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Perceptions of Time. Using Design as a tool, children re-

approach the fourth dimension of space 
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Περίληψη 

Στις µέρες µας έχει αναδυθεί ένας ιδιαίτερα δυναµικός παράγοντας στη βίωση του 

χώρου, η τέταρτη διάστασή του, ο χρόνος. 

Ποιοι συσχετισµοί προκύπτουν από τη σύνδεση του χώρου και των αντικειµένων του 

µε το χρόνο; Πώς µπορεί να αποτυπωθεί η χωρική εµπειρία; Πώς µορφοποιούνται οι 

διαφορετικές αντιλήψεις για το χρόνο;  

Η εργασία αυτή παρουσιάζει µια εκπαιδευτική εφαρµογή του καινοτόµου Εργαστηρίου 

Design για παιδιά, ηλικίας 9-11 ετών, που οργανώνεται και συντονίζεται από το 

Εργαστήριο Βιοµηχανικού Σχεδιασµού του Τµήµατος Εικαστικών & Εφαρµοσµένων 

Τεχνών Α.Π.Θ. στο πλαίσιο των εκπαιδευτικών προγραµµάτων του ΜΜΣΤ.  

Από τους κυριότερους στόχους αυτού του ερευνητικού έργου είναι η αναστοχαστική 

µελέτη των εργαλείων στην εκπαίδευση (Cross 2011) αξιοποιώντας ισόρροπα τα 

σύµβολα και τα εργαλεία, την τέχνη και την τεχνική (Mumford 1952). 

Λαµβάνεται ως αφορµή το ανοιχτού τύπου ερώτηµα, ‘αντιλήψεις του χρόνου’. 

Αξιοποιώντας τα εκπαιδευτικά εργαλεία του Design τα παιδιά ξεπερνούν τις 

τυπολογικές νόρµες για την αποτύπωση του χρόνου (Jones 2012). Στο πλαίσιο της 

εργασίας δεν προσδοκάται ο σχεδιασµός ενός ακόµη ρολογιού. Τα αντικείµενα που 

σχεδιάζονται και υλοποιούνται, στοχεύουν στην ανάδειξη διαφορετικών αντιλήψεων 

του χρόνου. 

Ο χρόνος διαδρά µε το καθηµερινό περιβάλλον και τις δραστηριότητες σε αυτό. «Ο 

χώρος για το παιδί» εµπλουτίζεται µε ποιότητες που συνθέτουν «το χώρο του παιδιού». 

λέξεις-κλειδιά: σχεδιαστική σκέψη (design thinking), σχεδιαστική υλοποίηση (design 

by making), εννοιολογικός σχεδιασµός, αντιλήψεις του χώρου και του χρόνου, 

εκπαίδευση του design. 
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Abstract 

Nowadays, a significantly dynamic factor is emerging in the experience of space, its 

fourth dimension, the time. 

Which correlations could arise from the connection of space and its objects with time? 

How spatial experiences could be rendered, valuated and organised? How many 

perceptions of time could there be, and how are they visualised?. The present paper 

presents an educational program of the innovative Design Lab for Kids, aged from 9-11, 

organised and coordinated by the Industrial Design Lab of the AUTh School of Visual 

and Applied Arts, under the primary educational programs of MMCΑ. 

The case study takes as a motive the open question “perceptions of time”. Utilising the 

educational tools of Design, the children go beyond the existing norms of time (Jones 

2012). Criteria related to the experience of space, the personal time, are being added, 

along with their assignation to the everyday life. The design of another clock is not the 

point of this project. The objects that are being materialised by the children, are aiming 

to give new perceptions of time. 

Time is becoming an important tool to interact with the environment and the everyday 

activity. The “space for the child” is being enriched, with qualities that compose the 

“space for the child”. 

keywords: design thinking, design by making, conceptual design, cognizance of time 

and space, design education (design learning). 

 

 

Προσεγγίζοντας το πρόβληµα 

 

Όπως παρουσιάζεται στην αντίστοιχη ενότητα της εισήγησης µε τίτλο «Τρόποι να 

κάθεσαι». Με εργαλείο το Design τα παιδιά διερευνούν τη βιωµατική εµπειρία στην 

αντίληψη του χώρου (Λιαµάδης, Καλτσά, Μουστάκας, Κορκοριάδου) η αρχή της 

διχοτόµησης των Τεχνών από τις θετικές Επιστήµες έχεις ως αφετηρία του την περίοδο 

της Βιοµηχανικής Επανάστασης. Ο καταµερισµός της εργασίας δίνει ένα σαφές πλαίσιο 

ορισµένης, διακριτής, µη διαλεκτικής στάσης απέναντι στην εργασία, στη δηµιουργία 

και στην παραγωγή των αποτελεσµάτων.  

Στην επιστηµονική σκέψη, η εξέλιξη του πολιτισµού γίνεται αντιληπτή µε όρους 

τεχνικούς και µατεριαλιστικούς πάρα µέσα από µια ολιστική και οντολογική θεώρηση 

των πραγµάτων. Ωστόσο, η ισορροπηµένη ανάπτυξη του πολιτισµού σύµφωνα µε τον 

L. Mumford (1952: 160-163) είναι αποτέλεσµα της συνύπαρξης και του διαλόγου 

συµβόλου και εργαλείου, τέχνης και τεχνικής. 

Στην εκπαίδευση ήδη από τα πρώτα χρόνια, ο διαχωρισµός Τεχνών και Επιστηµών 

είναι γεγονός (Polaine 2011: 41-43). Τα επιστηµονικά πεδία που προσδιορίζονται ως 

‘STEM’ (Science, Technology, Engineering, Mathematics) είναι σαφώς διαχωρισµένα 

από τα αντίστοιχα καλλιτεχνικά που συνοψίζονται ως ‘ARTS’ αναπτύσσοντας τόσο τη 

σκέψη όσο και τις δεξιότητες των παιδιών µονοµερώς.  

Ταυτόχρονα, το πεδίο των Ανθρωπιστικών Επιστηµών παραµερίζεται παρότι η 

συµβολή του είναι καίριας σηµασίας για την ανάπτυξη του παιδιού. H συνθήκη αυτή 

αποθαρρύνει την ωφέλιµη συνύπαρξη και συνεργασία του επιστηµονικού υπόβαθρου 

µε την ενσυναίσθηση και την εικαστική περιέργεια που θα µπορούσε να φέρει το παιδί 

όσο και τον κόσµο της εκπαίδευσης µπροστά σε νεες δυνατότητες προτείνοντας λύσεις 

για ένα καλύτερο περιβάλλον (Liamadis 2013). 
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Το εκπαιδευτικό περιβάλλον όσο και τα αντικείµενα που το διαµορφώνουν και 

συνοδεύουν το παιδί στην εκπαιδευτική του πορεία επίσης παρασύρονται από αυτή τη 

µονόδροµη και µονοσήµαντη διαδροµή των ‘STEM’ ή των ‘ARTS’. Οι δοµές της 

εκπαίδευσης και της πόλης, χωρικά και σε επίπεδο ιδεών, υιοθετούν νόρµες που 

διαµεσολαβούν εµποδίζοντας την ελεύθερη και δηµιουργική αναζήτηση νέων 

συνθηκών από το παιδί (Kirst 2005). 

Στο σύγχρονο εκπαιδευτικό περιβάλλον ο χώρος παραµένει επιφανειακά και όχι 

ουσιαστικά ‘‘ανοιχτός’’ σε αλλαγές σύµφωνα µε τις ανάγκες των παιδιών. Αντίστοιχα, 

και τα αντικείµενα που τον περικλείουν και τον συνδιαµορφώνουν αδυνατούν να 

ακολουθήσουν τις σύγχρονες ανάγκες και κυρίως τις επιθυµίες και τις προσδοκίες των 

παιδιών για το χώρο τους.  

Η ευελιξία και η δηµιουργική κινητικότητα περιοριζονται τόσο χωρικά όσο και σε 

επίπεδο ιδεών. Εστιάζεται η εξειδίκευση σε τοµείς παρά ο δηµιουργικός διάλογος των 

διαφορετικών πεδίων. Η συνθήκη αυτή φαίνεται να επαναλαµβάνεται και στην ενήλικη 

ζωή που άτοµα διαφορετικών εξειδικεύσεων δυσκολεύονται να επικοινωνήσουν µεταξύ 

τους και να κατανοήσουν ο ένας τους κώδικες του άλλου. 

Παρότι εισάγονται νεα δεδοµένα πρακτικών στην εκπαίδευση διατηρείται συνήθως 

το ίδιο πλαίσιο σκέψης. Ο Einstein (Εinstein 1950) σηµείωνε ότι, δεν µπορούµε να 

επιλύσουµε ένα πρόβληµα ακολουθώντας τις πεπατηµένες οδούς. Για για να βρεθεί µια 

λύση πρέπει να ψάξουµε πέρα απο τις συνθήκες που δηµιούργησαν το πρόβληµα 

υποστηρίζοντας ουσιαστικά τη δηµιουργική σκέψη ‘out of the box’ που ορίζει την 

καινοτοµία πέρα από τα στεγανά των ‘STEM’ ή των ‘ARTS’.  

 

 

Προς ένα νεο παράδειγµα στο Design 

 
Υπό αυτές τις συνθήκες και σε µια προσπάθεια ενίσχυσης των δεσµών µεταξύ 

Επιστηµών (STEM) και Τεχνών (ARTS) ο Maeda σε άρθρο του για την καινοτοµία και 

την πρόοδο κάνοντας ένα λογοπαίγνιο µε τα ‘STEM’ και ‘ARTS’ δηµιουργεί ένα 

«αέριο µόρφωµα» που ονοµατίζει ‘STE A M’ ορίζοντας ένα νεο περιβάλλον 

συναίνεσης µε ελπίδες να ακολουθήσουν δεσµοί συνεργασίας και πίστης (Maeda 2010). 

Σηµειώνει ταυτόχρονα την ανάγκη παρουσίας του ‘ατµού’ steam της τέχνης στην 

εκπαίδευση των θετικών επιστηµών. Με αφορµή και λαµβάνοντας ως κεντρική 

αντίληψη το Steam στην Αµερική αναπτύσσονται πολυάριθµα προγραµµάτα και 

πρακτικές µιας νεας εκπαίδευσης που η Τέχνη αποκτά συµµετοχή στην καινοτοµία 

όµως τοποθετείται ως δευτερεύον στοιχείο σε ένα µατεριαλιστικό περιβάλλον. 

Ταυτόχρονα, µε τον ορισµό των ‘STE A M’ συνεχίζει να µη λαµβάνεται υπόψιν ακόµη 

η παρουσία και η σηµασία των Ανθρωπιστικών Επιστηµών (Humanities). 

Στο πλαίσιο αυτό εισάγεται η περίπτωση του ‘Design’ (βιοµηχανικός σχεδιασµός) 

που ως τρόπος σκέψης (design thinking) όσο και εφαρµοσµένα κινείται ανάµεσα στην 

Επιστήµη και στην Τέχνη στηριζόµενο στις βάσεις και των δύο σε µια 

ανθρωποκεντρική θεώρηση των πραγµάτων.  

Σύµφωνα µε τον R. Banham «το Design σήµερα είναι ταυτόσηµο µε κάθε διάσταση 

της ανθρώπινης δραστηριότητας. Όπως ο καιρός, υπάρχει πάντα αλλά κάνουµε 

αναφορά και συζητούµε γι΄ αυτόν µόνο όταν είναι ιδιατέρως άσχηµος ή ιδιατέρως 

καλός» (Banham 1960: 10-12).  

Το ερώτηµα είναι, πώς µπορεί να συµβάλει το Design παρέχοντας νεα δεδοµένα και 

ανανεώνοντας τις υπάρχουσες συνθήκες και νόρµες µε στόχο µια πιο ολιστική 
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αντιµετώπιση των πραγµάτων στην εκπαίδευση και κατά επέκταση και στην 

καθηµερινή ζωή. 

Ο Designer, σύµφωνα µε τον αρχιτέκτονα Ε. Rogers καλείται να σχεδιάσει από ένα 

κουτάλι µέχρι µια πόλη. Με άλλα λόγια, µε εργαλείο το Design η νοητική διαδικασία 

εµπλουτίζεται ώστε να οραµατιστεί αλλά και να πραγµατώσει ιδέες σε κάθε κλίµακα 

από την µικρότερη αυτή του χρηστικού αντικείµενου µέχρι τη µεγαλύτερη στη 

διαµόρφωση του χώρου (Sudjic 2009: 34-37). Πώς διαφορετικά θα µπορούσε να το 

χαρακτηρίσει κανείς παρά µια διευρυµένη γέφυρα που συµπορεύονται Τέχνη και 

Επιστήµη µε τον άνθρωπο στο επίκεντρο (human-centered design). 

 

 

Ξεκινώντας απο την εκπαίδευση  

 

Η πολυδιάστατη αντίληψη του χώρου από το παιδί υποστηρίζεται σύµφωνα µε τον 

Piaget από τη σχέση µε το µικροπεριβάλλον που αναπτύσσεται γύρω του (Τσουκαλά 

2000: 7-10). Με άλλα λόγια η ανάπτυξη του παιδιού συνδέεται άµεσα µε τον υλικό 

χώρο δραστηριοτήτων του παιδιού που διαµορφώνεται σε σηµαντικό βαθµό από τα 

αντικείµενα που το περιτριγυρίζουν. Ο συνδυασµός των αντικειµένων µε τους 

ανθρώπους που έρχεται σε επικοινωνία διαµορφώνουν το µικροσύστηµα γύρω από το 

παιδί (Τσουκαλά 2006: 22-24). Κατά συνέπεια, η αναζήτηση και η εξερεύνηση του 

κόσµου των αντικειµένων από τα παιδιά αποτελεί σηµαντική διαδικασία για τη νοητική 

και αισθητηριακή τους αντίληψη. 

Ακολουθώντας µια ανθρωποκεντρική θέωρηση µε τη συνδροµή του βιοµηχανικού 

σχεδιασµού ένα εργαστήριο Design για παιδιά ξεκίνησε θέτοντας προς µελέτη και 

επίλυση τις προαναφερθείσες συνθήκες και αδυναµίες του εκπαιδευτικού 

περιβάλλοντος µε λαµπρά αποτελέσµατα µέχρι σήµερα.  

Στο εργαστήριο Design για παιδιά αξιοποιούνται µέθοδοι και εργαλεία µε στόχο να 

γεφυρωθεί το χάσµα µεταξύ των επιστηµών και τεχνών ενσωµατώνοντας στο 

σχεδιασµό και τις ανθρωπιστικές επιστήµες (Humanities) σε ένα ανθρωποκεντρικό 

περιβάλλον (human centered design). 

H αρχή του Εργαστηρίου είναι η ‘IDEA’ (Intuition, Design, Emotion, Art). Με άλλα 

λόγια η αντίληψη των πραγµάτων αξιοποιώντας την ενσυναίσθηση, το Design, την 

εκδήλωση των συναισθηµάτων και την Τέχνη. Μέσα από την IDEA αναδύονται τόσο η 

ανάγκη για καινοτοµία όσο και η νέα αντίληψη στην αντιµετώπιση των σύγχρονων 

συνθηκών και προβληµάτων που αναδύονται στην καθηµερινότητα των παιδιών και 

ενηλίκων αργότερα. 

Στην παρούσα εργασία παρουσιάζεται ακόµη µια εκπαιδευτική εφαρµογή του 

καινοτόµου Εργαστηρίου Design για παιδιά, ηλικίας 8-11 ετών, που οργανώνεται και 

συντονίζεται από το Εργαστήριο Βιοµηχανικού Σχεδιασµού του Τµήµατος Εικαστικών 

& Εφαρµοσµένων Τεχνών Α.Π.Θ., στο πλαίσιο των εκπαιδευτικών προγραµµάτων του 

Μακεδονικού Μουσείου Συγχρονης Τέχνης. Τα παιδιά, αξιοποιώντας τα εκπαιδευτικά 

εργαλεία του Design, πειραµατίζονται µε το χώρο σε κάθε του διάσταση, τη σχέση που 

αναπτύσσεται µε τα καθηµερινά αντικείµενα και πώς αυτά µπορούν να διαµορφωθούν 

σύµφωνα µε τις ανάγκες και τις επιθυµίες του χρήστη, τα νέα υλικά και τις σύγχρονες 

µεθόδους σχεδιασµού και παραγωγής.  
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Το Εργαστήριο Design για Παιδιά  

 

Το Εργαστήριο Design για Παιδιά στοχεύει στη γειτνίαση των Επιστηµών (STEM) 

και των Τεχνών (ARTS) ως IDEA στο χώρο της εκπαίδευσης. Το Εργαστήριο εστιάζει 

στη συνεχή παρότρυνση των παιδιών για δηµιουργικότητα στηριζόµενο στην 

‘αποκλίνουσσα σκέψη’ (divergent thinking). Επιδιώκεται η ανάπτυξη των δεξιοτήτων 

που σχετίζονται µε τη λεπτή κινητικότητα και την απευθείας σύνδεση σκέψης και 

δράσης. Οι εφαρµογές του εργαστηρίου έχουν ως στόχο να ενεργοποιηθούν τα παιδιά 

ενώ παράλληλα αναπτύσσονται η υπευθυνότητα και η ανάγκη συσχέτισης µε την 

οµάδα. Παροτρύνεται η ουσιαστική συνεργασία των µελών της οµάδας αξιοποιώντας 

τα χαρακτηριστικά και τις γνώσεις κάθε ατόµου (Kolko 2011: 163-165). 

Εµπλουτίζονται τα µέσα, λεκτικά και µη λεκτικά, που χρησιµοποιούν τα παιδιά για να 

παρουσιάσουν τις ιδέες τους και να γίνουν πιο κατανοητές στην οµάδα. Το Εργαστήριο 

στοχεύει στη γνώση που προκύπτει από την αναζήτηση των δεδοµένων, υποστηρίζει τη 

βασική έρευνα αλλά και τη µάθηση µέσα από τον κόσµο του Design. Τέλος, πέραν από 

τη διασκέδαση των συµµετεχόντων κάθε σχεδιασµός δράσης εστιάζει στην 

ευαισθητοποίηση, στην ενσυναίσθηση για τις ανάγκες και τις επιθυµίες τόσο 

προσωπικά όσο και συλλογικά. 

To Εργαστήριο Design για παιδιά καινοτοµεί σε σχέση µε άλλα νεοεισαχθέντα 

προγράµµατα εκπαίδευσης του παιδιού καθώς αντιµετωπίζει ισάξια τις Θετικές 

Επιστήµες (STEM) την Τέχνη (Arts) και τις Ανθρωπιστικές Επιστήµες (Humanities). 

Υποστηρίζει την παράλληλη ανάπτυξη των πεδίων της Τέχνης και της Τεχνικής 

(Mumford 1952: 160-163) για την εξέλιξη του ατόµου και της ευρύτερης οµάδας του. 

Σχεδιάζει µε βάση την αθρωποκεντρική αντίληψη (human-centered design). Επιµένει 

στην αναζήτηση της γνώσης και στην ανάπτυξη των δεξιοτήτων των παιδιών 

αξιοποιώντας το απτό περιβάλλον (Physical Learning) θέτοντας ως δευτερεύον το 

ψηφιακό περιβάλλον (Digital Learning). Στο εργαστήριο τα παιδιά µαθαίνουν 

χρησιµοποιώντας όλες τις αισθήσεις του και δεξιότητες λεπτής κίνησης (Learning by 

Doing). Σε κάθε δράση του Εργαστηρίου το παιδί διαµορφώνει την ιδέα και σχεδιάζει 

για αυτή (Designer), υλοποιεί την ιδέα του σε απτό αντικείµενο (Maker) και φυσικά το 

χρησιµοποιεί (User) αξιολογώντας την αρχική ιδέα. 

 

 

Η µελέτη περίπτωσης 

 

Η µελέτη περίπτωσης λαµβάνει ως αφορµή µια ιδιαιτέρως σηµαντική σήµερα 

διάσταση του χώρου, το χρόνο. Όπως προαναφέρθηκε στη σηµερινή εποχή οι νεες 

τεχνολογίες και οι εναλλακτικές µορφές σύνδεσης, διασύνδεσης και επικοινωνίας των 

ανθρώπων δεν εµπεριέχουν απαραίτητα τη χωρική εγγύτητα µε τη µορφή της φυσικής 

παρουσίας. Ο ψηφιακός, εικονικός χώρος κερδίζει έδαφος έναντι του φυσικού 

βιωµένου χώρο. Ο παράγοντας του χρόνου λειτουργεί συνδετικά µεταξύ των χωρικών 

θραυσµάτων. Ο χρόνος ανάγεται σε βασικό παράγοντα αντίληψης του χώρου σήµερα. 

Στο πλαίσιο αυτό το Εργαστήριο θέλησε να διερευνήσει µε τα παιδιά τις αντιλήψεις του 

χρόνου και τους συσχετιµούς του µε το χώρο και τις δρασηριότητές σε αυτόν. 

Παράλληλα, επιδιώκεται η αναζήτηση ποιοτήτων στο χρόνο πέρα από την πεπατηµένη 

αντίληψη. Επιπλέον, αξιοποιώντας ως µέσο τις αντιλήψεις του χρόνου γίνεται η 

εισαγωγή στον εννοιολογικό σχεδιασµό (conceptual design). Η εφαρµογή αυτή 

βασίζεται όχι τόσο σε µια φυσική πρόκληση όσο σε µια αφηρηµένη έννοια, αυτή του 
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χρόνου. Τα αποτελέσµατα του Εργαστηρίου υπήρξαν ιδιαιτέρως εντυπωσιακά 

επιβεβαιώνοντας την ικανότητα των παιδιών να µεταφέρουν µια έννοια, ακόµη και 

αφηρηµένη, σε ένα φυσικό και λειτουργικό αντικείµενο. Άλλωστε, ο στόχος του 

Εργαστηρίου όπως φαίνεται και στα αντικείµενα που σχεδιάστηκαν και 

κατασκευάστηκαν είναι να δηµιουργηθεί, να προταθεί µια µονάδα πέρα απο ένα 

λειτουργικό ρολόι. 

Τα παιδιά συνθέτουν αντικείµενα που κινούνται ανάµεσα στην εννοιολογική τέχνη 

και το Design. Καταπιάνονται µε ιδέες όπως η ροή του χρόνου, ο υποκειµενικός 

χρόνος, το πάγωµα του χρόνου, ή ο χαµένος χρόνος (Liamadis 2013: 8-9). 

Καταλήγοντας, αποδίδουν την εξέλιξη και τη ροή του χρόνου µέσα από µια προσωπική 

και υποκειµενική προσέγγιση. Μέσα από την αρθρωµένη µεθοδολογία του 

Εργαστηρίου και µε αφορµή την παιδική περιέργεια και παρατηρητικότητα τα παιδιά 

ερευνούν, καταγράφουν και αποτυπώνουν διαφορετικές αντιλήψεις του χρόνου 

προσεγγίζοντας παράλληλα µέσα από µια αφηρηµένη έννοια και τις αρχές του 

εννοιολογικού σχεδιασµού.  

Κύριος στόχος του Εργαστηρίου σε αυτή την εφαρµογή αξιοποιώντας µια 

αρθρωµένη µεθοδολογία είναι µε µέσο το χρόνο να γεφυρώσει έννοιες και όρους από 

το πεδίο των ‘STEM’ και το πεδίο των ‘Arts and Humanities’. Αυτή η απόπειρα 

εικονοποιείται σχηµατικά στον πίνακα που ακολουθεί.  

 

Πίνακας 1. Χρόνος  
 

STEM ARTS + HUMANITIES 

ακρίβεια, γεωµετρία ρυθµός, αναλογία 

σταθερότητα ροϊκότητα 

αντικειµενικός χρόνος υποκειµενικός χρόνος 

συνέπεια πάγωµα του χρόνου, χάσιµο του χρόνου 

υποδιαιρέσεις του χρόνου προσωπική οργάνωση του χρόνου 

αναλογική, ψηφιακή µέτρηση η κίνηση του ήλιου 

γραµµή, κύκλος αίσθηση του χρόνου 

αντικειµενικός χρόνος µνήµη, ηλικία 

παγκόσµιο σύστηµα µέτρησης κουλτούρα 

 

Στο πλαίσιο του ευρύτερου και ανοιχτού ερωτήµατος (open-ended question), 

ζητούµενο δεν είναι ο σχεδιασµός ενός ακόµη ρολογιού για την καταγραφή του χρόνου 

σύµφωνα µε τις υφιστάµενες νόρµες όσο η επαναπροσέγγιση της έννοιας του χρόνου, 

της σηµασίας του, της συσχέτισής του µε το άτοµο και το χώρο που κινείται. 

Το χρηστικό και απτό αντικείµενο λειτουργεί ως µέσο µορφοποίησης των 

αντιλήψεων για το χρόνο που εισάγονται στο πλαίσιο του Εργαστηρίου από τους 

συµµετέχοντες. 

 Οι επιµέρους στόχοι αυτής της δράσης είναι τα παιδιά να µεταφέρουν σε ένα 

λειτουργικό και χρηστικό αντικείµενο τις προεκτάσεις µιας αφηρηµένης έννοιας. Να 
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προσεγγίσουν το χρόνο ως µια από τις διαστάσεις του χώρου και της βίωσής του. Να 

επιλύσουν θέµατα που προκύπτουν κατά τη διαρκεια της σύνθεσης και της κατασκευής 

αξιοποιώντας γνώσεις και δεξιότητες από την εκπαίδευση. Οι συµµετέχοντες να 

συνεργαστούν και να εµπλουτίσουν τα υπάρχοντα δεδοµένα τους µέσα από το διάλογο. 

Να έρθουν σε επαφή µε σύγχρονα παραδείγµατα του βιοµηχανικού σχεδιασµού. Να 

καταδυθούν στο εύρος που µπορεί να κρύβει µια αφηρηµένη έννοια. Για την επίτευξη 

των στόχων του Εργαστηρίου σε αυτή τη µελέτη περίπτωσης οι µέθοδοι που 

αξιοποιούνται αναφέρονται ακολούθως. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 1: Γρήγορα σκίτσα από τα παιδιά ως απάντηση ή ως σχόλιο στις αντιλήψεις για το χρόνο 

 

 ‘Open-ended question’. Αξιοποιώντας τη µεθοδολογία που έχει αναπτύξει το 

Εργαστήριο και µέσο το παιχνίδι τα παιδιά έρχονται αντιµέτωπα µε την κατάθεση ενός 

ανοιχτού τύπου ερωτήµατος (open-ended question). 

‘Συζήτηση, παρατήρηση’. Συζητώντας ερευνάται πώς οι άνθρωποι σήµερα, 

λαµβάνοντας υπόψη και τους συµµετέχοντες, ενδιαφέρονται και καταπιάνονται µε το 

χρόνο. Οι αρνητικές και οι θετικές προεκτάσεις του χρόνου στην καθηµερινότητα. 

Παράλληλα, και σχηµατικά, γίνεται µια προσπάθεια συσχέτισης µεταξύ των: Ποιος 

(χρήστης), Γιατί (ανάγκη), Τί προσδοκάται (επιθυµητό). 

‘Παιχνίδι ερωταποκρίσεων’ (brainstorming). Με ένα γρήγορο και ρυθµικό παιχνίδι 

ερωταποκρίσεων καταγράφεται ηχητικά ή µε σκίτσα η προσωπική αίσθηση των 

παιδιών για το χρόνο, πώς αποδίδεται από τον καθένα της οµάδας, η ροή του στη µέρα, 

στο έτος και η σχέση του καθενός µε το χρόνο καθηµερινά (Εικόνα 1). Σε αυτή την 

ενότητα τίθενται ερωτήσεις που αφορούν στην κίνηση και στην ένταση του χρόνου, 

στους τρόπους µέτρησηςτου χρόνου και στους τρόπους αντίληψής του. 

‘Προβολή οπτικού υλικού’. Στο πλαίσιο της έρευνας προβάλλονται σύγχρονα 

παραδείγµατα στα οποία επαγγελµατίες designers παρουσιάζουν διαφορετικές εκδοχές 

της αντίληψης για το χρόνο. Παρουσιάζονται παραδείγµατα που συγκεντρώνουν ένα 

σηµαντικό εύρος προσεγγίσεων (Εικόνα 2, Εικόνα 3). 
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      Εικόνα 2: Προβολή επιλεγµένου οπτικού υλικού / “revo” by L. Fortino and A. Bartolucci,  

      spigoli vivi lab, 2011 

 

      Εικόνα 3: Προβολή επιλεγµένου οπτικού υλικού / “chrono shreder” by S. Hertrich, 2011 
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 ‘Παιχνίδι φράσεων’. Φράσεις που σχετίζονται µε το χρόνο και έχουν προκύψει από 

τη διαδικασία που προηγήθηκε αναρτώνται από τη διδακτική οµάδα στο χώρο του 

Εργαστηρίου. Τα παιδιά επιλέγουν όποιες επιθυµούν συνθέτοντας ένα αντικείµενο µε 

αφορµή τις διαφορετικές αντιλήψεις για το χρόνο. 

‘Σύνθεση - κατασκευή τρισδιάστατου λειτουργικού αντικειµένου’. Σχέδια, σκίτσα, 

φράσεις και σενάρια αντικειµένων συγκεντρώνονται και οργανώνονται από την οµάδα. 

Ατοµικά πλέον, κάθε συµµετέχοντας περνά στη σύνθεση και στην κατασκευή του 

λειτουργικού αντικειµένου που έχει αναπτύξει (Εικόνα 4, Εικόνα 5). 

 

 
Εικόνα 4: Πρωτότυπο αντικείµενο για το χρόνο / Ο χρόνος έχει ροή 

 
Εικόνα 5: Πρωτότυπο αντικείµενο για το χρόνο / Κατανοµή των δραστηριοτήτων στη µέρα 
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‘Παρουσίαση΄. Τα παιδιά παρουσιάζουν δηµόσια το λειτουργικό τους αντικείµενο 

µε τη µορφή της αφήγησης ξεκινώντας από την αφορµή και τη σκέψη πίσω από το 

σχεδιασµό. Επιπλέον, παρουσιάζεται η πορεία µέχρι την κατασκευή καθώς και τα νέα 

στοιχεία που προέκυψαν µέσα από τη διαδικασία αυτής της εφαρµογής (Εικόνα 6). 

  Εικόνα 6: ∆ηµόσια παρουσίαση των αντικειµένων για τις αντιλήψεις του χρόνου 
 

Ενδεικτικά, ορισµένες από τις αναρτηµένες φράσεις στο χώρο, που σχετίζονται µε το 

χρόνο, και προκύπτουν από τη συζήτηση µε τα παιδιά της οµάδας είναι, 

/ ο χρόνος είναι ροϊκός 

/ χρονοστοπ 

/ ο χρόνος στη φύση 

/ κατανέµω το χρόνο σύµφωνα µε τις δραστηριότητές µου 

/ η πιο σηµαντική στιγµή της µέρας 

 / σπεύδε βραδέως 

/ ο χρόνος είναι πολυεπίπεδος 

/ χρονοπαγίδα 

/ ο ήχος του χρόνου 

 

 

Περιγραφή δραστηριοτήτων 

 

Συνοπτικά, στην οµάδα τίθεται µια αφηρηµένη έννοια προς διερεύνηση, ο χρόνος. 

Ακολουθεί το ανοιχτού τύπου ερώτηµα ‘Αντιλήψεις του χρόνου’. Επιθυµώντας να 

αποµακρυνθεί η σκέψη από τις υπάρχουσες νόρµες των αντικειµένων για το χρόνο 

ξεκινά µια συζήτηση για την αντίληψη του χρόνου σε σχέση µε την κουλτούρα, τον 

τόπο, το επάγγελµα, την ιδιότητα και την ηλικία των ανθρώπων. Συζητείται η έννοια 
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της ακρίβειας και της σχετικότητας του χρόνου και τρόποι απόδοσής τους. Ταυτόχρονα, 

όσα συζητώνται, εικονοποιούνται µέσα από γρήγορα σκίτσα σε πολύχρωµα χαρτιά 

τύπου post-it. Τα αποσπάσµατα από το παιχνίδι ερωταποκρίσεων φωτογραφίζονται, 

ηχογραφούνται, βιντεοσκοπούνται σύµφωνα µε την επιθυµία της οµάδας 

αποτυπώνοντας και καταγράφοντας την προσωπική σκέψη του καθενός στα ερωτήµατα 

που τίθενται. 

Στο πλαίσιο της διερεύνησης των αντιλήψεων του χρόνου, παρουσιάζονται 

αντικείµενα εννοιολογικού σχεδιασµού (conceptual design) από τον σύγχρονο χώρο του 

Design. Ακολούθως, αναρτώνται από τη διδακτική οµάδα στο χώρο καρτέλες µε 

φράσεις που αφορούν σε αντιλήψεις του χρόνου έτσι όπως τέθηκαν από την οµάδα στο 

στάδιο της συζήτησης αλλά και στο παιχνίδι των ερωταποκρίσεων. Κάθε 

συµµετέχοντας επιλέγει µια φράση, συλλέγει και οργανώνει όποια δεδοµένα από τα 

προηγούµενα στάδια του είναι χρήσιµα και ξεκινά η διαδικασία σύνθεσης του 

αντικείµενου µε βάση τη φράση-κλειδί. Μεταβαίνοντας στο στάδιο της κατασκευής του 

λειτουργικού αντικειµένου τίθεται στην οµάδα το πλαίσιο των περιορισµών του υλικού 

κατασκευής (που είναι κοινό για όλους) όπως και την ανάγκης το αντικείµενο που θα 

κατασκευαστεί να µπορεί να αναπαραχθεί εύκολα σε περισσότερες από µια µονάδες 

(δυνατότητα εν σειρά παραγωγής). 

Η διαδικασία ολοκληρώνεται µε την παρουσίαση καθενός αντικειµένου από το 

δηµιουργό του. Με τη µορφή συνέντευξης τα παιδιά αφηγούνται την ιστορία πίσω από 

το αντικείµενο καθώς και τις δυσκολίες που αντιµετώπισαν στην κατασκευή, πώς και 

αν τις επέλυσαν καθώς και τα νέα δεδοµένα που ανακάλυψαν. Κατά αυτόν τον τρόπο 

αξιολογούνται από τα παιδιά τόσο τα παραγόµενα αντικείµενα όσο και η διαδικασία 

που ακολουθήθηκε. 

 

 

Συµπεράσµατα 

 

Έχοντας ολοκληρώσει και επαναλάβει τη δράση αυτά τα χρόνια σε πολλές φάσεις 

του Εργαστηρίου σηµειώνονται τα ακόλουθα συµπεράσµατα. Τα παιδιά χειρίζονται 

εντυπωσιακά µια αφηρηµέµη έννοια και κατά συνέπεια δίνουν λαµπρά αποτελέσµατα 

δουλεύοντας πάνω στον εννοιολογικό σχεδιασµό.  

Ακολουθώντας τη µεθοδολογία για την προσέγγιση της αφηρηµένης έννοιας του 

χρόνου τα παιδιά αφοµοιώνουν στη διαδικασία σκέψης αλλά και στο σχεδιασµό τους 

στοιχεία τόσο από τα πεδία των Stem όσο και απο τα πεδία των Arts and Humanities. 

Η οργάνωση, η αποτύπωση του χρόνου συνδιαλέγεται µε τη γεωµετρία, την 

αναλογική µέτρηση, το πάγωµα του χρόνου και τη ροή του. Ο χρόνος αποδίδεται σε 

χώρο, µεταφράζεται σε ήχο και σύνθεση. 

Η διαχείριση του χρόνου συνδέεται µε το χωρικό περιβάλλον κυρίως µέσα από τις 

δραστηριότητες που αναπτύσσονται σε αυτό. Ο χώρος γίνεται αναγνωρίσιµος είτε µέσα 

από την ακολουθία δραστηριότητων είτε µέσα από καθηµερινά αντικείµενα που τον 

περιβάλλουν (για παράδειγµα το σηµειωµατάριο για το σχολείο, το κρεβάτι για το 

σπίτι). 

Τα παιδιά ενσωµατώνουν στο σχεδιασµό του λειτουργικού αντικειµένου γνώσεις και 

δεξιότητες που έχουν αναπτύξει από τη σχολική εκπαίδευση. 

Τέλος, επιµένοντας στην προσέγγιση της ‘IDEA’ σε όλη την περίοδο διδασκαλίας 

σηµειώνεται η εξαιρετική εξέλιξη των παιδιών τόσο στο τρόπο σκέψης όσο και 

κριτικής ανάλυσης του κόσµου των αντικειµένων που τα περιβάλλουν. 
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Επίλογος 

 

Το Εργαστήριο Design για Παιδιά αποκαλύπτει µέσω των αντικειµένων τη γοητεία 

ενός ολόκληρου κόσµου γεµάτου λογική, συναίσθηµα και φαντασία. Ενός κόσµου 

ιδανικού σε ερεθίσµατα ώστε να αποτελέσει βάση για τη διδασκαλία όλων εκείνων των 

γνωστικών αντικειµένων που βρίσκουν εφαρµογή στο σχεδιασµό: από τη φυσική, τη 

χηµεία και τη γεωµετρία, µέχρι την ιστορία και την κοινωνιολογία. Η δηµιουργική 

ενασχόληση των µαθητών µε το σχεδιασµό στο πλαίσιο ενός εικαστικού παιχνιδιού 

αλλά και η κριτική ανάλυση των αντικειµένων γύρω τους, ενθαρρύνει τη φυσική 

αναζήτηση της γνώσης σε αντιδιαστολή µε την όποια επιβεβληµένη προσέγγιση της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας. 

Η γνώση των εφαρµογών, συχνά αποτελεί και την απόδειξη χρησιµότητας που οι 

µαθητές –διακαώς– αναζητούν για όλα όσα διδάσκονται. ∆εν πρέπει να ξεχνάµε 

άλλωστε, πως η κατάκτηση της γνώσης, είναι µια αναγκαιότητα λιγότερο αυταπόδεικτη 

για το διδασκόµενο απ’ ότι για το διδάσκοντα. 

Τα αντικείµενα που επιλέγουµε µας χαρακτηρίζουν όσο και ο λόγος που 

αρθρώνουµε. Υποδεικνύοντας στα παιδιά, τους πρωτοφυείς αυτούς δηµιουργούς και 

νεότευκτους καταναλωτές, τα µυστικά των πραγµάτων γύρω µας, τους παρέχουµε την 

αισθητική παιδεία για να κρίνουν, να επιλέξουν ή και να δηµιουργήσουν ακόµα, τα 

αντικείµενα που θα διαµορφώσουν τον δικό τους κόσµο (Λιαµάδης 2000: 12-13). 
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