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[J17] Mystakidis, S., & Christopoulos, A. (2022). Teacher Perceptions on Virtual 

Reality Escape Rooms for STEM Education. Information, 13(3), 136. 

https://doi.org/10.3390/info13030136 

[J16] Mystakidis, S. (2022). Metaverse. Encyclopedia, 2(1), 486–497. 

https://doi.org/10.3390/encyclopedia2010031 

[J15] Mystakidis, S., Filippousis, G., Tolis, D., & Tseregkouni, E. (2021). Playful 
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[CP34] Foster, C., Emilia, U., Sharaf, S., Steller, C., Rößner, R., Mystakidis, S., 

Ingram, J., Ramamoorthy, H. K., Mentzelopoulos, M., & Erenl, K. (2024). Work-

in-Progress—Telecommunications History Escape Room Puzzle Game: 

Become a Phryctoria Archmaester. Immersive Learning Research - Academic, 

1(1), 90–95. https://doi.org/10.56198/U6C0WURU6  

[CP33] Mystakidis, S., Theologi-Gouti, P., Christopoulos, A., & Stylios, C. (2024). 

Virtual Museum Gamification for Discovery-Based Online Learning in the 

Metaverse. Proceedings of the 16th International Conference on Computer 

Supported Education, 711–719. https://doi.org/10.5220/0012756600003693  

[CP32] Vontzalidis, G., Mystakidis, S., Christopoulos, A., & Moustakas, K. (2025). 

Spatial Audio Cues in an Immersive Virtual Reality STEM Escape Room Game: 

A Comparative Study. 10th International Conference of the Immersive Learning 

Research Network (ILRN 2024). (pp. 317–328). https://doi.org/10.1007/978-3-

031-80475-5_23  

[CP31] Μυστακίδης, Σ. (2024). Παιγνιώδης Σωκρατική Ανατροφοδότηση Γραπτών 

Εργασιών στην Εξ Αποστάσεως Εκπαίδευση για Βαθιά Ουσιαστική Μάθηση. 

Διεθνές Συνέδριο Για Την Ανοικτή & Εξ Αποστάσεως Εκπαίδευση, 12(4), 127–

141. https://doi.org/10.12681/icodl.5658  

[CP30] Θεoλόγη-Γκούτη, Π., Μυστακίδης, Σ., Yehiel, T., & Ηλιόπουλος, Ι. (2023). 

Συνεργατικό Παιχνίδι Σοβαρού Σκοπού με Φορητές Συσκευές:  Το Κυνήγι των 

Ορυκτών. 9o Διεθνές Συνέδριο Για Την Προώθηση Της Εκπαιδευτικής 

Καινοτομίας. 

[CP29] Mystakidis, S., Theologi-Gouti, P., & Iliopoulos, I. (2024). STEAM Project 

Exhibition in the Metaverse for Deaf High School Students’ Affective 

Empowerment: The Power of Student Museum Exhibitions in Social Virtual 

Reality. In 9th International Conference of the Immersive Learning Research 

Network (iLRN 2023) (pp. 239–249). https://doi.org/10.1007/978-3-031-47328-

9_18 

[CP28] Mystakidis, S. (2022). Metaverse in Online Distance Education: Superfluous or 

Inevitable? Innovating Higher Education Conference (I-HE2022). https://i-

he2022.exordo.com/programme/presentation/76 
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[CP27] Fragkaki, M., Mystakidis, S., & Dimitropoulos, K. (2022). Higher Education 

Teaching Transformation with Educational Neuroscience Practices. 15th Annual 

International Conference of Education, Research and Innovation, 579–584. 
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[CP25] Dimitropoulos, K., Mystakidis, S., & Fragkaki, M. (2022). Bringing Educational 
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Γραπτών Εργασιών για Κριτικό Ομαδικό Αναστοχασμό στην Ομόχρονη Εξ 

Αποστάσεως Εκπαίδευση. Διεθνές Συνέδριο Για Την Ανοικτή & Εξ Αποστάσεως 

Εκπαίδευση, 11(8B), 55–63. https://doi.org/10.12681/icodl.3438 

[CP23] Τσινάρη, Κ., & Μυστακίδης, Σ. (2021). Πώς η κρίση COVID-19 μεταμόρφωσε 

τις δημοτικές υπηρεσίες μάθησης και εκπαίδευσης. Το παράδειγμα του Δήμου 

Θεσσαλονίκης. Διεθνές Συνέδριο Για Την Ανοικτή & Εξ Αποστάσεως 

Εκπαίδευση, 11(8B), 75–82. https://doi.org/10.12681/icodl.3535 

[CP22] Fragkaki, M., & Mystakidis, S. (2021). Distance Higher Education Learning and 
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Εμπειρία ως Επιμελητής & Αξιολογητής 
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Εμπειρία ως Επιμελητής 

 

[EDB02]  Editorial Review Board member, International Journal of Environment, Workplace and 

Employment (IJEWE), 2023-today 

https://www.inderscience.com/jhome.php?jcode=ijewe  

[EDB01] Associate Editor, International Journal of Gaming and Computer-Mediated 

Simulations (IJGCMS), 2021-today https://www.igi-global.com/journal/international-
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[ED3] Guest Editor, Special Issue “Playful Design Applications in Digital Education & 

Training”, Applied Sciences, 2021 
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[ED2] Associate Editor, Volume 20, The International Journal of Technologies in Learning, 

2015 

[ED1] Guest Editor, Special Issue “Learning in cyber-physical worlds”,  eLearning Papers, 

2014 

  

Εμπειρία ως Αξιολογητής ▪ 240+ κρίσεις εργασιών σε 35+ περιοδικά ευρετηριασμένα στη βάση Scopus και συνέδρια. 

  

Εμπειρία ως Μέλος 

Επιτροπής Προγράμματος & 

▪ General Chair - International Conference of the Immersive Learning Research Network 2026 

▪ General Chair - International Conference of the Immersive Learning Research Network 2025 

https://www.inderscience.com/jhome.php?jcode=ijewe
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[PR10] Neuropedagogy (KA203-41FE74FE Erasmus+ KA2) Researcher (2020-22) 
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/ BENEFIT (609544-EPP-1-2019-1-PS-EPPKA2-CBHE-JP Erasmus+ KA2) 

Researcher (2020-24) 
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[PR07] CRAFT AND SMEs VET-NET (609100-EPP-1-2019-1-IT-EPPKA3-VET-NETPARR 

Erasmus+ KA3) Technical Expert (2019-21) 

[PR06] Promoting Environmentally Sustainable SMEs / PreSS (538851-LLP-1-2013-1-UK-

ERASMUS-EQR LLP) Researcher (2015) 

[PR05] Open Education Europa (EC) Contractor (2014-15) 

[PR04] Unleash your creativity with opensource hardware & software (Erasmus+ KA1, 2014) 

[PR03] Language learning and social media: 6 key dialogues (LLP) Contractor (2012) 

[PR02] Digital Agenda Assembly (EC) Contractor (2012) 

[PR01] E-FEATS - Social Entrepreneurship for the Future European Social Model (EC, DG 

EAC) Contractor (2003-4) 

  



19 
 

 

Κρίση Ευρωπαϊκών και 

Εθνικών Έργων 

▪ Κρίση προτάσεων για το έργο της ΕΕ HORIZON-MSCA-DN-2023 & 2024– 'Doctoral 

Networks' call (6 κρίση) 

▪ Εξωτερικός Κριτής για το Πανεπιστήμιο του Κατάρ από το 2022 (3 προτάσεις έργου στην 

κατηγορία High Impact Grant – cycle 6, 2022 & cycle 8, 2024). 

▪ Πιστοποιημένος Κριτής - Εμπειρογνώμονας του  European Cooperation in Science and 

Technology (COST) με συμμετοχή σε 5 διεθνή Review Panels αξιολόγησης ισάριθμων 

προτάσεων Ευρωπαϊκών έργων από το 2020 

▪ Πιστοποιημένος Αξιολογητής - Εμπειρογνώμονας του Ελληνικού Ιδρύματος Έρευνας και 

Καινοτομίας (ΕΛ.ΙΔ.Ε.Κ.) από το 2021 


