ένα βίντεο, όπου στην αρχή 

υπάρχει μία εικόνα χωρίς ιδιαίτερη κίνηση, η οποία διαρκεί 10 δευτερόλεπτα. Μέχρι δηλαδή ο 

παίκτης ή ο Game Master να τοποθετήσει το κινητό μέσα στα γυαλιά Εικονικής 

Πραγματικότητας και να ρυθμιστεί το βίντεο να παίζει σε εικονικό περιβάλλον. Ο 

τρισδιάστατος κινούμενος χαρακτήρας που προβάλλεται αφηγείται το κείμενο που αφορά την 

προέλευση της Μεθώνης. Οι παίκτες οφείλουν να παρακολουθήσουν με προσοχή τις 

πληροφορίες που μεταδίδονται. Ο παίκτης που φοράει τα γυαλιά, παρακολουθεί σε 

τρισδιάστατο περιβάλλον 360ο μοιρών. Εάν κινήσει το κεφάλι του ή περιστραφεί με το σώμα 

του, ανακαλύπτει και επιπρόσθετες πληροφορίες επάνω σε εικόνες. Οι υπόλοιποι παίκτες, που 

δεν φορούν τα γυαλιά, οφείλουν να είναι συγκεντρωμένοι στο κείμενο που ακούγεται από το 

κινούμενο σχέδιο και σιωπηλοί, για να λάβουν κι αυτοί τις σωστές πληροφορίες. Στο τέλος 

του βίντεο εμφανίζεται για λίγα δευτερόλεπτα μία στατική εικόνα, η οποία γράφει «Alexa, 

help me again». 

Η Alexa, μόλις ακούσει τη συγκεκριμένη πρόταση, ρωτάει τους παίκτες «Ποιος κατέστρεψε 

τη Μεθώνη;» στα αγγλικά. Εκείνοι μόλις δώσουν την απάντηση «Philip Two», δηλαδή ο 

Φίλιππος ο Β’, τους κατευθύνει να μετρήσουν τα μωρά πουλιά, προκειμένου να βρουν το 

χαμένο κλειδί για τον επόμενο γρίφο. Τα πουλιά αυτά βρίσκονται στον τρίτο αμφορέα του 

γραφικού 2 (Εικόνα 24) που βρίσκεται στο κεντρικό σημείο του χώρου. Εάν τα ανακαλύψουν 

και μετρήσουν τα 13 πουλιά, τότε θα πρέπει να προσέξουν ότι υπάρχουν 20 τοποθετημένες 

καρέκλες για τους επισκέπτες στον ίδιο χώρο μπροστά από τη βιτρίνα με τους αμφορείς. Κάτω 

από τη 13η καρέκλα έχει τοποθετηθεί το κλειδί μία τροχήλατης συρταριέρας που βρίσκεται 

στον χώρο και ανοίγει τέσσερα συρτάρια ταυτόχρονα.  
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Εικόνα 24: Δισδιάστατη απεικόνιση του χώρου που διαδραματίζεται το Δωμάτιο Διαφυγής 

Στο πρώτο συρτάρι βρίσκεται γραφική ύλη (μολύβι, σβήστρα, ξύστρα). Στο δεύτερο υπάρχει 

μία καρτέλα με γράμματα από την περίοδο εκείνη, και κολλημένο ένα NFC tag. Στο τρίτο 

συρτάρι βρίσκεται μία ασφαλισμένη μεταλλική θήκη και στο τελευταίο λευκές κόλλες. Οι 

παίκτες πρέπει να ενεργοποιήσουν το NFC tag ώστε να δούνε το επόμενο βίντεο του 

τρισδιάστατου κινουμένου σχεδίου το οποίο ακολουθεί τις ίδιες ρυθμίσεις. Δηλαδή για 10 

δευτερόλεπτα δεν υπάρχει κάποια κίνηση ή πληροφορία και στη συνέχεια το κινούμενο 

αφηγείται το κείμενο για το πρώιμο ελληνικό αλφάβητο στη Μεθώνη. Στην αφήγηση 

ακούγεται ότι η κατεύθυνση της γραφής γινόταν «επί τα λαιά», που σημαίνει από δεξιά προς 

τα αριστερά ή «ες ευθύ», δηλαδή από τα αριστερά προς τα δεξιά. Μετά το τέλος του βίντεο  

εμφανίζεται  η βοηθητική καρτέλα που γράφει «Alexa, can you help?».  

Η Alexa ρωτάει τους παίκτες με πόσους τρόπους συνήθιζαν να γράφουν τα παλιά χρόνια. 

Όταν οι συμμετέχοντες απαντήσουν ότι ήτανε δύο, τότε τους καθοδηγεί να χρησιμοποιήσουν 

την καρτέλα με τα σύμβολα-γράμματα της εποχής και να δώσουν ένα όνομα στο νεκρό 

κινούμενο σχέδιο που παίζει στο βίντεο. Μόλις το γράψουνε «επί τα λαιά» πρέπει να 

φωνάξουν τον άντρα αυτό με το όνομά του κανονικά και να πούνε «Alexa ready». 

Η Alexa προτρέπει τους παίκτες να κάνουν ησυχία, γιατί ο νεαρός άνδρας κοιμάται. Με αυτή 

την πληροφορία οι παίκτες πρέπει να πάνε στη βιτρίνα όπου υπάρχουν μικρά ευρήματα και να 

βρουν τον κοιμώμενο νέο. Δίπλα στην ετικέτα του, με το νούμερο 10, υπάρχει NFC tag το 

οποίο μόλις το διαβάσουν με το κινητό, εμφανίζει το μήνυμα ότι αν πολλαπλασιαστεί η ηλικία 

που ενηλικιώνεται κάποιος με την πληροφορία που έχουν πάρει θα μπορέσουν να 

προχωρήσουν.  Επιπρόσθετα πρέπει να γράψουν 4στιχο νανούρισμα και να το τραγουδήσουν, 

ώστε να αποκοιμηθεί ο φρουρός.  

Στόχος είναι να πολλαπλασιαστεί το νούμερο 10 που είναι η ετικέτα με την ηλικία των 18 

ετών για να βγει 180 και να πάνε στη συγκεκριμένη σελίδα του βιβλίου. Εκεί εμφανίζονται 
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δύο οστέινοι αυλοί από τάφο του 5ου αιώνα και δίπλα είναι κολλημένο ένα NFC tag, το οποίο 

ανοίγει μουσικό αρχείο στο YouTube και ακούγεται μία μελωδία της εποχής εκείνης. Οι 

παίκτες κατά τη διάρκεια της μουσικής, πρέπει να γράψουν το νανούρισμα και να το 

τραγουδήσουν στον φρουρό. Μόλις εκείνος κοιμηθεί, τότε θα αποκτήσουν πρόσβαση στην 

τελευταία αίθουσα με τους αμφορείς.  

Στον χώρο έκθεσης των ευρημάτων με τους αμφορείς υπάρχει ένας κυπριακός, ο οποίος είναι 

ο μοναδικός με αυτήν την καταγωγή (Κύπρο). Κάτω στη μεταλλική βάση που είναι 

τοποθετημένος, μέσα σε ένα πουγκί που κρέμεται από αυτή, βρίσκεται το κλειδί για να ανοίξει 

το μεταλλικό κουτί, το οποίο έχει βρεθεί σε ένα από τα συρτάρια. Ασφαλισμένο γύρω-γύρω με 

αλυσίδα και κλειδαριά, περιλαμβάνει τα τρία χάρτινα καρτελάκια, με σχέδιο του φοινικικού, 

του A la brosse και του Λέσβιου αμφορέα (Εικόνα 25).  

 

Εικόνα 25: Οι 3 διαφορετικοί αμφορείς 

Μέσα περιέχει και μία ετικέτα NFC, η οποία προβάλλει ένα τρίτο βίντεο, για τους Αμφορείς 

της Μεθώνης και στο τέλος τη βοήθεια «Alexa exit». Τότε η συσκευή ρωτάει τους παίκτες «Τι 

συνήθιζαν να βάζουν στους αμφορείς εκτός από προϊόντα: νεκρά ζώα η νεκρά παιδιά;». Μόλις  

δοθεί η απάντηση «Μικρά παιδιά», τότε τους λέει ότι θα πρέπει να βρουν πόσοι αμφορείς 

υπάρχουν σαν τα σχέδια που ήταν κρυμμένα στη μεταλλική θήκη. Τους 3 αριθμούς να τους 

βάλουν σε σειρά με βάση το μέγεθος του αμφορέα, ξεκινώντας από τον μικρότερο. Μόλις 

βρουν τον κωδικό να της τον δώσουν. Αν οι παίκτες απαντήσουν «Alexa, 3-1-2», τότε τους 

συγχαίρει για τη νίκη τους. Ενημερώνει ότι το μουσείο ένα ασφαλές και ότι μπορούν να δούνε 

το βίντεο τέλους, το οποίο βρίσκεται στην δεξιά επάνω γωνία της διαφημιστικής αφίσας στην 

είσοδο του Μουσείου. Το βίντεο τέλους παίζει με τη Μέδουσα να ξαφνιασμένη για την 

επιτυχία των παιδιών, που κατάφεραν να λύσουν την κατάρα και τους προτρέπει στη 

απόκτηση γνώσης, η οποία είναι δύναμη (Παράρτημα Α). 



 

 69 
 

Τίτλος πτυχιακής: «Αξιοποίηση τεχνολογικών εργαλείων αλληλεπίδρασης ανθρώπου υπολογιστή για 
τον σχεδιασμό και αξιολόγηση ενός νέου ευφυούς πολιτιστικού δωματίου διαφυγής (Escape Room)» 
Συγγραφέας: Καραγεωργίου Ζωή 

Διπλωματική Διατριβή ΠΜΣ μέσω Έρευνας «Ευφυή Συστήματα Πληροφορικής»  

 

Στον Πίνακα 9, που ακολουθεί, φαίνονται συνοπτικά οι κατηγορίες των γρίφων που 

αξιοποιήθηκαν στο παιχνίδι, ενώ στο Παράρτημα Β υπάρχουν οι συνολικοί τύποι γρίφων-

αποστολών και το ποσοστό χρήσης τους. 

Πίνακας 9: Τύποι γρίφων που χρησιμοποιήθηκαν στο παιχνίδι  «Η κατάρα της Μέδουσας» 

Γρίφος-στοιχείο παιχνιδιού Τύπος 

Αναζήτηση κλειδιού τροχήλατης συρταριέρας & κλειδιού 

αλυσίδας κουτιού 

Αναζήτηση για φυσικά αντικείμενα 

κρυμμένα στο δωμάτιο  

Συνεργασία Ομαδική επικοινωνία  

Το πλήθος των αμφορέων στον χώρο της έκθεσης Μετρήσεις - Αρίθμηση 

Η αρίθμηση στις καρέκλες και τα πουλιά στις κοτύλες Παρατηρώντας κάτι «προφανές» στο 

δωμάτιο  

Αναζήτηση ειδωλίου που βρίσκεται στον Μακρύγιαλο μέσα 

στο ερευνητικό βιβλίο 

Αντικατάσταση συμβόλου με κλειδί 

(όπως αναζήτηση συμβόλων σε ένα 

βιβλίο)  

Τα πουλιά στις κοτύλες Αναζήτηση αντικειμένων σε εικόνες  

Όλες οι ερωτήσεις που γίνονται από την Alexa Γρίφοι  

Η ονομασία του 3D κινουμένου σχεδίου με τη χρήση 

χαρακτήρων της εποχής, «επί τα λαιά» 

Κρυπτογράφηση χωρίς κλειδί (όπως 

αντικατάσταση γραμμάτων)  

Οι παίκτες που δε βλέπουν το βίντεο ακούν τις πληροφορίες 

που δίνονται από το κινούμενο 

Ακοή  

Όλες οι πληροφορίες που δίνονται από το κινούμενο Έρευνα με χρήση πηγών 

πληροφοριών  

Επικοινωνία με τους φύλακες/Game Master Κοινωνική εμπλοκή-συνεργασία με 

ηθοποιούς  

Τετράστιχο νανούρισμα, το οποίο τραγουδούν σε 

συγκεκριμένο ρυθμό 

Δημιουργική γραφή-Τραγούδι 

3.6 Αξιολόγηση  

3.6.1 Αξιολόγηση του δωματίου 

Η αξιολόγηση του δωματίου βασίστηκε σε καταγραφή των παρατηρήσεων από τους ειδικούς, 

αμέσως μετά τη συμμετοχή τους στο παιχνίδι, οι οποίοι απάντησαν σε ερωτήσεις που αφορούν 

την επίτευξη των στόχων του φορέα. Πιο συγκεκριμένα, μετά τη δοκιμή του ER συζητήθηκαν 

τα εξής: 

• Είναι ικανοποιητικό το εκπαιδευτικό μέρος που επιλέχθηκε, τελικά, να παρουσιαστεί 

μέσα στο παιχνίδι; 

• Υπάρχει πρωτοτυπία και διαβαθμισμένο επίπεδο δυσκολίας;  

• Υπάρχει κάποιος γρίφος που δε θα μπορεί να επιλυθεί ή θα δυσανασχετήσει τους 

μικρούς συμμετέχοντες; 
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• Το παιχνίδι θα προκαλέσει το ενδιαφέρον των παιδιών και των εκπαιδευτικών; 

• Οι συμμετέχοντες θα αποκτήσουν μία ξεχωριστή βιωματική εμπειρία;  

• Είναι  πρωτότυπη και προκλητική η τεχνολογία που χρησιμοποιείται;  

• Μπορεί να υπάρξει ανεξαρτησία ή όσο το δυνατόν εμπλοκή λιγότερων εργαζόμενων 

του φορέα;  

• Ποια σχόλια και τι βελτιώσεις προτείνουν; 

Επιπρόσθετα διερευνήθηκε η εμπειρία ενός παίκτη που δεν ήταν γνώστης του εκπαιδευτικού 

αντικειμένου, δεν είχε επισκεφθεί τον συγκεκριμένο χώρο και δεν είχε ξαναπαίξει αντίστοιχο 

παιχνίδι. Οι ερωτήσεις προς αυτόν (Πίνακας 10) βασίστηκαν στο μοντέλο της Πυραμίδας 

Εμπειριών (Heikkinen & Shumeyko, 2016) και επιλέχθηκαν από την εργασία των 

Karageorgiou et al. (2020). Η μελέτη τους περιλαμβάνει μια ευρεία βάση δεδομένων 

ερωτήσεων/δηλώσεων, κυρίως της κλίμακας Likert, που έχουν αξιοποιηθεί ως εργαλείο 

ελέγχου σε προηγούμενες έρευνες σχετικές με αξιολόγηση ER με επιτυχία.  

Στην Α’ φάση της αξιολόγησης συμμετείχε ένας αρχαιολόγος, εργαζόμενος του φορέα κι ο 

δοκιμαστικός παίκτης, ενώ στη Β’ φάση, αφού έγιναν κάποιες διορθώσεις με βάση τα 

προηγούμενα σχόλια,  το παιχνίδι επανελέγχθηκε από την υπεύθυνη του φορέα.  

Πίνακας 10: Λίστα ερωτήσεων αξιολόγησης δωματίου και απαντήσεις παίκτη 

Στατιστικά στοιχεία 

ΦΥΛΟ ΑΓΟΡΙ 

ΗΛΙΚΙΑ Άνω των 40 

Γενικού τύπου ερωτήσεις 

Γενικότερα σχόλια που θέλεις να κάνεις..... 

Βελτίωση του ήχου στο κινούμενο 

και παιχνίδι με την κανονική 

συσκευή της Alexa. Όχι σε ένα 

κινητό όλες οι εφαρμογές. 

Από πού άκουσες για την «Κατάρα της Μέδουσας»; 

Με ενημέρωσαν οι 

δημιουργοί/συντονιστές/υπεύθυνοι 

του δωματίου για την αξιολόγηση 

Έχετε ξαναπαίξει σε δωμάτιο διαφυγής; Όχι 

Ο βαθμός δυσκολίας του συγκεκριμένου δωματίου διαφυγής από 

1(το μικρότερο) έως 5(το μέγιστο). 
4 με 5 

Ερωτήσεις τύπου Likert (1= ΔΙΑΦΩΝΩ ΑΠΟΛΥΤΑ, 2=ΔΙΑΦΩΝΩ, 3=ΟΥΤΕ ΣΥΜΦΩΝΩ ΟΥΤΕ 

ΔΙΑΦΩΝΩ, 4=ΣΥΜΦΩΝΩ, 5=ΣΥΜΦΩΝΩ ΑΠΟΛΥΤΑ) 

Το σενάριο (θέμα) του δωματίου ήταν πρωτότυπο. 4 

Ο εξοπλισμός για τους γρίφους λειτουργούσε στην εντέλεια. 3 

Υπήρξαν γρίφοι που σε έκαναν να σκεφτείς με μη συνηθισμένο 

τρόπο (out of the box thinking). 
4 

Υπήρξε διαβαθμισμένος βαθμός δυσκολίας στους γρίφους. 4 
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Σε κάθε επίλυση γρίφου η αυτοπεποίθηση ανέβαινε. 4 

Ήταν μια εμπειρία που θα την θυμάμαι. 4 

Η αξιολόγηση στο τέλος ήταν σημαντική και χρήσιμη. 5 

Δεν υπήρξε ενοχλητικός θόρυβος από έξω. 5 

Οι γρίφοι-προκλήσεις θεωρώ ότι δεν ήταν κλασικοί ούτε 

αναμενόμενοι. 
5 

Ο σχεδιασμός του δωματίου ήταν πρωτότυπος. 5 

Τα αντικείμενα/γραφικά στον χώρο ήταν όσα χρειαζόταν για το 

παιχνίδι και τη διακόσμηση. 
5 

Το δωμάτιο ήταν ασφαλές. 5 

Το παιχνίδι μου φάνηκε ρεαλιστικό. Με απορρόφησε. 4 

Ο χώρος ήταν ευχάριστος. 5 

Η θερμοκρασία ήταν η ιδανική. 5 

Ο χώρος ήταν καθαρός και χωρίς οσμές. 5 

Η αίσθηση του χρόνου ήταν διαφορετική (π.χ περνούσε 

γρήγορα). 
5 

Υπήρχε ξεκάθαρος στόχος για το παιχνίδι. 5 

Το περιβάλλον του παιχνιδιού ήταν για όλες τις ηλικίες. 5 

Υπήρξε ποικιλία γρίφων. 5 

Οι γρίφοι ήταν συνδυαστικοί και απαιτούσαν multitasking 

(συνδυασμό ενεργειών και σκέψης). 
5 

Οι γρίφοι συνδέονταν μεταξύ τους και με το θέμα. 5 

Η εμπειρία του παιχνιδιού ήταν μια διαφυγή από την 

καθημερινότητα. 
5 

Αν υλοποιηθεί επόμενο Δωμάτιο Απόδρασης θα συμμετέχω 

σίγουρα. 
5 

 

3.6.2 Αξιολόγηση γνώσεων συμμετεχόντων 

Η αξιολόγηση των γνώσεων των παικτών, η οποία προβλέπεται να υλοποιηθεί στο επόμενο 

στάδιο, θα γίνεται με βάση τις ερωτήσεις πολλαπλών επιλογών ενός ερωτηματολογίου. Αρχικά 

μπορεί να αποστέλλεται στο σχολείο ή να δίνεται σε έντυπη μορφή πριν το παιχνίδι και στη 

συνέχεια, οι ίδιες ερωτήσεις σε τυχαία σειρά, σε διαφορετικό ερωτηματολόγιο να ξανά 

απαντώνται μετά τη λήξη του παιχνιδιού. Ανάλογα με τον χρόνο που διαθέτει το κάθε σχολείο, 

οι μαθητές του μπορούν να απαντούν σε συγκεκριμένη χρονική περίοδο με ένα online 

ερωτηματολόγιο ή την ώρα που παρευρίσκονται στον χώρο του μουσείου συμπληρώνοντας το 

αντίστοιχο έντυπο. Στην περίπτωση που είναι επισκέπτες γενικής κατηγορίας, η αξιολόγηση 

του δωματίου δύναται να υλοποιηθεί με συνδυασμό ερωτήσεων της βάσης των Karageorgiou 

et al. (2020) και ερωτήσεων γνώσεων, αντίστοιχων με αυτές που παρέχονται μέσα στο 

παιχνίδι.  



 

 72 
 

Τίτλος πτυχιακής: «Αξιοποίηση τεχνολογικών εργαλείων αλληλεπίδρασης ανθρώπου υπολογιστή για 
τον σχεδιασμό και αξιολόγηση ενός νέου ευφυούς πολιτιστικού δωματίου διαφυγής (Escape Room)» 
Συγγραφέας: Καραγεωργίου Ζωή 

Διπλωματική Διατριβή ΠΜΣ μέσω Έρευνας «Ευφυή Συστήματα Πληροφορικής»  

 

3.7 Συμπεράσματα αξιολόγησης του δωματίου 
Στην ενότητα αυτή παρουσιάζονται, με βάση τα ερευνητικά ερωτήματα, τα συμπεράσματα 

που προέκυψαν και από τις δύο φάσεις αξιολόγησης του δωματίου.  

ResQuesB1: Μπορεί να δημιουργηθεί ευφυές δωμάτιο διαφυγής σε χώρο πολιτιστικής 

κληρονομιάς αξιοποιώντας την Alexa και NFC Tags και κάτω από ποιο δομικό πλαίσιο 

(framework); 

Σύμφωνα με τα σχόλια και τις παρατηρήσεις των ειδικών, το προτεινόμενο Δωμάτιο 

Απόδρασης αποτελεί ένα πρωτότυπο παιχνίδι που αξιοποιεί IoT εργαλεία με ευφυές τρόπο και 

αποτυπώνει το εκπαιδευτικό περιεχόμενο με μεγάλη επιτυχία. Η χρήση του εξοπλισμού της 

Amazon δύναται να προσφέρει ανεξαρτησία και να διευκολύνει τον φορέα στον τομέα της 

απασχόληση των εργαζόμενων. Παράλληλα ο τρόπος επικοινωνίας και διάδρασης με την 

Alexa δείχνει ότι μπορεί να εξιτάρει, να διασκεδάσει, να προκαλέσει και να ευχαριστήσει τους 

παίκτες έτσι, ώστε να εμπλακούν όσο το δυνατόν περισσότερο και να παρασυρθούν από αυτό. 

Η αξιοποίηση τεχνολογικών εργαλείων μειώνει κατά πολύ τον χρόνο προετοιμασίας του 

μουσειακού χώρου και των αντικειμένων για την επόμενη ομάδα.  

Το δομικό πλαίσιο που αξιοποιήθηκε και βασίζεται στην έρευνα της συγγραφέως, στηρίζεται 

στη δομή που προτείνουν οι Clarke et al. (2017) και o Snyder (2018). Η Εικόνα 26 αποτυπώνει 

τα βασικά του μέρη. Ο εξοπλισμός αποτέλεσε πρωταρχικό και βασικό παράγοντα σχεδιασμού, 

διότι πάνω σε αυτόν στηρίχθηκε η μελέτη και η σχεδίαση του παιχνιδιού. Το πλαίσιο 

δημιουργίας παρουσιάστηκε αναλυτικά σε προηγούμενη ενότητα. 

 

Εικόνα 26: Το δομικό πλαίσιο για σχεδιασμό ER 

• ResQuesB2: Ποια σημεία του σχεδιασμού εφιστούν ιδιαίτερης προσοχής; 

Προκειμένου ο παίκτης να παρακολουθήσει το βίντεο με το κινούμενο σχέδιο σε εικονικό 

περιβάλλον, πρέπει να τοποθετήσει την κινητή συσκευή στα VR γυαλιά, να πατήσει το 

εικονίδιο της μάσκας (Εικόνα 27), να κλείσει τα γυαλιά και να τα προσαρμόσει στο κεφάλι 

του. Επομένως ήταν απολύτως απαραίτητο να προστεθεί ένα κενό χρονικό διάστημα πριν την 

έναρξη του κάθε βίντεο. Για την επίλυση του συγκεκριμένου θέματος δεν ήταν δυνατή ή 

επεξεργασία στο Muvizu, ούτε σε κάποιο άλλο πρόγραμμα επεξεργασίας βίντεο που γνώριζε η 

ερευνήτρια. Επιλέχθηκε η δημιουργία ενός βίντεο με το 3Δ κινούμενο που θα βρίσκεται σε 
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θέση στατική, για κάποια δευτερόλεπτα, το οποίο τοποθετήθηκε πρώτο στην αντίστοιχη λίστα 

του YouTube.  

Ο τελευταίος γρίφος, μέσα στην αίθουσα με τους αμφορείς, αρχικά απαιτούσε ο παίκτης να 

είναι σιωπηλός στον χώρο και να δώσει τις πληροφορίες (τριψήφιος κωδικός εξόδου) 

χρησιμοποιώντας το σώμα του. Ήταν δύσκολο να εφαρμοστεί κάτι τέτοιο, οπότε η 

προϋπόθεση αυτή διαγράφηκε για την τρέχουσα υλοποίηση. Επισημαίνεται παρόλα αυτά να 

είναι προσεκτικός, όπως και οι υπόλοιποι παίκτες, ώστε να μην ξυπνήσει ο φρουρός. 

 

Εικόνα 27: Εικονίδιο ενεργοποίησης εικονικού περιβάλλοντος 

Ο φορέας δεν γνωρίζει εάν κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού θα απασχολείται ένας ή δύο 

εργαζόμενοι. Στην πρώτη περίπτωση το νανούρισμα θα αφορά τον μοναδικό φύλακα που κατά 

τη διάρκεια επίλυσης του γρίφου στον χώρο με τους αμφορείς, ανά τακτά χρονικά διαστήματα 

θα κάνει ότι ξυπνάει. Στη δεύτερη, οι δύο φρουροί θα έχουν τον ρόλο του «καλού και του  

κακού». Ο δεύτερος μπορεί να ξυπνήσει και ο πρώτος να δώσει οδηγίες στα παιδιά να πουν 

πάλι το νανούρισμα και γενικά να τους βοηθήσει όταν θα πρέπει να λύσουν τον πιο δύσκολο 

γρίφο του παιχνιδιού.   

Επειδή δεν είναι  γνωστό εκ των προτέρων το επίπεδο γνώσεων των παικτών στα αγγλικά, το 

κάθε βίντεο απαρτίζεται από 2 τμήματα: ένα που περιλαμβάνει την παρουσίαση του 

κινούμενου κι ένα που προβάλει σε πλαίσιο την ακουστική των λέξεων με φράσεις στα 

ελληνικά. Επίσης ο Game Master θα μπορούσε να κρατάει αντίστοιχες βοηθητικές καρτέλες 

και παράλληλα να μεταφράζει. Το ιδανικό είναι ο τελευταίος να χειρίζεται καλά την ξένη 

γλώσσα. 
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Ο εξοπλισμός σε γυαλιά Εικονικής Πραγματικότητας περιλαμβάνει μόνο μία συσκευή. Ο 

χώρος, λόγω της ηχώς που δημιουργείται, δεν έχει καλή ακουστική. Αυτό είχε ως αποτέλεσμα 

την στιγμή που ο έμπειρος παίκτης παρακολουθούσε το βίντεο, ο μη έμπειρος παίκτης να 

δυσκολεύεται να ξεκαθαρίσει τις πληροφορίες που αφηγούνταν το κινούμενο. Η μπάσα φωνή 

που δόθηκε στην ηχογράφηση προτάθηκε να αλλάξει. Μία επιλογή ήταν ο χαρακτήρας να 

αλλάξει φύλο και ο σκελετός να αποκτήσει μαλλιά και γυναικεία φωνή. Τελικά άλλαξε η 

χροιά την φωνής της ερευνήτριας στην ηχογράφηση, όπως έγινε και στην Μέδουσα. Έτσι, για 

τους υπόλοιπους παίκτες που δεν μπορούν να παρακολουθήσουν μέσα από τα VR, οι 

πληροφορίες απέκτησαν πιο ξεκάθαρο, αργό και εύληπτο ήχο. 

Υπήρξε μία προϋπόθεση στην χρήση των NFC Tags: επιτρεπόταν η τοποθέτησή τους στο 

βιβλίο, σε αντικείμενα του χώρου, όπως καρέκλες κ.τ.λ., αλλά όχι σε ευρήματα και σε 

γραφιστικά στους τοίχους. Έτσι, δημιουργήθηκε πρόβλημα με τα βίντεο της εισαγωγής και 

του τέλους. Τελικά οι ετικέτες τοποθετήθηκαν επάνω στην αφίσα (αριστερά και δεξιά 

αντίστοιχα), στην είσοδο του Μουσείου, με άμεση πρόσβαση από την έναρξη του παιχνιδιού. 

Ο Game Master πρέπει να προσέξει να μην διαβαστούν και οι δύο από την αρχή. Η ετικέτα 

δεξιά πρέπει να αναγνωστεί μόνο έπειτα από νίκη των παιχτών. 

Δημιουργήθηκε πρόβλημα με τη σύνδεση του Echo Dot στο δίκτυο του μουσείου. Αυτό είχε 

ως αποτέλεσμα η πρώτη δοκιμή να είναι μέσω μια συσκευής κινητού που είχε διπλή χρήση: 

ανάγνωση των NFC Tags και προβολή των αντίστοιχων πληροφοριών και επικοινωνία με την 

Alexa. Το αποτέλεσμα ήταν να καταναλώνεται περισσότερος χρόνος για κάθε γρίφο και να 

μην μπορεί ούτε ο έμπειρος αρχαιολόγος του μουσείου να συμμετέχει ανεξάρτητος από τις 

οδηγίες και κατευθύνσεις της ερευνήτριας. Το πρόβλημα συνεχίστηκε, ενώ έγινε επαναφορά 

στις εργοστασιακές ρυθμίσεις του Echo dot, και στην οικία με το router που ήταν αρχικά 

συνδεδεμένο. Τελικά, το πρόβλημα ρυθμίστηκε με νέα εγκατάσταση της Alexa σε άλλη κινητή 

συσκευή. Έτσι: 

• Συνδέθηκε το Echo dot με το αρχικό δίκτυο 

• Συνδέθηκε το Echo dot με την αρχική κινητή συσκευή 

• Τροποποιήθηκε στο κινητό ο λογαριασμός σύνδεσης με Hot spot, ώστε οι ρυθμίσεις 

(όνομα και Wi-fi κωδικός) να είναι ίδια με του router. 

• Λειτούργησε το Echo dot στον χώρο του Μουσείου. 

Η παραπομπή στο ιστορικό βιβλίο για την επίλυση γρίφων είναι δύο φορές. Την πρώτη φορά 

αναφέρεται μέσω της Alexa. Τη δεύτερη φορά, όμως, οι παίκτες βρίσκουν έναν αριθμό, που 

είναι αριθμός συγκεκριμένης σελίδας, αλλά πιθανότατα (όπως συνέβη και στις δοκιμές) να 

μην συνδυάσουν την αναζήτησή του στο βιβλίο. Στην αρχή του παιχνιδιού ο Game Master 
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μπορεί να ενημερώνει ότι κάποια εργαλεία-αντικείμενα μπορεί να χρησιμοποιηθούν 

περισσότερες από μία φορές.  

ResQuesB3: Ποια στοιχεία μπορούν να βελτιωθούν; 

Σημαντικές προτάσεις βελτίωσης αποτελούν οι παρακάτω:  

• Η προσθήκη ενός μηνύματος που θα παρέχεται με οπτικό (Μέδουσα) ή ακουστικό 

τρόπο (Alexa) σε περίπτωση ήττας, αλλά δε θα απογοητεύει τους παίκτες και 

ενδεχομένως να τους προσκαλεί σε επόμενη δράση. 

• Τα VR γυαλιά βρίσκονται από την αρχή τοποθετημένα επάνω στο κεντρικό τραπέζι. 

Σε αυτήν την περίοδο υλοποίησης δε θα το ανακαλύπτουν με κάποιον γρίφο.  

• Το ιστορικό βιβλίο τοποθετήθηκε επίσης επάνω στο τραπέζι σε εμφανές σημείο, δίπλα 

στα γυαλιά εικονικής πραγματικότητας, ώστε να δίνει την αίσθηση ότι μπορεί να είναι 

χρήσιμο ξανά και ξανά, όπως τα VR. 

• Ο αριθμός των βίντεο που χρησιμοποιούν τα γυαλιά να είναι ίσος με τον αριθμό των 

παικτών, ώστε να έχουν όλοι την ίδια απολαυστική εμπειρία μέσα από αυτό το 

εργαλείο.  

• Να εξοπλιστεί το μουσείο με δεύτερο ρούτερ, ώστε να συνδέεται η Alexa σε αυτό και 

όχι σε κινητή συσκευή. 

• Να χρησιμοποιηθεί άλλη πηγή εξόδου/προβολής του βίντεο, που θα επιτρέπει και την 

παροχή πληροφοριών με οπτικοακουστικό τρόπο ταυτόχρονα στους παίκτες και τη 

διερεύνηση του περιβάλλοντος του κινουμένου που είναι 360ο.  

• Για κλήση βοήθειας να μην χρησιμοποιούνται φράσεις που περιέχουν τη λέξη «Help», 

γιατί ενεργοποιείται η κλήση άμεσης ανάγκης, η οποία διακόπτεται με την φράση 

«Alexa stop». 

• Να αξιοποιηθούν κι άλλες τεχνολογίες, σε περίπτωση επέκτασης του δωματίου. 

4 Σύνοψη και Μελλοντική έρευνα 

Η εργασία αυτή πραγματοποιήθηκε με διττό σκοπό. Πρώτον, τη χαρτογράφηση 

χαρακτηριστικών και κοινών πρακτικών σε Δωμάτια Διαφυγής για μουσεία και άλλους 

χώρους πολιτιστικού ενδιαφέροντος, όπου έχουν υλοποιηθεί με τη χρήση εργαλείων IoT και 

δεύτερον, τη δημιουργία και αξιολόγηση ενός αντίστοιχου παιχνιδιού. Στόχος ήταν να 

ανακαλυφθούν τα στοιχεία και οι μηχανισμοί των SERs, ώστε να καταγραφούν 

μειονεκτήματα, ελαττώματα, παρατηρήσεις, προτάσεις και ιδέες. Η βιβλιογραφική 

ανασκόπηση συνέβαλε στην επισήμανση των σημαντικότερων σημείων και στην επιλογή 
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εκείνων που βοήθησαν στον σχεδιασμό και τη δημιουργία ενός Ευφυούς Δωματίου Διαφυγής 

Σοβαρού Σκοπού σε μουσείο του Δήμου Πύδνας-Κολινδρού.  

Στην ενότητα αυτή παρουσιάζονται συμπεράσματα, τα οποία αναδείχθηκαν κατά τη 

διάρκεια σχεδίασης του παιχνιδιού και αξιολόγησής του, δεδομένου ότι δεν υπάρχει 

αντίστοιχο Έξυπνο Δωμάτιο Διαφυγής για πολιτιστικό χώρο, Σοβαρού Σκοπού. Οι παρακάτω 

πληροφορίες αποτελούν πολύτιμη βοήθεια και προσφέρουν ένα ενισχυτικό πληροφοριακό 

υλικό, σε οποιονδήποτε ερευνητή ή εμπλεκόμενο, που θα αποφασίσει να δημιουργήσει ένα 

αντίστοιχο έργο. 

Όπως σημειώθηκε στο 2ο Κεφάλαιο, ορισμένα από τα έργα δεν αποτελούν ακριβή 

παραδείγματα SERs με στοιχεία IoT για χώρους πολιτιστικής κληρονομιάς. Συμπεριλήφθηκαν 

όμως, λόγω των πολύτιμων στοιχείων που προσφέρουν, στην έρευνα. Δεδομένου ότι ο 

μηχανισμός ή το είδος παιχνιδιού που παρουσιάζουν βασίστηκε σε ERs, αποτέλεσαν πηγή 

διερεύνησης και εργαλείο μελέτης. Μερικά κενά που βρέθηκαν στη βιβλιογραφία αφορούν τα 

εξής: 

• Σε πολλά από τα έργα δεν είναι δυνατό να αποδειχθεί εάν το παιχνίδι μπορεί να 

παίζεται επανειλημμένα, η μία ομάδα μετά την άλλη. 

• Δεν υπάρχει ξεκάθαρη άποψη που να σχετίζεται με όσα υποστηρίζει ο Nicholson 

(2015) σχετικά με τα συναισθήματα και τη δέσμευση των παικτών. Όταν κάτι είναι 

τόσο προκλητικό ή μοναδικό, υπάρχουν οι προϋποθέσεις που οδηγούν σε εμβύθιση 

και απόλυτη συμμετοχή στο παιχνίδι. 

• Λίγα από τα έργα παρέχουν πληροφορίες για τα στάδια από την αρχή έως την 

υλοποίηση. 

• Ένα σημαντικό στοιχείο των ER είναι ο τελικός απολογισμός. Δεν αναφέρεται σε  όλα 

τα έργα ούτε σαν στάδιο ούτε η σημασία ή ο χρόνος που διήρκεσε. 

• Ο ρόλος του Game Master δεν είναι ξεκάθαρος. 

• Στα ERs μπορεί να χρησιμοποιηθεί ένα αντικείμενο έτσι, ώστε να αποσπάσει την 

προσοχή του παίκτη από τα στοιχεία που οδηγούν στη λύση (red herring). Μόνο ένα 

από τα έργα αναφέρει ότι σκόπιμα δεν χρησιμοποίησε παραπλανητικά στοιχεία. 

• Δεν υπάρχουν αναφορές για τον απαιτούμενο χρόνο που χρειάστηκε, ώστε να γίνει 

από την αρχή εγκατάσταση του παιχνιδιού και να είναι έτοιμο για την επόμενη ομάδα 

παικτών. 

• Είναι άγνωστο το κατά πόσο συνέβαλαν τα παιχνίδια στη διάδοση της φήμης του 

πολιτιστικού φορέα/μουσείου. 
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Είναι αξιοσημείωτο το βιβλιογραφικό κενό σχετικά με τη δημιουργία αιθουσών διαφυγής σε 

μουσεία ή παρόμοιους χώρους πολιτιστικής κληρονομιάς. Αυτό έχει ιδιαίτερο ενδιαφέρον και 

αποτελεί πρόκληση για τη παρούσα ερευνητική διαδικασία, διότι διαπιστώνεται ότι ενώ 

υπάρχει ανάγκη για προσέλκυση περισσότερων επισκεπτών, διαφορετικών ηλικιών στα 

μουσεία, ωστόσο δεν έχουν καταγραφεί πολλές αντίστοιχες δράσεις από το 2017 έως τις αρχές 

του 2021. Οι μελέτες που αναλύθηκαν παρακίνησαν τη συγγραφέα, ώστε να δημιουργήσει ένα 

Ευφυές ER Σοβαρού Σκοπού, που θα βοηθήσει τους παίκτες που θα συμμετέχουν να 

εξερευνήσουν και να αντιληφθούν πολιτιστικές πληροφορίες με απροσδόκητους τρόπους. 

Κατά τη διάρκεια του σχεδιασμού και μέχρι την αξιολόγηση αναδείχτηκαν στοιχεία που 

προτείνεται να ληφθούν υπόψη των ενδιαφερόμενων ερευνητών ή φορέων. Αρχικά πρέπει να 

επισημανθεί ότι οι δοκιμές του υλικού που παράγεται για χρήση σε συσκευές είναι 

απαραίτητες για λόγους εξοικονόμησης χρόνου και ποιότητας. Κατά τη διάρκεια σχεδιασμού 

του τρισδιάστατου κειμένου οι γραμματοσειρές που παρουσιάζονται στις εξωτερικές καρτέλες 

ως βοήθεια είχαν χαμηλή ανάλυση. Αυτό φάνηκε μέσα από τα γυαλιά VR κι όχι απευθείας 

από την προβολή στο κινητό. Επίσης κόπηκαν κάποιοι χαρακτήρες από το κείμενο που 

καταγράφηκε σε μία ετικέτα. 

Αναγκαίες είναι οι δοκιμές έντασης και ποιότητας ήχου στον χώρο που θα υλοποιηθεί το 

παιχνίδι. Στη συγκεκριμένη περίπτωση, που υπήρχε ηχώ στην αίθουσα, η επεξεργασία της 

ηχογράφησης δεν ήταν αποτελεσματική και χάθηκε χρόνος για την αλλαγή τονικού ύψους, 

ενώ ήταν περιττό. 

Ο εξοπλισμός πρέπει να είναι όσο το δυνατόν πιο συγκεκριμένος και ξεκάθαρος. Για 

παράδειγμα, κάποια πάνελ που ήταν στο πλάνο να αξιοποιηθούν, τελικά μεταφέρθηκαν σε 

άλλο χώρο, με αποτέλεσμα την αφαίρεση δύο προτεινόμενων γρίφων: ένα παζλ κι έναν που 

συνδύαζε σχήματα-σημεία. 

Αποδείχτηκε θετικό που η πρώτη αξιολόγηση περιλάμβανε και τη συμμετοχή ενός μη 

έμπειρου παίκτη. Έτσι η ερευνήτρια και ο υπάλληλος του μουσείου που θα αναλάβει ρόλο 

Game Master, αντιλήφθηκαν τα σημεία που υπήρξε μεγαλύτερο επίπεδο δυσκολίας, όσον 

αφορά τον τρόπο σκέψης του παίκτη. Για κάποιον που γνωρίζει την ιστορία και τη σημασία ή 

τα χαρακτηριστικά των ευρημάτων, ο συνδυασμός κάποιων στοιχείων μπορεί να είναι 

εύκολος. Για έναν άπειρο ή μικρής ηλικίας παίκτη, η πληθώρα παράλληλης πληροφορίας 

μπορεί να αυξάνει το επίπεδο δυσκολίας και να μπλοκάρει τη σκέψη του συμμετέχοντα.  

Γνωρίζοντας τα σημεία που πιθανολογείται να συμβεί αυτό, ο Game Master προσανατολίζει 

κατάλληλα τους παίκτες. 
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Σύμφωνα με τους Lopatovska et al. (2019) συχνά η κατανόηση από μέρους της Alexa κάποιων 

φωνητικών εντολών δεν είναι άμεση και υπάρχει καθυστερημένος χρόνος απόκρισης, κάποιες 

φορές. Αυτό παρατηρήθηκε και κατά την αξιολόγηση και στις δύο φάσεις. Ίσως να οφείλεται 

εν μέρη και στη χρήση μάσκας. Επίσης υπήρχαν λέξεις κλειδιά, που δεν αναγνωρίζονται από 

τη βάση δεδομένων της Alexa. Η λέξη Μακρύγιαλος για να δοθεί ως απάντηση η φράση 

«Museum of Makrygialos» δεν μπορούσε να καταχωριστεί οπότε αφαιρέθηκε. Επίσης χρήζει 

ιδιαίτερης προσοχής η λέξη «help», γιατί μπορεί να ενεργοποιήσει την κλήση άμεσης 

βοήθειας. Επομένως κατά την αξιοποίηση εργαλείων, όπως το Echo dot, χρειάζεται καθαρός 

λόγος, ξεκάθαρες λέξεις και εκφράσεις.  

Η καθοδήγηση προς τους παίκτες, πριν την έναρξη του παιχνιδιού, αποδείχτηκε αναγκαία. 

Εξηγήσεις απαιτούνται για τον τρόπο λειτουργίας των γυαλιών Εικονικής Πραγματικότητας, 

τον τρόπο ανάγνωσης των ετικετών NFC και τον τρόπο επικοινωνίας με το Echo dot, ώστε να 

μη χαθεί πολύτιμος χρόνος κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού.  

Οι παίκτες ενημερώνονται ότι υπάρχει οπτικοακουστικό υλικό. Για τις ακουστικές 

πληροφορίες που δέχονται πρέπει να είναι όλοι συγκεντρωμένοι, ταυτόχρονα. Το οπτικό μέρος 

με τα γυαλιά VR, θα το διαχειρίζεται ο ίδιος παίκτης ή δύναται να το δοκιμάσουν και 

διαφορετικοί, αλλά ένας κάθε φορά θα παρακολουθεί το οπτικοακουστικό υλικό, αφού 

υπάρχει μία συσκευή.  

Επίσης οι συμμετέχοντες πρέπει να γνωρίζουν ότι ο ένας γρίφος οδηγεί στον άλλον και ότι 

ταυτόχρονα όλοι μαζί προσπαθούν για το ίδιο αποτέλεσμα. Άρα εκτός από τη συγκέντρωση, 

απαιτείται πολύ καλή συνεργασία και αλληλοϋποστήριξη. Γνωστοποιείται ότι δεν υπάρχει 

σωστή και λάθος σκέψη, οπότε θα πρέπει όλοι να καταθέτουν τη γνώμη τους. Η ομάδα 

επενδύει στη συνεργασία και στην ομαδικότητα αν θέλει να πετύχει. 

Ο Game Master καλό είναι να γνωρίζει το επίπεδο γνώσεως της Αγγλικής γλώσσας των 

συμμετεχόντων, γιατί αυτό θα καθορίσει και το ποσοστό εμπλοκής του στο παιχνίδι (δηλαδή ο 

ίδιος θα είναι εκεί να τους κάνει τη μετάφραση ή θα αφήσει τους παίκτες να ερμηνεύουν τις 

οδηγίες και τις πληροφορίες της Alexa). 

Ένας ευρηματικός τίτλος και μία έξυπνη υπόθεση, θέτουν τα θεμέλια για συναισθηματική 

επένδυση και έξαψη της περιέργειας του ενδιαφερόμενου. Επίσης η χρονομέτρηση δημιουργεί 

το επείγον, επιτάσσει την προσοχή ώστε να αποφεύγονται τα λάθη, αλλά και προτρέπει σε 

ρίσκο. Η ποικιλία των εργαλείων που χρησιμοποιούνται για το οπτικοακουστικό και άλλο 

υλικό καλό είναι να είναι λειτουργική. Για παράδειγμα, η ηχογράφηση με το ChatterPix είχε 

διάρκεια 30 δευτερόλεπτα (εξαιρείται ο χρόνος των προβών), ενώ η ίδια παραγωγή στο 
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Muvizu απαιτεί πολλαπλάσιο χρόνο. Ο δημιουργός καλό είναι να έχει ξεκάθαρη άποψη για το 

ποιο λογισμικό και ποιο υλικό θα αξιοποιείται κάθε φορά και γιατί. 

Ο συνδυασμός της τέχνης και της ψηφιακής τεχνολογίας είναι και πολύ παραγωγικός και 

πρωτότυπος για την παρουσίαση του πληροφοριακού-εκπαιδευτικού υλικού που προωθεί το 

παιχνίδι. Η πρώτη αντίδραση όλων των εμπειρογνωμόνων κατά την αξιολόγηση του δωματίου, 

σε σχέση με την επαφή τους με την Μέδουσα που μιλάει με αυτήν την ιδιαίτερη χροιά και το 

κινούμενο σχέδιο, δεν ήταν απλώς θετική, αλλά συνοδεύθηκε με σχόλια ενθουσιασμού. Το 3D 

κινούμενο σχέδιο αλλά και ο 360ο χώρος στον οποίο παρουσιάζεται ως αφηγητής, ταιριάζει με 

το θέμα και εντυπωσιάζει. Η χρήση της Alexa προσφέρει έξυπνες και αλληλεπιδραστικες 

δυνατότητες που εμπνέουν. Αναμένεται την ίδια αντίδραση να έχουνε και οι μελλοντικοί 

παίκτες του παιχνιδιού, όταν υλοποιηθεί σε δεύτερο χρόνο. 

Προηγούμενη εμπειρία έχει αποδείξει ότι η τακτοποίηση των γρίφων στη σειρά ευνοεί τη 

συνεργασία για το δέσιμο της ομάδας. Επίσης το αυξανόμενο επίπεδο δυσκολίας κινητοποιεί 

χωρίς να δυσανασχετήσει παίκτες. Έχει τύχει σε Δωμάτιο Διαφυγής (Karageorgiou et al., 

2019) να μείνει μόνο ένας άλυτος  γρίφος λόγω περάτωσης του χρόνου, ο οποίος απαιτούσε 

out-of-the box τρόπο σκέψης. Οι συμμετέχοντες εξακολούθησαν να είναι ευχαριστημένοι από 

το παιχνίδι, αν και έχασαν, διότι ήταν ο τελευταίος και ο πιο δύσκολος γρίφος που τους είχε 

απομείνει. Παίκτης ενήλικας τότε σχολίασε ότι θα απογοητευόταν αν υπήρχαν κι άλλοι 

εναπομείναντα παζλ. Επομένως πολλές φορές δεν έχει σημασία το αποτέλεσμα, ήττα ή νίκη, 

αλλά το επίπεδο που έχει κατακτηθεί από τους παίκτες και αυτό είναι υψηλό όταν υπάρχει 

κλιμακωμένη δυσκολία. 

Ένα καίριο σημείο, που θα φανερωθεί ο τρόπος επίλυσής του κατά την υλοποίηση του 

παιχνιδιού, είναι η ολιγάριθμη παρουσία, εκ περιτροπής, των μαθητών στο χώρο. Δηλαδή 

κατά την επίσκεψη ενός σχολείου τι θα κάνουν οι υπόλοιποι μαθητές; Θα περιμένουν στον 

αύλειο χώρο; Θα μπορεί το μουσείο να οργανώνει τις επισκέψεις έτσι, ώστε να υπάρχουν και 

αλλά παράλληλα εκπαιδευτικά προγράμματα; Αυτό φυσικά είναι κάτι που αφορά άμεσα τον 

ίδιο τον φορέα και έμμεσα την παρούσα εργασία.  

Η παροχή βοήθειας (hints) είναι ένα σημείο στο οποίο διαφοροποιήθηκε το συγκεκριμένο 

παιχνίδι.  Κάτω υπό φυσιολογικές συνθήκες, ο Game Master ή μία οθόνη δίνει κατευθυντήριες 

οδηγίες στους παίκτες εφόσον αυτοί το ζητήσουν, άλλοτε με μείωση του χρόνου παιχνιδιού 

και άλλοτε χωρίς κάποια χρέωση. Το πλήθος των βοηθειών είναι συγκεκριμένο και ισόποσα 

κατανεμημένο στη διάρκεια του παιχνιδιού. Στο ER «Η κατάρα της Μέδουσας» η βοήθεια 

προέρχεται μέσα από τo Echo dot. Η Alexa κάνει πρώτα μία ερώτηση βασισμένη στο κείμενο 

της προηγούμενης αφήγησης του κινούμενου σχεδίου. Εφόσον οι παίκτες απαντήσουν σωστά, 
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λαμβάνουν την κατάλληλη καθοδήγηση. Υπάρχει βοήθεια για κάθε γρίφο αντίστοιχα. Λόγω 

της αλληλεπίδρασης με την Alexa στα αγγλικά, οι παίκτες ενθαρρύνονται στην αλλόγλωσση 

επικοινωνία και «αναγκάζονται» να παρακολουθούν προσεκτικά τις πληροφορίες που δίνονται 

από το τρισδιάστατο κινούμενο σχέδιο και από τον Game Master έτσι, ώστε να δίνουν σωστές 

απαντήσεις για να λαμβάνουν τις αντίστοιχες κατευθύνσεις.  

Ένα πλεονέκτημα αυτής της στρατηγικής που χρησιμοποιήθηκε είναι ότι πολύ εύκολα μπορεί 

ένας άλλος χρήστης να τροποποιήσει τις ερωταπαντήσεις, να τις εμπλουτίσει, να τις κάνει πιο 

δύσκολες ή να τις περιορίσει. Επίσης μπορεί να συμπεριλάβει πολλές διαφορετικές απαντήσεις 

στο ίδιο ερώτημα, ώστε να μην εγκλωβίζεται η αλληλεπίδραση σε μία μόνο σύνταξη της 

πρότασης που δίνουν οι παίκτες. Η όλη δυσκολία χρήσης της Alexa έγκειται στη χρήση ξένης 

γλώσσας και στο γνωστικό επίπεδο των συμμετεχόντων.  

Η χρήση των ετικετών NFC, σε περίπτωση τροποποίησης του δωματίου και προσθαφαιρέσεων 

άλλων βίντεο ή πληροφοριών, κάνει τη διαδικασία πολύ ευκολότερη, γιατί το πιο χρονοβόρο 

είναι η δημιουργία πολυμεσικού υλικού, ενώ η ενημέρωση των ετικετών κρατάει μόλις λίγα 

δευτερόλεπτα. 

Υπάρχει μία διαφορά ανάμεσα στο θέμα, στο σενάριο και στην πλοκή. Πολλές φορές εάν 

προηγηθούν οι γρίφοι και ο σχεδιασμός τους, μπορεί να επηρεαστεί ο τρόπος που θα 

υλοποιηθεί το παιχνίδι. Στη συνέχεια θα καταγραφεί το σενάριο ή η πλοκή. Αυτό συνέβη και 

στην προκειμένη περίπτωση, δηλαδή το θέμα ήταν η κατάρα της μέδουσας, το οποίο προήλθε 

από το λογότυπο του Μουσείου, στη συνέχεια, όμως, η πλοκή και το σενάριο προέκυψε μέσα 

από τους γρίφους οι οποίοι καταγράφηκαν. Το ίδιο επηρεάστηκε και η υπόθεση στην οποία 

αναφέρονται ο σκελετός και η Alexa. 

Αξίζει να σημειωθεί ότι είναι πολύ σημαντική η αξιολόγηση του παιχνιδιού να προβλέπει όλες 

τις περιπτώσεις. Έτσι πραγματοποιήθηκε αξιολόγηση περιεχομένου από την υπεύθυνη του 

Μουσείου, αξιολόγηση της διαδικασίας του παιχνιδιού σε συνεργασία με έναν άπειρο παίκτη 

και ενός αρχαιολόγου σε ρόλο Game Master και αυτό που υπολείπεται είναι η αξιολόγηση από 

παίκτες. 

Όσον αφορά τον εξοπλισμό, σε περίπτωση που αξιοποιούνται κλειδιαριές με αριθμούς, 

αντικείμενα μαγνητικά ή που συσκευές που λειτουργούν με παροχή ρεύματος,  καλό είναι να 

προβλεφθούν περιπτώσεις, όπως το να μην ανοίγει ένα λουκέτο, να κολλήσει ο συνδυασμός, 

να γίνει διακοπή ηλεκτρικού ρεύματος. Ο υπεύθυνος πρέπει να παρέχει άμεσα αντικατάσταση 

του αντικειμένου που υπολειτουργεί. Σε περίπτωση αδυναμίας παροχής ηλεκτρικού ρεύματος 

τον ρόλο της Alexa θα αναλάβει ο Game Master ή θα μπορούσε να υπάρχει μία μπαταρία και 
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να συνδεθεί εκεί ο μηχανισμός. Στο κινητό που υπάρχει οπτικοακουστικό υλικό, παρέχεται 

αυτονομία και τα λουκέτα που χρησιμοποιούνται είναι με κλειδαριές, οπότε δεν υπάρχει 

περίπτωση απομαγνήτισης ή εμπλοκής. Αν χαθεί κάποιο κλειδί, πρέπει να υπάρχει και 

δεύτερο. 

Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού είναι πολύ σημαντικό να καταγράφονται οι αντιδράσεις των 

παικτών, τα σημεία στα οποία εντοπίστηκε προβληματισμός, δυσκολία ή κάποιου είδους 

απογοήτευση. Ήδη κατά την παροχή βοήθειας από το Echo dot, γίνεται έλεγχος του κατά πόσο 

παρακολουθούν οι παίκτες το οπτικοακουστικό υλικό και αντιλαμβάνονται το περιεχόμενό 

του. Αυτό είναι κάτι που θα πρέπει να το αναλάβουν οι συντονιστές του Μουσείου και οι 

υπεύθυνοι κατά τη διάρκεια των παιχνιδιών. Χρήσιμο είναι ένα βιβλίο για την καταγραφή 

κριτικής ή σχολίων από τους συμμετέχοντες, στο τέλος. 

Με βάση την τρέχουσα βιβλιογραφική ανασκόπηση είναι η πρώτη φορά που υλοποιείται 

Ευφυές Δωμάτιο Διαφυγής Σοβαρού Σκοπού σε χώρο πολιτιστικής κληρονομιάς. Η 

υλοποίηση, με τη συμμετοχή μαθητών θα δείξει αν θα αυξηθεί και η επισκεψιμότητα του 

μουσείου, πόσο θα διαφημιστεί και αν υπάρχουν τα αναμενόμενα εκπαιδευτικά αποτελέσματα. 

Πρόκληση αποτελεί η δημιουργία νέου ή η τροποποίηση του υπάρχοντος ER έτσι, ώστε να 

μπορεί να συμμετέχει μεγαλύτερος αριθμός παικτών ταυτόχρονα. Κατά αυτόν τον τρόπο θα 

επιλυθεί και το πρόβλημα των μαθητών που θα βρίσκονται σε αναμονή σε άλλους χώρους, 

εκτός παιχνιδιού του μουσείου. Τα επαγγελματικά Δωμάτια Απόδρασης παίζονται με λίγους 

παίκτες. Μία εναλλακτική αποτελεί να μη λειτουργεί σειριακά η επίλυση των γρίφων ή να 

παίζονται ταυτόχρονα δύο παιχνίδια. Αυτό αποτελεί μία ενδιαφέρουσα πρόταση έρευνας για 

το μέλλον.  

Προκειμένου να αυξηθεί η ζήτηση του παιχνιδιού θα μπορούσε το μουσείο να κρατάει τους 

χρόνους που θα κάνει η κάθε ομάδα για να κερδίσει και στη συνέχεια για τη νικητήρια, με το 

μικρότερο χρόνο, να υπάρχει ένα δώρο ως ηθική ικανοποίηση. Κάτι που εφαρμόζεται είναι η 

ανάρτηση των χρόνων στην ιστοσελίδα, η συμμετοχή της συγκεκριμένης ομάδας σε ένα άλλο 

εκπαιδευτικό παιχνίδι ή μία διαφορετική συνεργασία με τον φορέα.  

Εφόσον υπάρχει αξιολόγηση των γνώσεων που αποκτήθηκαν, προτείνεται να γίνεται ένας 

διαγωνισμός γνώσεων στο τέλος και να επιβραβεύεται το σχολείο με τις περισσότερες σωστές 

απαντήσεις ή ποσοστό απαντήσεων. Η αποτελεσματικότητά του δωματίου θα μπορούσε να 

είναι ακόμα μεγαλύτερη, αν συνεργάζεται κάθε φορά το μουσείο με τους εκπαιδευτικούς 

φορείς, προκειμένου να υπάρχει και επιπρόσθετη επεξεργασία των ιστορικών-πολιτιστικών 

στοιχείων που δίνονται κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Οι πληροφορίες αυτές μπορεί να 
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αποτελούν και εκπαιδευτικό υλικό που θα συζητηθεί και θα αξιοποιηθεί κατά τη διάρκεια της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας μέσα στο χώρο του σχολείου από τους δασκάλους. Αυτό φυσικά 

απαιτεί καλό σχεδιασμό, συνεργασία με τα σχολεία και τους εκπαιδευτικούς και επεξήγηση 

της όλης προηγούμενης διαδικασίας και του τρόπου υλοποίησης του παιχνιδιού στα παιδιά-

συμμετέχοντες. 

Από τη στιγμή που δεν υπάρχει πληθώρα αντίστοιχων Έξυπνων Δωματίων Διαφυγής Σοβαρού 

Σκοπού σε χώρους πολιτιστικής κληρονομιάς, τα συμπεράσματα θεωρούνται ότι είναι υψηλής 

αξίας και συνεισφοράς για την ερευνητική κοινότητα, αλλά και για τους πολιτιστικούς και 

εκπαιδευτικούς φορείς. Καινοτομία αποτελεί η διαθεματικότητα του δωματίου, αφού 

συνδυάζει ελληνικά και αγγλικά, ιστορία, δημιουργική γραφή και θέατρο. Θα μπορούσε 

δηλαδή να χαρακτηριστεί και ως ένα Ευφυές STEAM SER. 

Μέσω των τεχνολογικών εργαλείων που αξιοποιήθηκαν είναι εφικτή η επαναχρησιμοποίηση 

του ίδιου παιχνιδιού με δυνατότητες επέκτασης σε χώρους (εξωτερική αυλή, μέρος του 

εργαστηρίου, της βιβλιοθήκης κ.τ.λ.). σε γρίφους και σε εκπαιδευτικό περιεχόμενο. Προσθήκη 

άλλου είδους εξοπλισμού, όπως αλληλεπιδραστικό πάτωμα, Led φωτισμός και γενικότερα 

συσκευές IoT για έξυπνη διαχείριση της ενέργειας και μεγαλύτερη αυτοματοποίηση είναι 

εφικτή, αλλά εξαρτάται από τον οικονομικό προϋπολογισμό του φορέα. Η καταγραφή 

αντιδράσεων προσώπων μπορεί να παρακολουθείται με άλλα συστήματα συλλογής 

δεδομένων.  

Οι ανάγκες και τα ερεθίσματα που δέχονται οι άνθρωποι από ένα περιβάλλον πληροφόρησης 

και μάθησης εξαρτώνται από τα νέα τεχνολογικά μέσα, που τροποποιούν τις διαστάσεις του 

χωροχρόνου. Αυτό έχει ως αποτέλεσμα ο τρόπος που αντιλαμβάνονται ή αισθάνονται και η  

ροή της επικοινωνίας να μεταλλάσσονται (Καραγεωργίου, 2016). Αυτό παρέχει στους φορείς 

τη δυνατότητα να δημιουργούν Ευφυή διαδραστικά περιβάλλοντα που προσφέρουν στους 

συμμετέχοντες δυνατές συγκινήσεις και μοναδικές εμπειρίες. 
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5 Παραρτήματα 

5.1 Παράρτημα Α 
Τα παρακάτω κείμενα προέρχονται από το φωτογραφικό υλικό που λήφθηκε κατά την 

επίσκεψη της συγγραφέως στον χώρο της αποθήκης – μουσείο.    

Κείμενο εισαγωγικού βίντεο 

Μέδουσα:  

Μα τι θράσος και τι τόλμη που έχετε οι νέοι,  

πού θέλετε του Μουσείου την πόρτα να διαβείτε. 

Αμέσως λοιπόν, ο χρόνος αντίστροφα μετράει. 

Γρίφους πρέπει να λύσετε να φύγει η κατάρα.  

Αν δεν τα καταφέρετε εσάς θα κυνηγάει.  

Μοναδική βοήθεια θα είναι η Alexa. 

Κείμενο Μέδουσας μετά τη νίκη  

Μέδουσα:  

Απίστευτο μου φαίνεται πως ξύπνιοι βρέθηκαν, 

έλυσαν τα μυστήρια κι εσπάσαν την κατάρα. 

Τώρα με μιας στα σπίτια σας γοργά ξαμοληθείτε, 

τα νέα να πείτε σε γονιούς, φίλους και δασκάλους. 

Κι όσα εδώ εμάθατε βάλτε τα στο μυαλό σας. 

 Η γνώση είναι δύναμη, σοφούς θε να σας κάνει. 

 

Κείμενο κινουμένου σχεδίου: Πρώιμα ελληνικά αλφάβητα στη Μεθώνη 

Σκελετός: Οι επιγραφές των συμποτικών αγγείων από τη Μεθώνη παρουσιάζουν 

ποικιλία στα σχήματα των γραμμάτων και στην κατεύθυνση της γραφής. Φανερώνουν 

εξοικείωση με γραμματικούς και συντακτικούς κανόνες της ελληνικής γλώσσας. Δηλώνουν 

την εισαγωγή του αλφαβήτου πριν τα μέσα του 8ου αιώνα προ Χριστού. Η κατεύθυνση της 

γραφής είναι είτε από δεξιά προς τα αριστερά («Έπι τα λαιά») είτε από αριστερά προς τα δεξιά 

(«ες ευθύ») και δείχνει τη συνύπαρξη δύο διαφορετικών τρόπων χάραξης των γραμμάτων. 
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Κείμενο κινουμένου σχεδίου: Προέλευση Μεθώνης 

Σκελετός: Στη μυθολογία, η Μεθώνη αναφέρεται ως κόρη του γίγαντα Αλκυονέα. 

Άλλοτε ως αδερφή του Πίερου. Το όνομά της,  σύμφωνα με τον Πλούταρχο, το πήρε από τον 

οικιστή της τον Μέθωνα - πρόγονο του Ορφέα. Αρχαίες πηγές της συσχετίζουν με το «μέθυ» 

δηλαδή την άμετρη οινοποσία.  Η αποικία της Μεθώνης από τότε που ιδρύθηκε, τον 8ο αιώνα 

π.Χ, ήταν σημαντικό κέντρο παραγωγής ποικίλων προϊόντων. Η Μεθώνη ήταν Ευβοϊκή 

αποικία. Έγινε μέλος της Αθηναϊκής Συμμαχίας και γι’ αυτό αποτελούσε στρατηγική και 

οικονομική απειλή για το μακεδονικό βασίλειο. Ο Φίλιππος ο 2ος το 394 π.Χ. την πολιόρκησε 

και την κατέστρεψε ολοσχερώς, ανάγκασε τους κατοίκους να μετακινηθούν παραπέρα και 

έχασε το δεξί του μάτι.  

Κείμενο κινουμένου σχεδίου: Εμπορικοί αμφορείς 

Σκελετός: Ο εμπορικός αμφορέας είναι αγγείο μεγάλου μεγέθους με στενό στόμιο και 

δύο λαβές η μία απέναντι από την άλλη. Λόγω της στενής βάσης πήρε την ονομασία 

οξυπύθμενος. Μμε το όνομα αμφορεύς ή αμφιφορεύς συναντάται στην Ελλάδα σε πινακίδες 

της γραμμικής Β. Τη μυκηναϊκή περίοδο χρησίμευε για να μεταφέρει βασικά είδη διατροφής 

(κρασί, λάδι, παστά ψάρια, δημητριακά, τυρί, μέλι). Επίσης χρησίμευε για εγχυτρισμούς, 

δηλαδή ενταφιασμό νηπίων. Πιο σπάνια χρησιμοποιούνταν για μεταφορά νερού στην έρημο, 

κατασκευή στεγών, οριοθέτηση οικοπέδων. Αμφορείς από Θάσο, Λέσβο, Χίο, Εύβοια, Κύπρο, 

Κόρινθο, Φοινίκη βρέθηκαν στη Βόρεια Πιερία. Έτσι αποδεικνύεται η οικονομική άνεση και 

εξωστρέφεια των αρχαίων κατοίκων της περιοχής.  

Κείμενο κοιμώμενου νέου 

Γράψε ένα νανούρισμα 4 στίχων αν πολλαπλασιάσεις την ηλικία ενηλικίωσης με την 

πληροφορία που έχεις βρει  (σε σχέση με τον νέο), θα κοιμήσεις με τους στίχους σου τον κακό 

φρουρό. Τότε μπορείς να προχωρήσεις. Προσοχή μην τον ξυπνήσεις.  

Υπόθεση 

Μεγάλη κατάρα έπεσε στη Μουσειακή Αποθήκη του Μακρυγιάλου. Η γοργόνεια κεφαλή δε 

θα σταματήσει να προκαλεί αντιξοότητες, εκτός κι αν κάποιος αποκαλύψει τον μυστικό 

κωδικό. Ένας σκελετός και η αόρατη Alexa είναι η μόνη βοήθεια. Τολμάς να ρισκάρεις με την 

παρέα σου; Γιατί, αν χάσετε, η κατάρα της μέδουσας θα σας κυνηγάει για πάντα. 
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5.2 Παράρτημα Β 

5.2.1 Τύποι πλοκής δωματίων διαφυγής (Nicholson, 2015) 

 

Τύπος Ποσοστά  

Απόδραση από ένα συγκεκριμένο, δυσάρεστο 

μέρος (μπουντρούμι, φυλακή, νηπιαγωγείο κ.λπ.)  

30% 

Αφηρημένος: Δεν υπάρχει γενική αφήγηση 16% 

Διερεύνηση ενός εγκλήματος ή ενός μυστηρίου  9% 

Ενασχόληση με το υπερφυσικό  8% 

Επίλυση φόνου  5% 

Εξουδετέρωση εκρηκτικού μηχανισμού  5% 

Εμπλοκή σε περιπέτειες 4% 

Συγκέντρωση πληροφοριών - κατασκοπεία  4% 

Ληστεία  4% 

Άλλο  3% 

Εύρεση αγνοούμενου  3% 

Δημιουργία (όπως μια θεραπεία, ένα φίλτρο 

κ.λπ.)  

2% 

Στρατιωτική Επιχείρηση  2% 

Απελευθέρωση άτομου ή ζώου  2% 

Επιβίωση! 1% 

Δολοφονία 0% 
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5.2.2 Τύποι γρίφων που χρησιμοποιούνται στα δωμάτια διαφυγής (Nicholson, 

2015) 

Τύπος Ποσοστά 

Αναζήτηση για φυσικά αντικείμενα κρυμμένα στο δωμάτιο  78% 

Ομαδική επικοινωνία  58% 

Φως  54% 

Μετρήσεις – Αρίθμηση 53% 

Παρατηρώντας κάτι «προφανές» στο δωμάτιο  49% 

Αντικατάσταση συμβόλου με κλειδί (όπως αναζήτηση συμβόλων σε ένα 

βιβλίο)  

47% 

out-of-the-box σκέψη  47% 

Αναζήτηση αντικειμένων σε εικόνες  43% 

Συναρμολόγηση φυσικού αντικειμένου (όπως παζλ)  40% 

Άλγεβρα και άλλα μαθηματικά  39% 

Αναγνώριση προτύπων (όπως η απεικόνιση ενός σχήματος σε ένα σύνολο 

κουκκίδων)  

38% 

Γρίφοι  37% 

Κρυπτογράφηση χωρίς κλειδί (όπως αντικατάσταση γραμμάτων)  35% 

Ακοή  26% 

Καθρέφτες  26% 

Αφηρημένη λογική (όπως το Sudoku)  22% 

Έρευνα με χρήση πηγών πληροφοριών  20% 

Στρατηγική σκέψη (όπως το σκάκι)  20% 

Συντονισμός χεριού-ματιού (όπως βολή στόχου)  17% 

Σχοινί ή αλυσίδες (όπως λύσιμο πολύπλοκων κόμβων)  16% 

Παραδοσιακά παζλ λέξεων (όπως σταυρόλεξα ή αναζήτηση λέξεων)  14% 

Λαβύρινθοι  14% 

Φυσική ευκινησία (όπως ένας λαβύρινθος λέιζερ)  13% 

Αφή  12% 

Γνώση γεγονότων που δεν παρέχονται στο δωμάτιο διαφυγής 11% 

Χειρισμός σχήματος (όπως παζλ με σπιρτόξυλο)  11% 

Υγρά  9% 

Κοινωνική εμπλοκή-συνεργασία με ηθοποιούς  7% 

Σωματική ενασχόληση με ηθοποιούς  4% 

Οσμή  3% 

Γεύση  1% 
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5.3 Παράρτημα Γ 

5.3.1 Λίστα ερωταπαντήσεων της Alexa στο Amazon 

 

Παίκτης ή Game Master: Alexa…. Alexa  

Help one ή Help start. Please tell me where are you? 

Museum ή I am at the museum. Correct. Find the village on the map and 

search it in the book. 

Please help again. Please tell me, who destroyed Methoni. 

Philip two. Correct. Now catch the baby birds to find the 

lost key. 

Can you help? How many ways did they use in order to 

write? 

Two ways ή Two. Correct. Give a name to the dead man in the 

video, using the card with the letters. Write it 

'epi ta lea'. Then call his name and say 'Alexa 

ready'. 

Ready. Shhhhh. The young man is sleeping. 

Help young man ή young man. Look at the information. 

Exit. What did they used to put in the amphora 

beside products? Dead animals or dead 

children? 

Dead children. Correct. Find out how many special amphorae 

are in the glass room? Give me the 3 numbers. 

Begin from the smaller one. Be quit in there. 

Show the numbers using your body. 

Three one two. Congratulations. You won. The museum is 

safe. Watch the video end. 

Game over ή end ή time is over. Oh no. Now the curse will follow you. I ‘ll 

make a wish to save you. Good luck.  
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5.3.2 Κατηγοριοποίηση εντολών με λέξεις κλειδιά για την Alexa 

 

Εικόνα 28: (Scuito, 2018)  
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5.4 Παράρτημα Δ 

5.4.1 Στιγμιότυπα για τη δημιουργία λίστας στο Youtube 

 

Εικόνα 29: Λίστα όλων των αρχείων βίντεο στο Youtube 

 

Εικόνα 30: Επιλογή λίστας στο Youtube 

 

Εικόνα 31: Επιλογές για προβολή, για τον σύνδεσμο κ.τ.λ.  
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5.4.2 Βήμα βήμα η μετατροπή στατικής εικόνας σε ομιλούμενη στο ChatterPix 

 

 

Βήμα 1: Έναρξη και Take a photo  

 

Βήμα 2: Λήψη φωτογραφίας 

 

 
Βήμα 3: Δημιουργία σχισμής για στόμα 

 
Βήμα 4: Κλικ στο μικρόφωνο για ηχογράφηση 
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Βήμα 5: αντίστροφη μέτρηση 3 δευτερολέπτων 

 

 
Βήμα 6: Προσθήκη Φίλτρων, αυτοκόλλητων, κειμένου 

και κλικ στο κουμπί Next 

 
Βήμα 7: Έναρξη επεξεργασίας βίντεο και εξαγωγή στο 

κινητό με κλικ στο κουμπί κάτω δεξιά. Με το πράσινο 

κουμπί μπορεί ο χρήστης να δει αυτό που δημιούργησε 

 
Βήμα 8: Ολοκλήρωση εξαγωγής αρχείου στο κινητό 

 

 

  

   

  

 


