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«Η μάθηση είναι η διαδικασία με την οποία η γνώση 
 δημιουργείται μέσω του μετασχηματισμού της εμπειρίας.»  

 

David A. Kolb (1984) 
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Εισαγωγικά 

Το παρόν κείμενο δημοσιεύεται ως συνοδευτικό επιστημονικό υλικό των Πρακτικών του Διεθνούς Συνε-

δρίου ICTED 2025, με στόχο να αναδείξει μια εφαρμοσμένη προέκταση του επιστημονικού διαλόγου που 

αναπτύχθηκε στο συνέδριο γύρω από την ανάγκη ανανέωσης των μορφών επαγγελματικής ανάπτυξης 

των εκπαιδευτικών. Ειδικότερα, εστιάζει στην παρουσίαση του Escape Room U.T.L. (Unlock 

Transformative Leadership) ως μιας καινοτόμου, ψηφιακής, ασύγχρονης και παιγνιώδους επιμορφωτικής 

εμπειρίας, η οποία συγκροτήθηκε μέσα από τον προβληματισμό για πιο ευέλικτες, συμμετοχικές και παι-

δαγωγικά τεκμηριωμένες διαδρομές μάθησης για τους εκπαιδευτικούς. 

Το Διεθνές Συνέδριο «Εκπαίδευση και Επαγγελματική Ανάπτυξη Εκπαιδευτικών για μια Ελλάδα και Κύ-

προ της Καινοτομίας, της Προόδου και της Αλληλεγγύης: Η μεταρρύθμιση που πρέπει να γίνει» (ICTED 

2025), που πραγματοποιήθηκε στη Δράμα στις 9–11 Μαΐου 2025, αποτέλεσε έναν ουσιαστικό χώρο α-

νταλλαγής ιδεών, θεωρητικών προσεγγίσεων και πρακτικών προτάσεων για το μέλλον της επιμόρφωσης 

και της επαγγελματικής μάθησης των εκπαιδευτικών. Η συμμετοχή πανεπιστημίων, ακαδημαϊκών, ερευ-

νητών και εκπαιδευτικών φορέων από την Ελλάδα, την Κύπρο και το εξωτερικό ενίσχυσε τον πλουραλισμό 

των οπτικών και ανέδειξε με ιδιαίτερη έμφαση την ανάγκη υπέρβασης παραδοσιακών επιμορφωτικών 

σχημάτων, τα οποία συχνά δυσκολεύονται να ανταποκριθούν στις απαιτήσεις της σύγχρονης σχολικής 

πραγματικότητας. 

Μέσα από τις εισηγήσεις, τις παρεμβάσεις και τις συζητήσεις του συνεδρίου κατέστη εμφανές ότι η επαγ-

γελματική ανάπτυξη των εκπαιδευτικών χρειάζεται μορφές περισσότερο ευέλικτες, ασύγχρονες, βιωμα-

τικές, αναστοχαστικές και στενά συνδεδεμένες με την πράξη. Η επιμόρφωση δεν αρκεί πλέον να οργα-

νώνεται ως μια διαδικασία παθητικής παρακολούθησης ή μονοσήμαντης μετάδοσης γνώσης, αλλά οφεί-

λει να δημιουργεί προϋποθέσεις ενεργού συμμετοχής, προσωπικής εμπλοκής, συνεργασίας και νοηματο-

δότησης της εμπειρίας. Ταυτόχρονα, πρέπει να λαμβάνει υπόψη τους χρονικούς περιορισμούς, τις επαγ-

γελματικές πιέσεις και τις αυξημένες απαιτήσεις του σχολικού περιβάλλοντος, προσφέροντας δυνατότη-

τες μάθησης που να μπορούν να ενταχθούν ρεαλιστικά στην καθημερινότητα των εκπαιδευτικών. 

Μέσα σε αυτό το πλαίσιο, το Escape Room U.T.L. μπορεί να ιδωθεί ως μια εφαρμοσμένη απάντηση σε 

ένα κρίσιμο ερώτημα που διαπέρασε το συνέδριο: πώς μπορεί να σχεδιαστεί μια μορφή επαγγελματικής 

μάθησης που να είναι ταυτόχρονα ευέλικτη, ελκυστική, ουσιαστική και μετασχηματιστική. Το εγχείρημα 

αυτό δεν προσεγγίζει την επιμόρφωση ως σειρά αποσπασματικών πληροφοριών ή ως γραμμική μετάδοση 

θεωρητικών γνώσεων, αλλά ως μαθησιακή διαδρομή. Ο/η συμμετέχων/ουσα εισέρχεται σε έναν αφηγη-

ματικά οργανωμένο κόσμο με αποστολές, γρίφους, ρόλους, διλήμματα και επιλογές, προχωρώντας στα-

διακά από ενότητα σε ενότητα μέσα από δραστηριότητες που ενεργοποιούν τη σκέψη, τον αναστοχασμό 

και τη σύνδεση με αυθεντικές επαγγελματικές προκλήσεις. 

Η λογική αυτή ανταποκρίνεται σε βασικές αρχές της εκπαίδευσης ενηλίκων, καθώς αναγνωρίζει την ε-

μπειρία των εκπαιδευτικών ως αφετηρία της μάθησης, ενισχύει την αυτονομία και την αυτορρύθμιση, 

επιτρέπει την προσαρμογή στον προσωπικό χρόνο και ρυθμό μάθησης και δημιουργεί προϋποθέσεις 
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ουσιαστικής εμπλοκής. Παράλληλα, αξιοποιεί τα πλεονεκτήματα της ασύγχρονης ψηφιακής εκπαίδευσης 

χωρίς να χάνει τον ανθρωποκεντρικό της προσανατολισμό. Έτσι, η μάθηση δεν περιορίζεται στην ολοκλή-

ρωση μιας σειράς δραστηριοτήτων, αλλά συνδέεται με τη σταδιακή οικοδόμηση νοήματος, την αναθεώ-

ρηση παραδοχών και τη διερεύνηση νέων τρόπων επαγγελματικής σκέψης και δράσης. 

Το παρόν συνοδευτικό υλικό δεν επιδιώκει απλώς να περιγράψει ένα καινοτόμο εκπαιδευτικό εργαλείο. 

Φιλοδοξεί κυρίως να αναδείξει τον τρόπο με τον οποίο ο επιστημονικός διάλογος ενός συνεδρίου μπορεί 

να μετασχηματίζεται σε συγκεκριμένο παιδαγωγικό σχεδιασμό και σε εφαρμοσμένη πρόταση επαγγελ-

ματικής μάθησης. Υπό αυτή την έννοια, το Escape Room U.T.L. δεν παρουσιάζεται εδώ ως μια μεμονω-

μένη δημιουργία, αλλά ως απότοκο ενός ευρύτερου προβληματισμού για το μέλλον της επιμόρφωσης των 

εκπαιδευτικών και ως ενδεικτικό παράδειγμα του πώς οι ιδέες που διατυπώνονται στον ακαδημαϊκό και 

επιστημονικό διάλογο μπορούν να αποκτήσουν μορφή, δομή και πρακτική αξία. 

Στις σελίδες που ακολουθούν παρουσιάζονται η φιλοσοφία, η παιδαγωγική λογική, ο σχεδιασμός και οι 

βασικές συνιστώσες του Escape Room U.T.L., με έμφαση στη συνάφειά του με την εκπαίδευση ενηλίκων, 

τη μετασχηματίζουσα μάθηση, τις ευέλικτες μορφές επαγγελματικής ανάπτυξης και τη δυναμική των κοι-

νοτήτων πρακτικής. Με αυτόν τον τρόπο, το κείμενο επιχειρεί να λειτουργήσει ως γέφυρα ανάμεσα στα 

πρακτικά του συνεδρίου και σε μια εφαρμοσμένη εκπαιδευτική πρόταση που αναδύθηκε από το ίδιο το 

πνεύμα του ICTED 2025. 
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Από τον επιστημονικό προβληματισμό στον εκπαιδευτικό σχεδιασμό 
 

Ένα από τα κεντρικά συμπεράσματα που αναδείχθηκαν μέσα από τον επιστημονικό διάλογο του 
ICTED 2025 ήταν ότι η επαγγελματική ανάπτυξη των εκπαιδευτικών δεν μπορεί να στηρίζεται α-
ποκλειστικά σε παραδοσιακές, ομοιόμορφες και χρονικά άκαμπτες επιμορφωτικές πρακτικές. Η 
πολυπλοκότητα της σύγχρονης σχολικής πραγματικότητας, οι πολλαπλοί ρόλοι των εκπαιδευτι-
κών, η ανάγκη συνεχούς προσαρμογής σε νέες παιδαγωγικές, τεχνολογικές και οργανωσιακές α-
παιτήσεις, καθώς και οι περιορισμοί χρόνου και διαθεσιμότητας, καθιστούν αναγκαία την αναζή-
τηση περισσότερο ευέλικτων, προσωποποιημένων και ουσιαστικών μορφών μάθησης. Ο προβλη-
ματισμός αυτός δεν έμεινε σε επίπεδο θεωρητικής επισήμανσης, αλλά λειτούργησε ως αφετηρία 
για τη διαμόρφωση ενός διαφορετικού πλαισίου εκπαιδευτικού σχεδιασμού. 

Στο πλαίσιο αυτό, το Escape Room U.T.L. αναπτύχθηκε ως μια εφαρμοσμένη εκπαιδευτική πρό-
ταση που επιχειρεί να μετασχηματίσει βασικά αιτήματα του συνεδρίου σε συγκεκριμένες σχεδια-
στικές επιλογές. Η ανάγκη για ευελιξία μεταφράστηκε σε ένα ασύγχρονο ψηφιακό περιβάλλον, 
στο οποίο ο/η εκπαιδευτικός μπορεί να συμμετέχει στον δικό του/της χρόνο και με τον προσωπικό 
του/της ρυθμό. Η ανάγκη για ενεργό συμμετοχή οδήγησε σε έναν σχεδιασμό που δεν περιορίζεται 
στην παρακολούθηση περιεχομένου, αλλά απαιτεί διερεύνηση, λήψη αποφάσεων, επίλυση προ-
βλημάτων, επεξεργασία διλημμάτων και σταδιακή πρόοδο μέσα από αποστολές και διαβαθμι-
σμένες δραστηριότητες. Η ανάγκη για ουσιαστική συνάφεια με την εκπαιδευτική πράξη ενσωμα-
τώθηκε στη θεματολογία, στη χρήση σεναρίων και στη σύνδεση της μαθησιακής εμπειρίας με αυ-
θεντικά ζητήματα ηγεσίας, συνεργασίας, επαγγελματικής ταυτότητας και σχολικής κουλτούρας. 

Η μετάβαση από τον επιστημονικό διάλογο στον εκπαιδευτικό σχεδιασμό προϋπέθετε, ωστόσο, 
κάτι περισσότερο από μια απλή μεταφορά ιδεών σε ψηφιακή μορφή. Απαιτούσε τη συγκρότηση 
ενός πλαισίου στο οποίο ο σχεδιασμός να λειτουργεί ως γέφυρα μεταξύ θεωρίας, εμπειρίας και 
πράξης. Υπό αυτή την έννοια, το Escape Room U.T.L. δεν σχεδιάστηκε ως ένα τυπικό επιμορφω-
τικό πρόγραμμα με γραμμική ακολουθία ενοτήτων, αλλά ως μια δομημένη μαθησιακή εμπειρία 
με αφηγηματική συνοχή, σαφή παιδαγωγική πρόθεση και διαρκή πρόκληση για αναστοχασμό. Η 
ένταξη γρίφων, συμβολικών στοιχείων, ρόλων και αφηγηματικών μεταβάσεων δεν υπηρετεί α-
πλώς την ελκυστικότητα του περιβάλλοντος, αλλά λειτουργεί ως μέσο ενίσχυσης της εμπλοκής, 
της νοηματοδότησης και της σταδιακής εμβάθυνσης της μαθησιακής εμπειρίας. 

Από αυτή την άποψη, ο σχεδιασμός του U.T.L. συνδέεται με μια ευρύτερη κατανόηση της επαγ-
γελματικής μάθησης ως διαδικασίας που δεν εξαντλείται στην απόκτηση γνώσεων, αλλά περιλαμ-
βάνει την επεξεργασία εμπειριών, την αμφισβήτηση δεδομένων παραδοχών, την αλληλεπίδραση 
με διαφορετικές οπτικές και τη δοκιμή νέων τρόπων σκέψης και δράσης. Το περιβάλλον οργανώ-
νεται έτσι ώστε ο/η συμμετέχων/ουσα να μη λειτουργεί ως παθητικός δέκτης, αλλά ως ενεργός 
συνδιαμορφωτής της πορείας του/της. Κάθε ενότητα, κάθε δραστηριότητα και κάθε «κλειδί» που 
αποκτάται δεν αποτελούν απλώς τεχνικά στοιχεία της πλοκής, αλλά βήματα σε μια διαδρομή προ-
σωπικής και επαγγελματικής επεξεργασίας. 

Επιπλέον, η σχεδιαστική λογική του έργου επηρεάστηκε από την ανάγκη να υπερβεί μια συνηθι-
σμένη αδυναμία πολλών επιμορφωτικών δράσεων: την περιορισμένη μεταφερσιμότητα των μα-
θησιακών αποτελεσμάτων στην καθημερινή πράξη. Για τον λόγο αυτό, το Escape Room U.T.L. επι-
διώκει να παράγει όχι μόνο ενδιαφέρον ή συμμετοχή, αλλά και χειροπιαστά παιδαγωγικά απο-
τελέσματα: ιδέες, στάσεις, εργαλεία και ερεθίσματα που μπορούν να επαναξιοποιηθούν στο σχο-
λικό και επαγγελματικό περιβάλλον. Η έμφαση αυτή στην εφαρμοσιμότητα αποτελεί άμεση απά-
ντηση στον συνεδριακό προβληματισμό για την ανάγκη επιμορφώσεων που «πιάνουν τόπο», δη-
λαδή επιμορφώσεων που δεν εξαντλούνται σε θεωρητική ενημέρωση, αλλά επηρεάζουν ουσια-
στικά τον τρόπο με τον οποίο οι εκπαιδευτικοί αντιλαμβάνονται και ασκούν τον ρόλο τους. 
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Τέλος, η ίδια η συγκρότηση του Escape Room U.T.L. ως κοινής παιδαγωγικής πρότασης με προο-
πτική κοινότητας πρακτικής συνιστά μια ακόμη σαφή απόκριση στα μηνύματα του ICTED 2025. 
Ο επιστημονικός διάλογος του συνεδρίου ανέδειξε τη σημασία της συνεργασίας, της ανταλλαγής 
εμπειριών και της επαγγελματικής μάθησης που αναπτύσσεται όχι απομονωμένα, αλλά μέσα σε 
πλαίσια αλληλεπίδρασης και κοινής αναζήτησης. Το U.T.L. επιχειρεί να μεταφέρει αυτή τη λογική 
σε ένα ψηφιακό περιβάλλον, όπου η μάθηση δεν νοείται μόνο ως ατομική πορεία ολοκλήρωσης 
δραστηριοτήτων, αλλά και ως δυναμική συνάντησης με ιδέες, φωνές, ρόλους και κοινότητες νοή-
ματος. 

Με τον τρόπο αυτό, το Escape Room U.T.L. μπορεί να θεωρηθεί όχι απλώς ως ένα καινοτόμο ερ-
γαλείο, αλλά ως ένα παιδαγωγικά τεκμηριωμένο αποτέλεσμα ενός ευρύτερου επιστημονικού 
και εκπαιδευτικού προβληματισμού. Αναδύεται ως παράδειγμα του πώς ένα συνέδριο δεν περιο-
ρίζεται στην καταγραφή ιδεών και συμπερασμάτων, αλλά μπορεί να λειτουργήσει ως καταλύτης 
για τη γέννηση εφαρμοσμένων μορφών επαγγελματικής μάθησης, οι οποίες μεταφέρουν τον διά-
λογο από το επίπεδο της θεωρίας στο επίπεδο του σχεδιασμού και της πράξης. 
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Η αφετηρία της ιδέας: από το Συνέδριο (ICTED 2025) στη δημιουργία του Escape Room (U.T.L.) 
 

Κοινό σημείο σε πολλές συζητήσεις του Συνεδρίου γύρω από την επιμόρφωση ήταν ότι, ενώ η 
ανάγκη για συνεχή μάθηση είναι αυτονόητη, η καθημερινότητα του εκπαιδευτικού είναι συχνά 
«ασφυκτική»: περιορισμένος χρόνος, πολλαπλοί ρόλοι, αυξημένες απαιτήσεις, διαφορετικές α-
νάγκες από άτομο σε άτομο και από σχολείο σε σχολείο. Μέσα σε αυτό το πλαίσιο, τονίστηκε πως 
δεν αρκεί να μιλάμε γενικά για «περισσότερη επιμόρφωση». Χρειάζεται να μιλάμε για διαφορε-
τικού τύπου επιμόρφωση: πιο ευέλικτη, πιο συμμετοχική, πιο συνδεδεμένη με την πραγματική 
ζωή του εκπαιδευτικού και με σαφή πρακτική αξία. 
Αυτός ακριβώς ο προβληματισμός οδήγησε στη σύλληψη μιας επιμορφωτικής εμπειρίας που δεν 
μοιάζει με ένα κλασικό σεμινάριο, αλλά με μια ζωντανή διαδρομή μάθησης: ένα ψηφιακό escape 
room, στο οποίο ο/η συμμετέχων/ουσα δεν «παρακολουθεί» απλώς, αλλά μπαίνει στην ιστορία, 
παίρνει αποφάσεις, λύνει γρίφους, αναστοχάζεται και προχωρά βήμα-βήμα σε επίπεδα/δωμάτια. 
Όταν λέμε ευέλικτη επιμόρφωση, δεν εννοούμε κάτι αόριστο. Εννοούμε επιμόρφωση που σχε-
διάζεται έτσι ώστε να χωράει στη ζωή του εκπαιδευτικού και όχι να απαιτεί από τη ζωή του εκ-
παιδευτικού να «χωρέσει» στην επιμόρφωση. 
Κύρια χαρακτηριστικά της ευελιξίας είναι: 

 Ευελιξία τόπου: πρόσβαση από οπουδήποτε (σπίτι, σχολείο, μετακίνηση), χωρίς την ανά-
γκη φυσικής παρουσίας. 

 Ευελιξία χρόνου: ο/η συμμετέχων/ουσα επιλέγει πότε θα ασχοληθεί. Δεν εξαρτάται από 
μία συγκεκριμένη ώρα ή ένα στενό πρόγραμμα. 

 Ρυθμός προσωπικός: ο καθένας προχωρά στον ρυθμό που μπορεί. Άλλος σε μικρά «κομ-
μάτια» των 10–15 λεπτών, άλλος σε μεγαλύτερες ενότητες. 

 Χωρίς χρόνο λήξης ως εμπόδιο: δεν χτίζεται η εμπειρία γύρω από την πίεση μιας κατα-
ληκτικής ημερομηνίας, αλλά γύρω από τη σταδιακή πρόοδο και την επιστροφή όταν υ-
πάρχει διαθεσιμότητα. 

 Μονάδες/στάδια με νόημα: η επιμόρφωση σπάει σε καθαρά βήματα (δωμάτια/αποστο-
λές), ώστε να μπορεί κάποιος/α  να κάνει παύση και να συνεχίσει αργότερα χωρίς να «χά-
νεται». 

Αυτού του τύπου η ευελιξία είναι κρίσιμη ειδικά για εκπαιδευτικούς που, ενώ θέλουν να εξελι-
χθούν, συχνά δεν μπορούν να δεσμευτούν σε μεγάλης διάρκειας, άκαμπτα σχήματα επιμόρφω-
σης. 
Ένα ακόμη βασικό σημείο που αναδείχθηκε στο ICTED 2025 είναι ότι η επιμόρφωση χρειάζεται να 
μετακινείται από το μοντέλο: «ακούω – σημειώνω – φεύγω», σε ένα μοντέλο όπου ο/η εκπαιδευ-
τικός είναι ενεργός συν-δημιουργός της εμπειρίας μάθησης. 
Αυτό σημαίνει: 

 Δράση και όχι μόνο πληροφορία: μικρές αποστολές, επιλογές, δοκιμές, αποφάσεις. 
 Αναστοχασμός: ο/η συμμετέχων/ουσα καλείται να σκεφτεί «τι κάνω ήδη; τι θα άλλαζα; 

γιατί;». 
 Συμμετοχή με νόημα: όχι απλή παρουσία, αλλά εμπλοκή που αφήνει ίχνος (απαντήσεις, 

επιλογές, προϊόντα σκέψης, μικρές δημιουργίες). 
 Αλληλεπίδραση: η εμπειρία δεν είναι μονόλογος. Είναι διάλογος με σενάρια, διλήμματα, 

ρόλους, και - όπου χρειάζεται - συνεργατικές προεκτάσεις. 
Έτσι, η επιμόρφωση γίνεται πιο κοντά σε αυτό που πραγματικά χρειάζεται ο ενήλικος εκπαιδευό-
μενος: να βλέπει, να δοκιμάζει, να συνδέει και να εφαρμόζει. 
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Θέματα που «βγαίνουν από τη ζωή» και έχουν πρακτική αξία 
Ένα κρίσιμο κριτήριο είναι η θεματολογία να μην είναι «εκτός πραγματικότητας». Να μην 

μοιάζει με γνώση που μένει σε θεωρητικό επίπεδο, αλλά με γνώση που: 
 αγγίζει αληθινές ανάγκες της σχολικής ζωής, 
 απαντά σε συγκεκριμένα προβλήματα, 
 έχει άμεση εφαρμογή στην τάξη, στη συνεργασία, στην οργάνωση, στην ηγεσία, στην κα-

θημερινή λειτουργία. 
Όταν ο/η εκπαιδευτικός αναγνωρίζει τον εαυτό του/της μέσα στα θέματα, αυξάνεται αυτόματα 
και το κίνητρο: «αυτό με αφορά», «αυτό το χρειάζομαι», «αυτό μπορώ να το δοκιμάσω αύριο». 
Ακριβώς εδώ δένει οργανικά η ιδέα του escape room: οι γρίφοι, οι αποστολές και τα σενάρια 
μπορούν να χτιστούν πάνω σε ρεαλιστικές καταστάσεις και επαγγελματικά διλήμματα που μοιά-
ζουν με όσα ζούμε στο σχολείο και στη διοίκηση της εκπαίδευσης. 
 

Γιατί το Gamification είναι κλειδί σε όλα τα παραπάνω; 
Το gamification (παιγνιώδης σχεδίαση) δεν μπαίνει ως «διακόσμηση» ή ως κάτι επιφανειακό. 
Μπαίνει γιατί λειτουργεί σαν μηχανισμός μάθησης που υποστηρίζει ακριβώς τις ανάγκες της ευ-
έλικτης, ενεργής και βιωματικής επιμόρφωσης. 
Συγκεκριμένα προσφέρει: 

 Κίνητρο και δέσμευση: στόχοι, πρόοδος, «ξεκλειδώματα», αίσθηση πορείας. 
 Ασφαλές πλαίσιο δοκιμής: κάνω επιλογές, κάνω λάθος, μαθαίνω χωρίς έκθεση. 
 Άμεση ανατροφοδότηση: βλέπω αμέσως τι πέτυχε, τι χρειάζεται ξανά, πού βρίσκομαι. 
 Νόημα και αφήγηση: η μάθηση «δένει» μέσα σε ιστορία, ρόλους και αποστολές - άρα γί-

νεται πιο βιωματική και πιο εύκολα αξιομνημόνευτη. 
 Μικρά βήματα, μεγάλος στόχος: το περιεχόμενο σπάει σε επίπεδα/δωμάτια, άρα ταιριάζει 

ιδανικά στο self-paced μοντέλο. 
Με άλλα λόγια, το gamification κάνει την επιμόρφωση να μοιάζει λιγότερο με «υποχρέωση» και 
περισσότερο με προσωπική διαδρομή εξέλιξης. 
 

Η φυσική κατάληξη 
Όλα τα παραπάνω (ευελιξία, ενεργή συμμετοχή, θεματολογία από την πραγματικότητα, πρακτική 
αξία, gamification) οδήγησαν οργανικά στη σκέψη: 

Να σχεδιαστεί μια επιμορφωτική εμπειρία τύπου escape room, όπου ο/η εκπαιδευτικός: 
 μπαίνει σε μια αφήγηση, 
 προχωρά σε διαδοχικά δωμάτια/ενότητες, 
 λύνει γρίφους που αντιστοιχούν σε πραγματικές παιδαγωγικές και ηγετικές προκλήσεις, 
 αναστοχάζεται και καταλήγει σε επιλογές και στάσεις που μπορούν να μεταφερθούν στην 

πράξη.  
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Παιδαγωγική και θεωρητική θεμελίωση 
 

Το Escape Room U.T.L. εδράζεται σε θεμελιώδεις αρχές της Εκπαίδευσης Ενηλίκων και συγκρο-
τείται ως ένα ψηφιακό, ασύγχρονο και παιγνιοποιημένο μαθησιακό περιβάλλον που επιδιώκει 
όχι μόνο τη γνωστική εμπλοκή των συμμετεχόντων, αλλά και τον ουσιαστικό αναστοχασμό, τη 
σταδιακή αναθεώρηση παραδοχών και τη μετασχηματιστική επεξεργασία της επαγγελματικής ε-
μπειρίας.  
Η ανδραγωγική θεώρηση του Knowles (1980) διατρέχει τον συνολικό σχεδιασμό του περιβάλλο-
ντος, καθώς το έργο οργανώνεται με τρόπο που αναγνωρίζει την εμπειρία των εκπαιδευτικών ως 
βασικό μαθησιακό κεφάλαιο, ενισχύει την ενεργή συμμετοχή, προάγει την αυτονομία και την αυ-
τορρύθμιση και συνδέει τη μαθησιακή διαδικασία με αυθεντικά προβλήματα της επαγγελματικής 
ζωής. Η έμφαση αυτή στην αυτονομία συνάδει με τη φιλοσοφία της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης, 
όπου ο εκπαιδευόμενος καλείται να οργανώνει, να ελέγχει και να παρακολουθεί τη μάθησή του, 
χωρίς όμως να στερείται τα αναγκαία στηρίγματα καθοδήγησης, ανατροφοδότησης και αλληλε-
πίδρασης.  
Παράλληλα, η θεωρία της μετασχηματίζουσας μάθησης του Mezirow (1991) προσφέρει το βα-
σικό ερμηνευτικό πλαίσιο για τον σχεδιασμό της εμπειρίας, καθώς η πορεία των συμμετεχόντων 
μέσα στα «δωμάτια» οργανώνεται γύρω από αποπροσανατολιστικά διλήμματα, εναλλακτικές ο-
πτικές, συμβολικές και πρακτικές προκλήσεις, καθώς και στιγμές κριτικού στοχασμού που ωθούν 
σε επανεξέταση καθιερωμένων αντιλήψεων και επαγγελματικών βεβαιοτήτων.  
Το ανθρωπιστικό υπόβαθρο της εμπειρίας αντλείται από την προσωποκεντρική προσέγγιση του 
Rogers (1969), η οποία αναδεικνύει τη σημασία της αποδοχής, της γνησιότητας και της ενσυναι-
σθητικής κατανόησης ως όρων που διευκολύνουν τη μαθησιακή αλλαγή των ενηλίκων.  
Αντίστοιχα, ο κύκλος βιωματικής μάθησης του Kolb (1984) αποτυπώνεται λειτουργικά στη ροή 
της εμπειρίας, όπου η συγκεκριμένη εμπειρία, ο αναστοχασμός, η εννοιολογική επεξεργασία και 
ο ενεργός πειραματισμός συνδέονται σε επάλληλους κύκλους. Η μάθηση, επομένως, δεν οργα-
νώνεται ως στατική πρόσληψη πληροφορίας, αλλά ως δυναμική διεργασία εμπειρίας, στοχασμού, 
επανανοηματοδότησης και δράσης. Αυτή ακριβώς η λογική συνδέεται άμεσα με τη διατύπωση 
του e DIAL, στο οποίο η εμπειρία, η αξιολόγηση, η προσαρμογή, ο σχεδιασμός, η ανάπτυξη, η 
αλληλεπίδραση και η υλοποίηση αλληλοτροφοδοτούνται σε συνεχείς κύκλους μάθησης.  
Σε επίπεδο εκπαιδευτικού σχεδιασμού, το Escape Room U.T.L. δεν ερμηνεύεται επαρκώς μέσα 
από ένα αποκλειστικά γραμμικό μοντέλο. Αντιθέτως, φαίνεται να συγκροτείται μέσα από μια συν-
θετική και υβριδική λογική σχεδιασμού. Από το ADDIE διατηρεί τη συστηματικότητα βασικών 
φάσεων — σχεδιασμός, ανάπτυξη, υλοποίηση και αξιολόγηση. Ωστόσο, υπερβαίνει την αυστηρά 
διαδοχική μορφή του ADDIE, υιοθετώντας στοιχεία από τα πιο ευέλικτα μοντέλα Rapid-ISD και 
SAM, όπως η ανάπτυξη πρωτοτύπων, η επαναληπτική βελτίωση, η ταχεία ανατροφοδότηση και η 
προσαρμογή του σχεδιασμού με βάση τα δεδομένα που αναδύονται κατά την πορεία της μαθη-
σιακής εμπειρίας. Με τον τρόπο αυτό, ο σχεδιασμός δεν αντιμετωπίζεται ως μία κλειστή προπα-
ρασκευαστική φάση, αλλά ως μια ζωντανή, αναστοχαστική και διαρκώς αναθεωρούμενη διαδι-
κασία. (Κιουλάνης, 2024). 
Ιδιαίτερα καθοριστική, ωστόσο, για την κατανόηση του έργου είναι η συνάφειά του με το e DIAL 
model, το οποίο έχει σχεδιαστεί ειδικά για την ανάπτυξη διαδικτυακών εκπαιδευτικών προγραμ-
μάτων για ενήλικες και εστιάζει στην εμπειρία, την προσαρμογή, τη δημιουργική μάθηση, την 
αλληλεπίδραση και τη συνεχή αξιολόγηση. Στο πλαίσιο αυτό, το Escape Room U.T.L. αξιοποιεί 
μελέτες περίπτωσης, σενάρια με πλοκή, μηχανισμούς gamification και επαναληπτικές διαδρομές 
εμπλοκής, με στόχο να συγκροτήσει ένα περιβάλλον μαθησιακά ελκυστικό αλλά και θεωρητικά 
συνεκτικό. Η διερεύνηση των αναγκών δεν νοείται ως εφάπαξ βήμα, αλλά ως δυναμική διεργασία, 
ενώ η υλοποίηση συνοδεύεται από συνεχή διαμορφωτική αξιολόγηση και αναπροσαρμογή του 
περιεχομένου και των δραστηριοτήτων. Υπό αυτή την έννοια, το Escape Room U.T.L. μπορεί να 
θεωρηθεί μια εφαρμοσμένη εκδοχή ενός ευέλικτου instructional design, όπου το μαθησιακό 
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περιβάλλον συνδιαμορφώνεται μέσα από την εμπειρία των συμμετεχόντων και όχι απλώς επι-
βάλλεται εκ των προτέρων.  
Την ίδια στιγμή, η θεωρία της κοινωνικής μάθησης του Bandura (1977) υποστηρίζει τη χρήση 
ρόλων, avatars και εικονικών χαρακτήρων, ενώ η γνώση μετατρέπεται σε κοινό πόρο μέσα από τη 
λογική της Κοινότητας Πρακτικής, σύμφωνα με τη θεώρηση των Wenger, McDermott και Snyder 
(2002). Στο Escape Room U.T.L. οι συμμετέχοντες δεν μαθαίνουν μόνο από το πληροφοριακό πε-
ριεχόμενο, αλλά και από την παρατήρηση στάσεων, επιλογών, συγκρούσεων και στρατηγικών που 
ενσαρκώνουν οι εικονικοί χαρακτήρες. Εδώ ακριβώς αποκτά ιδιαίτερη σημασία το μοντέλο 
R.I.Vi.Ps – Reflective Interaction through Virtual Participants, σύμφωνα με το οποίο η μάθηση 
οργανώνεται γύρω από εικονικούς συμμετέχοντες που λειτουργούν ως καθρέφτες σκέψης, στά-
σης και επαγγελματικών επιλογών, ενεργοποιώντας βαθύτερες διεργασίες στοχασμού και αλλη-
λεπίδρασης. Έτσι, το περιβάλλον δεν περιορίζεται σε μια ατομική διαδρομή «επίλυσης γρίφων», 
αλλά εξελίσσεται σε πεδίο διαλογικής μάθησης, πολλαπλής οπτικής και συνεργατικής νοηματο-
δότησης (Κιουλάνης, 2016) 
Ουσιαστικά, το Escape Room U.T.L. συνιστά ένα πολυεπίπεδο μαθησιακό περιβάλλον, στο οποίο 
οι θεωρίες της εκπαίδευσης ενηλίκων, της μετασχηματίζουσας μάθησης, της βιωματικής προσέγ-
γισης, της κοινωνικής μάθησης και των κοινοτήτων πρακτικής συντίθενται με σύγχρονες λογικές 
εκπαιδευτικού σχεδιασμού. Η συστηματικότητα του ADDIE, η ευελιξία του Rapid-ISD και του 
SAM, και η ολιστική, εμπειρική και αλληλεπιδραστική φιλοσοφία του e DIAL συναντώνται σε ένα 
ενιαίο παιδαγωγικό πλαίσιο που αναδεικνύει τη μάθηση ως διαδικασία εμπειρίας, αναστοχα-
σμού, προσαρμογής, αλληλεπίδρασης και μετασχηματισμού. Με αυτή την έννοια, το Escape 
Room U.T.L. υπερβαίνει τα όρια μιας συμβατικής ψηφιακής δραστηριότητας και αναδεικνύεται 
σε ένα καινοτόμο παράδειγμα σχεδιασμού εξ αποστάσεως μάθησης για ενήλικες.  
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Γενική περιγραφή του Escape Room (U.T.L.) — τι είναι και πώς λειτουργεί 
 
Το Escape Room (U.T.L.) - Unlock Transformative Leadership δεν είναι «μάθημα» με την κλασική 
έννοια και δεν στηρίζεται σε διάλεξη. Είναι μια διαδρομή: ο/η συμμετέχων/ουσα μπαίνει σε έναν 
κόσμο με ρόλους και αποστολές, προχωρά σε διαδοχικά στάδια/χώρους και, για να 
«ξεκλειδώσει» την επόμενη ενότητα, καλείται να λύσει γρίφους, να πάρει αποφάσεις, να 
αναστοχαστεί και να ολοκληρώσει μικρές προκλήσεις. 
 

Σε ποιους απευθύνεται 
Το U.T.L. απευθύνεται σε εκπαιδευτικούς και στελέχη που: 

 θέλουν συνεχή εξέλιξη χωρίς να χάνονται σε άκαμπτα προγράμματα, 
 χρειάζονται επιμόρφωση που να χωρά στο χρόνο που διαθέτουν, 
 ενδιαφέρονται για θέματα όπως ηγεσία, συνεργασία, κουλτούρα σχολείου, λήψη αποφά-

σεων, αλλαγή και καινοτομία, εκπαίδευση ενηλίκων, εξ αποστάσεως διαδικτυακή μάθηση, 
 προτιμούν την εμπειρία του «μπαίνω–δοκιμάζω–σκέφτομαι–εφαρμόζω», αντί του «ακούω–

φεύγω». 
 

Τι σημαίνει U.T.L. - Unlock Transformative Leadership 
Ο τίτλος δεν είναι απλώς μια ωραία φράση. Είναι ο πυρήνας της λογικής του σχεδιασμού: 

 Unlock: κάθε βήμα ξεκλειδώνει το επόμενο. Η πρόοδος είναι ορατή και κερδίζεται μέσα από 
συμμετοχή. 

 Transformative: στόχος δεν είναι να «μάθω κάτι ακόμα», αλλά να μετακινηθώ σε τρόπο σκέ-
ψης και στάσης: να δω αλλιώς τις προκλήσεις, να αναστοχαστώ, να δοκιμάσω νέες πρακτικές. 

 Leadership: όχι ως τίτλος, αλλά ως ικανότητα που καλλιεργείται: πρωτοβουλία, ευθύνη, συ-
νεργασία, ηθική στάση, επίλυση προβλημάτων, διαχείριση αλλαγής. Και κυρίως: ηγεσία που 
μπορεί να είναι διανεμημένη μέσα στη σχολική κοινότητα. 
 

Πώς «παίζεται» (και γιατί αυτό είναι επιμόρφωση) 
Η εμπειρία είναι ασύγχρονη: ο/η συμμετέχων/ουσα μπορεί να προχωρά όταν μπορεί, από όπου 
μπορεί, χωρίς πίεση να τελειώσει σε συγκεκριμένη ώρα. Το σενάριο είναι δομημένο σε μικρές 
ενότητες ώστε να λειτουργεί ακόμη κι αν κάποιος/α διαθέτει 10–15 λεπτά κάθε φορά. 

Τυπικά, σε κάθε στάδιο μπορεί να υπάρχουν: 
 σενάριο/περίσταση (μια κατάσταση που μοιάζει με πραγματική σχολική/διοικητική ζωή), 
 γρίφος ή πρόκληση (για τη σκέψη και την απόφαση), 
 ανατροφοδότηση (άμεση αίσθηση προόδου και κατεύθυνσης), 
 αναστοχαστική ερώτηση (τι θα έκανες/γιατί/πώς θα το μετέφερες στο πλαίσιο σου), 
 μικρό τεκμήριο συμμετοχής (μια επιλογή, μια απάντηση, ένα μικρό σχέδιο δράσης). 

 
Η αρχιτεκτονική του Escape Room  

Το Escape Room U.T.L. συγκροτεί ένα πολυεπίπεδο ψηφιακό οικοσύστημα βιωματικής μάθησης. 
Η πορεία ξεκινά με το PASSPORT ID και συνεχίζεται μέσα από μια σειρά δωματίων, κόμβων και 
προσομοιώσεων:  

- Start – Navigator - Room Press / Press1 - Escape Radio – Contact - Announcements 
- Hall of Keys - Hall of Ancestors 
- Room 1 
- Room 2 
- Room 3 
- Room 4 - Escape Cinema - Escape Art Café 
- Room 5 
- Community of Practice 
- Hackathon Arena.  

https://sites.google.com/view/5esr/
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Start: Η είσοδος στο U.T.L. και ο «προσανατολισμός» του συμμετέχοντα 
 

 
 
Το Start είναι η πύλη εισόδου στο Escape Room (U.T.L.). Δεν είναι απλώς μια αρχική σελίδα· είναι 
ένα εισαγωγικό στάδιο μύησης, σχεδιασμένο παιχνιωδώς, ώστε ο/η συμμετέχων/ουσα να 
καταλάβει τι είναι αυτό που ξεκινά, πώς λειτουργεί, και πώς θα κινείται μέσα στην εμπειρία. 
Η φιλοσοφία του Start είναι απλή: πριν αρχίσουν τα «δύσκολα», χρειάζεται ένα περιβάλλον που 
να δίνει ασφάλεια, προσανατολισμό και κίνητρο, χωρίς να πέφτει στο μοντέλο «διάβασε οδηγίες». 
Τα εισαγωγικά εργαλεία (Navigator – Escape Radio – Room Press κ.ά) παρουσιάζονται ως μικρές, 
ευχάριστες «στάσεις» ενός παιχνιδιού. 
 

 
 
Navigator – Escape Radio – Room Press: εισαγωγή με παιχνιώδη τρόπο 
 
Στο Start υπάρχουν λειτουργίες όπως το Navigator, το Escape Radio και το Room Press, που 
λειτουργούν ως παιγνιώδη εισαγωγικά κανάλια. Ο στόχος τους δεν είναι να «βομβαρδίσουν» τον 
χρήστη με πληροφορίες, αλλά να τον βοηθήσουν να μπει στο κλίμα και να καταλάβει: 

 ποια είναι η λογική της αποστολής, 
 πώς κινείται από ενότητα σε ενότητα, 
 πώς διαβάζει στοιχεία/ίχνη, 
 τι σημαίνει «ξεκλείδωμα», 
 και πώς αξιοποιεί τα εργαλεία που θα συναντά σε όλη τη διαδρομή. 

Με άλλα λόγια: αντί για ένα εγχειρίδιο οδηγιών, υπάρχει ένα σύστημα προσανατολισμού μέσα 
στο ίδιο το παιχνίδι. 
Από το Start, η πορεία περνά στον Navigator, έναν χώρο προσανατολισμού όπου παρουσιάζεται 
ο χάρτης του Escape Room, οι διαδρομές, τα μονοπάτια, οι παράπλευρες δομές και οι βασικοί 
χαρακτήρες. Το Navigator λειτουργεί ως μηχανισμός αυτορρύθμισης: επιτρέπει στους/στις 
συμμετέχοντες/ουσες να κατανοήσουν τη λογική της προσομοίωσης, να οργανώσουν τη διαδρομή 
τους και να αντιληφθούν τη ροή, τη δυσκολία και τη μεταβλητότητα των αποστολών. 

https://sites.google.com/view/5esr/
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Το Room Press / Press1 εισάγει σε ένα περιβάλλον κριτικού γραμματισμού μέσα από τεκμήρια 
και αποσπάσματα «ειδήσεων» αναφορικά με το escape και τα δωμάτια. 
Το Escape Radio εισάγει μια ηχητική διάσταση μάθησης. Οι συμμετέχοντες εισέρχονται σε ένα 
ηχητικό τοπίο με φωνές, αφηγήσεις και κρυφά μηνύματα. Podcasts και φωνητικές παρεμβάσεις 
χαρακτήρων όπως ο Custos, ο Trickster, οι οποίοι δημιουργούν ένα δυναμικό περιβάλλον 
συναισθηματικής εμπλοκής.  
 

 
 
 

Contact: σταθερός δίαυλος υποστήριξης με τον Custos 
 
Οι ενότητες Contact και Announcements συγκροτούν τον λειτουργικό κορμό επικοινωνίας, 
παρέχοντας ενημερώσεις και υποστήριξη. Από το Contact ο/η συμμετέχων/ουσα έχει τη 
δυνατότητα να επικοινωνεί σε όλη τη διάρκεια της εμπειρίας, για ότι χρειάζεται αποκλειστικά με 

τον Custos. Ο Custos λειτουργεί ως 
θεματοφύλακας και καθοδηγητής: 
δίνει κατευθύνσεις όταν χρειάζεται 
και απαντά σε απορίες, ξεμπλοκάρει 
τον συμμετέχοντα όταν νιώθει ότι 
«κόλλησε» και κυρίως, διατηρεί τον 
παιδαγωγικό προσανατολισμό. Έτσι, 
ακόμη και σε μια ασύγχρονη 
εμπειρία, ο/η συμμετέχων/ουσα δεν 
αισθάνεται μόνος/η, καθώς υπάρχει 
μια μορφή συνεχούς «παρουσίας» 
και υποστήριξης, η οποία είναι 
κρίσιμη στην επιμόρφωση ενηλίκων. 
 
 
 
 

  

https://sites.google.com/view/5esr/
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Η εκκίνηση της αποστολής: Passport ID και ο Χάρτης ως πρώτη δοκιμασία 
 
Το Start δεν μένει στις εισαγωγικές πληροφορίες. Από την αρχή ζητά ενεργή συμμετοχή. Η 

εμπειρία ξεκινά με ένα πρώτο, συμβολικό 
και πρακτικό βήμα: το Passport ID. 
Το Passport ID λειτουργεί σαν «ταυτότητα 
αποστολής»: 
εντάσσει τον συμμετέχοντα σε μια συγκε-
κριμένη διαδρομή, 
τον βάζει στον ρόλο του «ταξιδιώτη/εξε-
ρευνητή» της μάθησης και 
σηματοδοτεί ότι εδώ δεν είσαι απλός θε-
ατής—είσαι ενεργός παίκτης/μαθητευό-
μενος. 
Το PASSPORT ID αποτελεί το θεμελιώδες 
εργαλείο του ταξιδιού.  
Κάθε συμμετέχων/ουσα λαμβάνει έναν 
προσωπικό κωδικό, ένα «ψηφιακό 
διαβατήριο» που προσδίδει αίσθηση 
μοναδικότητας και ταυτότητας μέσα στο 
περιβάλλον. Το διαβατήριο δεν είναι 

απλώς τεχνικό στοιχείο εγγραφής· ενεργοποιεί την πρόσβαση στα δωμάτια, αποτυπώνει την 
πρόοδο και συνδέει την ατομική μαθησιακή διαδρομή με το συνολικό σενάριο. 
Η επιλογή των εφοδίων (check) στα Navigator, Escape Radio, Room Press, κ.λ.π, αποτελεί μία 
διαβεβαίωση ότι ο συμμετέχων/ουσα, επισκέφτηκε όλους αυτούς τους χώρους και κατά συνέπεια 
έχει πάρει όλα τα εφόδια (πληροφορίες) που θα του/της χρειαστούν στη συνέχεια.  
Αμέσως μετά, εμφανίζεται ο Χάρτης, ο οποίος δεν είναι διακοσμητικό στοιχείο. Είναι η πρώτη 
δοκιμασία: μέσα από τον χάρτη ο/η συμμετέχων/ουσα καλείται να εντοπίσει την πόλη-κλειδί που 
θα τον/την οδηγήσει στο επόμενο στάδιο, δηλαδή στο Hall of Keys. 
Αυτό το «βρες την πόλη» είναι κάτι περισσότερο από ένα παιχνίδι: είναι μια ελεγχόμενη πρώτη 
πρόκληση που δοκιμάζει: 

 τη διάθεση εξερεύνησης, 
 την ικανότητα να διαβάζει κανείς στοιχεία, 
 και την εμπιστοσύνη ότι το σύστημα έχει νόημα: «αν ακολουθήσω τα ίχνη, θα ανοίξει η επό-

μενη πόρτα». 
 

 

https://sites.google.com/view/5esr/


Escape Room (U.T.L.) - Unlock Transformative Leadership 

ICTED 2025 – Escape Room (UTL) – 2026- https://sites.google.com/view/5esr/  
 19 
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Hall of Keys — ο κόμβος προσανατολισμού του Escape, οι ήρωες και τα «κλειδιά» της διαδρομής 
 

Το Hall of Keys λειτουργεί ως εισαγωγικός θάλαμος ενεργοποίησης. Εκεί οι συμμετέχοντες/ουσες 
συναντούν και συνδέονται με τους αφηγηματικούς χαρακτήρες του έργου. Στο Hall of Keys 
παρουσιάζονται οι πρωταγωνιστές του Escape Room (U.T.L.) ως ενσάρκωση επαγγελματικών 
ρόλων, στάσεων και νοοτροπιών που συναντώνται σε κάθε σχολική μονάδα. Οι χαρακτήρες δεν 
είναι απλές μυθοπλαστικές φιγούρες, καθώς αποτελούν συμπυκνωμένες αναπαραστάσεις 
συμπεριφορών και δυναμικών ενός συλλόγου διδασκόντων. 
Έτσι, αφού ο/η συμμετέχων/ουσα ολοκληρώσει την πρώτη δοκιμασία του Start (Passport ID και 
Χάρτη) και εντοπίσει την πόλη-οδηγό, περνά στο Hall of Keys. Αυτός ο χώρος λειτουργεί σαν 
κεντρικός κόμβος: εδώ ξεκαθαρίζει η λογική της εμπειρίας, συστήνονται οι βασικοί «παίκτες» του 
αφηγηματικού κόσμου και γίνεται σαφές τι ακριβώς σημαίνει «κλειδί» μέσα στο U.T.L. 
Τα Keys δεν είναι απλώς σύμβολα προόδου. Είναι ένας τρόπος να αποτυπωθεί παιγνιωδώς ότι η 
επιμόρφωση δεν είναι παρακολούθηση, αλλά κατάκτηση δεξιοτήτων και στάσεων. 
Το Hall of Keys δεν είναι «διάδρομος για να περάσεις». Είναι σημείο όπου ο/η συμμετέχων/ουσα 
νιώθει ότι μπαίνει σε δομημένη πορεία: ξέρει τι κυνηγά, γιατί το κυνηγά, και πώς αυτό θα του/της 
φανεί χρήσιμο παρακάτω. 
 
Οι ήρωες του U.T.L. — Custos, Trickster και οι υπόλοιποι χαρακτήρες 
 
Στο Hall of Keys ο/η συμμετέχων/ουσα συναντά ξεκάθαρα τους βασικούς χαρακτήρες και τον ρόλο 
τους. Δεν είναι διακοσμητικά “avatars”. Είναι αφηγηματικά εργαλεία που κάνουν την επιμόρφωση 
πιο βιωματική και πιο ανθρώπινη. 
 

Ο Custos: είναι  θεματοφύλακας και οδηγός της πορείας. Θέτει το 
πλαίσιο, κρατά την κατεύθυνση, δίνει στήριξη και βοηθά να φαίνεται 
το «γιατί» πίσω από κάθε πρόκληση. Είναι ο Φύλακας των 
Περασμάτων και των Κλειδιών. Συμβολίζει την τάξη, τη συνέπεια και 
την ευθύνη. Το κλειδί του παραπέμπει στην πρόσβαση στη γνώση, 
στην ποιότητα και στην πρόοδο. Παρακολουθεί την πορεία, θέτει όρια, 
προειδοποιεί και επιβραβεύει, διασφαλίζοντας ότι η μάθηση 
λαμβάνει χώρα μέσα σε ένα πλαίσιο δικαιοσύνης, σεβασμού και 
συνεργασίας. Ο «Δεκάλογος του Κλειδοκράτορα» λειτουργεί ως 
παιδαγωγικός κώδικας αξιών για τους/τις συμμετέχοντες/ουσες. 
 

 
Trickster: Ο «ανατροπέας του συστήματος», δηλώνει ότι δεν θέτει κανόνες 

αλλά τους λυγίζει, προσφέροντας ψεύτικα κλειδιά και ανοίγοντας πόρτες 
είτε σε αδιέξοδα είτε σε απρόσμενους θησαυρούς. Το σύμβολό του είναι το 
σπασμένο κλειδί, ένδειξη αμφισημίας και δημιουργικής ανατροπής. 
Δημιουργεί ψευδείς διαδρομές, παραπλανητικά σενάρια και ειρωνικές 
παρεμβάσεις, δοκιμάζοντας την προσοχή, την κριτική ικανότητα και την 

ωριμότητα των συμμετεχόντων/ουσών. Η λειτουργία του παραπέμπει σε 
πραγματικά φαινόμενα αποπροσανατολισμού, ασάφειας και «θορύβου» 
στο πεδίο της εκπαιδευτικής διοίκησης και της σχολικής κουλτούρας. 

Προκαλεί, ανατρέπει και βάζει παγίδες σκέψης. Ωστόσο, μέσα από όλα αυτά σε αναγκάζει να δεις 
αλλιώς, να αναστοχαστείς και να ξεφύγεις από αυτόματες απαντήσεις. 
 
Οι υπόλοιποι χαρακτήρες: λειτουργούν ως καθρέφτες συμπεριφορών, εντάσεων και ρόλων μέσα 
σε ρεαλιστικές καταστάσεις—ώστε η ηγεσία να φαίνεται στην πράξη (σχέσεις, αποφάσεις, 
συνέπειες) και όχι ως θεωρητική έννοια. 
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 Ο Αλέξης, χαρακτηρίζεται από έντονη 

κριτική και στοχαστική διάθεση,  
 Η Φωτεινή,  στηρίζεται στη συνήθεια 

και στις μεθόδους που έχουν αποδειχθεί 
αποτελεσματικές στο παρελθόν. 

 Ο Θεμιστοκλής (Διευθυντής), είναι ι-
διαίτερα επιφυλακτικός με κάθε τι νέο 

 η Αθηνά, υπενθυμίζει αρχές (π.χ. στό-
χος-διαφάνεια-δικαιοσύνη-στρατη-
γική). 

 o Λυκούργος, κινείται υπόγεια, χτίζο-
ντας δική του υποομάδα. 

 Ο Μενέλαος, αποφεύγει τις συγκρού-
σεις, κρατάει ισορροπίες 

 O Κλέων, αφήνει εκκρεμότητες, δη-
μιουργεί καθυστερήσεις, σπέρνει αμφι-
βολίες. 

 

Έτσι, οι εικονικοί συμμετέχοντες εμφανίζονται ως διαφορετικές φωνές μέσα στο συμβούλιο: 
άλλος βιάζεται, άλλος αντιδρά, άλλος είναι σιωπηλός, άλλος ειρωνεύεται, άλλος θέλει να 
βοηθήσει αλλά δεν ξέρει πώς. Η αλληλεπίδραση με αυτούς δεν είναι σκηνικό. Είναι το μέσο για 
να εξασκήσει ο/η συμμετέχων/ουσα κοινωνική αντίληψη και παρεμβατική δεξιότητα. 
Με αυτόν τον τρόπο, το Hall of Keys παρουσιάζει από νωρίς ότι η επιμόρφωση θα είναι διαλογική, 
καθώς ο/η συμμετέχων/ουσα θα αλληλεπιδρά με φωνές που εκπροσωπούν διαφορετικές 
στάσεις, διλήμματα και τρόπους σκέψης. 

 

Hall of Ancestors — οι «πρόγονοι» και η σύνδεση με το μοντέλο RIViPs 

Σε συνάφεια με το Hall of Keys, το Hall of Ancestors, εισάγει τις «ρίζες» των αφηγηματικών χαρα-
κτήρων και συνδέει ρητά το Escape Room U.T.L. με το μοντέλο R.I.Vi.Ps – Reflective Interaction 
through Virtual Participants (Κιουλάνης, 2016). Ο χώρος αυτός λειτουργεί ως θεωρητικό και αφη-
γηματικό υπερώο, όπου οι συμμετέχοντες ανατρέχουν σε μια σειρά από παλαιότερες εφαρμογές 
με εικονικούς συμμετέχοντες σε προγράμματα επιμόρφωσης ενηλίκων. Εκεί παρουσιάζονται οι 
«πρόγονοι» των ηρώων. Η ιδέα δεν είναι απλώς μυθοπλαστική: αναδεικνύει ότι το U.T.L. δεν εμ-
φανίστηκε στο κενό, αλλά πατά πάνω σε ένα δοκιμασμένο παιδαγωγικό υπόβαθρο - το μοντέλο 
RIViPs, το οποίο έχει αξιοποιηθεί σε επιμορφωτικές εφαρμογές (Six thinking hats, M@rkus Quests, 
The Secret of Fire, κ.ά) και με εικονικούς συμμετέχοντες (Ανέστης, Μάρκος, Μόγλης, Μπαλού, 
Μπαγκίρα, κ.ά) που αλληλεπιδρούν και στηρίζουν τη μαθησιακή εμπειρία. 

Με απλά λόγια, το Hall of Ancestors: 
 δείχνει τη «γενεαλογία» των ρόλων (πώς προέκυψαν οι φωνές/χαρακτήρες), 
 υπογραμμίζει ότι οι εικονικοί συμμετέχοντες δεν είναι τυχαίο εύρημα, αλλά βασικό στοιχείο 

μεθοδολογίας, 
 και χτίζει εμπιστοσύνη: ο/η συμμετέχων/ουσα βλέπει ότι αυτό που ζει είναι σχεδιασμένο ως 

επιμόρφωση με νόημα, όχι απλώς ως «παιχνίδι». 
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Ο Χάρτης «Από πού συμμετέχω» - από την ατομική πορεία στη δημιουργία ομάδων 
 
Ένα ακόμη κρίσιμο στοιχείο που εμφανίζεται εδώ (και αποκτά ιδιαίτερη λειτουργία στη συνέχεια) 
είναι ο Χάρτης «Από πού συμμετέχω». 
Στο Hall of Keys ο χάρτης δεν λειτουργεί μόνο ως αίσθηση τόπου. Είναι εργαλείο κοινωνικής 
σύνδεσης: δείχνει ότι, παρότι η εμπειρία είναι ασύγχρονη ο/η συμμετέχων/ουσα ανήκει σε ένα 
μεγαλύτερο σύνολο. 
Και αυτό γίνεται ακόμη πιο δυνατό επειδή: 
Ο χάρτης θα εμφανίζεται στο τέλος κάθε επόμενου δωματίου, ως ένα επαναλαμβανόμενο 
«σήμα» που λέει: 

 «δεν προχωράς μόνος/η», 
 «υπάρχουν κι άλλοι με παρόμοια ενδιαφέροντα», 
 «η πορεία μπορεί να περάσει από την ατομική εξέλιξη στη συνεργασία». 

 
Ο στόχος είναι οι συμμετέχοντες/ουσες, 
βλέποντας ξανά και ξανά αυτό το σημείο 
αναφοράς, να μπορούν να εντοπίζουν άτομα 
με κοινά ενδιαφέροντα, να συνδέονται και 
να σχηματίζουν ομάδες. Έτσι, κάθε δωμάτιο 
δεν είναι μόνο «πρόοδος», αλλά και ευκαιρία 
για: 

 σύγκλιση θεμάτων, 
 δικτύωση, 
 ανταλλαγή και 
 μετάβαση προς μια κοινότητα πρακτικής. 
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ROOM 1: Η πρώτη είσοδος: τα μικρά ζητήματα και τα μεγάλα κλειδιά 
 

 

Το Room 1 είναι σκόπιμα σχεδιασμένο ως ένα ήπιο, προσβάσιμο πρώτο βήμα. Δεν ξεκινά με με-
γάλα και βαριά θέματα, ούτε με θεωρία. Ξεκινά με κάτι που όλοι οι εκπαιδευτικοί αναγνωρίζουν: 
την καθημερινότητα ενός Συλλόγου Διδασκόντων. 

Η λογική είναι ξεκάθαρη: για να χτιστεί μια ουσιαστική πορεία επαγγελματικής ανάπτυξης, χρειά-
ζεται πρώτα ένα περιβάλλον που να μοιάζει οικείο, να μειώνει την ένταση, να δημιουργεί εμπι-
στοσύνη και να «τραβάει» τον συμμετέχοντα μέσα στην εμπειρία. Έτσι, στο Room 1 προσεγγίζο-
νται καθημερινά, φαινομενικά μικρά προβλήματα - όχι γιατί αυτά είναι ο τελικός στόχος, αλλά 
γιατί λειτουργούν ως είσοδος προς κάτι βαθύτερο. 

Ο βασικός σκοπός είναι να δει ο/η συμμετέχων/ουσα ότι: 

 η ηγεσία και η συνεργασία δεν ξεκινούν από «μεγάλες αποφάσεις», αλλά από μικρές καθη-
μερινές επιλογές, 

 τα μικρά ζητήματα στον Σύλλογο Διδασκόντων κρύβουν από πίσω μοτίβα επικοινωνίας, κουλ-
τούρας, ρόλων, απόφασης και ευθύνης, 

 και ότι το U.T.L. δεν θα μιλάει για ηγεσία ως σύνθημα, αλλά ως πρακτική που φαίνεται στην 
πράξη. 

 
Το πλαίσιο: Σύλλογος Διδασκόντων, χαλαρά προβλήματα 

Το Room 1 στήνει ένα σκηνικό που μοιάζει πραγματικό: ένα συμβούλιο/σύσκεψη, μια καθημερινή 
συνεδρίαση, όπου εμφανίζονται θέματα «ταπεινά» αλλά επίμονα. Παραδείγματα τέτοιων 
ζητημάτων μπορεί να είναι: 

 μικρο-παρεξηγήσεις και ασάφειες σε ρόλους και αρμοδιότητες, 
 ασυνεννοησία για διαδικασίες, προτεραιότητες, χρόνο, 
 ελαφρές εντάσεις, σχόλια, «πηγαδάκια»,  
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 μια αίσθηση ότι «πάλι τα ίδια» και ότι οι αποφάσεις δεν περνούν στην πράξη, η γνωστή κού-
ραση που κάνει τους ανθρώπους να αντιδρούν είτε αμυντικά είτε παθητικά. 

Αυτά τα προβλήματα δεν μπαίνουν ως αυτοσκοπός. Μπαίνουν γιατί αποτελούν το πιο καθαρό 
σημείο εκκίνησης: είναι η στιγμή που ο/η συμμετέχων/ουσα λέει «αυτό το έχω ζήσει». 

Τι κάνει ο/η συμμετέχων/ουσα 

Στο Room 1 ο/η συμμετέχων/ουσα δεν καλείται να βρει τη σωστή απάντηση όπως σε ένα test. 
Καλείται να κάνει κάτι πιο ουσιαστικό: να διαβάσει το σκηνικό, να εντοπίσει τι συμβαίνει κάτω 
από την επιφάνεια και να επιλέξει τρόπους παρέμβασης. 

Τυπικά, αυτό γίνεται μέσω: 

 μικρών γρίφων/στοιχείων που αποκαλύπτουν πληροφορίες (τι λέγεται, τι δεν λέγεται, ποιος 
αντιδρά και γιατί), 

 επιλογών διαχείρισης (πώς απαντάς; πότε μιλάς; τι ρωτάς; πώς κρατάς ισορροπία;), 
 μικρών αποφάσεων που δείχνουν στάση: «θα το αφήσω να περάσει; θα το οξύνω; θα το με-

τατρέψω σε κοινό στόχο;». 
Με άλλα λόγια, το Room 1 εκπαιδεύει σε κάτι θεμελιώδες: να μετατρέπεις την καθημερινή τριβή 
σε ευκαιρία βελτίωσης. 

Το κρίσιμο παιδαγωγικό σημείο είναι ότι τα καθημερινά ζητήματα του Room 1 λειτουργούν σαν 
πρώτη πόρτα. Μέσα από αυτά ο/η συμμετέχων/ουσα αρχίζει να αντιλαμβάνεται: 

 ότι η αποτελεσματικότητα ενός συλλόγου δεν εξαρτάται μόνο από κανόνες, αλλά από κουλ-
τούρα συνεργασίας, 

 ότι οι μικρές συγκρούσεις είναι συχνά συμπτώματα (όχι αιτίες), 
 ότι η ηγεσία στην πράξη είναι η ικανότητα να βλέπεις το απλό ως πεδίο μάθησης και αλλαγής, 
 και ότι για να πάμε στα πιο απαιτητικά δωμάτια, πρέπει πρώτα να εδραιωθούν βασικές δε-

ξιότητες επικοινωνίας, στάσης και συνεννόησης. 
Έτσι, ο/η συμμετέχων/ουσα καταλαβαίνει από νωρίς ότι το U.T.L. δεν κάνει παιχνίδι για το παι-
χνίδι. Χρησιμοποιεί το παιχνίδι για να ανοίξει μια επιμορφωτική πορεία. 

Οι συμμετέχοντες/ουσες δεν καλούνται να λύσουν έναν κλασικό γρίφο, αλλά να αναγνωρίσουν 
μοτίβα, να κατανοήσουν ρόλους και να διαβάσουν πίσω από τις συμπεριφορές. Η προσομοίωση 
παρουσιάζει μια σύσκεψη εκπαιδευτικών, όπου αποκαλύπτονται βαθύτερες πεποιθήσεις και α-
γκυλώσεις. Κάθε χαρακτήρας ενσαρκώνει έναν ευρύτερο τύπο εκπαιδευτικού ή στελέχους, οικείο 
σε όσους/ες έχουν υπηρετήσει σε σχολική μονάδα. 

Η Αθηνά προβάλλει την ανάγκη για καινοτομία, εκφράζοντας εκπαιδευτικούς που βλέπουν την 
αλλαγή ως ευκαιρία. Ο Αλέξης, ως κριτικός στοχαστής, ενισχύει τον τεκμηριωμένο διάλογο και τον 
αναστοχασμό. Η Φωτεινή, συντηρητική αλλά έμπειρη, εκφράζει τη φωνή του «πρακτικού ρεαλι-
σμού» και αναδεικνύει τη δύναμη των παραδόσεων. Ο Θεμιστοκλής, επιφυλακτικός διευθυντής, 
προσωποποιεί ηγεσίες που λειτουργούν με προσοχή στο ρίσκο και στις συνέπειες. 

Ιδιαίτερη έμφαση δίνεται στους πιο «σκοτεινούς» ρόλους. Ο Λυκούργος, υπόγειος στασιαστής, 
εκφράζει παρασκηνιακές συμμαχίες, άτυπες εξουσίες και προσωπικά συμφέροντα. Ο Κλέων, μυ-
στικός υπονομευτής, λειτουργεί μέσω σιωπηλών υπονομεύσεων, καθυστερήσεων και ασάφειας. 
Ο Μενέλαος, αναποφάσιστος ακόλουθος, αντιπροσωπεύει τη μεγάλη μάζα που σπάνια παίρνει 
ξεκάθαρη θέση. 

Το Room 1 αναδεικνύει ότι η σχολική ζωή είναι ένα πολύπλοκο οικοσύστημα ανθρώπων, στάσεων 
και αθέατων δυνάμεων. Ο στόχος δεν είναι η ηθικολογία, αλλά η κατανόηση των δομών συμπε-
ριφοράς που επηρεάζουν την επικοινωνία, τη λήψη αποφάσεων και, τελικά, την ποιότητα της 
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εκπαίδευσης. Η κουλτούρα ενός σχολείου δεν είναι αφηρημένη έννοια· είναι οι άνθρωποί του, με 
τις αρετές, τις αδυναμίες και τις σκιές τους. 

Δημιούργησε τον δικό σου εικονικό συμμετέχοντα 

Πέρα από τους ήδη υπάρ-
χοντες ήρωες (Custos, 
Trickster κ.λπ.) που εκ-
προσωπούν συγκεκριμέ-
νες στάσεις, ο καθένας 
φέρνει μέσα του κάτι δια-
φορετικό από τη δική του 
εμπειρία, μια φωνή, μια 
ανάγκη, έναν ρόλο που 
δεν έχει ακόμη «εκπρο-
σωπηθεί». Στο U.T.L αυτό 
μπορεί να γίνει εμφανές 

και δημιουργικό: να το μετατρέψει σε δικό του εικονικό συμμετέχοντα. H αξία αυτής της δυνα-
τότητας είναι ότι εξωτερικεύει κάτι προσωπικό με ασφαλή τρόπο: μια πλευρά του καθενός (π.χ. 
ο/η επιφυλακτικός/ή, ο/η ενθουσιώδης, ο/η πρακτικός/ή, ο/η καινοτόμος, ο/η σιωπηλός/ή παρα-
τηρητής/τρια), ένα δίλημμα που κουβαλά, ή μια δύναμη που θέλει να δυναμώσει. Έτσι, μπορεί 
να συμμετέχει στις συζητήσεις πιο άνετα, να δοκιμάζει ιδέες χωρίς φόβο έκθεσης και να συμβάλ-
λει στην κοινότητα με καθαρή «φωνή» και ταυτότητα. 

Στο τέλος εμφανίζεται ξανά ο Χάρτης «Από πού συμμετέχω», όχι απλώς ως σήμα προόδου, αλλά 
ως πρόσκληση για σύνδεση: οι συμμετέχοντες μπορούν να εντοπίσουν άλλους που ενδιαφέρονται 
για παρόμοια ζητήματα (π.χ. οργάνωση συλλόγου, κουλτούρα συνεργασίας, επικοινωνία) ώστε 
να αρχίσουν να διαμορφώνουν μικρές ομάδες που θα αποκτήσουν νόημα στα επόμενα δωμάτια.  
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ROOM 2 - Η μεταστροφή του Θεμιστοκλή και η «ύβρις» ως καμπανάκι ηγεσίας – Hubris Syndrome 
 

 

Αν το Room 1 λειτουργεί ως οικεία είσοδος μέσα από μικρά, καθημερινά ζητήματα ενός Συλλόγου 
Διδασκόντων, το Room 2 οηγεί στο πρώτο ουσιαστικό «βάθος»: δείχνει πως πίσω από την καθη-
μερινότητα κρύβονται μοτίβα ηγεσίας που, αν μείνουν ανεξέλεγκτα, οδηγούν σε στρεβλώσεις. Και 
το σήμα που ανάβει εδώ είναι η μεταστροφή του Θεμιστοκλή. 

Στο Room 2 το ενδιαφέρον μετατοπίζεται από τη γενική σχολική κουλτούρα στην έννοια της ηγε-
σίας. Κεντρικός άξονας είναι η σταδιακή μεταστροφή του Θεμιστοκλή και η εμφάνιση στοιχείων 
του «συνδρόμου της ύβρεως». Ο διευθυντής, που στο Room 1 παρουσιάστηκε ως επιφυλακτικός 
και προσανατολισμένος στα δεδομένα, αρχίζει να εμφανίζει συμπεριφορές υπερβολικής αυτοπε-
ποίθησης, αλαζονείας και αποστασιοποίησης από την ομάδα. Η ηγετική θέση παύει να βιώνεται 
ως ευθύνη και τείνει να μετατρέπεται σε δικαίωμα, με την προσοχή να στρέφεται περισσότερο 
στη διατήρηση του ελέγχου και του προσωπικού κύρους. 

Το Room 2 λειτουργεί ως εργαστήριο ανάλυσης του συνδρόμου της ύβρεως στην ηγεσία. Εξετά-
ζονται οι συνθήκες υπό τις οποίες ένας ηγέτης μπορεί να θεωρήσει τον εαυτό του αναντικατά-
στατο, να απορρίπτει την κριτική, να αγνοεί τις φωνές της ομάδας και να πιστεύει ότι «γνωρίζει 
πάντα καλύτερα». Ταυτόχρονα, το δωμάτιο αξιοποιεί τη δυναμική των υπόλοιπων μελών του ει-
κονικού συλλόγου. Οι συμμετέχοντες/ουσες  καλούνται να υιοθετήσουν ρόλους: να μιλήσουν ως 
Αλέξης, Αθηνά, Φωτεινή, Λυκούργος, Μενέλαος ή Κλέων και να διατυπώσουν πώς θα προσέγγιζαν 
τη μεταστροφή του Θεμιστοκλή. Με αυτόν τον τρόπο, αναδεικνύεται πώς οι αντιλήψεις και οι 
μικρο-στρατηγικές των μελών ενός συλλόγου διαμορφώνουν την κουλτούρα του σχολείου. 

Μέσα από διαδραστικές εφαρμογές HTML, οι συμμετέχοντες/ουσες έρχονται σε επαφή με κλασι-
κές θεωρίες ηγεσίας: τύποι Χ και Υ του McGregor, διοικητική σχάρα των Blake και Mouton, συναλ-
λακτική και μετασχηματιστική ηγεσία, κατανεμημένη ηγεσία και αυτοηγεσία (Bass & Riggio, 2006; 
Blake & Mouton, 1985; McGregor, 1960). Οι ασκήσεις «μάσκας και καθρέφτη» επιτρέπουν 
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στους/στις  συμμετέχοντες/ουσες να αντιπαραβάλουν την εικόνα που θέλουν να προβάλλουν ως 
ηγέτες με την εικόνα που πραγματικά αναδύεται από τις επιλογές τους. 

Στο Room 2 ο Θεμιστοκλής δεν εμφανίζεται όπως πριν. Κάτι στη στάση του έχει μετακινηθεί: 

 μιλά με μεγαλύτερη βεβαιότητα απ’ όσο δικαιολογεί η εικόνα των δεδομένων, 
 δείχνει λιγότερη ανοχή στην αντίθετη άποψη, 
 «κλείνει» τη συζήτηση γρήγορα, σαν να είναι χάσιμο χρόνου, 
 ερμηνεύει τη διαφωνία ως προσωπική αμφισβήτηση και όχι ως χρήσιμη συμβολή, 
 επιλέγει να προχωρήσει μόνος, γιατί «ξέρει καλύτερα». 

 
Η έννοια-κλειδί: το «Σύνδρομο της Ύβρεως» 

Εδώ εισάγεται και εξηγείται το σύνδρομο της ύβρεως — όχι ως «ταμπέλα» σε άνθρωπο, αλλά ως 
μοτίβο συμπεριφοράς που μπορεί να εμφανιστεί όταν κάποιος/α βρίσκεται σε θέση ισχύος ή 
επιρροής. Με απλά λόγια, το σύνδρομο της ύβρεως περιγράφει μια πιθανή μεταστροφή που μπο-
ρεί να φέρει η εξουσία: 

 υπερβολική αυτοπεποίθηση και αίσθηση αλάθητου, 
 υποτίμηση ή απαξίωση της συμβολής των άλλων, 
 χαμηλή διάθεση να ακούσω πραγματική ανατροφοδότηση, 
 αποφάσεις γρήγορες/παρορμητικές, χωρίς έλεγχο συνεπειών, 
 αίσθηση ότι ο σκοπός αγιάζει τα μέσα («αφού είναι για το καλό…»). 

Το Σύνδρομο Ύβρεως (Hubris syndrome) περιγράφει μια κατάσταση που εμφανίζεται σε ορισμένα 
άτομα όταν αποκτούν σημαντική εξουσία και παραμένουν σε αυτή για καιρό. Δεν είναι επίσημη 

ψυχιατρική διάγνωση με την 
κλασική έννοια, αλλά ένας 
όρος που χρησιμοποιείται 
για να εξηγήσει πώς η εξου-
σία μπορεί να αλλοιώσει τη 
σκέψη και τη συμπεριφορά: 
το άτομο δείχνει υπερβο-
λική αυτοπεποίθηση, αί-
σθηση αλάθητου, περιφρό-
νηση προς την κριτική, και 
τάση να θεωρεί ότι οι κανό-
νες δεν το αφορούν. Συχνά 
συνοδεύεται από απόσταση 
από την πραγματικότητα 
(αγνόηση δεδομένων/προ-
ειδοποιήσεων), καθώς και 
από την ανάγκη να επιβάλ-
λεται ή να δικαιώνεται συνε-

χώς. Στην πράξη το σύνδρομο, εκδηλώνεται μέσα από μοτίβα όπως: αποφάσεις χωρίς επαρκή 
διαβούλευση, υποτίμηση συνεργατών, χρήση μεγαλόστομης γλώσσας, ηγετικό στυλ που γίνεται 
αυταρχικό, και τάση να αποδίδονται οι επιτυχίες αποκλειστικά στον εαυτό, ενώ οι αποτυχίες 
στους άλλους. Τον όρο «σύνδρομο ύβρεως» (hubris syndrome) τον εισήγαγαν/καθιέρωσαν ο Da-
vid Owen (Lord David Owen) και ο Jonathan Davidson.  Τον ανέπτυξαν συστηματικά ως επίκτητο 
μοτίβο συμπεριφοράς που μπορεί να εμφανιστεί σε άτομα με μεγάλη εξουσία. 
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Από τη «ύβρη» στις βασικές παραδοχές ηγεσίας: X vs Y 

Για να αποκτήσει πρακτικό υπόβαθρο η συζήτηση, το Room 2 φέρνει στο προσκήνιο ένα κλασικό 
δίπολο διοίκησης: Θεωρία X vs Θεωρίας Y (ως δύο τρόποι με τους οποίους ένας ηγέτης βλέπει 
τους ανθρώπους). 

X: «οι άνθρωποι αποφεύγουν την ευθύνη, χρειάζονται έλεγχο, αλλιώς δεν δουλεύει τίποτα» 
Y: «οι άνθρωποι μπορούν να αυτο-οργανωθούν, να αναλάβουν ευθύνη, αν έχουν νόημα, ε-
μπιστοσύνη και πλαίσιο» 

 

Η σύνδεση με τον Θεμιστοκλή είναι άμεση: όταν κάποιος γλιστρά σε υπεροψία, συχνά σκληραίνει 
και η παραδοχή του για τους άλλους. Το Room 2 κάνει τον/την συμμετέχοντα/ουσα να αναρωτη-
θεί: 

 ποια παραδοχή κουβαλάω εγώ; 
 όταν πιέζομαι, πάω προς X (έλεγχος) ή προς Y (ενδυνάμωση); 

 

 
Η ιστορία με το μικρό μυρμήγκι και το λιοντάρι 

Για να «δέσει» βιωματικά το νόημα, μπαίνει μια σύντομη ιστορία/παραβολή με ένα μικρό μυρ-
μήγκι. Η ιστορία λειτουργεί σαν μικρός καθρέφτης: Ένα μυρμήγκι δουλεύει ήσυχα, σταθερά και 
με αποτέλεσμα. Κάποια στιγμή, εμφανίζεται ένας «επικεφαλής» (λιοντάρι) που αποφασίζει ότι 
χρειάζεται περισσότερος έλεγχος: του βάζει κανόνες, αναφορές, επιτήρηση, μετρήσεις, φόβο. 
Στην αρχή όλα φαίνονται «οργανωμένα». Σύντομα όμως το μυρμήγκι κουράζεται, χάνει 
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πρωτοβουλία, μειώνεται η δημιουργικότητα, πέφτει η αποτελεσματικότητα. Και τότε τίθεται το 
ερώτημα: ποιον θα απολύσει πρώτο το λιοντάρι;   

 

 

Η Διοικητική Σχάρα 

Στο Room 2 εισάγεται και η Διοικητική Σχάρα (Managerial Grid) των Blace και Muton ως πρακτικό 
μοντέλο ηγεσίας: πού τοποθετείσαι ανάμεσα σε δύο άξονες; 

 ενδιαφέρον για τους ανθρώπους 
 ενδιαφέρον για το αποτέλεσμα/παραγωγή έργου 

 

Και εδώ γίνεται κάτι σημαντικό: ο/η συμμετέχων/ουσα δεν το διαβάζει σαν θεωρία, αλλά το βλέ-
πει και το λειτουργεί πρακτικά και live πάνω στο σκηνικό του δωματίου, μέσα από συμπεριφορές, 
επιλογές και συνέπειες.  
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Το Room 2 λειτουργεί ως γέφυρα: από το βλέπω την ομάδα (Room 1) περνάς στο βλέπω την ηγε-
σία μέσα μου και γύρω μου (Room 2).   
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ROOM 3: Ο καθρέφτης της ηγεσίας: από τη μετασχηματιστική ηγεσία στη μετασχηματίζουσα μάθηση 
 

 

Το Room 3 είναι το σημείο όπου η διαδρομή του U.T.L. κάνει μια καθαρή εσωτερική στροφή. Η 
μεταστροφή του Θεμιστοκλή από το προηγούμενο δωμάτιο δεν λειτουργεί μόνο ως περιστατικό, 
γίνεται αφορμή να περάσουμε στο βαθύτερο ερώτημα: Τι είναι πραγματικά η μετασχηματιστική 
ηγεσία; και, ακόμη πιο σημαντικό, πώς αλλάζει ένας άνθρωπος ώστε να μπορεί να εμπνέει αλ-
λαγή στους άλλους; 

Έτσι, το Room 3 συνδέει δύο μεγάλες έννοιες: 

 Μετασχηματιστική ηγεσία (transformational leadership), 

 Μετασχηματίζουσα μάθηση (transformative learning), 

με κοινό πυρήνα την ιδέα ότι η ουσιαστική αλλαγή δεν ξεκινά από τεχνικές, αλλά από εσωτερική 
μετατόπιση. 
Στο Room 3, το επίκεντρο μετατοπίζεται από τη μορφή της ηγεσίας στο βίωμα της αλλαγής. Αφε-
τηρία παραμένει η κρίση γύρω από τη στάση του Θεμιστοκλή, αλλά πλέον το ερώτημα γίνεται: 
πώς βιώνεται η αλλαγή από τα πρόσωπα και πώς ένας επαγγελματίας μπορεί να μάθει και να 
μετασχηματιστεί μέσα από ένα κρίσιμο γεγονός; Εδώ εισάγεται ρητά η θεωρία της μετασχηματί-
ζουσας μάθησης (Mezirow, 1991). Η πορεία των συμμετεχόντων οργανώνεται γύρω από τα δέκα 
στάδια μετασχηματισμού:  

1) αποπροσανατολιστικό δίλημμα,  
2) αυτοεξέταση,  
3) κριτική αξιολόγηση παραδοχών,  
4) αναγνώριση ότι η εμπειρία είναι κοινή,  
5) εξερεύνηση επιλογών,  
6) σχεδιασμός δράσης,  
7) απόκτηση γνώσεων και δεξιοτήτων,  
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8) δοκιμή νέων ρόλων,  
9) οικοδόμηση ικανοτήτων και  
10) επανένταξη σε νέες συνθήκες. 

Μέσα από διαδραστικές δραστηριότητες, οι συμμετέχοντες καλούνται να αναστοχαστούν πάνω 
σε δικά τους αποπροσανατολιστικά διλήμματα, να καταγράψουν συναισθήματα, αντιστάσεις, φό-
βους και νέες οπτικές. Η κρίση του Θεμιστοκλή λειτουργεί ως καθρέφτης που στρέφει την προ-
σοχή στον εσωτερικό κόσμο των εκπαιδευτικών. 

Η συζήτηση επεκτείνεται σε θεωρίες αλλαγής και στην Εκπαίδευση Ενηλίκων. Αναδεικνύεται ότι 
οι ενήλικοι σπάνια αλλάζουν επειδή απλώς «πρέπει», αλλά όταν βιώνουν ουσιαστικές εμπειρίες 
μέσα σε ασφαλή, αποδεκτικά και ενσυναισθητικά πλαίσια. Στο σημείο αυτό, η προσωποκεντρική 
θεωρία του Rogers (1969) αποκτά κεντρικό ρόλο. Η άνευ όρων αποδοχή, η αυθεντικότητα και η 
ενσυναισθητική κατανόηση παρουσιάζονται ως προϋποθέσεις για γνήσιο μετασχηματισμό. 

Οι συμμετέχοντες καλούνται να σκεφτούν πώς θα λειτουργούσε η μετασχηματιστική ηγεσία αν ο 
Θεμιστοκλής υιοθετούσε πιο προσωποκεντρική στάση, πώς θα μεταβαλλόταν ο διάλογος αν ο 
σύλλογος λειτουργούσε με rogerian (Rogers) όρους και πώς επηρεάζεται η προσωπική διάθεση 
για αλλαγή σε πλαίσια φόβου έναντι πλαισίων εμπιστοσύνης. Έτσι, η θεωρία της αλλαγής δεν 
παραμένει αφηρημένη, αλλά γίνεται προσωπικό αφήγημα. 

Η είσοδος: «Ο Καθρέφτης της Ηγεσίας» 

Η έναρξη του Room 3 γίνεται με ένα συμβολικό αλλά πολύ ισχυρό στοιχείο: ο Καθρέφτης της 
Ηγεσίας. 

Ο/η συμμετέχων/ουσα καλείται να σταθεί μπροστά στον καθρέφτη και να απαντήσει (στο forum) 
σε ένα ερώτημα που λειτουργεί σαν κλειδί του δωματίου: 

«Τι πρέπει να αλλάξω στον εαυτό μου για να γίνω πραγματικός ηγέτης;» 

 

Το στοιχείο αυτό δεν είναι απλώς δραματουργικό. Είναι παιδαγωγικά κεντρικό: θέτει από την 
αρχή την αυτοηγεσία ως θεμέλιο της ηγεσίας. Δηλαδή την ιδέα ότι, πριν προσπαθήσω να αλ-
λάξω τους άλλους, χρειάζεται να δω: 
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πώς σκέφτομαι, πώς αντιδρώ, πώς ακούω, τι φοβάμαι, τι ελέγχω, τι εμπιστεύομαι. 

Η φράση που κυριαρχεί στο Room 3 είναι: «Αλλάζω εγώ, για να μπορέσω να αλλάξω τους άλ-
λους.» 

Αυτοηγεσία: η ηγεσία ως στάση απέναντι στον εαυτό 

Στο Room 3 η ηγεσία παρουσιάζεται λιγότερο ως ρόλος και περισσότερο ως στάση. Ο/η συμμετέ-
χων/ουσα αναγνωρίζει ότι οι μεγαλύτερες δυσκολίες στην ηγεσία δεν είναι τεχνικές. Είναι 
ανθρώπινες: 

 η ανάγκη να έχω πάντα δίκιο, 

 η αμυντικότητα στη διαφωνία,                                                                                                                                                                                

 η βιασύνη να κλείσω ένα θέμα, 

 η έλλειψη υπομονής, 

 η δυσκολία να δώσω χώρο σε άλλους. 

Και εδώ συνδέεται οργανικά με την προηγούμενη θεματική (ύβρις): η αυτοηγεσία λειτουργεί και 
ως αντίδοτο. Όσο μεγαλύτερη ισχύ έχει κάποιος, τόσο περισσότερο χρειάζεται αυτογνωσία, ανα-
στοχασμό και εσωτερικά φρένα. 

Από τη μετασχηματιστική ηγεσία στη μετασχηματίζουσα μάθηση 

Το Room 3 ανοίγει τη σύνδεση: 

 Η μετασχηματιστική ηγεσία είναι ηγεσία που δεν περιορίζεται στη διαχείριση. Εμπνέει, 
ενδυναμώνει, χτίζει κοινό νόημα, οδηγεί ανθρώπους και ομάδες να ξεπεράσουν το «έτσι 
τα βρήκαμε». 

 Η μετασχηματίζουσα μάθηση είναι μάθηση που δεν είναι προσθήκη γνώσης. Είναι αλ-
λαγή οπτικής. Μετακίνηση σε βαθύτερες παραδοχές. Αναθεώρηση τρόπου σκέψης. 

Στο U.T.L. αυτή η δεύτερη έννοια δεν παρουσιάζεται σαν θεωρητική ενότητα. Παρουσιάζεται ως 
βίωμα. Ο/η συμμετέχων/ουσα δεν καλείται να αποστηθίσει ορισμούς, αλλά να περάσει μέσα από 
διαδικασίες που προκαλούν μετατόπιση. 

Όχι μόνο θεωρία: δραστηριότητες μετασχηματίζουσας μάθησης 

Στο Room 3 η μετασχηματίζουσα μάθηση προσεγγίζεται μέσα από δραστηριότητες που οδηγούν 
σε: 

 αναστοχασμό (τι σκέφτομαι/γιατί/από πού προέρχεται;), 

 αναγνώριση παραδοχών (ποια αυτονόητα κουβαλάω;), 

 δοκιμή εναλλακτικής οπτικής (πώς θα το έβλεπα αν…;), 

 δέσμευση σε μικρή αλλαγή (τι θα κάνω διαφορετικά από αύριο;). 

Ο Καθρέφτης λειτουργεί σαν πρώτο “trigger”. Μετά, κάθε μικρή πρόκληση/δραστηριότητα λει-
τουργεί σαν σκαλοπάτι προς μια πιο συνειδητή στάση ηγεσίας. 
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Η προσωποκεντρική θεωρία του Carl Rogers 

Στο ίδιο δωμάτιο ενσωματώνεται και η προσωποκεντρική θεωρία του Carl Rogers, όχι ως παρά-
θεση, αλλά ως φιλοσοφία που δένει φυσικά με το μετασχηματιστικό πλαίσιο. 

Η προσωποκεντρική προσέγγιση υποστηρίζει ότι η αλλαγή ευνοείται όταν υπάρχει ένα κλίμα: 

 αποδοχής, 

 εμπιστοσύνης, 

 γνησιότητας, 

 ενσυναίσθησης, 

 και σεβασμού προς το άτομο. 

Το Room 3 δείχνει ότι η μετασχηματιστική ηγεσία δεν είναι τεχνική επιρροής. Είναι σχέση. Και μια 
σχέση που επιτρέπει στον άλλο να εξελιχθεί δεν χτίζεται με φόβο, αλλά με ανθρωποκεντρικό πλαί-
σιο. Έτσι, ο/η συμμετέχων/ουσα καταλαβαίνει ότι το να είμαι ηγέτης δεν είναι να επιβάλλω, αλλά 
να δημιουργώ συνθήκες στις οποίες οι άλλοι μπορούν να αναπτυχθούν. 

Πρακτική συσχέτιση των δύο θεωριών: «Από δάσκαλος… εμψυχωτής…» 

Στο τέλος του Room 3 γίνεται μια πολύ συγκεκριμένη πρακτική σύνδεση των παραπάνω θεω-
ριών μέσα από το κείμενο/άξονα: «Από δάσκαλος… εμψυχωτής…» 

Εδώ ο/η συμμετέχων/ουσα βλέπει στην πράξη τι σημαίνει μετασχηματισμός ρόλου: 

 από μεταβίβαση γνώσης → σε διευκόλυνση μάθησης, 
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 από κεντρικότητα του διδάσκοντα → σε ενδυνάμωση του μαθητευόμενου, 

 από έλεγχο → σε εμπιστοσύνη και πλαίσιο, 

 από να κάνεις αυτό → στο έλα να το σκεφτούμε μαζί. 

Αυτό το κομμάτι λειτουργεί ως γέφυρα ανάμεσα σε θεωρία και πράξη: ο/η συμμετέχων/ουσα 
μπορεί να μεταφέρει τη λογική τόσο στην τάξη όσο και σε συλλογικό πλαίσιο (σύλλογος διδασκό-
ντων, ομάδες εργασίας, κοινότητες πρακτικής). 

 

Τι ξεκλειδώνει το Room 3 

Το Room 3 ολοκληρώνεται με ένα είδος προσωπικού κλειδιού: μια συγκεκριμένη δήλωση/από-
φαση αλλαγής που ο/η συμμετέχων/ουσα έχει διαμορφώσει μέσα από τον καθρέφτη και τις δρα-
στηριότητες. 

Δεν είναι «συμπέρασμα». Είναι δέσμευση: ένα μικρό, πρακτικό βήμα αυτοηγεσίας. Κι αυτό είναι 
το πιο ουσιαστικό ξεκλείδωμα του δωματίου: η αλλαγή δεν είναι κάτι που ζητάμε από τους άλ-
λους—είναι κάτι που ξεκινάμε εμείς. 

Στο τέλος εμφανίζεται ξανά ο Χάρτης «Από πού συμμετέχω», που εδώ αποκτά ακόμη μεγαλύτερη 
σημασία: οι συμμετέχοντες αναζητούν άλλους με κοινή διάθεση για μετασχηματισμό. 
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ROOM 4 — Escape Cinema: όταν η τέχνη γίνεται προοπτική μάθησης και η αναγνώριση γίνεται 
κουλτούρα 

 

 

Η πόρτα ανοίγει αθόρυβα και μπαίνετε σε μια κινηματογραφική αίθουσα βυθισμένη στο σκοτάδι. 
Στο κέντρο, ένα καβαλέτο με έναν άδειο καμβά. Δίπλα του, μια αφίσα ταινίας. Ένας παλιός προ-
βολέας περιμένει, παγωμένος στο pause, σαν να κρατά την ανάσα του μέχρι να αποφασίσετε πώς 
θα δείτε αυτό που έρχεται. 

Στο Room 4 η μάθηση μεταφέρεται σε κινηματογραφικό περιβάλλον: το Escape Cinema. Οι πρω-
ταγωνιστές και οι συμμετέχοντες παρακολουθούν την ταινία Validation, η οποία λειτουργεί ως 
αλληγορία για τη βαθύτερη ανάγκη των εκπαιδευτικών για αναγνώριση, αποδοχή και υποστήριξη. 
Ο πρωταγωνιστής της ταινίας χαρίζει χαμόγελα και επιβεβαίωση, αλλά όταν πάψει να λαμβάνει 
υποστήριξη, εγκλωβίζεται και χάνει τη ζωντάνια του. 

Η ταινία αποτελεί καθρέφτη του συναισθηματικού κόσμου των εκπαιδευτικών, οι οποίοι συχνά 
εξαντλούνται όταν δεν υπάρχει ανάλογη ανατροφοδότηση και υποστήριξη από το σχολικό περι-
βάλλον. Το Escape Cinema λειτουργεί ως αποπροσανατολιστικό ερέθισμα που ανοίγει τη συζή-
τηση για την επαγγελματική εξουθένωση, την ενίσχυση της επαγγελματικής αυτοεκτίμησης και 
τον ρόλο της ηγεσίας στη διατήρηση της «φλόγας» των εκπαιδευτικών. 

Μετά την προβολή, η δράση μεταφέρεται στο Escape Art Café, έναν χώρο καλλιτεχνικού στοχα-
σμού. Εκεί η ταινία «ξανανοίγει» μέσω του πλαισίου Artful Thinking: παρατήρηση, σκέψη, ερώ-
τηση, αναζήτηση συμβολισμών και συσχετισμών με την εκπαίδευση. Η τέχνη λειτουργεί ως μέσο 
αποστασιοποίησης και εμβάθυνσης. 
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Ενεργοποιούνται επίσης δημιουργικές τεχνικές μάθησης, όπως τα Six Thinking Hats, το SCAMPER 
και το reverse brainstorming (De Bono, 1999). Οι συμμετέχοντες βλέπουν την ταινία μέσα από 
πολλαπλές «οπτικές», αναρωτιούνται πώς θα εξελισσόταν η ιστορία αν ο ήρωας ήταν εκπαιδευ-
τικός και πώς θα μπορούσε να διαμορφωθεί ένα αποτελεσματικό μοντέλο υποστήριξης. Μέσα 
από την αντιστροφή του ερωτήματος «τι πρέπει να κάνουμε για να εξουθενώσουμε τους εκπαι-
δευτικούς;» και την αντιστροφή των απαντήσεων σε θετικές πρακτικές, αναδεικνύονται βαθύτερα 
μοτίβα και ανάγκες. 

Το Room 4 μετατρέπει την ταινία σε εργαλείο στοχασμού, αναδεικνύει τον ρόλο της ηγεσίας στην 
υποστήριξη των εκπαιδευτικών, επιτρέπει την αυτο-αναγνώριση μέσα από πολλαπλές οπτικές και 
συνδέει την τέχνη με την παιδαγωγική ηγεσία. Είναι το σημείο όπου η αλλαγή, η μετασχηματί-
ζουσα μάθηση και η αναζήτηση μετασχηματιστικής ηγεσίας αποκτούν συναισθηματικό βάθος και 
νόημα. 

 

Μετά τον προσωπικό καθρέφτη της αλλαγής (Room 3), εδώ το βλέμμα στρέφεται προς την τέχνη. 
Όχι ως στολίδι ή ωραίο περιβάλλον, αλλά ως εργαλείο που ανοίγει οπτικές. Η τέχνη, στο Escape 
Cinema, δεν συνοδεύει τη μάθηση — τη μεταμορφώνει. 

Η ταινία “Validation”: η δύναμη της αυθεντικής αναγνώρισης 

Ο Custos σάς καλωσορίζει στο Escape Cinema και σας καλεί να καθίσετε στην εικονική αίθουσα 
προβολής για να παρακολουθήσετε το Validation: μια ταινία-αφορμή για κάτι που στις σχολικές 
κοινότητες συχνά λείπει, παρεξηγείται ή δίνεται λάθος. 

Η ταινία κινείται γύρω από την ιδέα ότι η αναγνώριση (validation) δεν είναι «μπράβο» από συνή-
θεια, ούτε επιβράβευση-βραβείο. Είναι η αυθεντική επιβεβαίωση ότι: 

 σε βλέπω, 

 σε ακούω, 
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 καταλαβαίνω τι προσπαθείς, 

 αναγνωρίζω το νόημα της προσπάθειάς σου. 

 

Το Room 4 δεν κάνει την ταινία «μάθημα». Την κά-
νει υλικό εμπειρίας: κάτι που το νιώθεις, το συζη-
τάς, το ερμηνεύεις, το ξανακοιτάς από άλλη γωνία. 

Η ταινία Validation δεν εμφανίζεται για να δούμε 
μια ωραία ταινία. μπαίνει ως κοινό βιωματικό υ-
λικό που ανοίγει μια κεντρική έννοια της επιμόρ-
φωσης: την αυθεντική αναγνώριση (validation) 
του έργου των εκπαιδευτικών ως πρακτική ηγε-
σίας, συνεργασίας και μάθησης. Η σχέση της ται-
νίας validation με την ενδυνάμωση και την ανα-
γνώριση του έργου των εκπαιδευτικών είναι πολύ 
ουσιαστική, γιατί φωτίζει κάτι που στην εκπαί-
δευση συχνά λείπει: την καθημερινή, συγκεκριμένη 
και ανθρώπινη αναγνώριση που δεν είναι τυπικό 
μπράβο, αλλά μήνυμα αξίας. Στη σχολική πραγμα-
τικότητα, ο/η εκπαιδευτικός δουλεύει συχνά αθό-
ρυβα, με προσπάθειες που δεν φαίνονται εύκολα 
(προετοιμασία, διαχείριση τάξης, στήριξη μαθητών, 
συνεργασίες, μικρές παρεμβάσεις που αλλάζουν 
κλίμα). Όταν αυτό μένει αόρατο, μειώνεται το κίνη-
τρο, μεγαλώνει η κόπωση και εμφανίζεται κυνι-
σμός. Η ταινία δείχνει ότι η αναγνώριση όταν είναι 

ειλικρινής μπορεί να αλλάξει την ψυχολογία, να ξαναδώσει νόημα και να ενεργοποιήσει τον άν-
θρωπο. 

Ακόμη η ταινία, συνδέεται: 

 με την επιμόρφωση ενηλίκων και την ενεργή συμμετοχή: οι ενήλικες κινητοποιούνται 
όταν νιώθουν ότι τους βλέπουν, τους ακούν και τους σέβονται. η επικύρωση εδώ λειτουρ-
γεί σαν καύσιμο συμμετοχής, όχι σαν τυπικό μπράβο. 

 με την προσωποκεντρική φιλοσοφία (Rogers) - κλίμα αποδοχής, ενσυναίσθηση, γνησιό-
τητα. το validation δείχνει σε αφήγηση αυτό που η θεωρία περιγράφει: πώς μια ανθρώ-
πινη στάση αλλάζει το πλαίσιο και την αυτοεικόνα του άλλου. 

 με μετασχηματιστική ηγεσία / κουλτούρα σχολείου: η αναγνώριση δεν είναι ευγένεια. 
είναι εργαλείο που χτίζει εμπιστοσύνη, ψυχολογική ασφάλεια, πρωτοβουλία και συνερ-
γασία. Άρα συνδέεται με το πώς ηγείσαι χωρίς να επιβάλλεσαι. 
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Το Café του Escape Cinema — «Δημιούργησε και απόλαυσε το δικό σου κοκτέιλ ερμηνείας» 

 

Όταν τελειώνει η προβολή, η ομάδα περνά απέναντι: στο Café του Escape Cinema. Εκεί δεν σε 
περιμένει καφές. Σε περιμένει μια δραστηριότητα που μετατρέπει την παρακολούθηση σε συλλο-
γική σκέψη και τη σκέψη σε δημιουργία. 

Η διαδικασία είναι παιχνιώδης και καθαρή: 

1. Επέλεξε τεχνική και διάβασε τη σύντομη περιγραφή της. 

2. Δες την ταινία μέσα από τη ματιά της τεχνικής (σαν να φοράς ειδικά γυαλιά). 

3. Συνδύασε τεχνικές και φτιάξε το δικό σου «κοκτέιλ ερμηνείας» - μια προσωπική αλλά 
τεκμηριωμένη ανάγνωση. 

Τεχνικές δημιουργικής και κριτικής σκέψης  

Στο Café, οι συμμετέχοντες διαλέγουν τεχνική. Ενδεικτικά: 

 Έξι Σκεπτόμενα Καπέλα (De Bono) 

Βλέπεις την ίδια σκηνή με έξι ρόλους: δεδομένα, συναίσθημα, κίνδυνοι, θετικά, δημιουργικότητα, 
οργάνωση. 

 Brainstorming 

Παράγεις όσες περισσότερες μορφές “validation” εντοπίζεις, χωρίς κριτική για να φανεί η ποικιλία 
τρόπων αναγνώρισης. 

 Reverse Brainstorming 

Ρωτάς: «Πώς θα μπορούσε να αποτύχει το validation;» και μετά αντιστρέφεις τις απαντήσεις σε 
λύσεις. 

 SCAMPER 

«Πειράζεις» μια σκηνή: τι αλλάζει αν αντικαταστήσω, συνδυάσω, προσαρμόσω, τροποποιήσω, 
αφαιρέσω, αντιστρέψω; 

 Ishikawa / Fishbone 

Χαρτογραφείς αιτίες και αποτελέσματα: γιατί λείπει η αναγνώριση; (επικοινωνία, ρόλοι, κλίμα, 
πίεση, συνήθειες…) 

 Think – Pair – Share – Square 

Σκέφτεσαι μόνος, συζητάς σε ζευγάρι, μοιράζεσαι στην ομάδα και μετά κάνεις σύνθεση «τετρά-
γωνο». 
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 Artful Thinking (Project Zero) 

Ρουτίνες όπως «Βλέπω–Σκέφτομαι–Αναρωτιέμαι» ή «Συνδέω–Επεκτείνω–Αμφισβητώ» για να με-
τατρέψεις παρατήρηση σε νόημα. 

Το κρίσιμο εδώ είναι ότι ο συμμετέχων δεν μαθαίνει τεχνικές θεωρητικά. Τις χρησιμοποιεί πάνω 
σε κοινό υλικό (την ταινία), βλέπει πώς αλλάζει η κατανόηση, και νιώθει στην πράξη τι σημαίνει 
πολυπρισματική σκέψη. 

Ο άδειος καμβάς: από την ερμηνεία στη δημιουργία 

Κάποια στιγμή, ο Custos επιστρέφει την προσοχή στον άδειο καμβά στο κέντρο της αίθουσας. 
Τώρα ο καμβάς δεν είναι διακόσμηση. Είναι η αποστολή. 

Οι συμμετέχοντες ζωγραφίζουν εικονικά τη δική τους οπτική: 

 επιλέγουν 1–2 τεχνικές (π.χ. Artful Thinking + Six Hats), 

 συνθέτουν το προσωπικό τους «κοκτέιλ ερμηνείας», 

 και το μετατρέπουν σε δημιουργία: μια εικόνα, μια αφίσα, ένα μικρό storyboard, ή ένα 
σύνολο κανόνων αναγνώρισης για μια σχολική ομάδα. 

Έτσι, το Room 4 κάνει τη μετάβαση: από το «είδα» → στο «κατάλαβα» → στο «δημιούργησα κάτι 
που μπορώ να εφαρμόσω». Το Room 4, πατώντας πάνω στη μετασχηματιστική λογική των προη-
γούμενων δωματίων, δείχνει ότι η ηγεσία δεν είναι μόνο αποφάσεις. Είναι και κλίμα. Και το κλίμα 
χτίζεται με καθημερινές πράξεις όπως η αυθεντική αναγνώριση. 

Η παγίδα του Trickster: “The Basement” 

Και ενώ όλα μοιάζουν φωτεινά, δημιουργικά και «καθαρά», κάτι αλλάζει. Στις σκιές της αίθουσας, 
ο Trickster παραμονεύει. Σας ψιθυρίζει μια εναλλακτική 
προβολή, ένα άλλο σινεμά, και το πάτωμα σχεδόν υποχωρεί 
κάτω από τα πόδια σας: Η παγίδα δεν είναι τρόμος. Είναι ι-
δέα: η σκοτεινή πλευρά της αναγνώρισης.  

Όταν το validation γίνεται: 

 εργαλείο ελέγχου, 

 νόμισμα εξουσίας, 

 επιλεκτικό και άδικο, 

 χειρισμός αντί για στήριξη, 

 μηχανισμός που ανταμείβει συμμόρφωση και τιμωρεί 
φωνές. 

Και τότε τίθεται το νέο δίλημμα-κλειδί του δωματίου: 

 Ποιος ορίζει την αξία; 

 Ποιος επιβεβαιώνει ποιον; 

 Πότε η αναγνώριση υπηρετεί την ανάπτυξη και πότε γίνεται όπλο; 
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Το Room 4, με αυτό το πέρασμα, προετοιμάζει ιδανικά το έδαφος για την επόμενη φάση: να αντι-
μετωπιστεί η πραγματικότητα όπου η καλή πρόθεση δεν αρκεί - χρειάζονται κριτήρια, δικαιοσύνη, 
επίγνωση και συλλογική ηθική πυξίδα. 

Στο τέλος του Room 4 ο συμμετέχων παίρνει ένα διπλό «κλειδί»: ένα Key of Lens (την ικανότητα 
να αλλάζει οπτική)και ένα Key of Validation (αναγνώριση ως ηγετική πρακτική, αλλά με επίγνωση 
των κινδύνων της). 

Και φυσικά, εμφανίζεται ξανά ο Χάρτης «Από πού συμμετέχω;»: τώρα οι συμμετέχοντες μπορούν 
να βρουν άλλους που τους ταιριάζουν σε τεχνικές/οπτικές για να σχηματίσουν ομάδες. 

  

https://sites.google.com/view/5esr/


Escape Room (U.T.L.) - Unlock Transformative Leadership 

ICTED 2025 – Escape Room (UTL) – 2026- https://sites.google.com/view/5esr/  
 42 

 

ROOM 5 — Το Στρογγυλό Τραπέζι του Σχεδιασμού: όταν ο εκπαιδευόμενος γίνεται δημιουργός 

 

 

Το Δωμάτιο 5 είναι η κορύφωση της διαδρομής. Δεν λύνεις πια ένα escape room. Το σχεδιάζεις. 
Εδώ ολοκληρώνεται η μετάβαση που χτίστηκε σταδιακά: από συμμετοχή → σε επίγνωση → σε 
στάση → σε δημιουργία. 

Το Room 5 αποτελεί την κορύφωση της μαθησιακής διαδρομής. Εδώ, η θεωρία συναντά την ε-
φαρμογή και η συλλογική εμπειρία μετασχηματίζεται σε προσωπική δημιουργία. Οι συμμετέχο-
ντες/oυσες έχοντας ήδη διερευνήσει την κουλτούρα, την ηγεσία, τη μετασχηματίζουσα μάθηση 
και την ανάγκη υποστήριξης, καλούνται τώρα να σχεδιάσουν μικρο-προγράμματα, εκπαιδευτικές 
δράσεις και παρεμβάσεις για το σχολικό τους περιβάλλον, καθώς και ένα δικό τους μικρό escape 
room. 

Το περιεχόμενο του Room 5 στηρίζεται ρητά στη θεωρία της Εκπαίδευσης Ενηλίκων και στη με-
θοδολογία σχεδιασμού και αξιολόγησης προγραμμάτων, με αναφορές σε μοντέλα όπως το ADDIE, 
καθώς και στα επίπεδα αξιολόγησης τύπου Kirkpatrick ή προσεγγίσεις όπως το CIPP (Guskey, 
2000; Kirkpatrick & Kirkpatrick, 2006; Stufflebeam & Shinkfield, 2007). 

Οι συμμετέχοντες/ουσες καλούνται πρώτα να αναγνωρίσουν μια πραγματική ανάγκη μάθησης 
και, στη συνέχεια, μέσα από διαδραστικές επιλογές, να διαμορφώσουν στόχους επιμόρφωσης, 
βήματα υλοποίησης, δραστηριότητες ενεργητικής μάθησης, εργαλεία αλληλεπίδρασης και αξιο-
λόγησης, λαμβάνοντας υπόψη πιθανά εμπόδια και κίνητρα. 

Η κορύφωση της διεργασίας είναι ο σχεδιασμός ενός mini–Escape Room.  
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Οι συμμετέχοντες/ουσες: 

1) επιλέγουν παιδαγωγικό στόχο,  
2) καθορίζουν χαρακτήρες,  
3) δομούν ένα μικρό σενάριο,  
4) δημιουργούν έναν γρίφο ή μια πρόκληση που συνδέεται με θεωρία Εκπαίδευσης Ενηλί-

κων και 
5) περιγράφουν τη χρήση του στο δικό τους σχολικό πλαίσιο.  

Με αυτόν τον τρόπο, συνειδητοποιούν ότι το Escape Room δεν είναι απλώς ένα έργο που παρα-
κολουθούν, αλλά ένα μοντέλο που μπορούν να αναπαράγουν και να προσαρμόσουν. Με την ο-
λοκλήρωση του Room 5, λαμβάνουν ένα ειδικό ψηφιακό «Κλειδί Δημιουργίας». Αυτό το κλειδί 
συμβολίζει τη μετατροπή της μάθησης σε δημιουργία, την ικανότητα σχεδιασμού, τη δέσμευση 
απέναντι στην κοινότητα και την είσοδο σε ένα νέο ταξίδι μέσα από διαφορετικές πρωτεύουσες 
του κόσμου. Κάθε στάση του αφηγηματικού αυτού ταξιδιού αντιπροσωπεύει δεξιότητες, εργα-
λεία ή παιδαγωγικές στάσεις και λειτουργεί ως προθάλαμος για την είσοδο στην Κοινότητα Πρα-
κτικής. 

«Ένα σχέδιο που δεν ανοίγει δρόμους είναι σαν κλειδί χωρίς πόρτα. Σχεδίασε το δικό σου 
Escape Room» 
 
Η πόρτα ανοίγει για τελευταία φορά. Μπροστά σας, ένα μεγάλο στρογγυλό τραπέζι. Πάνω του, 
διάσπαρτες σημειώσεις, μοντέλα σχεδιασμού, βιβλία για την εκπαίδευση ενηλίκων, σχήματα, 
καρτέλες, έννοιες, εργαλεία. Δεν είναι σκηνικό, είναι εργαστήριο. Εδώ δεν πρόκειται για ένα 
ακόμη βήμα. Πρόκειται για το σχέδιο ενός ολόκληρου ταξιδιού μάθησης. 
 

Το βιβλίο ανοίγει στις σελίδες 
του σχεδιασμού προγραμμάτων 
εκπαίδευσης ενηλίκων. Τα 
μοντέλα δεν παρουσιάζονται ως 
ύλη. Σας προκαλούν να τα 
αξιοποιήσετε σαν εργαλεία 
δημιουργίας:  
Σχεδιάστε ένα δικό σας μικρό 
escape room, με σαφή στόχο, 
δομή, δραστηριότητες, υλικό, 
ροή και αξιολόγηση. Αυτό είναι 
το πιο μετασχηματιστικό σημείο 
του U.T.L.: ο εκπαιδευόμενος δεν 
είναι πλέον δέκτης. Γίνεται 
σχεδιαστής μάθησης. 
 
 

 

Στο Room 5 τίθενται ερωτήματα-πλαίσιο που δεν ζητούν θεωρία, αλλά απόφαση: 

 Ποιος είναι ο σαφής στόχος μάθησης του δικού σας δωματίου; 
(τι θέλετε να μπορεί να κάνει/σκέφτεται διαφορετικά ο/η  συμμετέχων/ουσα όταν τε-
λειώσει;) 

 Ποια μοντέλα σχεδιασμού θα αξιοποιήσετε; 
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Το Room 5 δένει όλη την πορεία με μία κεντρική θέση: Η μάθηση δεν τελειώνει ποτέ. Είναι δια 
βίου πορεία: συνεχής διαδικασία αλλαγής, αυτογνωσίας και βελτίωσης. Και για να είναι ουσια-
στική, χρειάζεται και τη φωνή του εκπαιδευόμενου. Γι’ αυτό εμφανίζονται και εργαλεία-άξονες 
που δίνουν σκελετό στο σχέδιο                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          

Και εδώ μπαίνει ρητά η αναφορά στα χαρακτηριστικά εκπαιδευτή ενηλίκων - δια ζώσης και εξ 
αποστάσεως.  Το Room 5 εδώ κάνει κάτι πολύ έξυπνο: δείχνει ότι η εξ αποστάσεως επιμόρφωση 
δεν είναι να ανεβάσω ένα αρχείο. Είναι σχεδιασμός εμπειρίας. 
 
 
Τι κερδίζει ο/η συμμετέχων/ουσα όταν τελειώσει 
 
Το ξεκλείδωμα του Room 5 δεν είναι απλώς η έξοδος. Είναι ένα νέο επίπεδο ταυτότητας: Και 
κάπως έτσι, το U.T.L. ολοκληρώνει την υπόσχεσή του: η επιμόρφωση δεν τελειώνει στο παιχνίδι. 
Συνεχίζεται στη ζωή και στη δουλειά, μέσα από ένα σχέδιο που ο ίδιος ο εκπαιδευόμενος έχει 
χτίσει. 
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Έξοδος από το ROOM 5 — Το Ταξίδι προς την Κοινότητα Πρακτικής 
 

Με το κλείσιμο του Room 5 δεν τελειώνει το U.T.L. Αντίθετα, ανοίγει ένα νέο ταξίδι: η μετάβαση 
από την ατομική και μικρο-ομαδική εμπειρία των δωματίων σε κάτι πιο διαρκές, πιο συλλογικό 
και πιο ζωντανό: την Κοινότητα Πρακτικής. 

Η έξοδος δεν παρουσιάζεται ως «τέλος». Παρουσιάζεται ως αναχώρηση. Με ενδιάμεσους σταθ-
μούς, αποδείξεις διαδρομής και τελικό check-in, ώστε ο/η συμμετέχων/ουσα να νιώσει ότι η πο-
ρεία του/της συνεχίζεται με συνέπεια και ρυθμό. 

Αίθουσα Αναχωρήσεων — Departures Hall (Πύλες Α–Γ) 

Μπαίνετε στην Departures Hall. Πινακίδες, βέλη, πύλες. Όλα θυμίζουν αεροδρόμιο -όχι για το 
εντυπωσιακό σκηνικό, αλλά γιατί η μεταφορά είναι καθαρή: 

από τα δωμάτια → στη διαδρομή → στη συμμετοχή σε κοινότητα. 

 

Ένα μήνυμα εμφανίζεται σαν οδηγία πτήσης: Από Room_5 προς Κοινότητα Πρακτικής 
Γράψε το Passport ID που πήρες στο START και κάνε Check-in για το «Ταξίδι Επιστροφής». 

Το Passport ID δεν είναι απλώς αναμνηστικό. Είναι η απόδειξη ότι είσαι εσύ μέσα στη διαδρομή: 
ο ίδιος άνθρωπος που ξεκίνησε από το Start, προχώρησε στα δωμάτια και τώρα περνά στη συλ-
λογική φάση. 

Στη συνέχεια, εμφανίζονται οδηγίες: 

Προς Εκδοτήριο Εισιτηρίων 
Follow signs for Ticketing / Κατεύθυνση: Ticketing Counters 
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Το Εκδοτήριο (Ticketing) — η επιλογή δεν είναι τυχαία 

Εδώ υπάρχει μια κρίσιμη λεπτομέρεια που δίνει βάθος στην αφήγηση: υπάρχουν δύο θέσεις κε-
νές στην πτήση: 1B (δίπλα στον Custos) και 3C (δίπλα στον Trickster) 

 

Και το σύστημα σάς προειδοποιεί: 

Δεν πρέπει να διαλέξεις στην τύχη. Χρειάζεται να επιλέξεις εκείνη που σου ταιριάζει περισσότερο. 
Άρα η μετάβαση στην Κοινότητα Πρακτικής δεν γίνεται τυχαία. Γίνεται με αυτογνωσία: ποιον ρόλο 
τείνω να παίρνω σε ομάδες; πώς λειτουργώ όταν υπάρχει πλαίσιο; πώς λειτουργώ όταν υπάρχει 
ρίσκο; 

Το τεστ Custos vs Trickster — καθρέφτης χαρακτήρα με ποσοστά 

Εδώ δίνεται έμφαση σε ένα τεστ που δεν είναι απλή ψυχαγωγία. Είναι τοποθέτηση ταυτότητας. 
Ο/Η συμμετέχων/ουσα καλείται να απαντήσει με ειλικρίνεια, χωρίς άγχος για «σωστό/λάθος». 

Και εμφανίζεται ξεκάθαρο πλαίσιο: 

 Custos: φύλακας κανόνων, σταθερότητας και πλαισίου. Τείνει να χτίζει ασφάλεια, να 
οργανώνει, να κρατά μέτρο και συνέχεια. 

 Trickster: ανατροπέας, παίκτης του ρίσκου και της δημιουργικής αταξίας. Τείνει να 
ανοίγει νέους δρόμους, να δοκιμάζει όρια, να σπάει συνήθειες και να φέρνει εναλλακτι-
κές. 

Το τεστ τονίζει κάτι σημαντικό: Δεν είναι μάχη ενάντια σε κάποιον άλλον. Είναι αναμέτρηση με 
τον ίδιο σου τον εαυτό. Κάθε επιλογή που έκανες στα δωμάτια, κάθε στάση, κάθε απόφαση… 
λειτουργεί σαν ίχνος που οδηγεί στην αποκάλυψη μιας τάσης. Στο τέλος, τα αποτελέσματα δεν 
βγαίνουν σαν ετικέτα, αλλά σαν ποσοστά και ανάλυση χαρακτήρα: 
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π.χ. Custos 35% – Trickster 65% 

 

Έτσι, πριν καν επιβιβαστείς, έχεις κάνει κάτι πολύ μετασχηματιστικό: έχεις κοιτάξει στον καθρέ-
φτη μέσα σου και έχεις αναγνωρίσει τη ροπή σου. 

Επιλογή εισιτηρίου — Πλάνο θέσεων (μόνο 1B ή 3C) 

Αμέσως μετά έρχεται το σημείο που κάνει το αποτέλεσμα του τεστ να αποκτήσει νόημα: 

Κλείσε τη θέση σου (διαθέσιμες 2): 

1B · δίπλα στον Custos 

3C · δίπλα στον Trickster 

Το πλάνο θέσεων είναι σαν μικρή κοινωνία μέσα στο αεροπλάνο: γνωστοί χαρακτήρες, συνοδοι-
πόροι, ρόλοι — και εσύ πρέπει να επιλέξεις πού θα καθίσεις, δηλαδή με ποια ενέργεια θέλεις να 
ταξιδέψεις. 

Η επιλογή θέσης δεν είναι «στυλ». Είναι παιδαγωγική δήλωση: 

Δίπλα στον Custos σημαίνει πορεία με έμφαση στο πλαίσιο, συνέπεια, μεθοδικότητα, ασφά-
λεια. 

Δίπλα στον Trickster σημαίνει πορεία με έμφαση σε τόλμη, ανατροπή, εναλλακτικές, δημιουργική 
αμφισβήτηση. 

Και από τη στιγμή που κάθεσαι στη θέση σου, η εμπειρία δεν είναι πια ατομική. Έχεις μπει σε μια 
κοινή διαδρομή, με συντροφικότητα και ρόλους. 

 

 

https://sites.google.com/view/5esr/


Escape Room (U.T.L.) - Unlock Transformative Leadership 

ICTED 2025 – Escape Room (UTL) – 2026- https://sites.google.com/view/5esr/  
 48 

Escape Flight — Ανακοίνωση απογείωσης (ο κυβερνήτης μιλά) 

Μόλις επιβιβαστείς, εμφανίζεται ανακοίνωση: 

Παρακαλούμε, δέστε τις ζώνες σας. Ακολουθεί μήνυμα κυβερνήτη. 

DESTINATION: BEIJING 

«Κυρίες και κύριοι, καλησπέρα σας. Σας μιλά ο κυβερνήτης.». Καλωσορίσατε στην πτήση Escape 
Flight με προορισμό το Πεκίνο. Έχουμε λάβει άδεια τροχοδρόμησης και σε λίγο απογειωνόμαστε. 
Η εκτιμώμενη διάρκεια της πτήσης είναι περίπου εννέα (9) ώρες. Παρακαλούμε, βεβαιωθείτε ότι 
οι ζώνες ασφαλείας είναι δεμένες, τα καθίσματα σε όρθια θέση, τα τραπεζάκια κλειστά και οι 
ηλεκτρονικές συσκευές σε λειτουργία πτήσης. 

Και εδώ έρχεται το κρίσιμο στοιχείο του παιχνιδιού: 

Μετά την απογείωση θα εμφανιστεί ένας διαδραστικός χάρτης. Παρακαλούμε επιλέξτε αποκλει-
στικά τον προορισμό «Πεκίνο» για να συνεχιστεί η πλοήγηση. Δηλαδή, ακόμη και τώρα, δεν προ-
χωράς επειδή σου το είπαν. Προχωράς επειδή συμμετέχεις: βλέπεις χάρτη, επιλέγεις προορισμό, 
επιβεβαιώνεις την πορεία σου. 

 

Επιλέγεις Πεκίνο (όπως ζητήθηκε και μέσα από αυτό εμφανίζεται η επόμενη αλληλουχία: πρέπει 
να βρεις την πόλη που θα σε οδηγήσει σε έναν άλλο προορισμό, ο οποίος τελικά θα λειτουργήσει 
ως είσοδος στην Κοινότητα Πρακτικής. 

Έτσι, η μετάβαση στην Κοινότητα Πρακτικής δεν είναι ένα κλικ σε ένα link. Είναι τελετουργία ει-
σόδου: ένα τελευταίο παιχνίδι πλοήγησης που κάνει την άφιξη να έχει βάρος και νόημα.  

 

Η πόλη-πύλη: από το ταξίδι στην είσοδο της Κοινότητας Πρακτικής 

Στο Escape Flight δεν φτάνεις “κατευθείαν” στην Κοινότητα Πρακτικής. Φτάνεις πρώτα σε μια 
πόλη. Και αυτή η πόλη δεν είναι τυχαία στάση. Είναι πύλη. Εκεί γνωρίζεις την ιστορία και την 
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κουλτούρα της, σαν να κάνεις ένα μικρό τελετουργικό προσανατολισμού: να δεις πού βρίσκεσαι, 
τι σημαίνει αυτός ο τόπος, ποιο νόημα κουβαλάει. Και ακριβώς τότε, σε εκείνο το σημείο, ανοίγει 
η Πύλη. 

Στη διάρκεια του ταξιδιού, ο Custos θα σου στείλει το κλειδί. 

 Το κλειδί αυτό λειτουργεί σαν επιβεβαίωση ότι δεν πήγες τυχαία: 
 ότι ακολούθησες τη διαδρομή,  
 ολοκλήρωσες το check-in,  
 πήρες θέση (1B ή 3C),  
 κράτησες ρόλο και  
 τώρα είσαι έτοιμος/η να περάσεις από την ατομική εμπειρία στη συλλογική. 
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Καλωσόρισες στην Κοινότητα Πρακτικής του Escape Room U.T.L. 
 

 Έφτασες ως εδώ — κι αυτό είναι σπουδαίο. 
Αλλά η Κοινότητα δεν είναι τερματισμός· 
είναι αφετηρία.  Εδώ, όλοι/ες γινόμαστε 
συνδημιουργοί της μάθησης                                                                                                                                                                                                                                                                                  

Τι είναι η Κοινότητα Πρακτικής 

Η Κοινότητα Πρακτικής στο U.T.L. είναι ένας 
ζωντανός χώρος που μένεις μέσα του. Δεν 
είναι φόρουμ για λίγο. Είναι τόπος όπου: 

 Ανταλλάσσουμε ιδέες, εμπειρίες και 
«κλειδιά» από τα δωμάτια, αναστοχαζόμα-
στε: τι κρατάμε, τι αλλάζουμε, τι δημιουρ-
γούμε μαζί.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                               
Η Κοινότητα είναι το σημείο που η επιμόρ-
φωση παύει να είναι διαδρομή ενός ατό-
μου και γίνεται συλλογική πρακτική, με συ-
νέχεια και εξέλιξη. 

 

Η Κοινότητα Πρακτικής που ακολουθεί το Room 5 δεν αποτελεί το τέλος του Escape Room U.T.L., 
αλλά την ουσιαστική αρχή ενός νέου κύκλου. Οι συμμετέχοντες/ουσες  παύουν να είναι απλοί 
ταξιδιώτες και μετατρέπονται σε συνεργάτες, δημιουργούς και ενεργά μέλη μιας ζωντανής επαγ-
γελματικής κοινότητας. 

 

Η Κοινότητα Πρακτικής βασίζεται στη θεώρηση των Wenger, McDermott και Snyder (2002), σύμ-
φωνα με την οποία μια κοινότητα πρακτικής είναι ένα δυναμικό πεδίο όπου τα μέλη μοιράζονται 
εμπειρίες, συνδιαμορφώνουν λύσεις, μαθαίνουν ο ένας από τον άλλον, καλλιεργούν συλλογική 
γνώση και παράγουν νέα εργαλεία και πρακτικές για το επαγγελματικό τους περιβάλλον. Στο 
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πλαίσιο του Escape Room, το υλικό δεν προσφέρεται έτοιμο· αντιθέτως, οι συμμετέχοντες το δη-
μιουργούν, το εξελίσσουν και το επεκτείνουν. 

Οι μικρο-παρεμβάσεις και τα μικρά escape rooms που σχεδιάστηκαν στο Room 5 γίνονται αντι-
κείμενο συζήτησης, αναθεώρησης και εμπλουτισμού. Η γνώση δεν μεταδίδεται μονοδρομικά, 
αλλά συν-κατασκευάζεται. Δεν υπάρχει ένας μοναδικός «ειδικός»· όλοι/ες λειτουργούν ως διδά-
σκοντες/ουσες και μαθητευόμενοι/ες ταυτόχρονα. Η εμπειρία των εκπαιδευτικών αναγνωρίζεται 
ως ισότιμη πηγή γνώσης και η δράση εναλλάσσεται συνεχώς με τον στοχασμό. Με αυτόν τον 
τρόπο, η επιμόρφωση μετατρέπεται σε κουλτούρα. Η αρχή του Escape Room ήταν το ταξίδι· η 
Κοινότητα Πρακτικής είναι ο τόπος όπου το ταξίδι συνεχίζεται χωρίς τέλος. 

 

 Βασικοί κανόνες για να ανθίσει η κοινότητα 

Για να είναι πραγματικά ασφαλής, δημιουργική και χρήσιμη η κοινότητα λειτουργεί με απλούς 
αλλά καθοριστικούς κανόνες: 

¶ Σεβασμός & ασφάλεια χώρου Ακούμε, δεν διακόπτουμε, τιμούμε τη διαφορετική οπτική 
και κρατάμε το κλίμα ασφαλές για συμμετοχή. 

¶ Ενεργή συμμετοχή Ρωτάμε, σχολιάζουμε, βοηθάμε - ακόμη και με μικρές συνεισφορές. Η 
κοινότητα δυναμώνει από τα λίγα αλλά σταθερά. 

¶ Ποιότητα & σαφήνεια Δίνουμε πλαίσιο, σύντομες οδηγίες, πηγές ή δείγματα όπου γίνε-
ται, ώστε αυτό που μοιραζόμαστε να μπορεί να αξιοποιηθεί. 

¶ Δημιουργικότητα 
Επιτρέπονται πειραματισμοί: links, βίντεο, mindmaps, μικρο-κουίζ, πρότυπα, ρουτίνες 
σκέψης, εργαλεία. 

¶ Συνέπεια με την αισθητική/θεματική του Escape Όχι για να περιοριστεί η φαντασία, αλλά 
για να κρατηθεί η κοινή γλώσσα του κόσμου U.T.L 

 

Εσύ την εμπλουτίζεις 

Κάθε ανάρτηση, ιδέα, εργαλείο ή σχόλιο είναι ένα ακόμη κλειδί που ανοίγει νέα μονοπάτια μά-
θησης. Η κοινότητα ζει όσο τη ζείτε εσείς. Και εδώ ισχύει κάτι που ταιριάζει απόλυτα στο U.T.L.:  

Δεν υπάρχει πια έξοδος· υπάρχει μόνο είσοδος σε μια κοινή πορεία. 
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 Οι χώροι της Κοινότητας Πρακτικής (οι ενότητες όπου ζει η δράση) 
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Κλειδί Βεβαίωσης — Πώς «μετράει» η διαδρομή και πώς παίρνεις  
τη βεβαίωση από την Κοινότητα 

Στο U.T.L. η βεβαίωση συμμετοχής δεν εμφανίζεται ως ένα τυπικό χαρτί στο τέλος. Είναι μέρος 
του παιχνιδιού και επιβραβεύει κάτι ουσιαστικό: ότι ο/η συμμετέχων/ουσα προχώρησε ενεργά, 
ολοκλήρωσε τις εισόδους/δοκιμασίες των δωματίων και κράτησε σταθερή εμπλοκή στη μάθηση. 
Η βεβαίωση έρχεται από την Κοινότητα Πρακτικής και αποδίδεται αυτόματα από τον Custos, 
αλλά μόνο όταν ανοίξει το σωστό κλειδί: το Key of Certification (Κλειδί Βεβαίωσης). 
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Πώς περνάς από δωμάτιο σε δωμάτιο 

Η πρόοδος στα δωμάτια δεν γίνεται «με επόμενο». Γίνεται με ολοκλήρωση. 

Κάθε δωμάτιο περιέχει στο τέλος του: είτε ένα τεστ (αυτοτοποθέτηση / επιλογές / αναστοχαστική 
αξιολόγηση), είτε μια δραστηριότητα-είσοδο (μικρή αποστολή, δημιουργία, σύνθεση, σχέδιο 
δράσης), που λειτουργεί ως κλειδί μετάβασης. 

Με απλά λόγια: 

Για να περάσεις στο επόμενο δωμάτιο, πρέπει να ολοκληρώσεις αυτό που σου δίνει είσοδο: το 
τεστ ή τη δραστηριότητα στο τέλος. Αυτό εξασφαλίζει ότι η εμπειρία παραμένει ενεργή επιμόρ-
φωση: κάθε μετάβαση σημαίνει πως κάτι σκέφτηκες, κάτι επέλεξες, κάτι δημιούργησες, κάτι α-
ναστοχάστηκες. 

Οι πόντοι του Custos: το αποτύπωμα συμμετοχής 

Παράλληλα, σε κάποια δωμάτια ο Custos «μετρά» τη συμμετοχή με πόντους. Όχι σαν βαθμολογία 
διαγωνισμού, αλλά σαν αποτύπωμα διαδρομής: δείχνει ότι ο/η συμμετέχων/ουσα δεν πέρασε 
επιφανειακά, αλλά: 

 μελέτησε,  

στάθηκε,  

επέστρεψε,  

ολοκλήρωσε. 

Το σύνολο αυτών των πόντων (ως «πόντοι Custos») χρειάζεται για να ανοίξει η βεβαίωση. 

Το παιχνίδι όμως δεν είναι μονότονα πρόοδος. Ο Trickster υπάρχει για να δοκιμάζει, να προκαλεί 
και να στήνει παγίδες. 

Σε ορισμένα σημεία: 

¶ μπορεί να σε τραβήξει σε παράκαμψη, 

¶ να σε δελεάσει με εύκολες λύσεις, 

¶ να σε σπρώξει σε έναν γρίφο που φαίνεται αθώος αλλά κρύβει κόστος. 

Κι εκεί εμφανίζεται το Υπόγειο του Trickster (Trickster’s Basement): ένας χώρος όπου η πρόκληση 
αλλάζει ύφος. Είναι το μέρος της ιστορίας όπου η αναγνώριση μπορεί να γίνει χειρισμός και ο/η 
συμμετέχων/ουσα  πρέπει να κρατήσει κριτήριο και πυξίδα.  
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Η παγίδα έχει νόημα: δείχνει πώς, στην πραγματικότητα, η επαγγελματική ζωή συχνά στήνει «υ-
πόγεια» (ευκολίες, συμβιβασμούς, ψευτο-επιβεβαιώσεις, παιχνίδια ρόλων).  

Το U.T.L. τα κάνει ορατά. 

Και το πιο σημαντικό: δεν σε εγκλωβίζει μόνιμα. 

Λύνοντας έναν συγκεκριμένο γρίφο στο Υπόγειο, μπορείς να επανέλθεις στη βασική διαδρομή. 
Δηλαδή: ακόμη κι αν παρασυρθείς, υπάρχει πάντα ο δρόμος της επίγνωσης και της επιστροφής, 
σαν ένα ξεκάθαρο μήνυμα μετασχηματίζουσας μάθησης. Ίσως για λίγο να χρειαστεί να μείνεις 
στο δωμάτιο αναμονής του Custos (εκεί που οδηγούνται όσοι παραβιάζουν τον δεκάλογο του Cus-
tos), αλλά θα επιστρέψεις. 

Το Key of Certification — η στιγμή της βεβαίωσης 

Όταν πλέον μπεις στην Κοινότητα Πρακτικής, ο Custos ενεργοποιεί το τελικό κλειδί της βεβαίωσης. 
Εκεί εμφανίζεται το Key (Κλειδί Βεβαίωσης) και ο Custos μιλά με τον χαρακτηριστικό του τρόπο, 
συνδέοντας το παιχνίδι με το αποτέλεσμα: 

«Πόσους πόντους πήρες από μένα στα δωμάτια; 
Βγάλε τους δέκα που σου πήρε ο Trickster. 

Πάρε και άλλους 100 από μένα — δώρο για την επιτυχία σου — 
και ξεκλείδωσε να πάρεις τη βεβαίωση!» 

Αυτό το κομμάτι κάνει τρία πράγματα μαζί: 

1. θυμίζει ότι η πρόοδος ήταν ενεργή και μετρήσιμη (πόντοι ως ίχνη συμμετοχής), 

2. αναγνωρίζει ότι υπήρχαν πειρασμοί και παγίδες (οι -10 του Trickster), 

3. και δίνει την τελική ώθηση: +100 δώρο επιτυχίας, ως συμβολική αναγνώριση της ολο-
κλήρωσης. 

Και τότε ανοίγει η βεβαίωση: όχι ως τυπικό έγγραφο, αλλά ως ξεκλείδωμα που σφραγίζει τη δια-
δρομή. 
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Hackathon Arena: συλλογικός μετασχηματισμός σε πραγματικό χρόνο 

 

Το Hackathon Arena αποτελεί τον χώρο συλλογικής δημιουργίας και συμπύκνωσης της εμπειρίας. 
Αν η Κοινότητα Πρακτικής είναι το πεδίο συνεχούς συνεργασίας, το Hackathon είναι το πεδίο ε-
ντατικού, χρονικά συμπυκνωμένου μετασχηματισμού. Δεν λειτουργεί ως ανταγωνιστικός διαγω-
νισμός, αλλά ως συλλογική πρόκληση: ομάδες εκπαιδευτικών καλούνται να δημιουργήσουν κάτι 
ουσιαστικό σε περιορισμένο χρόνο. 

Τα μέλη της Κοινότητας Πρακτικής συγκροτούν ομάδες, μοιράζονται ιδέες, συνδυάζουν τις οπτι-
κές τους και συν-δημιουργούν λύσεις για πραγματικά προβλήματα της εκπαίδευσης. Οι προκλή-
σεις μπορεί να αφορούν τον σχεδιασμό νέων micro–escape rooms, τη δημιουργία εργαλείων υ-
ποστήριξης εκπαιδευτικών, την κατασκευή ψηφιακών σεναρίων σχολικής ηγεσίας, την ανάπτυξη 
πρακτικών σχολικής κουλτούρας συνεργασίας, τον σχεδιασμό μοντέλων επιμόρφωσης ή αναστο-
χασμού, καθώς και την προσθήκη νέων χαρακτήρων ή αφηγηματικών μερών στο σύμπαν του 
U.T.L. 

Το Hackathon Arena αξιοποιεί αρχές ομαδοσυνεργατικής μάθησης, design thinking, θεωριών δη-
μιουργικότητας και problem-based innovation. Οι συμμετέχοντες/ουσες γίνονται ουσιαστικά 
«συγγραφείς» του επόμενου κεφαλαίου του Escape Room. Το έργο δεν παραμένει στατικό· εξε-
λίσσεται μέσα από τις ιδέες της κοινότητας. 

Με αυτόν τον τρόπο, όλα τα προηγούμενα δωμάτια αποκτούν εφαρμογή: η σχολική κουλτούρα, 
η ηγεσία και η ύβρις, η μετασχηματίζουσα μάθηση, η τέχνη και η ενσυναίσθηση, ο σχεδιασμός 
δράσεων. Το Hackathon δεν είναι το τέλος του ταξιδιού, αλλά ο τόπος όπου η κοινότητα αποδει-
κνύει ότι η μάθηση είναι ζωντανή, δυναμική και πάντα δημιουργική. Είναι ταυτόχρονα ορίζοντας, 
εργαστήριο και γιορτή. 

Το Hackathon Arena αποτελεί μία διαδικασία, η οποία μπορεί με τους συμβατικούς όρους να έχει 
χαρακτήρα Ημερίδας, Συμποσίου ή Συνεδρίου και η οποία μπορεί να επαναλαμβάνεται σε ετήσια 
βάση, εξερευνώντας και διευρύνοντας τις θεματικές περιοχές του Escape κάτω από τα νέα κάθε 
φορά δεδομένα (επιστημονικά, κοινωνικά, κ.ά) 
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Δυνατότητες Μεταφοράς και Ευρύτερες Εφαρμογές του Μοντέλου 

Παρότι το Escape Room σχεδιάστηκε πρωτίστως για την επιμόρφωση και την επαγγελματική ανά-
πτυξη των εκπαιδευτικών, τα βασικά χαρακτηριστικά και οι παιδαγωγικές του αρχές το καθιστούν 
εύκολα μεταφέρσιμο και προσαρμόσιμο σε ευρύτερα πλαίσια μάθησης και κατάρτισης ενηλίκων. 
Συγκεκριμένα, η έμφαση στη βιωματική μάθηση, στη διερεύνηση αυθεντικών προβλημάτων, στη 
συνεργατική αλληλεπίδραση και στη σταδιακή οικοδόμηση νοήματος επιτρέπει την αξιοποίησή 
του σε πεδία όπως: 

¶ Ενδοεπιχειρησιακή κατάρτιση και ανάπτυξη ανθρώπινου δυναμικού, όπου οι εργαζό-
μενοι καλούνται να αναπτύξουν δεξιότητες ηγεσίας, συνεργασίας, επίλυσης προβλημά-
των και προσαρμογής σε οργανωσιακές αλλαγές. 

¶ Επιμόρφωση στελεχών διοίκησης και οργανισμών, δημόσιων ή ιδιωτικών, με στόχο την 
καλλιέργεια κριτικής σκέψης, λήψης αποφάσεων και μετασχηματιστικών πρακτικών. 

¶ Προγράμματα διά βίου μάθησης και συνεχιζόμενης επαγγελματικής ανάπτυξης, στα ο-
ποία η αυτοκατευθυνόμενη μάθηση και η αναστοχαστική διαδικασία αποτελούν κεντρι-
κούς άξονες. 

¶ Μη τυπικές και άτυπες μορφές μάθησης, όπως κοινότητες πρακτικής, εργαστήρια καινο-
τομίας (labs), mentoring και coaching, όπου η μάθηση αναδύεται μέσα από την εμπειρία 
και την αλληλεπίδραση των συμμετεχόντων. 

Η παιγνιώδης δομή και η αφηγηματική διάσταση του Escape Room (UTL) λειτουργούν ως ισχυροί 
μηχανισμοί παρακίνησης, ενισχύοντας τη συμμετοχή και τη δέσμευση των εκπαιδευόμενων ανε-
ξαρτήτως επαγγελματικού πεδίου. Παράλληλα, η δυνατότητα προσαρμογής του περιεχομένου 
και των δραστηριοτήτων στις ανάγκες κάθε ομάδας καθιστά το μοντέλο ιδιαίτερα ευέλικτο και 
ανθεκτικό σε διαφορετικά οργανωσιακά και πολιτισμικά συμφραζόμενα. 

Συνεπώς, το UTL δεν περιορίζεται αποκλειστικά στον χώρο της εκπαίδευσης, αλλά μπορεί να λει-
τουργήσει ως ένα γενικεύσιμο μοντέλο βιωματικής και μετασχηματιστικής μάθησης ενηλίκων, με 
εφαρμογές σε ποικίλα πεδία επαγγελματικής και κοινωνικής δράσης. 
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Επίλογος: Όταν το παιχνίδι τελειώνει, αρχίζει η πράξη 
 

Το Escape Room (U.T.L.) δεν σχεδιάστηκε για να έχει «τέλος». Σχεδιάστηκε για να έχει συνέχεια. 
Ξεκίνησε ως ιδέα μέσα από το ICTED 2025, εκεί όπου έγινε καθαρό ότι η επαγγελματική ανάπτυξη 
των εκπαιδευτικών δεν μπορεί να εξαρτάται μόνο από άκαμπτες μορφές επιμόρφωσης. Χρειάζε-
ται ευελιξία τόπου και χρόνου, ρυθμό προσωπικό, ενεργή συμμετοχή, θέματα βγαλμένα από τη 
ζωή και πρακτική αξία. Και πάνω απ’ όλα: να μην είμαστε παθητικοί δέκτες, αλλά άνθρωποι που 
σκέφτονται, δοκιμάζουν, δημιουργούν. 

Γι’ αυτό το U.T.L. ξεκίνησε σαν ιστορία και εξελίχθηκε σαν διαδρομή. 

Στο Start έμαθες να κινείσαι μέσα στον κόσμο του παιχνιδιού — με Navigator, Escape Radio και 
Room Press, με το Passport ID και τον πρώτο χάρτη που δεν ήταν διακοσμητικός, αλλά η πρώτη 
δοκιμασία.  

Στο Hall of Keys γνώρισες τα «κλειδιά» ως δεξιότητες και στάσεις, τους ήρωες (Custos, Trickster, 
Athena…) και τους “προγόνους” τους στο Hall of Ancestors, εκεί που η αφήγηση έδειξε τις ρίζες 
της στο μοντέλο RIViPs και στη δύναμη των εικονικών συμμετεχόντων. 

Και μετά ήρθαν τα δωμάτια — όχι ως “levels”, αλλά ως καθρέφτες: 

 Στο Room 1, τα καθημερινά μικρο-ζητήματα ενός συλλόγου διδασκόντων έγιναν είσοδος 
σε κάτι βαθύτερο: κουλτούρα, ρόλοι, επικοινωνία, συνεργασία. 

 Στο Room 2, η μεταστροφή του Θεμιστοκλή άνοιξε τη συζήτηση για την ύβρη και τα στυλ 
ηγεσίας: X vs Y, διοικητική σχάρα, τεστ αυτοτοποθέτησης — γιατί πριν μιλήσουμε για η-
γεσία, χρειάζεται να δούμε πώς λειτουργεί μέσα μας. 

 Στο Room 3, ο Καθρέφτης της Ηγεσίας έθεσε την πιο δύσκολη ερώτηση: τι πρέπει να αλ-
λάξω εγώ για να γίνω πραγματικός ηγέτης; Και η αυτοηγεσία έδεσε με τη μετασχηματί-
ζουσα μάθηση και την προσωποκεντρική φιλοσοφία του Rogers — όχι ως θεωρία, αλλά 
ως εμπειρία. 

 Στο Room 4, το Escape Cinema έδειξε ότι η τέχνη δεν συνοδεύει τη μάθηση — τη μετα-
μορφώνει. Η ταινία “Validation”, η δημιουργική και κριτική σκέψη και ο άδειος καμβάς 
έκαναν την ερμηνεία δημιουργία.  

 Στο Room 5, η κορύφωση: εσύ σχεδίασες. Με μοντέλα εκπαίδευσης ενηλίκων, με τυπο-
λογία και ADDIE, με ποιότητα, με εργαστήριο σχεδιασμού και χαρακτηριστικά εκπαιδευτή 
ενηλίκων δια ζώσης και εξ αποστάσεως. Εκεί ολοκληρώθηκε η μετάβαση: από 
εκπαιδευόμενος → σχεδιαστής μάθησης. 

Και τότε η πόρτα δεν σε έβγαλε «έξω». Σε πήγε πιο μέσα: στο ταξίδι προς την Κοινότητα Πρακτι-
κής. Με check-in, με θέσεις 1B ή 3C, με το τεστ Custos vs Trickster που δεν ήταν παιχνίδι ρόλων, 
αλλά καθρέφτης χαρακτήρα - με ποσοστά, με ανάλυση, με επίγνωση. Με τον χάρτη του αεροπλά-
νου, την πόλη-πύλη και το κλειδί που έφτασε από τον Custos στη διάρκεια της πτήσης. Και τελικά, 
την είσοδο στην Κοινότητα: όχι ως τέλος προγράμματος, αλλά ως αρχή συνδημιουργίας. Εκεί, στην 
Κοινότητα Πρακτικής, συμβαίνει το πιο ουσιαστικό ξεκλείδωμα: η μάθηση γίνεται συλλογική. Ι-
δέες, εργαλεία, μικρά projects, micro-escape rooms, αναστοχασμός, καινοτομία. Custos’ Hall για 
βάθος και πλαίσιο. Trickster’s Café για ελευθερία, αμφισβήτηση και σπίθα. Hackathon ως δη-
μιουργικό εργαστήρι όπου η ιδέα γίνεται πρωτότυπο. Γιατί στο τέλος, αυτό είναι το U.T.L.: Ένα 
escape room που δεν σε βγάζει έξω. Σε βάζει μέσα στη μάθηση, στη δράση, στους άλλους, και 
τελικά… στον καλύτερο εαυτό σου. 
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