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παιδί και τοπίο. ένα βιωµατικό παιχνίδι  

child and landscape. an experiential game 
 

Ρένια Χατζηγεωργίου 

Αρχιτέκτων Μηχανικός Μ∆Ε, Αρχιτεκτονική Τοπίου ΑΠΘ 

 

Περίληψη 

Το ερευνητικό ερώτηµα της παρούσας εργασίας µε τίτλο «παιδί και τοπίο. ένα 

βιωµατικό παιχνίδι» συµπυκνώνεται στην αναζήτηση των προσεγγίσεων µέσω των 

οποίων µπορούν να συσχετιστούν ο σχεδιασµός υπαίθριων χώρων για παιδιά µε την 

εύρεση της παιδαγωγικής ποιότητας και αξίας του τοπίου. Στόχο της µελέτης αποτελεί 

η δηµιουργία ενός νέου τόπου συζήτησης και εµπλοκής των επιστηµών της 

Αρχιτεκτονικής Τοπίου, της Παιδαγωγικής, της Ψυχολογίας και της Γεωγραφίας 

εκκινώντας έτσι µία νέα σχέση όπου η κάθε επιστηµονική περιοχή ξεπερνά τα όριά της 

και µετακινείται εντός της άλλης. Οι δύο κύριες έννοιες της εργασίας είναι το παιδί και 

το τοπίο, τις οποίες συνθέτει και περιπλέκει αναζητώντας µία νέα σχέση µεταξύ τους 

που δε βασίζεται στην ιεραρχία ή την κατοχή.  

Η δοµή της έρευνας ξεκινά µε µία βιβλιογραφική διερεύνηση και συνεχίζει µε τη 

βιωµατική αφήγηση σύγχρονων εφαρµοσµένων παραδειγµάτων χώρων για παιδιά. Το 

εργαλείο της δοµής και της οργάνωσης αυτής της αναζήτησης εντός των 

παραδειγµάτων αλλά και µεταξύ των εννοιών και των θεωριών αποτέλεσε το παιχνίδι. 

Η µεθοδολογία, το παράλληλο ταξίδι αυτής της εργασίας και η ραχοκοκαλιά της είναι 

το βίωµα. Το παιδί και το τοπίο αναλύονται µέσω του βιώµατος που αποτυπώνεται 

στον ακαδηµαϊκό-θεωρητικό και στον «πραγµατικό» χώρο.  

λέξεις-κλειδιά: παιδί, τοπίο, παιχνίδι, βίωµα, αρχιτεκτονική, παιδαγωγική, ψυχολογία, 

γεωγραφία. 

 

Renia Chatzigeorgiou 

M.L.Arch Architect Egineer AUTh 

 

Abstract 

This research aims to create a new place for discussion and engagement between the 

Sciences of Landscape Architecture, Pedagogy, Psychology and Geography. The 

approaches that can relate the design of outdoor spaces for children and the pedagogical 

quality and value of space create the hypothesis of this research.  

The structure of the thesis begins with a literature review and continues with an 

experiential narration of contemporary examples of outdoor spaces for children. Game 

has been the tool of the structure of the above-mentioned investigation. Game, in this 

research, is considered to be the process through which every player when following 

specific rules can play for fun or exploration and not for wining.  

The back bone of the whole study, it’s methodology is the real-life experience. Child 

and landscape are being analysed through experiential moments inside both the real and 

the academic world. The conclusion of this study is that we could create a new dialogue 

and the right conditions through interdisciplinary cooperation where the child and the 

landscape can be synthesized into something new that could benefit the principle of 

every society, the child.  

keywords: child, landscape, game, experience, architecture, pedagogy, psychology, 

geography. 
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Εισαγωγή  
εννοιολογικές αποσαφηνίσεις/ η ιδέα του παιχνιδιού στη δοµή της ανακοίνωσης 

 
«Ωριµότητα του ανθρώπου είναι  

να ξαναβρίσκει τη σοβαρότητα που είχε παιδί, όταν έπαιζε.» 

 

Friedrich Nietzsche 

Γερµανός Φιλόσοφος, 1844-1900 

 

Η παρούσα ανακοίνωση αποτελεί τµήµα της µεταπτυχιακής διατριβής που 

εκπονήθηκε στα πλαίσια του Μ∆Ε Αρχιτεκτονικής Τοπίου. Στην διατριβή 

αναζητήθηκαν οι προσεγγίσεις µέσω των οποίων µπορούν να συσχετιστούν ο 

σχεδιασµός υπαίθριων χώρων για παιδιά µε την εύρεση της παιδαγωγικής ποιότητας 

και αξίας του τοπίου. Η διεπιστηµονική αυτή µελέτη στηρίζεται σε δύο έννοιες, το 

παιδί και το τοπίο, τις οποίες συνθέτει και περιπλέκει αναζητώντας µία νέα σχέση 

µεταξύ τους που δε βασίζεται στην ιεραρχία ή την κατοχή (όπως για παράδειγµα το 

τοπίο του παιδιού). Επιπλέον, στοχεύει στη δηµιουργία ενός νέου τόπου συζήτησης και 

εµπλοκής των επιστηµών της Αρχιτεκτονικής Τοπίου, της Παιδαγωγικής, της 

Ψυχολογίας και της Γεωγραφίας, εκκινώντας έτσι µία νέα σχέση όπου η κάθε 

επιστηµονική περιοχή ξεπερνά τα όριά της και µετακινείται εντός της άλλης.  

Το εργαλείο οργάνωσης και δοµής αυτής της αναζήτησης µεταξύ των εννοιών και 

των θεωριών αποτέλεσε το παιχνίδι. Ως παιχνίδι νοείται εδώ η διαδικασία µέσω της 

οποίας ο κάθε παίκτης ακολουθώντας συγκεκριµένους κανόνες µπορεί να παίξει µε 

σκοπό την ευχαρίστηση και την εξερεύνηση, και όχι τη νίκη. Οι ενότητες της µελέτης 

αποτελούν αυτοτελή δοκίµια και οργανώνονται έτσι ώστε να µπορούν να διαβαστούν 

µε οποιαδήποτε σειρά επιθυµεί ο αναγνώστης και όσες φορές εκείνος θέλει, ενώ όλα 

µαζί αποτελούν τη συνολική εικόνα της αφήγησης.  

Η µεθοδολογία, το παράλληλο ταξίδι αυτής της εργασίας και η ραχοκοκαλιά της 

είναι το βίωµα. Το παιδί και το τοπίο αναλύονται µέσω του βιώµατος που 

αποτυπώνεται στον ακαδηµαϊκό-θεωρητικό και στον «πραγµατικό» χώρο. 

Χρησιµοποιώντας τη βιωµατική αφήγηση των εφαρµοσµένων παραδειγµάτων και την 

αναζήτηση της έντονης εµπειρίας σε κάθε θεωρία ξεδιπλώνονται οι σκοποί και οι 

στόχοι της παρούσας διατριβής. Το νέο αυτό αντικείµενο είναι η νέα σχέση του παιδιού 

µε το τοπίο, είναι το βιωµατικό παιχνίδι του χώρου που δεν ανήκει ούτε στην 

αρχιτεκτονική τοπίου ούτε στην παιδαγωγική αλλά κάπου ενδιάµεσα, κάπου αλλού. 

 

 

Ορισµοί 
τοπίο/ παιδί/ παιχνίδι/ βίωµα 

 
«Πρέπει να ζει κανείς τη ζωή σαν παιχνίδι,  

παίζοντας ορισµένα παιχνίδια, προσφέροντας θυσίες,  

τραγουδώντας και χορεύοντας,  

και τότε θα µπορέσει να εξευµενίσει τους θεούς,  

να υπερασπίσει τον εαυτό του από τους εχθρούς του  

και να νικήσει στον αγώνα.» 

 

Πλάτων 

Φιλόσοφος, 427-347 π.Χ. 
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Τοπίο__ Μία έννοια που έχει πάρα πολλές ερµηνείες φιλολογικές, επιστηµονικές και 

εικαστικές. Εδώ σχολιάζεται η έννοιά του στο χώρο της αρχιτεκτονικής τοπίου. Στην 

πρώτη ∆ιεθνή Σύµβαση για το Τοπίο, αυτή της Φλωρεντίας, αποτυπώθηκε ο επίσηµος 

ορισµός σύµφωνα µε τον οποίο: Τοπίο είναι µια περιοχή, όπως γίνεται αντιληπτή από 

ανθρώπους, της οποίας ο χαρακτήρας είναι το αποτέλεσµα της δράσης και 

αλληλεπίδρασης των φυσικών και/ή ανθρώπινων παραγόντων (Εφηµερίδα της 

Κυβερνήσεως 2010). Στην παρούσα ανακοίνωση γίνεται κυρίως λόγος για το αστικό 

υπαίθριο και δηµόσιο τοπίο. Χαρακτηρισµοί που ο καθένας τους φέρει πολλές και 

διαφορετικές ερµηνείες. Από τη σκοπιά των σύγχρονων θεωριών της αρχιτεκτονικής ως 

δηµόσιος χώρος ορίζεται οποιοσδήποτε χώρος ή κοµµάτι αυτού στο οποίο έχουν όλοι 

ελεύθερη πρόσβαση και η χρήση του είναι κοινή. Από τη σκοπιά της αρχιτεκτονικής 

τοπίου, ο υπαίθριος δηµόσιος χώρος εντάσσεται στη γενικότερη έννοια του τοπίου. 

Όπου τοπίο νοείται ένας χώρος ορατός και βιούµενος, όχι σαν εικόνα, αλλά σαν 

υπόβαθρο οικολογικής, κοινωνικής και ιστορικής πληροφόρησης. (Ανανιάδου - 

Τζηµοπούλου 1997). Το τοπίο που ενδιαφέρει περισσότερο την παρούσα έρευνα είναι ο 

κάθε υποψήφιος χώρος για παιχνίδι που βρίσκεται εντός των ορίων µίας πόλης. Είναι 

κάθε ρωγµή ελεύθερου ανοικτού χώρου όπου το παιδί βρίσκει για να παίξει.  

Παιδί__ Μία έννοια που παρόλο που φαίνεται να είναι πλήρως κατανοητή και απλή 

στο περιεχόµενό της κρύβει διαφορετικά και πολύ δυνατά νοήµατα. Ο πιο 

συνηθισµένος ορισµός, ή επεξήγηση του όρου παιδί είναι εκείνος που σχετίζεται µε την 

ηλικία. Στη Συνθήκη για τα ∆ικαιώµατα των Παιδιών του ΟΗΕ ως παιδί ορίζεται «κάθε 

ανθρώπινο ον µικρότερο της ηλικίας των 18 ετών, εκτός εάν ο ισχύων νόµος για τα 

παιδιά ορίζει την ενηλικίωση νωρίτερα» (Office of the United Nations High 

Commissioner for Human Rights 1999: 46). Βέβαια, το παιδί, ή καλύτερα η παιδική 

ηλικία δεν υπήρχε πάντοτε ούτε είχε την ίδια σηµασία και έννοια. Η παιδική ηλικία 

είναι µια κοινωνική κατασκευή. Τα παιδιά κατά τη διάρκεια του Μεσαίωνα 

θεωρούνταν «µικροί ενήλικες» δούλευαν όπως όλα τα µέλη της οικογένειας και ίσως 

πήγαιναν κάποιες µέρες στο σχολείο (Aries 1990). Στην παρούσα έρευνα ο όρος παιδί 

θα αναφέρεται ταυτόχρονα στο νοµικά προσδιοριζόµενο ως παιδί αλλά και στον 

γενικευµένο φιλοσοφικό-λογοτεχνικό όρο του παιδιού που µπορεί να βρίσκεται σε 

διαφορετικό χώρο και χρόνο αλλά και στη µνήµη του καθενός. 

Παιχνίδι__ Η λέξη παιχνίδι ορίζεται ως η κατεξοχήν δραστηριότητα των παιδιών ή η 

µίµηση αυτής. Στην ελληνική γλώσσα, το ρήµα «παίζω» προέρχεται ετυµολογικά από 

το ουσιαστικό «παιδί» (αρχαιοελληνικό παις) ενώ στο λεξικό του ∆ηµητράκου, η 

πρώτη ερµηνεία του ρήµατος «παίζω» είναι σχεδόν ταυτολογική: «παίζω ως τα παιδιά» 

(∆ηµητράκος 1964: 5392). Η ίδια η γλώσσα και η χρήση αυτής µαρτυρά τον ισχυρό 

εννοιολογικό δεσµό ανάµεσα στο παιδί και το παιχνίδι. Στην παιδαγωγική το παιχνίδι 

κατέχει ιδιαίτερη βαρύτητα ως εργαλείο αγωγής και η αξία του επικυρώνεται κυρίαρχα 

σε σχέση µε τη µάθηση. Στην ψυχανάλυση το παιχνίδι λειτουργεί ως µέσο διάγνωσης 

και θεραπείας και χρησιµοποιείται σε εργαστηριακά πειράµατα για τη συναισθηµατική 

κατάστασή τους και τις σχέσεις τους µε τους άλλους. Ενώ σύµφωνα µε τον Vygotsky 

το παιχνίδι λειτουργεί ως µέσο αλλαγής του περιβάλλοντός τους µέσα από τη 

δηµιουργία φανταστικών καταστάσεων (Παπαδιονυσίου 2014). Η δυσκολία ορισµού 

του παιχνιδιού πηγάζει από την ίδια την «απειθαρχία» της έννοιας. Οι ποικίλες 

απόπειρες ορισµού του φαίνεται να συγκλίνουν σε δύο βασικά χαρακτηριστικά, τη 

σύνδεσή του µε την ευχαρίστηση και την απόλαυση και την ανεξαρτησία του από 

συγκεκριµένους ή και προκαθορισµένους σκοπούς (Κιτσαράς 2001).  



874 

Βίωµα__ Σύµφωνα µε τα σύγχρονα λεξικά της νεοελληνικής γλώσσας ως βίωµα 

νοείται η βαθιά και άµεση εµπειρία που αποκτά κάποιος ζώντας κάτι προσωπικά 

(∆ηµητράκος 1964). Το βίωµα µπορεί να ξεκινάει από µια συγκεκριµένη εµπειρία, δεν 

ταυτίζεται όµως µε αυτήν. Αποτελεί ουσιαστικά τον αντίκτυπο που αυτή έχει στην 

ανθρώπινη ψυχή, επιδρώντας πολλές φορές αποφασιστικά στη διαµόρφωσή της. Η 

συνειδητότητα της βίωσης καθορίζεται από τις προσληπτικές ικανότητες του ανθρώπου 

άρα και από την ηλικία του. Στην περίπτωση του παιδιού όπου τα ιδιαίτερα 

χαρακτηριστικά του βρίσκονται σε εξέλιξη, ανάλογα µε το αναπτυξιακό στάδιο στο 

οποίο βρίσκεται επηρεάζεται και η συνειδητοποίηση της εµπειρίας. Τη στιγµή της 

βίωσης επηρεάζει τον ψυχισµό αλλά χωρίς την δυνατότητα εξέλιξής του σε γνώση 

«αποθηκεύεται» στο υποσυνείδητο από όπου ίσως αναβιωθεί µετά από χρόνια. Οπότε, 

παίζει πολύ καθοριστικό ρόλο στη µετέπειτα διαµόρφωση της προσωπικότητας του 

ενήλικου ατόµου (Παρασκευόπουλος 1985). 

 

 

Οι κανόνες του παιχνιδιού 

Από τη σκοπιά της Παιδαγωγικής, Ψυχολογίας, Γεωγραφίας 

 

Στην ψυχολογία, οι θεωρίες που σχετίζονται µε το χώρο µιλούν για τις αντιληπτικές 

και γνωστικές ικανότητές του. Σύµφωνα µε τον Piaget η γνωστική ανάπτυξη χωρίζεται 

σε τέσσερα συγκεκριµένα στάδια που συνδέονται άρρηκτα µεταξύ τους ενώ παράλληλα 

κάθε ένα οικοδοµείται πάνω στο προηγούµενο. Κάθε παιδί θα περάσει από όλα τα 

στάδια µε την ίδια σειρά που θα το κάνουν και τα υπόλοιπα παιδιά, αλλά θα διαφέρει η 

ηλικία (Piaget 1955) (Piaget 1928) (Piaget 1951). 

 

Νοητικά και αντιληπτικά στάδια ανάπτυξης του παιδιού 

Στο πρώτο αισθησιοκινητικό στάδιο, το βρέφος δε γνωρίζει ότι τα φυσικά 

αντικείµενα διατηρούν την παρουσία τους ακόµα και όταν δεν τα βλέπει. Αποκτά τη 

γνώση µέσω της δράσης, της κίνησης και µέσω των αισθήσεων. Το δεύτερο 

προεννοιολογικό συµπίπτει συνήθως µε τη λεγόµενη προσχολική ηλικία. Εδώ το παιδί 

είναι ικανό να κατηγοριοποιεί τα αντικείµενα µε βάση µόνο ένα χαρακτηριστικό και 

δεν είναι σε θέση να ξεχωρίσει την πραγµατικότητα από τα επιφαινόµενα. Πολύ 

σηµαντική συµπεριφορά αυτού του σταδίου είναι εκείνη του εγωκεντρισµού ότι, 

δηλαδή, αντιµετωπίζει δυσκολία στο να λαµβάνει υπόψη του τη γνώµη των άλλων και 

αναλύει κάθε πληροφορία και κάθε συναίσθηµα µε αρχή τον εαυτό του. Το τρίτο 

στάδιο είναι αυτό των συγκεκριµένων νοητικών ενεργειών όπου το παιδί βρίσκεται 

ηλικιακά περίπου στο δηµοτικό και αρχίζει να διαµορφώνει χωρική σκέψη. Είναι 

δηλαδή σε θέση να αντιληφθεί το χώρο ως ένα σύνολο ερεθισµάτων το οποίο όµως 

εξαρτάται ακόµη από τα υλικά αντικειµένα. Αυτό σηµαίνει ότι δεν µπορεί ακόµη να 

αντιληφθεί το υποθετικό, το πιθανό και το άπειρο και επιπλέον δεν κατέχει πλήρως την 

αίσθηση του µήκους, του όγκου, της επιφάνειας και της ταχύτητας. Στο τελευταίο 

αναπτυξιακό στάδιο αυτό της αφαιρετικής σκέψης έρχεται η σταδιακή ικανότητα της 

ανάπτυξης της λεγόµενης υποθετικής παραγωγικής σκέψης. Ο έφηβος, πλέον, 

σχηµατίζει υποθέσεις καθώς και εναλλακτικές προτάσεις κατά την αντιµετώπιση 

ορισµένου προβλήµατος. Νέες έρευνες στον κλάδο της ψυχολογίας υποστηρίζουν τη 

διαφορά στη γνωσιακή ανάπτυξη των εφήβων, των νέων και των ενηλίκων (Savva 

2010). Συνοψίζοντας τη θεωρία του Piaget θα λέγαµε ότι κατασκευάζει µία 

ολοκληρωµένη θεωρία για τον αντιληπτικό χώρο του ανθρώπου. Στα πρώτα στάδια 
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ανάπτυξης ο χώρος για το παιδί ταυτίζεται µε το σώµα, έπειτα µε το «Εγώ» και 

σταδιακά φθάνει στην κατασκευή της δικής του αφαιρετικής πραγµατικότητας. 

Από την πλευρά της η γεωγραφία έκανε µία κοινωνική στροφή που αναζητούσε µία 

νέα ηθική του ερευνητή και µίας περισσότερο παιδοκεντρικής µεθοδολογίας. Από τα 

µέσα του ’90 και µετά θέτει το παιδί ως κοινωνικό δράστη και µειονοτική οµάδας και 

προσπαθεί να του δώσει φωνή στον κόσµο των ενηλίκων (Holloway και Valentine 

2000). Σύµφωνα µε τον Lewin, ιδρυτή της κοινωνικής ψυχολογίας, όπως βλέπουµε 

στην εξίσωση, η συµπεριφορά είναι συνάρτηση του ατόµου και του περιβάλλοντος. 

Άρα για τα παιδιά που κατοικούν ακόµη µόνο στον πραγµατικό κόσµο συµπεραίνουµε 

πόσο σηµαντικός είναι ο ρόλος του περιβάλλοντος στην ανάπτυξή τους. Ο Vygotsky 

από την άλλη πλευρά θεωρεί ότι η διάδραση του παιδιού µε το περιβάλλον είναι 

σηµαντικά πιο περίπλοκη από µια απλή ανταπόκριση σε πραγµατικά ερεθίσµατα και ότι 

η εµπλοκή του µε το χώρο είναι εκείνη που καθορίζει τη µελλοντική του συµπεριφορά, 

το χαρακτήρα και τη µνήµη του (Ward 1978).  

 

Ζητήµατα αγωγής και περιβάλλον 
Πιο συγκεκριµένα, όσον αφορά στο χώρο της αγωγής, λειτουργεί ως πεδίο 

διδακτικών πρακτικών και προσεγγίσεων και οι επιδράσεις του είναι ιδιαίτερα 

σηµαντικές εντός της συνολικής διαδικασίας ανάπτυξης του παιδιού (Τσουκαλά 2000). 

Εκτός από τον εσωτερικό χώρο της τάξης ο υπαίθριος χώρος της αυλής του σχολείου 

θεωρείται επίσης πηγή ερεθισµάτων αγωγής και προτείνονται πρακτικοί τρόποι 

ενσωµάτωσης των ερεθισµάτων αυτών στην οργάνωση και χρησιµοποίηση του 

σχολικού χώρου. Στις επιστήµες αγωγής εθνικά και παγκοσµίως δίνεται πολύ µεγάλη 

βαρύτητα στο σχολικό περιβάλλον και διαφαίνεται η παιδαγωγική αξία που µπορεί να 

προκύψει από τον προσεγµένο σχεδιασµό του χώρου (Γερµανός και Τσουκαλά 2000). 

 

Το παιχνίδι ως εργαλείο µάθησης 
Τα τελευταία χρόνια πραγµατοποιούνται έρευνες που εστιάζουν το ενδιαφέρον τους 

στο πώς τα παιδιά µαθαίνουν και ποιες είναι οι καλύτερες παιδαγωγικές προσεγγίσεις 

για την υποστήριξη της µαθησιακής και της κοινωνικής του εξέλιξης. Η πιο σηµαντική 

και διαδεδοµένη από αυτές τις προσεγγίσεις είναι η σύνδεση τη µάθησης µε το παιχνίδι 

(Plaisance και Rayna 2004) το οποίο λειτουργεί ως ένα πολύ ισχυρό εκπαιδευτικό 

εργαλείο µε κίνητρα µάθησης. Σύµφωνα µε το ∆ηµήτρη Γερµανό: «η µεγάλη σηµασία 

του παιχνιδιού είναι ότι οργανώνει τη σχέση του παιδιού µε την πραγµατικότητα, και 

του εαυτού του και του περιβάλλοντός του, επειδή του επιτρέπει να την προσεγγίσει µε 

τους δικούς του, «παιδικούς» όρους» (Γερµανός 2004: 4). 

Πολλές θεωρίες λοιπόν τοποθετούνται στη συζήτηση για το παιδί και το χώρο και 

διαµορφώνουν τους κανόνες του δικού µας παιχνιδιού από τη σκοπιά της παιδαγωγικής, 

της ψυχολογίας και της γεωγραφίας. 

 

 

Οι κανόνες του παιχνιδιού  

Από τη σκοπιά της Αρχιτεκτονικής (Τοπίου) 

 

Τι ισχύει, όµως, από την πλευρά της Αρχιτεκτονικής Τοπίου; Πώς ενσωµατώνονται 

τα παιδιά στις σύγχρονες θεωρίες της αρχιτεκτονικής; Όπως στην ψυχολογία έτσι και 

στην αρχιτεκτονική πολλοί µελετητές ασχολήθηκαν µε την αλληλεπίδραση του παιδιού 

µε το χώρο και συγκεκριµένα της πόλης. 
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Η εικόνα της πόλης (η αντίληψη του παιδιού) 

Αρχικά, οι έρευνες εστίαζαν στην αντίληψη του παιδιού για την πόλη, στην εικόνα 

της. Πώς δηλαδή το παιδί αντιλαµβάνεται τα µεγέθη, τους ήχους, τον προσανατολισµό 

και τα φυσικά χαρακτηριστικά εντός του αστικού περιβάλλοντος και πως τα 

αποτυπωµένα δεδοµένα αυτών των αντιλήψεων µπορούν να βοηθήσουν σε ένα 

σχεδιασµό που ενσωµατώνει τους νέους στην κοινωνία.  

Ο Lynch στo σηµαντικότερο έργο του που σχετίζεται µε παιδιά οργάνωσε το 

πρόγραµµα «Η αντίληψη του χώρου από τα παιδιά» που έλαβε χώρα στις αρχές της 

δεκαετίας του ’70 ως µέρος του προγράµµατος της UNESCO. Η έρευνα έγινε στην 

Αργεντινή, την Αυστραλία, το Μεξικό και την Πολωνία (Lynch 1977). Μετά από 

είκοσι χρόνια το πρόγραµµα επαναλήφτηκε σε οκτώ χώρες. Τα δύο αυτά µεγάλα 

προγράµµατα έρευνας πεδίου έδειξαν ότι η αντίληψη του φιλικού προς τα παιδιά χώρου 

είναι σε γενικές γραµµές κοινή ανά τον κόσµο και ανά το χρόνο. Επιπλέον, έκανε 

παγκοσµίως γνωστή τη µέθοδο του συµµετοχικού σχεδιασµού δίνοντας στο παιδί το 

δικαίωµα του ενεργού πολίτη σε κάθε διαφορετικό κοινωνικό περιβάλλον.  

 

Η παιδική κλίµακα  

Έπειτα, πολλές εργασίες και εφαρµογές εστίασαν στη διαφορά της κλίµακας στον 

ευκλείδειο χώρο, δηλαδή, πώς και κατά πόσο θα έπρεπε οι χώροι που προορίζονται για 

παιδιά να έχουν διαφορετικά γεωµετρικά χαρακτηριστικά ώστε να εξυπηρετούν τις 

ανάγκες των νεαρών χρηστών τους.  

Ο Lewin στην ταινία του «Το παιδί και ο κόσµος» αποτύπωσε την καθηµερινότητα 

παιδιών από τη γέννησή τους έως και τα οκτώ τους έτη τραβώντας τα πλάνα από τη 

σκοπιά των παιδιών. Οπότε, αρχικά βλέπουµε το δωµάτιο µέσα από την κούνια, µετά 

τον υπαίθριο χώρο µέσα από ένα κινούµενο αντικείµενο κι έπειτα γνωρίζουµε τον 

κόσµο από την οπτική του µπουσουλίµατος που είναι γεµάτος πόδια και µη 

προσπελάσιµες επιφάνειες (Κατσαβουνίδου 2012).  

Μία άλλη προσπάθεια εξερεύνησης της διαφοράς κλίµακας στη ζωή των παιδιών 

έκαναν και φοιτητές αρχιτεκτονικής του πανεπιστηµίου του Nottingham το 1959, 

κατασκευάζοντας δωµάτια όπου όλα τα αντικείµενα ήταν δυόµιση φορές µεγαλύτερα 

από ότι συνήθως. Έτσι, κάθε ενήλικος που έµπαινε µέσα σε αυτούς τους χώρους 

µπορούσε να βιώσει το χώρο από τη σκοπιά του παιδιού. Όσοι συµµετείχαν στο 

πείραµα έµεναν άναυδοι µε τη διαφορά του µεγέθους κυρίως λόγω της συνήθειάς τους 

µε τα καθηµερινά αντικείµενα. Στο µικρό παιδί, δεν υπάρχει τόσο η έννοια της 

συνήθειας ή του περίεργου καθώς είναι ανοικτό σε κάθε τι καινούργιο που σχετίζεται 

µε το χώρο (Ward 1978).  

Για πολύ µεγάλο χρονικό διάστηµα οποιοσδήποτε σχεδιασµός αφορούσε το παιδί 

ήταν πανοµοιότυπος µε το σχεδιασµό για τον ενήλικα, απλά όλα τα αντικείµενα είχαν 

συρρικνωθεί. Έτσι, ο όρος παιδική κλίµακα θα παραµείνει για µεγάλο χρονικό 

διάστηµα άµεσα συνδεδεµένος µε τα σωµατικά µεγέθη του παιδιού µόνον χωρίς να 

περιέχει άλλες ψυχοκοινωνικές ποιότητες. 

 

Ο χώρος της εκπαίδευσης (σχολική αρχιτεκτονική) 

Η σχολική αρχιτεκτονική, δηλαδή ο σχεδιασµός που σχετίζεται µε τις σχολικές 

µονάδες, έχει πολύ µεγάλη σηµασία για το φαινόµενο της αγωγής καθώς προδιαθέτει 

θετικά ή αρνητικά ως προς τη µάθηση, την παιδαγωγική σχέση και την διάθεση των 

χρηστών του σχολείου. Επιπλέον, αποτυπώνει στη µορφή της συστήµατα αξιών και 

µοντέλα συµπεριφοράς που χαρακτηρίζουν το κοινωνικό πλαίσιο από το οποίο 
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προήλθε. Μπορεί να προωθήσει ανάλογα µε το σχεδιασµό τα συστήµατα της νέας 

παιδαγωγικής και περιβαλλοντικής ψυχολογίας. Αναπόσπαστο κοµµάτι της αποτελεί 

και ο σχεδιασµός του υπαίθριου χώρου που περιβάλλει το σχολικό κτήριο και µπορεί 

να λειτουργήσει ως χωρική αλλά και εκπαιδευτική συνέχεια του δοµηµένου χώρου του 

σχολείου προωθώντας το ελεύθερο παιχνίδι (Ταµουτσέλη 1997). 

 

Οι χώροι παιχνιδιού, ιστορική και χωρική αναδροµή 

Οι δηµόσιοι υπαίθριοι χώροι παιχνιδιού εµφανίστηκαν στην ιστορία της πόλης το 

19ο αιώνα ως µία εξέλιξη των δηµόσιων χώρων. Τα παιδιά πέρασαν πολύ σταδιακά από 

την εργασία, στο απαγορευµένο παιχνίδι και έπειτα στο υπό επίβλεψη παιχνίδι σε 

ειδικά οριοθετηµένους χώρους, τις λεγόµενες παιδικές χαρές (Frost 2010). Η πρώτη 

παιδική χαρά εµφανίστηκε στις αρχές του 19ου αιώνα στη Βοστώνη και αποτελούταν 

ουσιαστικά από µία αµµοδόχο. 

Οι χώροι αυτοί αρχικά αποτελούσαν µικρότερα κοµµάτια πλατειών ή πάρκων και 

αργότερα χωροθετούνταν σε κενά των οικοδοµικών τετραγώνων και περικλείονταν στις 

τρεις πλευρές από τυφλές όψεις πολυκατοικιών, ενώ στην τέταρτη πλευρά συνόρευαν 

µε έναν πολυσύχναστο δρόµο. Η µεγαλύτερη έκταση καταλαµβάνονταν από γήπεδα για 

κάποιο οµαδικό άθληµα όπως το ποδόσφαιρο, και ο υπολειπόµενος χώρος εξοπλίζονταν 

µε παιχνίδια για µικρότερα παιδιά για την άσκηση «ισορροπίας και υπευθυνότητας», 

αµµοδόχους και κούνιες (Cavallo 1981). 

 

Το παιδί στην πόλη και η (αν)ισότητα στον αστικό σχεδιασµό 

Η έκφραση του παιδικού παιχνιδιού στον αστικό χώρο και η ανισότητα στο 

σχεδιασµό των δηµόσιων χώρων επί του καπιταλιστικού, πλέον, συστήµατος έχει 

αποτυπωθεί αρκετές φορές. Στο παρελθόν υπήρξαν κάποιοι µελετητές και σχεδιαστές 

µε πολύ σηµαντικό έργο σε θεωρητικό και σε πρακτικό επίπεδο που έδρασαν προς µία 

κατεύθυνση επίλυσης των παραπάνω ζητηµάτων. 

Στην Ελλάδα ένας από τους αρχιτέκτονες που ασχολήθηκε µε το σχεδιασµό για 

παιδιά είναι ο ∆ηµήτρης Πικιώνης. Ένα από τα πιο σηµαντικά του έργα αποτελεί ο 

Παιδικός Κήπος της Φιλοθέης. Ο χώρος λειτουργεί τµηµατικά σε δύο περιοχές οι 

οποίες έχουν υψοµετρική διαφορά. Εντός του κήπου υπάρχουν τρία ισόγεια κτίσµατα 

µε διαφορετικές λειτουργίες και µορφολογία και σχεδόν όλα τα παιχνίδια είναι 

φτιαγµένα από ξύλο και µέταλλο. Συνολικά, επικρατεί το φυσικό στοιχείο ενώ δεν 

υπάρχει καθόλου η έννοια της επαναληψιµότητας ή του συνηθισµένου. Ο Πικιώνης µας 

δίνει µία εντύπωση για το πώς θα µπορούσε να είναι το δηµόσιο σκηνικό της ελληνικής 

πόλης αν κάθε χώρος παιχνιδιού σχεδιαζόταν µε την ίδια προσοχή, φαντασία και 

διάθεση όπως ο Παιδικός Κήπος της Φιλοθέης. 

Ένα άλλο πολύ σπουδαίο παράδειγµα αρχιτέκτονα µε δράση για τα παιδιά αποτελεί 

ο Ολλανδός Aldo van Eyck ο οποίος σχεδίασε περίπου 700 παιδικές χαρές εντός του 

Άµστερνταµ. Κάθε κάτοικος της πόλης που υπήρξε παιδί από το 1950 µέχρι και τα 

επόµενα περίπου σαράντα χρόνια µεγάλωσε παίζοντας στις παιδικές χαρές του van 

Eyck (Lefaivre 1999). Το µεγάλο αυτό έργο αποτελούνταν από µικρές χωρικά 

επεµβάσεις που άλλαξαν ριζικά την µεταπολεµική εικόνα της πόλης δηµιουργώντας ένα 

δίκτυο αντιληπτικής και ουσιαστικής ευχαρίστησης. Ο van Eyck σχεδίασε χώρους 

παιχνιδιού σε κάθε γειτονιά, αφού πρώτα είχε συµβουλευθεί τους κατοίκους της. Από 

τις πρώτες µορφές έκφρασης του συµµετοχικού σχεδιασµού κατάφερε να δώσει λόγο 

στους κατοίκους της περιοχής και να εισάγει τα παιδιά ως ισότιµα µέλη της κοινωνίας. 

Ο πιο σηµαντικός από τους στόχους του σχεδιαστή ήταν να αποτελέσουν οι χώροι 



878 

αυτοί πόλους κοινωνικοποίησης και συνάντησης και να καταφέρουν να ενοποιηθούν 

και να δηµιουργήσουν ένα δίκτυο δηµόσιας ζωής.  

 

Το πέρασµα στον 21ο αιώνα 

Τα τελευταία χρόνια ένα νέο ρεύµα πεποιθήσεων, ερευνών, φιλοσοφίας και 

σχεδιασµού στηρίζεται σε µία πιο πολύπλοκη θεώρηση των πραγµάτων. Σύµφωνα µε 

τις νέες αυτές θεωρήσεις καταργείται η έννοια της παιδικής κλίµακας και η επιτυχία 

στο σχεδιασµό έγκειται στη βιωµατική εµπειρία. Σκοπός του σχεδιασµού είναι η 

ενεργοποίηση του παιδιού και η µετατόπισή του αναζητώντας µέσω του ερεθίσµατος 

την ενέργεια, την κίνηση και τη φαντασία χωρίς όρια. Ο µεταδοµισµός στηρίζεται σε 

µία θεώρηση των πραγµάτων αποσυµβολοποιηµένη και χωρίς όρια όπου όλα 

βρίσκονται σε µία εκρεµµή συνάντηση. Εντός αυτών των πολύπλοκων θεωρήσεων και 

πεποιθήσεων γίνεται µία προσπάθεια αναζήτησης της νέας σχέσης του παιδιού µε την 

πόλη και το τοπίο, µίας νέας ταυτότητας που επαναπροσδιορίζεται και προσπαθεί να 

διατυπωθεί στα πλαίσια µίας εξίσου βιωµατικής αφήγησης.  

 

 

Σύνοψη κανόνων 

Σε µία προσπάθεια να συνοψίσουµε όλους τους παραπάνω κανόνες του παιχνιδιού 

θα λέγαµε πως τα τελευταία χρόνια διάφοροι επιστηµονικοί κλάδοι έχουν ασχοληθεί µε 

την εύρεση των αναγκών των παιδιών, είτε είναι κοινωνικές, εξελικτικές, εκπαιδευτικές 

ή και αισθητικές και το πώς αυτές θα µπορούσαν να µεταφραστούν σε σχεδιαστικά 

χαρακτηριστικά και ποιότητες του υλικού κόσµου. Στόχος των συγκεκριµένων µελετών 

αποτελεί η εύρεση ενός λεξιλογίου, ή των αρχών σχεδιασµού µέσω των οποίων θα 

µπορέσει να εντοπιστεί και αναλυθεί η παιδαγωγική, αισθητική και κοινωνική αξία ενός 

τέτοιο χώρου. 

Στην παιδαγωγική αναζητούνται οι ποιότητες που επιτρέπουν και παροτρύνουν νέες 

εκπαιδευτικές µεθόδους. Στόχος αποτελεί η µετάβαση από την παραδοσιακή στη 

συνεργατική τάξη όπου κάθε παιδί έχει λόγο και ελευθερία στη σχέση του µε το χώρο. 

Όσον αφορά στον υπαίθριο χώρο παιχνιδιού, σύµφωνα µε τον Kevin Rohane, θα πρέπει 

να παρέχει τη δυνατότητα για τουλάχιστον τέσσερις διαφορετικές σχέσεις 

δραστηριότητας: παιδί-άνθρωπος, παιδί-φύση, παιδί-περιβάλλον και παιδί-χώρος (να 

µπορεί παίζοντας να γνωρίσει στοιχεία της φυσικής, νερό, βαρύτητα κλπ) και παιδί-

χώρος (τούνελ, ανυψωµένα επίπεδα, µονοπάτια κλπ.) (Rohane 1992). 

Η Τσουκαλά αποτυπώνει τις ποιότητες του σχολικού περιβάλλοντος για µία 

εκπαιδευτική που µεταθέτει το κέντρο βάρους από την παιδοκεντρική παιδαγωγική σε 

εκείνη του αλληλοσυσχετισµού στοχεύοντας στη συνάρθρωση του ενδοψυχικού µε το 

διαψυχικό µέσω του συγκινησιακού βιώµατος. Προτείνει τρεις συγκεκριµένες 

ποιότητες χώρου που συµπυκνώνουν τις ανάγκες των περιβαλλόντων µάθησης, ο 

ενεργοποιηµένος, ο πολυφωνικός και ο παιγνιώδης χώρος. Κάθε µία από τις παραπάνω 

ποιότητες µεταφράζεται µέσω πολύπλοκων συνθέσεων σε τροπικότητες όπως ευελιξία, 

µεταβλητότητα, διαδραστικότητα, ρευστότητα, κενότητα, πολλαπλότητα, υπέρβαση 

των ορίων κ.α. (Τσουκαλά 2014).  
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Παί-ζωντας στο τοπίο του παιδιού 

 
«∆εν σταµατάµε να παίζουµε επειδή µεγαλώνουµε,  

µεγαλώνουµε επειδή σταµατάµε να παίζουµε.» 

 

George Bernard Shaw 

Ιρλανδός θεατρικός συγγραφέας, 1856-1950 

 

Σύµφωνα µε τις σύγχρονες θεωρίες που αναφέρθηκαν παραπάνω ακολουθεί µία 

βιωµατική αφήγηση εφαρµοσµένων παραδειγµάτων σχεδιασµού χώρων για παιδιά. 

Αναζητούνται οι ποιότητες, οι τροπικότητες και η υλικότητα που µπορούν να 

συνθέσουν ένα χώρο παιχνιδιού και αγωγής που προκαλεί τη βιωµατική ενεργοποίηση. 

Σε µία προσπάθεια συγκέντρωσης όµοιων χώρων στη λειτουργία ή και τη µορφολογία, 

τα παραδείγµατα διαχωρίστηκαν σε τρεις µορφολογικές και λειτουργικές κατηγορίες.  

  

Μία νέα σχολική αρχιτεκτονική (πρώτη κατηγορία) 

Ένα παράδειγµα σύγχρονης σχολικής αρχιτεκτονικής βρίσκεται στην Ιαπωνία. Το 

κτήριο του νηπιαγωγείου Fuji βρίσκεται σε πλήρη συσχέτιση µε τον υπαίθριο χώρο 

γύρω από το σχολείο, κάτι που είναι εµφανές και στην καθηµερινή λειτουργία του 

σχολείου. Το ιαπωνικό γραφείο Tezuka Architects σχεδίασε ένα κυκλικό κτίσµα 

διαµέτρου 183 µέτρων όπου όλες οι αίθουσες έχουν πρόσβαση στην κεντρική αυλή-

αίθριο ενώ όλη η οροφή του κτηρίου λειτουργεί επίσης ως χώρος παιχνιδιού (Tezuka 

Architects 2007). Οι σχολικές αίθουσες δεν έχουν ξεκάθαρα όρια καθώς βρίσκονται σε 

πλήρη επαφή µε τον ηµιυπαίθριο χώρο που βρίσκεται στο ενδιάµεσο από τον κλειστό 

στον ανοιχτό χώρο αλλά και µε τις υπόλοιπες περιοχές (Εικόνα 1). Ο διαχωρισµός 

επιτυγχάνεται µε έπιπλα ή άλλα µικρής κλίµακας στοιχεία του εσωτερικού χώρου. Η 

έννοια του ενιαίου είναι ορατή και στα γυάλινα πετάσµατα και στην επιλογή του ξύλου 

ως ενοποιητικό υλικό στο σχεδιασµό. Πολύ σηµαντικό στοιχείο της κεντρικής ιδέας του 

σχεδιασµού αποτέλεσαν τα δέντρα ύψους 25 µέτρων που βρίσκονταν ήδη στην περιοχή. 

Οι αρχιτέκτονες ενσωµάτωσαν τις φτελιές στο σχεδιασµό αναδεικνύοντας έτσι τη 

χρήση αλλά και τη σηµασία τους.  

Περίπου τέσσερα χρόνια µετά την κατασκευή του κτηρίου ζητήθηκε από τους 

αρχιτέκτονες ο σχεδιασµός ενός επιπλέον χώρου που θα λειτουργούσε ως αίθουσα 

διδασκαλίας των Αγγλικών και ως χώρος αναµονής των παιδιών για την επιστροφή 

τους µε τα λεωφορεία. Για ακόµη µία φορά µε απαρχή µία γειτονική φτελιά 

σχεδιάστηκε µία κυκλική κατασκευή πέντε επιπέδων, «το δαχτυλίδι γύρω από το 

δέντρο», που προωθεί το κινητικό παιχνίδι και την ανακάλυψη και εκδηλώνει ξεκάθαρα 

την «κεντρική» σηµασία του φυσικού στοιχείου (Εικόνα 2). Ο εσωτερικός χώρος 

συνδέεται και συγχέεται µε τον υπαίθριο και δηµιουργεί διαφορετικές εισόδους και 

εξόδους (τα παιδιά µπορούν να σκαρφαλώσουν για να φθάσουν στον προορισµό τους) 

(designboom 2011). Ο σχεδιασµός ακολουθεί πλήρως το νέο εκπαιδευτικό σύστηµα 

που θέλει το παιδί δηµιουργό του χώρου και του χρόνου του και το καθιστά ενεργό 

µέλος της εκπαιδευτικής οµάδας και διαδικασίας. Τα παιδιά έρχονται καθηµερινά σε 

επαφή µε το φυσικό στοιχείο, έχουν άπλετο χώρο για ελεύθερο παιχνίδι, µαθαίνουν την 

έννοια του ύψους και της κλίµακας, διαδρούν συνεχώς µε το χώρο και επιπλέον 

νιώθουν ασφάλεια (λόγω του σχήµατος του κτίσµατος). Η καθηµερινή τους εµπειρία 

µπορεί να χαρακτηριστεί ως έντονα βιωµατική και µε πολλή υψηλή εκπαιδευτική αξία. 
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Εικόνα 2: Fuji Kindergarten, Το δαχτυλίδι γύρω από το δέντρο 

Εικόνα 1: Fuji Kindergarten , Τόκυο, Ιαπωνία 2007, Tezuka Architects, αεροφωτογραφία 
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Εικόνα 3: Boston Schoolyard Initiative, τοπογραφικά σχολείων 

Πέρα από τα µεγάλα αρχιτεκτονικά έργα που διαµορφώνουν τους χώρους της 

εκπαίδευσης υπάρχουν και άλλοι τρόποι δηµιουργίας ενεργών εκπαιδευτικών τοπίων, οι 

οποίοι συνήθως στηρίζονται στη συνεργασία των εκπαιδευτικών µε τους γονείς ή την 

πολιτεία. Στη Βοστώνη, για παράδειγµα, εδώ και δεκαοκτώ χρόνια η Boston 

Schoolyard Initiative, µία µη κυβερνητική οργάνωση µε µέλη διάφορων ειδικοτήτων 

έχει καταφέρει να µεταµορφώσει περισσότερες από 80 αυλές δηµόσιων σχολείων της 

πόλης δηµιουργώντας υπαίθριες αίθουσες διδασκαλίας και ενισχύοντας κατά πολύ το 

φυσικό στοιχείο. Το πιο σηµαντικό στοιχείο που αποτέλεσε και την κινητήρια δύναµη 

αυτής της πρωτοβουλίας ήταν η συζήτηση και η εκπαίδευση των δασκάλων και των 

µαθητών ώστε το ίδιο το σχολείο να αναζωογονήσει την αυλή του και να τη συντηρεί. 

Έχοντας καταλήξει σε κάποιες χωρικές στρατηγικές και ένα πακέτο στοιχείων, οι BSI 

κατάφεραν µε τη βοήθεια του κάθε σχολείου να δηµιουργήσουν διαφορετικά µεταξύ 

τους περιβάλλοντα που όµως µοιράζονται τις ίδιες αξίες για το παιχνίδι, την αγωγή και 

το παιδί (kmdg 2013). Επιπλέον, η εικόνα της πόλης άρχισε σταδιακά να αλλάζει καθώς 

εµφανίζονταν πράσινοι χώροι εκεί όπου πριν υπήρχαν µόνο επιφάνειες ασφάλτου.  

Η ενσωµάτωση της κοινωνίας, η επίλυση των προβληµάτων της εκ των έσω, η 

εκπαίδευση των παιδιών καθόλη τη διάρκεια της διαδικασίας και τέλος η επιτυχηµένη 

χρήση αυτών των χώρων είναι κάποια από τα πολλά πλεονεκτήµατα της πρωτοβουλίας 

αυτής. Πλέον, πάρα πολλά αντικείµενα διδάσκονται στον υπαίθριο χώρο και οι µαθητές 

σέβονται και προσέχουν τον χώρο του σχολείου τους (BSI 1997).  
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Εικόνα 4: Air Pocket, Κενό Αέρος, Shizuoka, Japan 1998, Horiuchi 

MacAdam  

Αντικείµενα και κατασκευές παιχνιδιού (δεύτερη κατηγορία) 

Πέρα από την εκπαίδευση, η άλλη καθιερωµένη από την πολεοδοµία χρήση για τα 

παιδιά είναι το παιχνίδι στους ειδικά διαµορφωµένους υπαίθριους δηµόσιους χώρους. 

Ελεγχόµενες περιοχές, προσεκτικά χωροθετηµένες εντός του αστικού ιστού µε αρκετά 

συγκεκριµένα γεωµετρικά, τεχνικά και κατασκευαστικά χαρακτηριστικά οριοθετούνται 

πλήρως και εγκιβωτίζουν τη δραστηριότητα του µικρού παιδιού. Εκτός από τη 

συνηθισµένη παιδική χαρά µε το φράχτη και τα τοποθετηµένα παιχνίδια εντός της 

(συνηθισµένη εικόνα στην ελληνική πραγµατικότητα) έχουν εµφανιστεί κατά καιρούς 

και παραδείγµατα κατασκευών ή αντικειµένων παιχνιδιού που δεν χαρακτηρίζονται ως 

χώροι. ∆ηλαδή, µεγάλου µεγέθους κατασκευές στις οποίες τα παιδιά εισέρχονται και 

παίζουν εντός τους και φαίνεται σαν να έχουν τοποθετηθεί χωρίς καµία περαιτέρω 

πρόβλεψη. Για παράδειγµα, η Toshiko Horiuchi MacAdam εδώ και πολλά χρόνια 

κατασκεύαζε χειροποίητες πλεκτές κατασκευές παιχνιδιού µικρής κλίµακας. Όταν 

συνεργάστηκε µε µία από τις µεγαλύτερες εταιρείες κατασκευής παιχνιδιών, την 

Interplay Design and Manufacturing, το αποτέλεσµα ήταν εντυπωσιακό και κατά 

περίεργο τρόπο και λειτουργικό (Koizumi 1998). Το Air Pocket, ή αλλιώς Κενό Αέρος 

στα ελληνικά, εµφανίστηκε για πρώτη φορά το 1998 στη Shizuoka της Ιαπωνίας για µία 

εκδήλωση και στην αρχή είχε εφήµερο χαρακτήρα. Λόγω της πολύ µεγάλης απήχησης 

στο παιδικό και ενήλικο κοινό η κατασκευή παρέµεινε για πολύ περισσότερο καιρό στο 

χώρο και έπειτα άρχισαν σιγά σιγά να εµφανίζονται κι άλλα Κενά Αέρος ανά τον 

κόσµο. Η κατασκευή πλέον είναι γνωστή ως Wonder Space (χώρος θαυµάτων) και 

µπορεί να τη βρει κανείς εντός κτηρίων και σε υπαίθριους δηµόσιους χώρους.  

Η κεντρική ιδέα της σύνθεσης της κατασκευής στηρίζεται σε µία από τις 

παραδοσιακές µεθόδους πλέξης της Ιαπωνίας. Η καλλιτέχνης ήθελε να δηµιουργήσει 

έναν ρευστό και πολύχρωµο χώρο όπου τα παιδιά θα µπορούν να χοροπηδούν χωρίς να 

φοβούνται, να κρέµονται και να κουνιούνται και να νιώθουν σαν να βρίσκονται σε ένα 

κενό αέρος όπου δεν ισχύει ο νόµος της βαρύτητας της γης (Quirk 2012). Κάθε έργο 

µοιάζει µε τα 

υπόλοιπα αλλά 

είναι µοναδικό και 

κατά το µεγαλύτερο 

µέρος χειροποίητο. 

Το πιο σηµαντικό 

χαρακτηριστικό των 

ολοκληρωµένων 

αντικειµένων 

παιχνιδιού είναι η 

έντονη διάδραση 

του παιδιού µε την 

κατασκευή που 

αποτυπώνεται πολύ 

βαθειά στη µνήµη. 
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Εικόνα 5: Belleville Playground, Παρίσι, Γαλλία 2008, BASE 

Υπαίθριοι δηµόσιοι χώροι παιχνιδιού (τρίτη κατηγορία) 

Σήµερα εµφανίζονται πολλά παραδείγµατα χώρων παιχνιδιού που ξεφεύγουν από τη 

συνηθισµένη παιδική χαρά µε τις κούνιες, τις τραµπάλες κλπ. Είτε ενσωµατώνονται στο 

σχεδιασµό µίας πλατείας, χώρου έκθεσης κλπ. είτε πρόκειται για σχετικά 

αποµονωµένες περιοχές εντός του αστικού ιστού, ο σχεδιασµός τους είναι αυτός που 

αποτελεί το έναυσµα για το ίδιο το παιχνίδι. Ορισµένες ποιότητες και χαρακτηριστικά 

µπορούν να αποδώσουν στο χώρο υψηλή εκπαιδευτική αξία και έντονα συναισθήµατα 

στα παιδιά που τον βιώνουν. Για παράδειγµα, όπως αναφέρθηκε παραπάνω, τέτοια 

χαρακτηριστικά είναι η ύπαρξη του φυσικού στοιχείου µε τη µορφή δέντρων, θάµνων, 

νερού κλπ., η διάδραση µε το χρήστη, η δυνατότητα πολλών διαφορετικών κινήσεων, η 

οργάνωση σε περιοχές και τέλος η υποκειµενική οικειότητα. Τα νέα ψηφιακά εργαλεία 

σχεδιασµού βοηθούν στην εξέλιξη του σχεδιασµού προς µία κατεύθυνση 

πολυπλοκότητας και διάδρασης.  

Μερικά χρόνια παλαιότερα, το 2003, η CODEJ (Comité pour le Développement de 

l’Espace pour le Jeu / Committee for the development of recreation areas) οργάνωσε το 

Belleville Playground Project όπου πολλές σχεδιαστικές οµάδες, γονείς, παιδιά και 

κάτοικοι του Παρισιού συµµετείχαν σε µία έρευνα για την αναζήτηση των επιθυµιών 

των χώρων παιχνιδιού στο Παρίσι. Οι BASE έπειτα από αυτή τη διαδικασία του 

συµµετοχικού σχεδιασµού σχεδίασαν και κατασκεύασαν έναν χώρο παιχνιδιού όπου 

σύµφωνα µε τους ίδιους το παιχνίδι είναι αυθόρµητο και αέναο. Έναν χώρο όπου όλοι 

µας έχουµε παίξει κάποτε και µπορεί να παίρνει τελείως διαφορετικές µορφές ανάλογα 

µε τις εµπειρίες και τη φαντασία του καθενός. Μία πολυσύνθετη κατασκευή από 

µέταλλο, ξύλο και σχοινιά, βρίσκεται σε µία πλαγιά εντός του Παρισιού την οποία 

καθηµερινά επισκέπτονται πάρα πολλά παιδιά αλλά και ενήλικες για να παίξουν καθώς 

υπάρχει και η δυνατότητα να χρησιµοποιείται και τις ηµέρες µε βροχή, λόγω των 

εσωτερικά διαµορφωµένων χώρων. Παρά της δεδοµένης επικινδυνότητας του χώρου, 

εδώ και επτά χρόνια που λειτουργεί δεν έχει αναφερθεί κανένα περιστατικό 

τραυµατισµού. 

Στο συγκεκριµένο έργο, το οποίο φαίνεται να ανήκει στις τάσεις του σύγχρονου 

µεταδοµισµού στην αρχιτεκτονική, το παιχνίδι γίνεται εργαλείο σχεδιασµού και 

δηµιουργεί χώρους που υπερβαίνουν τα όρια, µορφές µε εύρος και έναν αέναο 

λαβύρινθο δοµικά και νοητικά. Η κατασκευή υπερβαίνει το συνηθισµένο και 

δηµιουργεί αόριστες µορφές που φέρνουν στη µνήµη βουνά, εργοτάξια ή καράβια. Η 

εµπειρία του χώρου είναι ιδιαίτερα έντονη και προκαλεί τον κάθε επισκέπτη να 

µετακινηθεί συνειδησιακά σε νέες καταστάσεις και να επαναδιατυπώσει τον ίδιο του 

εαυτό. 
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Αρκετά χρόνια αργότερα και περίπου στην άλλη πλευρά του πλανήτη, οι MAD 

Architects σχεδιάζουν έναν αλλόκοτο χώρο παιχνιδιού που ονοµάζουν Monster 

Footprints, δηλαδή Πατηµασιές Τεράτων. Κατά τη διάρκεια της Bi-city Biennalle του 

Hong Kong και της Shenzhen το 2009 κατασκευάστηκε στο εµπορικό κέντρο της 

δεύτερης ο συγκεκριµένος χώρος παιχνιδιού. Το Shenzhen είναι ένα προάστιο του 

Hong Kong που παρόλο που έχει χαρακτηριστικά µικρού χωριού, είναι πολύ γνωστό 

για τη νυχτερινή του διασκέδαση. Η συγκεκριµένη µπιενάλε καθιερώθηκε για τη 

δηµιουργία νέων σχέσεων µεταξύ της γειτονικής πρωτεύουσας µε το προαστιακό αυτό 

τόπο. Το εµπορικό κέντρο του Shenzhen χαρακτηρίζεται από τη µεγάλη οικονοµική 

ανάπτυξη των τελευταίων ετών και αποτελεί ένα διφορούµενο σκηνικό που πάλλεται 

ανάµεσα σε παραδοσιακά και σύγχρονα τοπία µικρής και µεγάλης κλίµακας. Μέσα σε 

αυτό το δύσκολα προσδιορίσιµο περιβάλλον, οι MAD Architects δηµιούργησαν ένα 

σουρεαλιστικό χώρο που προορίζεται για το παιχνίδι των µικρών παιδιών (MAD 

Architects 2010).  

Στην πραγµατικότητα, οι σχεδιαστές, δηµιούργησαν µε σύγχρονα ψηφιακά µέσα 

σχεδιασµού δύο µεγάλες πατηµασιές οι οποίες είναι εµφανείς από πολύ ψηλά, µέσω της 

αεροφωτογραφίας, λόγω της µεγάλης τους κλίµακας. Οι δύο τεράστιες κοίλες 

επιφάνειες βυθίζονται µέσα στη γη σε διαφορετικά βάθη και έχουν έντονο φουξ χρώµα. 

Η σύγχρονη αυτή κατασκευή µε τις υψηλές υλικές απαιτήσεις λειτουργεί εδώ και έξι 

χρόνια χωρίς να έχει φθαρεί και είναι καθηµερινά γεµάτη από επισκέπτες κάθε ηλικίας. 

Συνολικά ο χώρος προκαλεί έντονα τον καθένα να τον πλησιάσει και να ζήσει αυτήν 

την τόσο περίεργη εµπειρία. Καθώς µοιάζει να λιώνει σου επιτρέπει να φανταστείς ότι 

βρίσκεσαι σε ένα εξωπραγµατικό κόσµο όπου ένα γιγάντιο τέρας έχει αφήσει τα ίχνη 

του πάνω στα οποία εσύ µπορείς να τρέξεις, να πέσεις και να κυλιστείς (Johnson 2012).  

Παρόλο που το έργο έχει µικρή έκταση έχει προκαλέσει πολύ µεγάλη συζήτηση 

γύρω από τη µορφολογία των χώρων παιχνιδιού και του αστικού σχεδιασµού 

γενικότερα. Ο τολµηρός σχεδιασµός µέσω των σύγχρονων εργαλείων και µεθόδων 

κατασκευής καταφέρνει να δηµιουργήσει το έδαφος για εµπειρίες που σε µετατοπίζουν 

από την καθηµερινότητα και από το κανονικό. Το παιδί έρχεται αντιµέτωπο µε ένα 

ισχυρό βίωµα που το καθιστά δηµιουργό του χρόνου και της εµπειρίας του.  
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Εικόνα 6: Monster Footprints, Shenzhen, Κίνα, 2009, MAD Architects 

 

 

 

Σύνοψη παραδειγµάτων 

 

Μετά από αυτήν τη συνοπτική βιωµατική βόλτα στην Ευρώπη (Γαλλία, Γερµανία, 

Σουηδία), την Αµερική και την Ασία (Κίνα, Ιαπωνία) τα τελευταία χρόνια 

συµπεραίνουµε ότι υπάρχει ένα νέο ρεύµα σχεδιασµού στην Αρχιτεκτονική Τοπίου. 

Είτε πρόκειται για χώρους εκπαίδευσης, είτε για χώρους παιχνιδιού αυτό που 

επιχειρείται είναι η έντονη συναισθηµατική εµπειρία και η ενεργοποίηση του παιδιού. 

Στόχος των µεθόδων σχεδιασµού αποτελεί η πρόκληση της φαντασίας και της δράσης 

εκτός του συνηθισµένου. 

Με τη βοήθεια της σύγχρονης τεχνολογίας και των νέων σχεδιαστικών εργαλείων 

κατασκευάζονται χώροι που δε µοιάζουν µε τίποτα που ως τώρα είχε συνηθίσει να 

βλέπει ο άνθρωπος. Χώροι πολύπλοκοι που ρέουν δίχως όρια, λαβυρινθώδεις 

διαδροµές, νέα έντονα χρωµατισµένα υλικά και κρυµµένες περιοχές συνθέτουν ένα νέο 

λεξιλόγιο στην αρχιτεκτονική τοπίου. Το αρµονικό δεν είναι πλέον ο σχεδιαστικός 

σκοπός και η κλίµακα (παιδική ή µη) τείνει να εξαφανιστεί πλήρως ενώ τη θέση της 

παίρνει η κυµατιστή ή η κενή µορφή. Ακόµη και η ίδια η διαδικασία του σχεδιασµού 

φαίνεται σαν να µην κατευθύνεται από κανόνες αλλά να αφήνει χώρο στο τυχαίο και το 

νέο.  

Η αναγνωρισµένη υλικότητα των παραπάνω παραδειγµάτων ανοίγει νέες προοπτικές 

στη συζήτηση περί ασφαλών κατασκευών και φιλικών προς το παιδί υλικών. Η ύπαρξη 

του φυσικού στοιχείου δεν υποτιµάται και µάλιστα πολλές φορές αποτελεί τον πυρήνα 

της πρότασης. Η σχέση του παιδιού µε το φυσικό στοιχείο επαναπροσδιορίζεται και 

επεκτείνεται από εκείνη της γνωριµίας ή της προστασίας. Το δέντρο αποτελεί κινητήριο 

όργανο του παιχνιδιού και το νερό, ο αέρας και το βουνό ενισχύουν τη φαντασιακή νέα 

κατάσταση.  
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Το βιωµατικό παιχνίδι δηµιουργεί συνειδήσεις σε εγρήγορση και πνεύµατα έτοιµα 

να αντιµετωπίσουν κάθε τι νέο.  

 

Τι ισχύει στην Ελλάδα σήµερα 

∆υστυχώς, το αντίστοιχο χρονικό διάστηµα στην Ελλάδα δεν υπάρχουν 

παραδείγµατα εφαρµοσµένων έργων που να πλησιάζουν κάποιο από τα παραπάνω 

χαρακτηριστικά. Κι αυτό δεν οφείλεται στην αδυναµία σχεδιασµού των αρχιτεκτόνων 

τόσο, όσο στους απίστευτα αυστηρούς κανόνες που έχουν θεσµοθετηθεί και µοιάζουν 

να µην αφήνουν καθόλου χώρο στη δηµιουργικότητα. Οι ισχύουσες προδιαγραφές 

στηρίζονται στον πρόσφατο νόµο για τις παιδικές χαρές ο οποίος προβλέπει 

υποχρεωτική περίφραξη, δάπεδο απορρόφησης κραδασµών στις «επιφάνειες πτώσης» 

και συµµόρφωση όλων των κατασκευών µε τις οποίες παίζουν τα παιδιά µε τις 

προδιαγραφές των σχετικών προτύπων που έχουν συνταχθεί µε µια εργονοµική – 

µηχανιστική λογική. Σύµφωνα µε τα παραπάνω, κάθε χώρος παιχνιδιού χρειάζεται 

άδεια λειτουργίας την οποία µπορεί να λάβει µετά από έναν πολύ ενδελεχή έλεγχο της 

κάθε κατασκευής από τριµελή επιλογή ελέγχου παιδικών χαρών (Υπουργείο 

Εσωτερικών 2009)(της οποίας ο πρόεδρος είναι κάποιος αιρετός και µόνο ένα µέλος 

αρχιτέκτονας του ∆ηµοσίου).  

∆ηλαδή, ακόµη και στην περίπτωση όπου υπήρχε διάθεση πραγµατικού σχεδιασµού 

(και όχι απλής επιλογής παιχνιδιών από καταλόγους) ή και πειραµατισµού για νέες 

µορφές, από την πλευρά των αρχιτεκτόνων που έχουν αναλάβει τη διαµόρφωση µιας 

παιδικής χαράς, τα σχέδια αυτά είναι πολύ δύσκολο, έως αδύνατο, να 

πραγµατοποιηθούν. Επιπρόσθετα, ο εκάστοτε ∆ήµος επιβαρύνεται µε τα έξοδα της 

πιστοποίησης της κάθε νέας κατασκευής για αυτό στο τέλος καταλήγει να επιλέγει από 

ήδη ελεγµένους καταλόγους και να δηµιουργεί ξανά και ξανά την ίδια εικόνα παιδικής 

χαράς.  

Με λίγα λόγια, όχι µόνο δεν εκσυγχρονίζονται οι αντίστοιχοι µηχανισµοί για το 

σχεδιασµό των χώρων παιχνιδιού αλλά γίνεται όλο και πιο δύσκολο να σχεδιαστούν. Οι 

παλιές παιδικές χαρές έχουν κλείσει και οι νέες είναι πολύ ακριβές για να 

κατασκευαστούν, κι όταν το καταφέρουν είναι πανοµοιότυπες µε οποιαδήποτε άλλη 

στην Ελλάδα. Η ελληνική παιδική χαρά είναι ασφαλής και τα υλικά της είναι 

πιστοποιηµένα και ελεγµένα. Ο αληθινός όµως χώρος παιχνιδιού δεν κρύβει καµία 

έκπληξη, δεν προάγει το ελεύθερο παιχνίδι, δεν προκαλεί τη µετατόπιση και σίγουρα 

δεν ξυπνά την επιθυµία για φαντασία. Φυσικά, το παιδί, λόγω της φύσης του µπορεί να 

παίξει και να περάσει καλά σχεδόν σε οποιοδήποτε χώρο. Αυτό, όµως, σίγουρα δε 

σηµαίνει ότι δεν απολαµβάνει τα πλεονεκτήµατα του καλά σχεδιασµένου χώρου που 

έχει δηµιουργηθεί µέσω µίας δηµιουργικής διαδικασίας.  

 

 

Συµπεράσµατα 

 

«Το αληθινό σηµάδι της νοηµοσύνης δεν είναι η γνώση,  

αλλά η φαντασία.» 

 

Albert Einstein 

Φυσικός νοµπελίστας, 1879-1955 
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Στην παρούσα ανακοίνωση αναζητήθηκαν οι προσεγγίσεις µέσω των οποίων 

µπορούν να συσχετιστούν ο σχεδιασµός υπαίθριων χώρων για παιδιά µε την εύρεση της 

παιδαγωγικής ποιότητας και αξίας του τοπίου. Η διεπιστηµονική αυτή µελέτη 

στηρίζεται σε δύο έννοιες, το παιδί και το τοπίο, τις οποίες συνθέτει και περιπλέκει 

αναζητώντας µία νέα σχέση µεταξύ τους που δε βασίζεται στην ιεραρχία ή την κατοχή 

(π.χ. το τοπίο του παιδιού). Επιπλέον, στοχεύει στη δηµιουργία ενός νέου τόπου 

συζήτησης και εµπλοκής των επιστηµών της Αρχιτεκτονικής Τοπίου, της Παιδαγωγικής 

και της Ψυχολογίας εκκινώντας έτσι µία νέα σχέση όπου η κάθε επιστηµονική περιοχή 

ξεπερνά τα όριά της και εισέρχεται στην άλλη. Το εργαλείο οργάνωσης και δοµής 

αυτής της αναζήτησης µεταξύ των εννοιών και των θεωριών αποτέλεσε το παιχνίδι. Ως 

παιχνίδι νοείται εδώ η διαδικασία µέσω της οποίας ο κάθε παίκτης ακολουθώντας 

συγκεκριµένους κανόνες µπορεί να παίξει µε σκοπό την ευχαρίστηση και την 

εξερεύνηση (και όχι τη νίκη). Τα κεφάλαια της εργασίας αποτελούν αυτοτελή δοκίµια 

και οργανώνονται έτσι ώστε να µπορούν να διαβαστούν µε οποιαδήποτε σειρά επιθυµεί 

ο αναγνώστης (παίκτης) και όσες φορές εκείνος θέλει, ενώ όλα µαζί αποτελούν τη 

συνολική εικόνα της αφήγησης. Η µεθοδολογία, το παράλληλο ταξίδι αυτής της 

εργασίας και η ραχοκοκαλιά της είναι το βίωµα. Το παιδί και το τοπίο αναλύονται µέσω 

του βιώµατος που αποτυπώνεται στον ακαδηµαϊκό-θεωρητικό και στον «πραγµατικό» 

χώρο. Χρησιµοποιώντας τη βιωµατική αφήγηση των εφαρµοσµένων παραδειγµάτων 

και την αναζήτηση της έντονης εµπειρίας σε κάθε θεωρία ξεδιπλώνονται οι σκοποί και 

οι στόχοι της παρούσας έρευνας. 

Ξεκινώντας, λοιπόν, από τους κανόνες του παιχνιδιού και από τη σκοπιά των 

επιστηµών της Παιδαγωγικής, Ψυχολογίας και της Γεωγραφίας, που αναλύθηκαν στο 

αντίστοιχο κεφάλαιο, καταλήγουµε στο συµπέρασµα ότι το περιβάλλον παίζει πολύ 

σηµαντικό ρόλο στην ανάπτυξη του παιδιού. Οι χώροι που περνάει τον περισσότερο 

χρόνο στην καθηµερινότητά του, το σπίτι, το σχολείο και η παιδική χαρά, είναι εκείνοι 

που επηρεάζουν κατά κύριο λόγο την αντίληψή του για τον κόσµο γενικότερα. Κατά τη 

διάρκεια της παιδικής ηλικίας υπάρχει ένα πολύ έντονο και πολύ σηµαντικό «δέσιµο» 

των παιδιών µε τον κόσµο που τα περιβάλλει. Το αυξανόµενο ενδιαφέρον τους, η 

επιθυµία να το γνωρίσουν και να το ανακαλύψουν, να το νιώσουν και να το ζήσουν 

αποτελούν την εµπλοκή τους µε το τοπίο. Όσο πιο έντονο είναι το βίωµα των παιδιών 

στο τοπίο τόσο περισσότερο καθορίζεται η µελλοντική τους συµπεριφορά και ο 

ενήλικός τους χαρακτήρας.  

Η σηµασία που έχει ο χώρος που περιβάλλει τα παιδιά και ο ρόλος που παίζει στην 

εκπαίδευσή τους έχουν αναλυθεί εκτενώς και από τις επιστήµες της Παιδαγωγικής. Τα 

νέα εκπαιδευτικά µοντέλα ενσωµατώνουν το χώρο στη διαδικασία της αγωγής 

προτείνοντας υπαίθριες αίθουσες διδασκαλίας, έντονη ύπαρξη του φυσικού στοιχείου 

στο χώρο της αυλής καθώς και σύνθεση χώρων που επιτρέπουν την εµπλοκή των 

παιδιών στη διαµόρφωσή τους. Το τελευταίο αυτό στοιχείο της διάδρασης θεωρείται 

πολύ σηµαντικό καθώς καθιστά το παιδί δηµιουργό του χώρου του και ταυτόχρονα 

µέλος µίας ευρύτερης κοινωνικής οµάδας. Επιπλέον, προωθείται έντονα η χρήση του 

παιχνιδιού ως εκπαιδευτικό εργαλείο εντός της σχολικής αίθουσας προσθέτοντας ότι η 

θετική και ευχάριστη µάθηση είναι πιο αποδοτική από την απλή µετάδοση της 

πληροφορίας. Τέλος, το ελεύθερο παιχνίδι θεωρείται απαραίτητο στοιχείο της 

εκπαίδευσης όπως και ο υπαίθριος χώρος στον οποίο µπορούν τα παιδιά να εκτονώσουν 

την ενέργεια και τη φαντασία τους σε καθηµερινή βάση. 

Η ίδια ακριβώς σηµασία που έχει το παιχνίδι στην εκπαίδευση αποτυπώνεται και στο 

δηµόσιο υπαίθριο χώρο. Ενώ τα παιδιά παίζουν στο πάρκο ή την παιδική χαρά 
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κοινωνικοποιούνται και διαµορφώνουν την προσωπικότητά τους. Οι χώροι παιχνιδιού 

αποκτούν έτσι ιδιαίτερη βαρύτητα και ανάλογα µε τα χαρακτηριστικά και τις ποιότητές 

τους µπορούν να ωθήσουν τα παιδιά σε παιχνίδια φαντασίας και στην εµπλοκή τους µε 

το τοπίο γενικότερα. Από το ελεύθερο παιχνίδι σε ένα φαινοµενικά κενό χώρο µέχρι το 

συγκεκριµένο παιχνίδι σε κατασκευές παιχνιδιού, όπως π.χ. η τσουλήθρα, τα παιδιά 

εκφράζουν την ανάγκη και τον ενθουσιασµό που έχουν για την καθηµερινή τους επαφή 

µε άλλα παιδιά και το παιχνίδι στο δηµόσιο χώρο. Οι χώροι παιχνιδιού είναι οι µόνοι 

που προορίζονται τυπικά για τα παιδιά, είναι οριοθετηµένοι λειτουργικά και 

µορφολογικά και περικυκλώνουν τη δράση τους σε ένα περιβάλλον ασφυκτικής, πολλές 

φορές, «ασφάλειας» όπου προσπαθούν να χωρέσουν τις εµπειρίες και τις δράσεις τους.  

Οι υπαίθριοι χώροι παιχνιδιού, ως κοµµάτι του αστικού ιστού, ανήκουν στο κοµµάτι 

επιρροής της αρχιτεκτονικής και της πολεοδοµίας. Στην ιστορική εξέλιξη των θεωριών 

της αρχιτεκτονικής τους τελευταίους αιώνες, η θέση των παιδιών στην πόλη έχει 

µορφοποιηθεί από την τελείως ανύπαρκτη (µέχρι και πριν τη βιοµηχανική επανάσταση) 

µέχρι και τη σηµερινή που θεωρείται από κάποιους µελετητές ως κεντρική. Κατά τη 

διάρκεια του 20ου αιώνα που θεωρήθηκε ως ο «αιώνας του παιδιού» έγιναν πολλές 

προσπάθειες για τη διεκδίκηση των δικαιωµάτων του παιδιού ως ισότιµου χρήστη του 

δηµόσιου χώρου της πόλης και κατασκευάστηκαν πολλοί χώροι παιχνιδιού. Μία από 

αυτές τις τοποθετήσεις, αυτή του Robin Moore, έλεγε ότι ο χώρος δεν θα πρέπει να 

εκλαµβάνεται ως δεδοµένος και θα πρέπει να σχεδιάζεται έτσι ώστε να βελτιώνει τη 

θέση του παιδιού στη σύγχρονη πόλη (Moore 1986). Στην προσπάθεια αυτή για αλλαγή 

του αστικού τοπίου οι σχετικές µελέτες, αρχικά, εστίασαν στην παιδική κλίµακα 

δηµιουργώντας χώρους όπου όλα έµοιαζαν να βρίσκονται σε συρρίκνωση σε σχέση µε 

αυτούς που προορίζονταν για τους ενήλικες. Αργότερα, προστέθηκαν σταδιακά και 

άλλες ποιότητες που ενσωµάτωναν στοιχεία που είχαν σκοπό την κάλυψη των αναγκών 

(κοινωνικών, ψυχολογικών, περιβαλλοντικών, εκπαιδευτικών κλπ.) των παιδιών. 

Κύριος στόχος του σχεδιασµού των χώρων παιχνιδιού αποτελούσε η οικειοποίηση του 

χώρου, η πρόκληση της φαντασίας και της δηµιουργικότητας και η έκφραση των 

κοινωνικών και κινητικών επιθυµιών του παιδιού.  

Σήµερα, οι σύγχρονες θεωρίες της αρχιτεκτονικής που σχετίζονται µε το σχεδιασµό 

των χώρων για παιδιά δεν σχετίζονται µε την παιδική κλίµακα και επιχειρούν τη 

βιωµατική εµπειρία. Σκοπός του σχεδιασµού αποτελεί, πλέον, η ενεργοποίηση του 

παιδιού και η µετατόπισή του αναζητώντας µέσω του ερεθίσµατος την ενέργεια, την 

κίνηση και τη φαντασία χωρίς όρια. Ο χώρος που επιτρέπει στο παιδί να µετατοπίζεται 

και να επαναπροσδιορίζει τον εαυτό του, να δρα χωρίς περιορισµούς, να δηµιουργεί 

χωρίς κανόνες και να ζει µε όλες του τις αισθήσεις αποτελεί, ή θα έπρεπε να αποτελεί, 

τον ιδανικό χώρο (σχεδόν ουτοπικό) για τους σύγχρονους σχεδιαστές. Τα νέα ψηφιακά 

εργαλεία σχεδιασµού βοηθούν προς αυτήν την κατεύθυνση και την εξέλιξη του 

σχεδιασµού καθώς δίνουν τη δυνατότητα για δηµιουργία χώρων µε έντονο το στοιχείο 

της πολυπλοκότητας και της διάδρασης. Ο τολµηρός σχεδιασµός που µπορεί να 

προκύψει µέσω των σύγχρονων αυτών εργαλείων µπορεί να δηµιουργήσει το έδαφος 

για εµπειρίες που µετατοπίζουν το παιδί από την καθηµερινότητα και από το κανονικό. 

Έτσι, µπορεί να έρθει αντιµέτωπο µε ένα ισχυρό βίωµα που το καθιστά δηµιουργό του 

χρόνου και της εµπειρίας του και που αποτυπώνεται πολύ βαθειά στο υποσυνείδητό 

του. 

Εντός αυτών των πολύπλοκων θεωρήσεων και πεποιθήσεων και κατά τη διάρκεια 

της αναζήτησης της νέας σχέσης του παιδιού µε την πόλη και το τοπίο, συντέθηκε µία 

εξίσου βιωµατική αφήγηση σύγχρονων εφαρµοσµένων παραδειγµάτων χώρων για 
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παιδιά µε σκοπό την εκπαίδευση και το παιχνίδι. Η νέα σχολική αρχιτεκτονική φαίνεται 

πως είναι ικανή να προωθεί τις νέες εκπαιδευτικές µεθόδους και να δηµιουργεί τις 

συνθήκες κάτω από τις οποίες το παιδί µπορεί από µόνο του να αποκτήσει τη γνώση. 

Χώροι δίχως όρια, που συγχέουν το εσωτερικό µε το εξωτερικό ενώ ταυτόχρονα έχουν 

την ικανότητα να λειτουργήσουν και σε υπο-περιοχές συνθέτουν το κατάλληλο 

περιβάλλον αγωγής. Η οικειότητα επιτυγχάνεται µέσω της διάδρασης και των 

κατάλληλων υλικών ενώ η ύπαρξη του φυσικού στοιχείου εντείνει ακόµη περισσότερο 

το συναισθηµατικό δέσιµο των παιδιών µε το σχολικό χώρο.  

Ταυτόχρονα, οι χώροι παιχνιδιού αποκτούν νέες τροπικότητες όπως η ρευστότητα, η 

κενότητα, οι λαβυρινθώδεις δοµές και η διαδραστικότητα δηµιουργώντας έτσι 

ενεργοποιηµένα τοπία. Αυτό που επιχειρείται από τους σχεδιαστές είναι η έντονη 

συναισθηµατική εµπειρία και η ενεργοποίηση του παιδιού, κάτι που επιτυγχάνεται 

µέσω της µορφολογίας, της επιλογής των υλικών, της ύπαρξης του φυσικού στοιχείου 

και των έντονων χρωµάτων. Στόχος των µεθόδων σχεδιασµού αποτελεί, επίσης, η 

πρόκληση της φαντασίας και της δράσης εκτός του συνηθισµένου και όχι το αρµονικό 

ή η κλίµακα. Ακόµη και η ίδια η διαδικασία του σχεδιασµού φαίνεται σαν να µην 

κατευθύνεται από κανόνες αλλά να αφήνει χώρο στο τυχαίο και το νέο. 

Με τη βοήθεια της σύγχρονης τεχνολογίας και των νέων σχεδιαστικών εργαλείων 

κατασκευάζονται χώροι που δε µοιάζουν µε τίποτα που ως τώρα είχε συνηθίσει να 

βλέπει ο άνθρωπος. Η αναγνωρισµένη υλικότητα των παραπάνω παραδειγµάτων 

ανοίγει νέες προοπτικές στη συζήτηση περί ασφαλών κατασκευών και φιλικών προς το 

παιδί υλικών.  

Τέλος, ένα πάρα πολύ σηµαντικό στοιχείο στη διαδικασία του σχεδιασµού του κάθε 

χώρου που προορίζεται για παιδιά είναι η ενσωµάτωση των ίδιων στη διαδικασία του 

σχεδιασµού του. Μέσω του συµµετοχικού σχεδιασµού τα παιδιά γίνονται ενεργά µέλη 

της κοινωνίας, βλέπουν τη φαντασία τους να γίνεται πραγµατικότητα, µαθαίνουν τη 

δηµοκρατικότητα της διαδικασίας και αποκτούν πολύ υψηλό αίσθηµα οικειότητας µε 

τον υπό κατασκευή χώρο. Επιπλέον, οι ενήλικοι σχεδιαστές έρχονται σε επαφή και 

µαθαίνουν και οι ίδιοι από την παιδική φαντασία και επιθυµία.  

Συνοψίζοντας, συµπεραίνουµε ότι η διεπιστηµονικότητα προκαλεί πιο πλήρεις 

συζητήσεις και καταλήγει σε πιο σωστά (πιθανά) αποτελέσµατα. Οπότε, κρίνεται 

απαραίτητη η συνεργασία µεταξύ της περιβαλλοντικής ψυχολογίας, της αρχιτεκτονικής 

και της παιδαγωγικής προς µία κατεύθυνση εύρεσης των εργαλείων σχεδιασµού για του 

χώρους που προορίζονται για τα παιδιά. Όλα εκείνα που µας διδάσκουν οι θεωρίες της 

παιδαγωγικής και της περιβαλλοντικής ψυχολογίας µπορούν να εφαρµοστούν στο 

σύγχρονο σχεδιασµό εφόσον δηµιουργηθούν οι κατάλληλες συνθήκες συζήτησης και 

συνεργασίας, καθώς, όπως αποδεικνύει και η ιστορία, µέσω της συνεργασίας τα 

αποτελέσµατα είναι σχεδόν πάντα πιο επιτυχηµένα. Αρχιτέκτονες, ψυχολόγοι, 

αρχιτέκτονες τοπίου, γεωγράφοι και εκπαιδευτικοί µπορούν να δηµιουργήσουν ένα 

πολύπλοκο χαλί πάνω στο οποίο θα ξεκινήσει να ξετυλίγεται µία νέα συνθήκη διαλόγου 

και δηµιουργίας όπου παιδί και τοπίο θα συντεθούν σε κάτι νέο που θα ωφελήσει την 

αρχή της κάθε κοινωνίας, το παιδί. 

 
_το παιδί βιώνει το τοπίο παί-ζωντας παιχνίδια 
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