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«Τρόποι να κάθεσαι». Με εργαλείο το Design τα παιδιά 

διερευνούν τη βιωµατική εµπειρία στην αντίληψη του χώρου 

“Ways of sitting”. Using Design as a tool, children explore the 

living experience in space perception 
 

∆ρ. Γεώργιος Λιαµάδης  
Eπικ. καθηγητής, Τµήµα Εικαστικών και Εφαρµοσµένων Τεχνών ΑΠΘ 

Μαριάννα Καλτσά 

Yπ. διδάκτωρ, Τµήµα Αρχιτεκτόνων Μηχανικών ΑΠΘ 

Σοφία Κορκοριάδου  
Eικαστικός 

Κωνσταντίνος Μουστάκας 

Αρχιτέκτων Μηχανικός 

 

Περίληψη  

Ο χώρος όπου κινείται το παιδί και τα αντικείµενα που το περικλείουν, δίνουν σηµαντικά 

ερεθίσµατα για τον τρόπο που το παιδί αντιλαµβάνεται τον κόσµο (Piaget και Inhelder 

1985). Λαµβάνεται αυτό υπόψη στην εκπαίδευση; Οι δοµές της εκπαίδευσης και της 

πόλης υιοθετούν νόρµες που εµποδίζουν την ελεύθερη και δηµιουργική αναζήτηση νέων 

συνθηκών από το παιδί (Kirst 2005).  

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. Τα παιδιά, 

αξιοποιώντας τα εκπαιδευτικά εργαλεία του Design, πειραµατίζονται µε το χώρο, το 

σώµα, τα υλικά. Κατανοούν έννοιες όπως η ανθρωποµετρία, η εργονοµία (Liamadis 

2013), η κλίµακα, η αναλογία (Τσουκαλά 2000). 

Η µελέτη περίπτωσης παίρνει ως αφορµή το ανοιχτό ερώτηµα «τρόποι να κάθεσαι». Στο 

πλαίσιο αυτού, ζητούµενο δεν είναι ο σχεδιασµός µιας ακόµη καρέκλας σύµφωνα µε τις 

υπάρχουσες θεωρήσεις, όσο η διερεύνηση της εµπειρίας στο χώρο. Οι διαφορετικές 

στάσεις καθίσµατος αναδεικνύουν και διαφορετικές βιωµατικές εµπειρίες στο χώρο. Τα 

παιδιά αναζητούν και σχεδιάζουν τρόπους του κάθεσθαι στην κλίµακα του αντικειµένου 

σύµφωνα µε τις δικές τους διερευνήσεις, επιθυµίες και ανάγκες. Καταλήγουν, έχοντας 

αναδείξει νέους, οικειοποιηµένους χώρους του παιδιού.  

λέξεις-κλειδιά: σχεδιαστική σκέψη, εκπαίδευση και πρακτικές του design, εµπειρία του 

χώρου, εργονοµία, ανθρωποµετρία. 
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Abstract 

The space in which the child finds himself/herself, as well as the surrounding objects, 

provide important stimuli for the way a child perceives the world (Piaget, Inhelder, 

1985). Is this taken into consideration in education? The structures of education and the 

city adopt interceding norms that hinder a child’s free and creative search of new 

conditions (Kirst 2005). 

The present paper presents an educational program of the innovative Design Lab for 

children aged 9-11, organized and coordinated by the Industrial Design Lab of the 

AUTh School of Visual and Applied Arts, under the primary educational programs of 

MMCA. Utilizing the educational tools that Design offers, children experiment with 

space, their bodies, and new materials. They understand the concepts of anthropometry, 

ergonomics (Liamadis 2013), scale and analogy (Tsoukala 2000).  

The case study is triggered by the open question “ways of sitting”. The children seek 

different ways to sit, in order to experience space. The point of the open-ended question 

is not the designing of another chair according to the preconceived notions, as much as 

exploring the experience in space. The different sitting positions bring out different 

living experiences in space perception. Through this project, children seek and design 

ways of sitting following the object’s scale, according to their explorations, wants and 

needs. 

keywords: design thinking, design practices and education, space experience, 

ergonomics, anthropometry. 

 

 
«Ο χώρος στον οποίο κινείται το παιδί καθώς και τα αντικείµενα που τον περικλείουν, 

δίνουν σηµαντικά ερεθίσµατα για τον τρόπο που ένα παιδί αντιλαµβάνεται και επιλέγει να 

τοποθετηθεί στον κόσµο (Piaget and Inhelder 1950). Η αντιληπτική γλώσσα των 

αντικειµένων διαθέτει ένα εύρος που εκτείνεται από την πειθαρχία της γραµµατικής και την 

ακρίβεια των µαθηµατικών, µέχρι τον πλούτο των εκφραστικών µέσων της τέχνης» 

(Liamadis 2003: 8-9 ) 

 

Προσεγγίζοντας το πρόβληµα 

 

Ξεκινώντας από τη Βιοµηχανική Επανάσταση µέχρι σήµερα ο σύγχρονος πολιτισµός 

ακολουθείται από τη διχοτόµηση των Τεχνών από τις Επιστήµες και αντιστρόφως. Στην 

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

και µατεριαλιστικούς παρά µέσα από µια ολιστική και οντολογική θεώρηση των 

πραγµάτων. Όµως 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 
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εκπαίδευσης µπροστά σε νέες δυνατότητες προτείνοντας λύσεις για ένα καλύτερο 

περιβάλλον (Liamadis 2013: 8-9). 

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: 127-129).  

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 περιορίζονται 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 νέα δεδοµένα 

πρακτικών στην εκπαίδευση διατηρείται συνήθως το ίδιο πλαίσιο σκέψης. 

Η ηγεµονία των ‘STEM’ σήµερα δεν προέκυψε τυχαία αλλά είναι αποτέλεσµα του 

σύγχρονου πολιτισµού. Στην αναζήτηση στο δίκτυο δίπλα στην Καιτοτοµία φιγουράρει 

η Τεχνολογία. Είναι η εποχή που αρνείται να αναγνωρίσει ποιότητες και τη σηµασία 

της συµβολής για την καινοτοµία στην Τέχνη και στις Ανθρωπιστικές Επιστήµες. Η 

εξέλιξη, η πρόοδος ταυτίζονται µε την τεχνολογία. Στις Ηνωµένες Πολιτείες οι πόροι 

που διατίθενται για την εικαστική εκπαίδευση µειώνονται µε ταχύτατους ρυθµούς. 

Όπως σηµειώνει ο J. Maeda διευθυντής του RISD «στην εκπαίδευση, φαίνεται να 

υπάρχει ένα πρόβληµα ουσιαστικής σύνδεσης των εννοιών Καινοτοµία και Τέχνη που 

είναι ανάγκη και επιλυθεί άµεσα» (Maeda 2010).  

 

 

Προς ένα νέο παράδειγµα στο Design 

 

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

Επιστηµών (STEM) και Τεχνών (ARTS) ο Maeda το 2010 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’ δηµιουργώντας ένα νέο 

περιβάλλον συναίνεσης µε ελπίδες να ακολουθήσουν δεσµοί συνεργασίας και πίστης. 

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 προγράµµατα και 

πρακτικές µιας νέας 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 υπόψη 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 
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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 ιδιαιτέρως άσχηµος ή ιδιαιτέρως 

καλός» (Banham 1960: 10-12). 

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

ανανεώνοντας τις υπάρχουσες συνθήκες και νόρµες µε στόχο µια πιο ολιστική 

αντιµετώπιση των πραγµάτων στην εκπαίδευση και κατ’ 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 ). 

Tο Design είναι επιπλέον διαχρονικά ένα εργαλείο διαµόρφωσης και άσκησης 

πολιτικής, από τους Φαραώ και τη Βασίλισσα µέχρι τα δικτατορικά καθεστώτα και 

τους δηµοκρατικούς προέδρους όπως έχει φανεί στο πέρασµα του χρόνου. ∆εν έχει 

µόνο την παραδοσιακή και προφανή µορφή των συµβόλων, των εργαλείων, των 

µνηµείων, των δηµόσιων κτιρίων όσο και µια λιγότερο εµφανή µορφή, αυτή του 

σχεδιασµού σύνθετων συστηµάτων υποδοµών και οργάνωσης νέων κοινοτήτων όσο και 

στον τρόπο απόδοσης της τεχνολογικής και κοινωνικής καινοτοµίας προς χρήση για 

τους πολίτες (Antonelli 2011: 2-3). 

Πώς διαφορετικά θα µπορούσε να το χαρακτηρίσει κανείς παρά µια διευρυµένη 

γέφυρα στην οποία συµπορεύονται Τέχνη και Επιστήµη µε τον άνθρωπο στο επίκεντρο 

(human centered-design);  

 

 

Ξεκινώντας από την εκπαίδευση  

 

Η 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 θεώρηση 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). 
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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 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 Σύγχρονης Τέχνης.  

Τα παιδιά, αξιοποιώντας τα εκπαιδευτικά εργαλεία του Design, πειραµατίζονται µε 

το χώρο, το σώµα, τα νέα υλικά. Παράλληλα, κατανοούν τις έννοιες της 

ανθρωποµετρίας, της εργονοµίας (Λιαµάδης 2000: 13-16) ενώ έρχονται σε επαφή µε 

την κλίµακα και την αναλογία.  

 

 

Το Εργαστήριο Design για Παιδιά  

 

Το Εργαστήριο Design για Παιδιά θέτει από το ξεκίνηµά του ορισµένους στόχους. Η 

γειτνίαση στην εκπαίδευση των Επιστηµών (STEM) και των Τεχνών (ARTS) ως IDEA 

είναι η κύρια επιδίωξή του. 

Το Εργαστήριο εστιάζει στη συνεχή παρότρυνση των παιδιών για δηµιουργικότητα 

στηριζόµενο στην «αποκλίνουσα 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.  

Στο Εργαστήριο στοχεύει στη γνώση που προκύπτει από την αναζήτηση των 

δεδοµένων, ή 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 ανθρωποκεντρική 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 τους και δεξιότητες λεπτής κίνησης (Learning by 
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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 παίρνει ως αφορµή το ανοιχτού τύπου ερώτηµα «τρόποι να 

κάθεσαι». Μέσα από την αρθρωµένη µεθοδολογία του Εργαστηρίου και µε αφορµή το 

παιχνίδι τα παιδιά θα αναζητήσουν, θα µελετήσουν διαφορετικές στάσεις τοποθέτησης 

του σώµατός τους στο χώρο µε τις οποίες θα γίνει εφικτό να καθίσουν σύµφωνα µε τις 

ανάγκες και τους παράγοντες που θέτουν, να ενεργοποιηθούν και να βιώσουν την 

εκπαιδευτική εµπειρία.  

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

ζητούµενο δεν είναι ο σχεδιασµός µιας ακόµη καρέκλας σύµφωνα µε τις υπάρχουσες 

θεωρήσεις, όσο η διερεύνηση της εµπειρίας στο χώρο. Το χρηστικό και απτό 

αντικείµενο έρχεται να υποβοηθήσει αυτήν την εµπειρία. Οι διαφορετικές στάσεις 

καθίσµατος αναδεικνύουν και διαφορετικές βιωµατικές εµπειρίες στην αντίληψη του 

χώρου. Επιπλέον, έρχονται στην επιφάνεια νέοι τρόποι διάδρασης των παιδιών µεταξύ 

τους καθώς και µε το περιβάλλον τους. 

Οι στόχοι αυτής της δράσης είναι, πρωτίστως, τα παιδιά να προσεγγίσουν την 

επίλυση µιας λειτουργικής ανάγκης, αυτής του καθίσµατος. Επιπλέον, να 

αποµακρυνθούν από τις νόρµες της «καρέκλας/πολυθρόνας» που έχουν µέχρι σήµερα 

καθιερωθεί. Να εισαχθεί προς την οµάδα ένα ερώτηµα σε ευρύτερο πλαίσιο που αφορά 

στους «τρόπους να κάθεσαι». Να γίνουν κατανοητές βιωµατικά οι βασικές αρχές της 

ανθρωποµετρίας και της εργονοµίας. Να γίνει κατανοητή η έννοια της κλίµακας 

εργαζόµενοι µε ανδρείκελα υπό κλίµακα. Να δηµιουργηθούν φόρµες έµπνευσης και 

έρευνας των παιδιών που εξυπηρετούν κατά τον καλύτερο τρόπο την ανάγκη να 

κάθεσαι σε µια άνετη και εργονοµική στάση. 

Οι µέθοδοι που αξιοποιούνται σε αυτή τη µελέτη περίπτωση αναφέρονται 

ακολούθως. 

 

• ‘Open-ended question’. Αρχικά, ανακοινώνεται στην οµάδα δράσης το ανοιχτού 

τύπου ερώτηµα (open-ended question).  

• ‘Συζήτηση-παρατήρηση’. Για τον προσδιορισµό και την κατανόησή του η οµάδα 

συζητά και παρατηρεί την κατάσταση/στάση στην οποία βρίσκεται εκείνη τη στιγµή 

και πώς νιώθει. 

• ‘Αναφορά σε διαφορετικά πολιτισµικά πλαίσια’. Συνοδεύοντας τη συζήτηση και την 

παρατήρηση γίνεται αναφορά σε διαφορετικές κουλτούρες και πολιτισµικά πλαίσια 

(journey map) που σηµειώνονται διαφορετικοί «τρόποι να κάθεσαι». Άλλωστε, 

εστιάζοντας σε διαφορετικά πολιτισµικά υπόβαθρα και σχεδιάζοντας για τους 

άλλους τα παιδιά λαµβάνουν εφόδια για να ορίσουν, να επικοινωνήσουν 

ουσιαστικότερα και να σχεδιάσουν για το δικό τους πολιτισµικό πλαίσιο (Rowe & 

Takach 2014: 46-47).  

• ‘Παιχνίδι µε το σώµα’ (bodystorming). Ακολουθώντας φράσεις-κλειδιά που δίδονται 

ως πλαίσιο από τους διδάσκοντες τα παιδιά εµπλέκονται σε ένα παιχνίδι µε το σώµα 

αποτυπώνοντας βιωµατικά τις εντυπώσεις τους. 

• ‘Προβολή οπτικού υλικού’.  
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Στο πλαίσιο της έρευνας παρουσιάζονται σύγχρονα παραδείγµατα στα οποία 

επαγγελµατίες designers διερευνούν «τρόπους να κάθεσαι». Παρουσιάζονται 

παραδείγµατα που συγκεντρώνουν ένα σηµαντικά µεγάλο εύρος προσεγγίσεων.  

 

• ‘Σκίτσα-σχεδιασµός’. Συγκεντρώνεται το υλικό που έχει συλλέξει η οµάδα για να 

περάσει στον εκ νέου σχεδιασµό. 

• ‘Σύνθεση - κατασκευή µακέτας’. Η φάση της υλοποίησης ενός αντικειµένου, υπό 

κλίµακα, από κάθε συµµετέχοντα. 

• ‘Παρουσίαση, δηµιουργία διαφηµιστικού σποτ’. Στο πλαίσιο της αξιολόγησης των 

αποτελεσµάτων κάθε παραγόµενου αντικειµένου τα παιδιά αναπτύσσουν το 

σκεπτικό τους πίσω από το σχεδιασµό µε τη µορφή ενός διαφηµιστικού σποτ (Kirst 

2005: 58-59).  

 

Σύντοµα, το υλικό που αξιοποιείται στο κινητικό παιχνίδι µε το σώµα αφορά σε 

φράσεις όπως: 

 

• κάθοµαι άνετα και παρακολουθώ τηλεόραση 

• κάθοµαι και διαβάζω προσεκτικά 

• κάθοµαι στο γρασίδι και χαζεύω τα σύννεφα 

• κάθοµαι όρθιος 

• κάθοµαι παρέα µε τον Τένγο από την Ιαπωνία 

• κάθοµαι και σκέφτοµαι 

• κάθοµαι «σε αναµµένα κάρβουνα» 

• κάθοµαι και κάνω γυµναστική. 

 

Μια συνοπτική περιγραφή της εκπαιδευτικής διαδικασίας ξεκινά µε την ανακοίνωση 

του ανοιχτού τύπου ερωτήµατος «τρόποι να κάθεσαι». Ακολούθως, παρατηρώντας τη 

στάση του σώµατος στο κάθισµα και την αίσθηση που έχει καθένας συζητούµε για τις 

ανάγκες µας και τι επιθυµούµε όπως και για το κοινωνικό, πολιτικό οικονοµικό, 

ιστορικό πλαίσιο που διαµορφώνει τον τρόπο του κάθεσθαι.  

Στο πλαίσιο της παρατήρησης και των ερωταποκρίσεων εισάγονται όροι χρήσιµοι 

στο σχεδιασµό όπως η ‘εργονοµία’ και η ‘ανθρωποµετρία’. Από µια ευρεία συλλογή 

υλικών επιλέγονται τα επιθυµητά υλικά από κάθε παιδί ενώ παράλληλα διερευνάται η 

κατάλληλη στάση σώµατος. Επιδιώκονται οι συνδυασµοί υλικών και στάσης σώµατος 

που να εξασφαλίζουν άνεση και αντοχή (Εικόνα 1). 
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Εικόνα 1: Επιλογή κατάλληλης στάσης σώµατος και υλικών, που εξασφαλίζουν άνεση και αντοχή 

 

Ο καταιγισµός ιδεών συνεχίζει µε ένα ακόµη κινητικό παιχνίδι αξιοποιώντας το 

σώµα που θα αποδώσει φράσεις-κλειδιά ‘bodystorming’ (Εικόνα 2). Η οµάδα συνεχίζει 

µε σκίτσα και νέες ιδέες που αποτυπώνοντας τους «τρόπους να κάθεσαι» στο πλαίσιο 

του ‘brainstoming with rules’ (Εικόνα 3). 

 

 
 

Εικόνα 2: Παιχνίδι αξιοποιώντας το σώµα και φράσεις - κλειδιά (bodystorming) 
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Εικόνα 3: Σκίτσα, καταιγισµός ιδεών πάνω στους τρόπους να κάθεσαι (brainstorming with rules) 

 

 
 

Εικόνα 4: Πρωτότυπο κάθισµα βασισµένο στη φράση «Κάθοµαι σε αναµµένα κάρβουνα» 
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Από όλη την παραπάνω διαδικασία έχει συλλεχθεί αρκετό υλικό για την οµάδα 

ικανό να οργανωθεί ώστε κάθε συµµετέχοντας να αρχίσει να συνθέτει το επιθυµητό 

αντικείµενο υπό κλίµακα. Η εισαγωγή της κλίµακας στο σχεδιασµό εµπλουτίζει τη 

συνθετική σκέψη των παιδιών τόσο µε µετρικά και τεχνικά µεγέθη όσο και µε 

αισθητικά και ψυχολογικά (Τσουκαλά 2000: 7-10). Στη διαδικασία συσχέτισης µε την 

κλίµακα συµµετέχουν ανδρείκελα ώστε να υπάρχει ένας «κοινός τόπος» µεγεθών.  

Το Εργαστήριο καταλήγει µε ένα νέο κάθισµα από κάθε παιδί. (Εικόνα 4, 5). Στο 

τέλος της δράσης είναι επιθυµητό οι συµµετέχοντες να έχουν µια ξεκάθαρη εικόνα των 

αποτελεσµάτων του εργαστηρίου. Για το λόγο αυτό ετοιµάζεται ατοµικά ή από µικρές 

οµάδες ένα διαφηµιστικό σποτ για κάθε αντικείµενο (Εικόνα 6). Μέσα από τη σύντοµη 

παρουσίαση σχολιάζεται και αξιολογείται το αποτέλεσµα από το παιδί, γίνονται 

ξεκάθαρα τα στοιχεία στα οποία έδωσε έµφαση στο σχεδιασµό και φυσικά ενισχύεται η 

κριτική στάση του απέναντι στα αποτελέσµατα. 
 

 
 

Εικόνα 5: Πρωτότυπο κάθισµα βασισµένο στη φράση «Κάθοµαι και γυµνάζοµαι» 
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Εικόνα 6: Στο πλαίσιο της τεκµηρίωσης δηµιουργία πρωτότυπου διαφηµιστικού σποτ 

 

Κάθε διαφηµιστικό σποτ κινηµατογραφείται και παρουσιάζεται στα παιδιά στην 

επόµενη συνάντηση ολοκληρώνοντας την αξιολόγηση της δράσης.  

Έχοντας ολοκληρώσει και επαναλάβει τη δράση σε πολλές φάσεις του Εργαστηρίου 

καταλήγουµε ότι η διερεύνηση του ανοιχτού ερωτήµατος «τρόποι να κάθεσαι» είναι 

από τις πιο δηµοφιλείς και διασκεδαστικές για τα παιδιά µε πρωτότυπα πάντα 

αποτελέσµατα. Τα παιδιά προσεγγίζουν µε φαντασία, διάθεση πειραµατισµού και 

ελευθερία την επίλυση της λειτουργικής ανάγκης του καθίσµατος. Ακολουθώντας 

µεθόδους όπως ο καταιγισµός ιδεών που αξιοποιείται το σώµα για τη βίωση του χώρου 

(bodystorming) αλλά και µε το παιχνίδι των ερωταποκρίσεων τα παιδιά 

αποµακρύνονται σηµαντικά από τις νόρµες της «καρέκλας/πολυθρόνας». Γίνονται 

κατανοητές και εισάγονται στο σχεδιασµό οι βασικές αρχές της ανθρωποµετρίας και 

εργονοµίας. Η συνδυασµένη χρήση των ανδρείκελων επιτυγχάνει την κατανόηση της 

έννοιας της κλίµακας και της συσχέτισης του σώµατος µε το αντικείµενο όσο και µε το 

σύνολο του περιβάλλοντος. 

Τα παιδιά διασκεδάζουν και δίνουν ευφάνταστα παραδείγµατα µε δοµές δικής τους 

έµπνευσης που εξυπηρετούν παράλληλα την ανάγκη να κάθεσαι σε µια άνετη και 

εργονοµική στάση. Συσχετίζονται µε το χώρο δηµιουργικά αξιοποιώντας το σώµα τους 

προσεγγίζοντας αυτή τη σχέση υπό νέες συνθήκες. 

Συµπερασµατικά, µέσα από αυτή τη δράση τα παιδιά αναζητούν και σχεδιάζουν 

τρόπους του κάθεσθαι στην κλίµακα του αντικειµένου σύµφωνα µε τις δικές τους 

διερευνήσεις, επιθυµίες και ανάγκες. Καταλήγουν έχοντας αναδείξει νέους, 

οικειοποιηµένους χώρους του παιδιού.  
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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’ ό,τι 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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