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Περίληψη 
Το παρόν κείµενο παρουσιάζει µεθοδολογίες συµµετοχικού σχεδιασµού και την 

εφαρµογή τους σε στάδια για τον επαναπροσδιορισµό, αλλά και την αναδιαµόρφωση 

των θεσµοποιηµένων -από την πολιτεία- δηµόσιων χώρων για παιχνίδι. Η ερευνητική 

πρόταση αφορά την πόλη της Λάρισας και ξεκίνησε το Μάιο 2016. 

Αντικείµενο προβληµατισµού της έρευνας αποτέλεσε η ανάλυση και η κριτική του 

τρόπου παραγωγής των παιδικών χαρών στη σύγχρονη ελληνική πόλη, ο ρόλος του 

αρχιτέκτονα-σχεδιαστή στην παραγωγή αυτών, καθώς και η ουσιαστική απουσία του 

παιδιού-χρήστη στα στάδια σύλληψης, υλοποίησης και εν δυνάµει διεύρυνσης της 

χρήσης τους.  

∆ιερευνήθηκαν µε έµπρακτο τρόπο οι δυνατότητες του σχεδιαστή να λειτουργήσει ως 

«διαµεσολαβητής» ανάµεσα στην πολιτεία, τα παιδιά και τους συνοδούς τους, 

ερµηνεύοντας τα στοιχεία από όλες τις πλευρές σε αρχιτεκτονική πρακτική 

(διοργάνωση εργαστηρίων, δηµιουργία και προώθηση ψηφιακής πλατφόρµας έρευνας 

και παρουσίασης «Ludus Loci»
1
, ερωτηµατολόγια σε σχολεία, δράσεις σε κοινοτικούς 

χώρους). Επίσης, δόθηκε η ευκαιρία στα παιδιά ως χρήστες να συµµετέχουν ενεργά και 

διαλογικά στο σχεδιασµό αυτών των χώρων (κατασκευές στην κλίµακα 1:1, µακέτες σε 

διάφορες κλίµακες και ποιότητες). Με βάση το δηµιουργικό παιχνίδι, ενθαρρύνθηκε η 

σχέση χώρου-παιχνιδιού, εµπλουτίζοντας το εύρος του σχεδιασµού και 

ανατροφοδοτώντας ουσιαστικά το σχεδιαστή. 

Η έρευνα ολοκληρώνεται µε την αξιολόγηση κάθε σταδίου του σχεδιασµού από το 

σχεδιαστή-αρχιτέκτονα, µε στόχο τη συνεχή βελτίωση της µεθοδολογίας για την 

εξασφάλιση βιωσιµότητας.  

λέξεις-κλειδιά: εργαστήριο, χώρος παιχνιδιού, εφήµερες κατασκευές, µακέτα, τοπίο, 

παιχνίδι, παιδική χαρά, συµµετοχικός σχεδιασµός. 

                                                 
1
 Με τον όρο Ludus Loci ονοµάζουµε το σύνολο των προβληµατισµών µας και των προτάσεών µας 

σχετικά µε τις µεθόδους και τα αντικείµενα παιχνιδιού όπως αυτά εµφανίζονται στο σύγχρονο αστικό- 

ελληνικό- τοπίο. Ο τίτλος, βασισµένος στο έργο του Christian Norberg-Schulz, «Genius Loci», και του 

Johan Huizinga, «Homo Ludens» ανταποκρίνεται σε αυτήν την παιγνιώδη ευφυία του τόπου. 
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Abstract  

This paper presents participatory design methodologies concerning the institutionalized 

public spaces for play as long as its implementation through different stages until the 

final assessment. This research concerns the municipality of Larisa, a city located in the 

region of Thessaly, Greece and started in May 2016. 

The main points of interest that formed this research were the critical analysis of the 

way playgrounds are being created in Modern Greek cities, the role of the architect 

(designer) in the production process as well as the actual absence of the child (user) at 

the stages of conception, implementation and potential expansion of their usage. 

This inquiry investigates the designer’s capabilities to act as a «mediator» between the 

state, the children and their attendants, interpreting the elements from every aspect into 

architectural practice (participation in festival organizing workshops, creation and 

promotion of digital research platform «Ludus Loci»
2
, questionnaires distributed in 

schools and actions in community settings). Also children as users were given the 

opportunity to participate through discussing and making in the design of these sites 

(1:1 scale structures, physical models at various scales and qualities). Based on the 

notion of creative play, their imagination regarding the relation between space and play 

was emancipated, enriching the design range and simultaneously providing substantial 

feedback to the designer. 

The research concludes with the assessment of each design stage by the designer-

architect, aiming at the continuous improvement of the methodologies in order to 

ensure its sustainability.  

keywords: participatory design, playground design, landscape, model, construction, 

playscape, play, workshop, ephemeral structures, model. 

 

 

Εισαγωγή 

 

Το κείµενο που ακολουθεί αφορά στους χώρους παιχνιδιού και στις διαδικασίες 

συµµετοχικού σχεδιασµού αυτών, καθώς και των παιχνιδιών που τους εξοπλίζουν. 

Σηµαντικές παρατηρήσεις που αναδύθηκαν µέσα από την έρευνα είναι ο τρόπος που 

αντιµετωπίζεται το παιχνίδι και οι αντίστοιχοι χώροι από παιδιά και ενήλικες στα 

σηµερινά ελληνικά δεδοµένα και πώς οι παρατηρήσεις αυτές µπορεί να αποτελέσουν 

αφορµή για περαιτέρω µελέτη, αξιολόγηση, βελτίωση και εξέλιξη αυτών.  

Στην πρώτη ενότητα, αναλύονται το παιχνίδι µέσα στην πόλη στο πέρασµα του 

χρόνου και οι διαφορετικές µορφές χώρων παιχνιδιού. Στη δεύτερη ενότητα, 

περιγράφονται: τα είδη συµµετοχής, οι διαφορετικές µορφές συµµετοχής µε βάση το 

βαθµό εµπλοκής του χρήστη και ο συµµετοχικός σχεδιασµός ως διαδικασία.  

                                                 
2
 With the term Ludus Loci, we are calling a number of concerns and proposals according to the playing 

methods and objects as they appear in the contemporary urban -Greek - context/landscape/space. Τhe 

title, based on the work of Christian Norberg-Schulz, “Genius Loci” and that of Johan Huizinga “Homo 

Ludens” refers to the “playful” wittiness/spirit of the place. 
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Ακολουθεί η παρουσίαση των τεσσάρων σταδίων για το έργο που ξεκίνησε το Μάιο 

του 2016 στην πόλη της Λάρισας υπό µορφή διπλωµατικής εργασίας στο Τµήµα 

Αρχιτεκτόνων Μηχανικών του Πανεπιστηµίου Θεσσαλίας και βρίσκεται µέχρι και 

σήµερα σε εξέλιξη, σε συνεργασία µε το ∆ήµο Λαρισαίων. Πρόκειται για µια 

µεθοδολογία συµµετοχικού σχεδιασµού αναφορικά µε τον επαναπροσδιορισµό, αλλά και 

την αναδιαµόρφωση των θεσµοποιηµένων -από την πολιτεία- δηµόσιων χώρων για 

παιχνίδι µε συµµετοχή από παιδιά και ενήλικες σε εργαστήρια και ερωτηµατολόγια. 

Πιο συγκεκριµένα, σε επίπεδο έρευνας και πρακτικής διακρίνονται τα παρακάτω 

στάδια: η έρευνα (δευτερογενής και πρωτογενής), το γεγονός, η συνθετική διαδικασία 

και το έργο.  

Μέσα από όλη αυτήν τη διαδικασία θεωρούµε πώς τόσο ο αστικός χώρος όσο και οι 

διαδικασίες σχεδιασµού του, µπορούν να αποτελέσουν για το παιδί ευκαιρίες µάθησης 

και αγωγής. 

 

 

Περί χώρων παιχνιδιού 

 

Το παιχνίδι, είναι µια δραστηριότητα, η οποία εγκαθιδρύει έναν δικό της χώρο µέσα 

στον οποίο διεξάγεται, διατηρώντας τους δικούς της κανόνες, κινούµενη µέσα στα δικά 

της –αποµονωµένα– όρια χρόνου. Με άλλα λόγια, όταν αναφερόµαστε σε ένα πεδίο 

παιχνιδιού, αναφερόµαστε σε µια ειδική ενότητα ενός χώρου και ενός χρόνου που 

υπάρχει σε µιαν υπόσταση παράλληλη µε την πραγµατική, αλληλεπικαλύπτοντάς την 

και συνάµα διαχωριζόµενο από αυτήν. Όπως αναφέρει και ο Γερµανός (2004), το 

παιχνίδι αν και έχει πολλά στοιχεία από τον κόσµο της φαντασίας, εξελίσσεται σε ένα 

πλαίσιο πραγµατικού χώρου και χρόνου. Στα συστατικά αυτού του πεδίου παιχνιδιού 

εκτός από το χρόνο και το χώρο, ανήκουν και τα διάφορα apparatus ludens, τα 

αντικείµενα δηλαδή που λειτουργούν σαν µηχανισµοί, οι οποίοι πυροδοτούν τα 

ένστικτα του παιχνιδιού. Ακόµη, στα συστατικά συγκαταλέγεται το ίδιο το υποκείµενο 

που ενεργεί είτε ατοµικά είτε σε µικρές οµάδες. ∆ηλαδή το ίδιο το σώµα του παιδιού 

που παίζει, αλλά και τα σώµατα των υπόλοιπων που παίζουν ή διαδρούν µαζί του, 

καθώς και ο νοητικός µηχανισµός της φαντασίας. Με την καταλυτική δυνατότητα της 

φαντασίας, τα συστατικά του παιχνιδιού που αναφέρθηκαν πιο πάνω παύουν να είναι 

διακριτά µεταξύ τους, αλλά αναδευόνται τελικά σε ένα ενιαίο µίγµα. ∆εν µπορούµε 

δηλαδή να αποµονώσουµε µόνο το παιδί που παίζει ή το αντικείµενο µε το οποίο παίζει 

και το παιχνίδι να συνεχίζει να υφίσταται. 

Ο χώρος και το παιχνίδι είναι συνδεδεµένα µε µιαν ιδιαίτερη σχέση που ενεργοποιεί 

τόσο το χώρο όσο και το παιχνίδι µέσω της τέλεσης. Εκτός, λοιπόν, από τα συστατικά 

του πεδίου παιχνιδιού και τη φαντασία σαν νοητικό µηχανισµό, απαραίτητη είναι και η 

επιτελεστική του φύση. Το ενέργηµα που συνοδεύει τη διαδικασία του παίζειν. Το 

ενέργηµα αυτό άλλοτε είναι συγκεκριµένο και καθορίζεται από το αντικείµενο 

παιχνιδιου, όπως για παράδειγµα: σκαρφαλώνω σε ένα τοιχο αναρρίχησης, γλιστράω σε 

µια τσουλήθρα, ισορροπώ στη δοκό, αιωρούµαι στην κούνια κ.ο.κ. και άλλοτε µπορεί να 

είναι πιο αφηρηµένο και φανταστικό αναφερόµενο στο συµβολικό παιχνίδι, όπως 

πετάω στον αέρα, µαγειρεύω µε χώµα κλπ. 

Οι παιδικές χαρές αποτελούν πλέον τα ελάχιστα κοµµάτια πολεοδοµικού ιστού σε 

µία πόλη, τα οποία προορίζονται να χρησιµοποιηθούν για δραστηριότητες παιχνιδιού 

και εξοπλίζονται µε παιχνιδοκατασκευές για αυτόν τον σκοπό. Αν και το παιχνίδι είναι 

µια δραστηριότητα που πραγµατώνεται ελεύθερα και χωρίς να είναι προδιαγεγραµµένη, 
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για µεγάλο αριθµό παιδιών αποτελούν τους µοναδικούς χώρους υπαίθριων 

δραστηριοτήτων, ένα ανοικτό περιβάλλον κατάλληλα διαµορφωµένο για διασκέδαση, 

εκτόνωση, παιχνίδι και κοινωνικοποίηση. 

Μια µατιά στην ιστορική εξέλιξη των παιδικών χαρών µας φέρνει αντιµέτωπους µε 

τη διαπίστωση ότι η παιδική χαρά ήταν «µια λειτουργική και µορφολογική καινοτοµία 

που έφερε ο εικοστός αιώνας στον αστικό χώρο: στην ιστορία της διαγράφεται 

εξαιρετικά καθαρά η ενοχλητική ορατότητα των φτωχών παιδιών, των παιδιών «του 

δρόµου» στις πόλεις και το τι σηµαίνει αυτό για την αναδυόµενη µητρόπολη. Ήδη από 

τη δεκαετία του 1880 στην Αµερική, οι πρώτοι χώροι παιχνιδιού για παιδιά είχαν 

αρχίσει να σχεδιάζονται και να λειτουργούν µε ιδιωτική πρωτοβουλία από 

εκκλησιαστικά και φιλανθρωπικά σωµατεία» (Κατσαβουνίδου 2012: 173). Τα παιδιά 

του «δρόµου» που στην πλειονότητά τους ήταν παιδιά µεταναστών συγκεντρώνονταν 

και τιθασσεύονταν µέσα στις παιδικές χαρές υπό την αυστηρή επίβλεψη των 

παιδοφυλάκων. Ο κίνδυνος, η πόλη και ο κίνδυνος για την πόλη είναι που οδήγησε 

στην θεσµοθέτηση των παιδικών χαρών συνθέτοντας µια ετεροτοπία για 

«παρείσακτους». 

Στην Ευρώπη, όπως αναφέρει και η Κατσαβουνίδου (2015: 118) «ο σχεδιασµός 

εξωτερικού χώρου κοινόχρηστης περιοχής εφαρµόζεται για πρώτη φορά στο 

Margaretengurtel το 1919 όπου ο αρχιτέκτων Robert Kalesa, σχεδιάζει στην εσωτερική 

αυλή του συγκροτήµατος έναν υπαίθριο χώρο για τα παιδιά µε αµµοδόχο και άλλες 

κατασκευές παιχνιδιού.» Παρατηρούµε πως µια άλλη ερµηνεία δείχνει ότι ο δηµόσιος 

χώρος παιχνιδιού προέκυψε στις πόλεις σταδιακά, µέσα από την εξέλιξη υπαίθριων 

δηµόσιων χώρων αναψυχής που απευθύνονταν στο ευρύ κοινό και όχι στοχευµένα σε 

παιδιά. Παιδικές χαρές µέσα σε πάρκα, σε αστικά κενά, σε δώµατα, στο εσωτερικό 

οικοδοµικών τετραγώνων, σε τόπους µε άχρηστα οικοδοµικά υλικά/ παιχνιδότοπους 

περιπέτειας αλλά και σε παιδικούς κήπους είναι τυπολογίες των χώρων που έζησε και 

πιθανά ζει ακόµα το παιδικό παιχνίδι στον αστικό χώρο. Κάθε µια από αυτές τις 

κατηγορίες αναφέρεται σε άλλα ποιοτικά είδη χώρων και προάγει διαφορετικά σενάρια 

χρήσης τους. Ενδεικτικά θα αναφερθούµε σε δυο: στα αστικά κενά και το παράδειγµα 

του Aldo Van Eyck και στους τόπους µε άχρηστα οικοδοµικά υλικά/ παιχνιδότοπους 

περιπέτειας (junk/ adventure playgrounds).  

Το παράδειγµα του Van Eyck
3
 αφορά στο δίκτυο των χώρων που σχεδιάστηκαν 

µεταξύ 1947-1971 και µεταµόρφωσαν το µεταπολεµικό τοπίο της πόλης του 

Άµστερνταµ αφού καθόρισαν σε µεγάλο βαθµό την καθηµερινή ζωή των παιδιών που 

µεγάλωσαν εκεί. Η διαδικασία ξεκίνησε αρχικά σαν «πείραµα», αφού µέχρι τότε οι 

χώροι για παιχνίδι αφορούσαν σε ιδιωτικές πρωτοβουλίες αλλά τόσο η θεαµατική 

αύξηση των γεννήσεων µετά το ∆εύτερο Παγκόσµιο Πόλεµο, όσο και η ταχύρυθµη 

εξάπλωση της χρήσης του αυτοκινήτου στην πόλη απαιτούσαν την αναδιαµόρφωση του 

αστικού περιβάλλοντος, κάνοντάς το πιο ασφαλές και οικείο στα παιδιά, αλλά και 

στους υπόλοιπους κατοίκους. Μετά την επιτυχία της πρώτης παιδικής χαράς που 

ανατέθηκε στον Van Eyck, ακολούθησαν και οι υπόλοιπες, πολλές φορές κατόπιν 

διεκδικήσεων των κατοίκων για την ύπαρξη τουλάχιστον µιας σε κάθε γειτονιά. Τα 

«οικόπεδα», οι χώροι δηλαδή που διαµορφώθηκαν σε αυτό το δίκτυο παιχνιδότοπων 

δηµιουργήθηκαν είτε επεµβαίνοντας σηµειακά στον αστικό ιστό: διαπλαταίνοντας 

πεζοδρόµια, δηµιουργώντας µικρές πλατείες ή εκµεταλλευόµενοι υπάρχοντα «αστικά 

κενά», ενώ ο τρόπος µε τον οποίο ο Van Eyck αντιµετώπισε το σχεδιασµό τους είναι 

                                                 
3
 Ολλανδός αρχιτέκτονας (1918-1999), που στα πλαίσια της θητείας του στο Τµήµα Αστικής ανάπτυξης 

στον Τοµέα ∆ηµοσίων Έργων στο Άµστερνταµ σχεδίασε πάνω από 700 παιδικές χαρές. 
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τόσο ιδιαίτερος που δεν µπορεί να βρεθεί ίδιος χώρος δύο φορές. Χρησιµοποίησε 

στοιχεία (play elements) µε τα οποία κάθε φορά δηµιουργούσε µια νέα σύνθεση 

βασισµένη στη συγκεκριµένη τοποθεσία (in situ). Τα στοιχεία αυτά ήταν: το σκάµµα 

άµµου, αλουµινένιες δοµές για αναρρίχηση, πέτρινα πατήµατα και «πέτρινο βουνό» για 

σκαρφάλωµα, όπως περιγράφονται από τις Anna Van Lingen and Denisa Kollarova 

(2016). Για τον Van Eyck, αλλά και για την Liane Lefaivre 
4
, η παιδική χαρά αποτελεί 

έναν τόπο-κόµβο στην κλίµακα της γειτονιάς ικανό να δηµιουργήσει διαδικασίες 

διαλόγου και σχεδιασµού από τα κάτω (bottom-up ή groundup). Βασική αρχή είναι ότι 

τα παιδιά οφείλουν να έχουν σηµαντικό λόγο σε θέµατα αστικής ζωής και η παιδική 

χαρά αποτελεί τον κοινό τόπο της γειτονιάς, έναν πυκνωτή συναντήσεων και 

κοινωνικοποίησης, παρά το αναλογικά µικρό της µέγεθος, καθώς δεν είναι παρά 

ελάχιστα τετραγωνικά µέτρα ανοιχτού χώρου. 

Το δεύτερο παράδειγµα αφορά στους παιχνιδότοπους περιπέτειας (junk/ adventure 

playgrounds). Οι απαρχές τους εντοπίζονται στην ∆ανία, σύµφωνα µε την Allen 

Littlewood (1969: 55) στις αρχές του 1940, κατά τη διάρκεια της γερµανικής κατοχής. 

Τότε, αναπτύσσεται µια νέα, για την εποχή, φιλοσοφία στον τρόπο που προσεγγίζονταν 

µέχρι τότε ο σχεδιασµος των χώρων παιχνιδιού. Μια προσέγγιση αντισυµβατική, 

βασισµένη στις αρχές της ελευθερίας, της βιωµατικής µάθησης και της ανακύκλωσης. 

Κάτω από αυτές τις συνθήκες, δηµιουργούνται οι πρώτοι παιχνιδότοποι περιπέτειας, 

ένα είδος το οποίο σταδιακά θα εξαπλωθεί και στη Σουηδία, την Ελβετία και την 

Αγγλία. 

Η έµπνευση για τους παιχνιδότοπους περιπέτειας ανήκει στον καθηγητή Carl Th. 

Sørensen. Ο ίδιος σαν αρχιτέκτονας τοπίου είχε σχεδιάσει µια σειρά από παιδικές χαρές 

στην Κοπεγχάγη. Ο Sørensen παρατηρώντας τα παιδιά και τα µέρη που επιλέγουν για 

να παίζουν κατέληξε στο εκπληκτικό για εκείνον συµπέρασµα ότι οι σκουπιδότοποι ή 

τα οικόπεδα-εργοτάξια τα γοητεύουν πολύ καθώς αποτελούν για εκείνα πρόκληση και 

αφορµή για να συστήσουν και να φτιάξουν µια δικιά τους γενεαλογία παιχνιδιών. Η 

άποψη του αυτή αποτυπώνεται χωρικά το 1943 σε ένα οικιστικό συγκρότηµα έξω απο 

την Κοπεγχάγη όπου δηµιουργείται ο παιχνιδότοπος Emdrup, σε συνεργασία µε: τον 

John Bertelsen
5
 και φυσικά τα παιδιά. Εκείνο το µέρος µετατράπηκε σε ένα 

πειραµατικό πεδίο παιχνιδιού· συγκεντρώθηκαν υλικά που για τον υπόλοιπο ενήλικο 

κόσµο φάνταζαν µη χρηστικά και µη λειτουργικά και εν τέλει δηµιουργούσαν ένα 

συγκεντρωµένο χάος. Αντίθετα, στα παιδιά πυροδοτούσαν µιαν αχαλίνωτη φαντασία 

και το χάος αυτό κατάφερνε να αποκτά έναν «εύτακτο χαρακτήρα». Ο ρόλος του 

συντονιστή είναι ιδιαίτερα σηµαντικός και στην εξάπλωση των παιχνιδότοπων 

περιπέτειας. Ενσαρκώνει έναν χαρακτήρα ενήλικου ανθρώπου που βρίσκεται κοντά στα 

παιδιά, δίνοντας συµβουλές και ενθαρύνοντάς τα να δηµιουργήσουν αυτόνοµα και 

ανεξάρτητα, χωρίς να υπάρχει η έννοια του αυστηρού ελέγχου και της επιτήρησης παρά 

µόνο η ελεύθερη δηµιουργία. Οι παιχνιδότοποι περιπέτειας εµφανίζουν µιαν 

εκπληκτική ποικιλοµορφία στην σύστασή τους, καθώς διαµορφώνονται συνεχώς και µε 

βάση πολλούς διαφορετικούς παράγοντες: το είδος του οικοπέδου, τα διαθέσιµα υλικά, 

αλλά κυρίως µέσα από τις επιθυµίες και τις ανάγκες των ίδιων των παιδιών. Η 

διαµόρφωση αυτή δεν αφορά µονο τα υλικά συστατικά, αλλά κυρίως τις ανθρώπινες 

                                                 
4
 Επιµελήτρια της έκθεσης- αφιέρωµα στις παιδικές χαρές του Van Eyck στο Άµστερνταµ. Η έκθεση 

φιλοξενήθηκε στο Stedelijk Museum και στον προαύλιο χώρο του µουσείο υπάρχει ακόµα ένα απο τα 

παιχνίδια που είχε σχεδιάσει ο Van Eyck, ενας θόλος αναρρίχησης. 
5
 Νηπιαγωγός και πρώην άνθρωπος της θάλασσας, διαδραµάτιζε ρόλο συντονιστή στον παιχνιδότοπο 

Emdrup. 
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σχέσεις που ενυπάρχουν εκεί· όλων εκείνων που µε κάποιον τρόπο εµπλέκονται σε 

αυτή τη διαδικασία της κατασκευής: τα παιδιά, τους γονείς, τους κάτοικους γύρω από 

το οικόπεδο, το συντονιστή και την οµάδα του. 

 

 

Περί συµµετοχής 

 

Η δεκαετία του ΄60 και µετά αποτέλεσε ένα ξεκίνηµα προβληµατισµού στις 

κοινωνικές και ανθρωπιστικές επιστήµες για το κατά πόσο η συµµετοχή των 

κατοίκων/πολιτών/χρηστών στο σχεδιασµό ενός δηµόσιου χώρου τον οποίο 

«κατοικούν» θα µπορούσε να συντελέσει στην εξασφάλιση µίας καλύτερης ποιότητας 

ζωής βασιζόµενοι σε καλύτερες συνθήκες συµβίωσης ιδιαίτερα σε αστικές περιοχές. 

Παράλληλα, συζητήσεις ξεκίνησαν για το ποιά είναι η θέση του αρχιτέκτονα ως ειδικό 

γύρω από θέµατα δηµιουργίας ή αποκατάστασης δηµόσιων χώρων. Αυτό το ερώτηµα 

επήλθε ως αποτέλεσµα µίας περιόδου κοινωνικής, πολιτικής και οικονοµικής κρίσης 

και αστάθειας (αστικοποίηση, µαζική παραγωγή, ελεύθερη αγορά, µετανάστευση, 

ψυχρός πόλεµος, κ.α.). 

Ο Hart (1992: 5) χρησιµοποιεί τον όρο συµµετοχή «ως µία διαδικασία κοινών 

αποφάσεων που επηρεάζουν τη ζωή κάποιου και τη ζωή της κοινότητας στην οποία ζει. 

Είναι το µέσο µε το οποίο η δηµοκρατία χτίζεται και πρόκειται για ένα πρότυπο µε το 

οποίο πρέπει να µετράται η δηµοκρατία. Η συµµετοχή είναι το θεµελιώδες δικαίωµα 

της υπηκοότητας»
6
. Σηµαντικά ερωτήµατα µίας συµµετοχικής διαδικασίας είναι: ποιός 

επιδιώκει τη συµµετοχή, ποιό είναι το κοινωνικό, πολιτικό και οικονοµικό πλαίσιο 

αυτής, ποιά είναι η µορφή της συµµετοχής και ποιός είναι ο χαρακτήρας του έργου που 

πρόκειται να πραγµατοποιηθεί.  

Το είδος συµµετοχής του χρήστη σε κάποιο έργο µπορεί να διαχωριστεί σε τρεις 

κατηγορίες: η αυθόρµητη, η διεκδικητική και η θεσµοποιηµένη συµµετοχή (Βρυχέα 

1993). Η αυθόρµητη συµµετοχή ξεκινάει από µία οµάδα ανθρώπων µε κοινό όραµα και 

στόχο για τη δηµιουργία κάτι καινούριου. Η απόφαση είναι δική τους και µπορεί να 

ξεκινήσει από τον οποιοδήποτε πολίτη. Η διεκδικητική συµµετοχή αφορά µία δράση ή 

ένα κίνηµα που συνήθως αντιτίθεται σε µία από τα πάνω προς τα κάτω (top to down 

decision) απόφαση για το δηµόσιο χώρο και η πρωτοβουλία παίρνεται από τους ίδιους 

τους πολίτες-χρήστες (bottom up decision). Η θεσµοποιηµένη συµµετοχή συνδέεται µε 

κάποιο φορέα, οργάνωση ή θεσµό, κρατικό ή ιδιωτικό, συνήθως µη κερδοσκοπικό και 

εµπλέκονται και οι ειδικοί συχνά ως συντονιστές.  

Ο βαθµός συµµετοχής του χρήστη σε ένα έργο µπορεί να κατηγοριοποιηθεί µε βάση 

το βαθµό εµπλοκής του, από το στάδιο σχεδιασµού µέχρι το στάδιο λήψης αποφάσεων 

και κατασκευής. Συγκεκριµένα, η Sherry R. Arnstein
7
 µε τη Σκάλα της Συµµετοχής των 

Πολιτών και αργότερα ο Roger A. Hart (1992) αναφέρουν και αναλύουν όλα τα στάδια 

συµµετοχής των πολιτών και των παιδιών αντίστοιχα, από τη µη συµµετοχή 

(ψευδοσυµµετοχή) µέχρι και την πλήρη συµµετοχή. Η ταξινόµηση γίνεται σε οχτώ 

                                                 
6
 The term ‘participation’ is used in this Essay to refer generally to the process of sharing decisions which 

affect one’s life and the life of the community in which one lives. It is the means by which a democracy is 

built and it is a standard against which democracies should be measured. Participation is the fundamental 

right of citizenship. (ιδία µετάφραση από το πρωτότυπο) Hart, A. R. (1992:5) 
7
 Αµερικανίδα συγγραφέας (1930-σήµερα) και κοινωνική λειτουργός σε δηµόσιους φορείς στις ΗΠΑ, 

που έγινε γνωστή, αφού δηµοσίευσε το 1969 το άρθρο της µε τίτλο ‘Μία Σκάλα για τη Συµµετοχή των 

Πολιτών’ (‘A Ladder of Citizen Participation’) στο περιοδικό Journal of the American Institute of 

Certified Planners. 
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σκαλιά, ξεκινώντας από το µηδαµινό και καταλήγοντας στο µέγιστο βαθµό εµπλοκής. 

Στην περίπτωση της Σκάλας Συµµετοχής των Παιδιών όπως διατυπώθηκε από τον Hart, 

τα τρία πρώτα σκαλιά (manipulation, decoration, tokenism) ανήκουν στη συνθήκη της 

µη συµµετοχής των παιδιών στο σχεδιασµό ενός έργου και τα επόµενα πέντε στάδια 

εκφράζουν σταδιακά την ένταση του βαθµού της συµµετοχής των παιδιών. Στο 

τελευταίο σκαλί, η διαδικασία συµµετοχής ξεκινάει από το παιδί και οι ίδιοι φέρουν τον 

πλήρη έλεγχο των αποφάσεών τους, ενώ σε τελικό στάδιο µοιράζονται τις αποφάσεις 

τους µε τους ενήλικες. 

Η αρχιτεκτονική είναι µία από τις επιστήµες που ενδιαφέρεται για τη συµµετοχή του 

χρήστη στο σχεδιασµό (user participation, participatory design), καθώς 

διαπραγµατεύεται ζητήµατα χώρου που αλληλεπιδρούν σε µεγαλύτερο ή µικρότερο 

βαθµό µε το δηµόσιο χώρο. Ο Christopher Alexander
8
, o Lucien Kroll 

9
, ο Giancarlo de 

Carlo
10

, o Walter Segal
11

, o Ralph Erskine
12

 είναι αρχιτέκτονες οι οποίοι έβαλαν σε 

εφαρµογή τη διαδικασία του συµµετοχικού σχεδιασµού µε χρησιµοποιώντας 

διαφορετικά εργαλεία επικοινωνίας βοηθώντας στην εξέλιξη του σχεδιασµού που 

ενδιαφέρεται για την άποψη του χρήστη. Αντίστοιχο παράδειγµα στη σύγχρονη εποχή 

αποτελεί ο τρόπος που δουλεύει η οµάδα των Baupiloten χρησιµοποιώντας σαν 

εργαλείο επικοινωνίας τους τις «ατµόσφαιρες». Η Susanne Hoffman
13

 (2014: 22) 

αναφέρει «Σύµφωνα µε το φιλόσοφο Gernot Böhme, µπορούµε να δούµε ότι (οι 

ατµόσφαιρες) είναι εναλλάξιµες, καθώς οι ατµοσφαιρικές εντυπώσεις του φυσικού µας 

περιβάλλοντος  ̶ επηρεασµένες από τον καιρό και τις αισθήσεις των φτιαγµένων-από-

τον-άνθρωπο χώρων αρχιτεκτονικής που καθορίζονται από χωρικές παραµέτρους ̶ είναι 

                                                 
8
 Αυστριακός αρχιτέκτονας (1936-σήµερα), θεωρητικός και καθηγητής στην αρχιτεκτονική σχολή του 

Πανεπιστηµίου της Καλιφόρνιας. Είναι δηµιουργός του κινήµατος της Γλώσσας των Μοτίβων (Pattern 

Language) στη µελέτη δηµιουργίας και συστηµατοποίησης µεθόδων συµµετοχικού σχεδιασµού. Υπήρξε 

ένας από τους αρχιτέκτονες του γνωστού έργου ως The Oregon Experiment, η µελέτη 10 χρόνων ενός 

πειράµατος συµµετοχικού σχεδιασµού του Πανεπιστηµίου του Όρεγκον µε απαίτηση των ίδιων των 

φοιτητών. 
9
 Βέλγος αρχιτέκτονας και καθηγητής στο Πανεπιστήµιο της Λουβένης (1927-σήµερα). Υποστηρικτής 

του αρχιτεκτονικού κινήµατος Incrementalism, παροτρύνει διαδικασίες σχεδιασµού «από τα κάτω προς 

τα πάνω». Τη δεκαετία του ’70, ξεκινάει ο σχεδιασµός και η κατασκευή µίας φοιτητικής εστίας (La 

Mémé) από τους φοιτητές αρχιτεκτονικής. Ο τρόπος σύνθεσης και σύνδεσης των µεµονωµένων 

δωµατίων-κατοικιών δηµιούργησαν µία νέα µορφή συλλογικής κατοίκησης. 
10

 Ιταλός αρχιτέκτονας (1919-2005), πολεοδόµος, συγγραφέας και καθηγητής, καθώς και ένας αυστηρός 

επικριτής αυτού που είδε ως αποτυχία της αρχιτεκτονικής του 19
ου

 αιώνα. Το 1969, συντάσσει το άρθρο 

«Architecture’s Public» (Το κοινό της αρχιτεκτονικής), επισηµαίνοντας την ανάγκη να 

συµπεριλαµβάνονται οι χρήστες στη διαδικασία σχεδιασµού ενός έργου και επισηµαίνει τον εγγενώς 

πολιτικό ρόλο του αρχιτέκτονα. Για το de Carlo, η αρχιτεκτονική δεν µπορεί να διαχωριστεί από την 

πολιτική, ενώ ο ίδιος ήταν ενεργός στην ιταλική αντιφασιστική αντίσταση και στο µεταπολεµικό ιταλικό 

αναρχικό κίνηµα. Οι φοιτητικές εστίες του Πανεπιστηµίου του Ουρµπίνο σχεδιάστηκαν µε τη συµµετοχή 

των ίδιων των φοιτητών, ενώ το χωριό Matteotti κοντά στη βιοµηχανική πόλη Terni δηµιουργήθηκε µε 

τη συµµετοχή των µελλοντικών κατοίκων του µε καθοδήγηση της διαδικασίας από τον de Carlo. 
11

 Ελβετο-άγγλος αρχιτέκτονας (1907-1985) και community architect, που ανέπτυξε τη µέθοδο χρήσης 

ξύλινων κατασκευών που έδινε τη δυνατότητα ευελιξίας για την απόφαση την τοποθέτηση των 

εσωτερικών τοίχων σε στάδιο προχωρηµένης κατασκευής. Η κατασκευή πραγµατοποιείται από τον ίδιο 

τον κάτοικο µε τη βοήθεια του αρχιτέκτονα και των γειτόνων του. Η µέθοδος κατασκευής 

αναγνωρίστηκε ως Walter Segal Self Build Trust. 
12

 Αγγλο-σουηδός αρχιτέκτονας (1914-2005), επηρεασµένος από το κίνηµα του Φονξιοναλισµού. 

Πραγµατοποίησε την ανάπλαση της γειτονιάς Byker στην πόλη Newcastle τη δεκαετία του ’70 µε τη 

συνεχή επικοινωνία και αξιολόγηση των κατοίκων πάνω σε αποφάσεις γύρω από το έργο. Τον ενδιαφέρει 

η συνδιαλογή µε τους κατοίκους και η κοινωνιολογική και η ανθρωπιστική διάσταση της αρχιτεκτονικής. 
13

 Αρχιτέκτονας, καθηγήτρια αρχιτεκτονικής και ιδρυτικό µέλος της αρχιτεκτονικής οµάδας Baupiloten. 
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ανάλογες µε το φυσικό, ή καλύτερα: µε τη σωµατική εµπειρία.»
14

. Κάνοντας χρήση 

αυτού του µέσου οι Baupiloten έχουν αναπτύξει µια µεθοδολογία χρησιµοποιώντας 

εγχειρίδια που διαµορφώνονται ανάλογα µε τα εκάστοτε δεδοµένα για το αναµενόµενο 

έργο. Τα εργαστήρια και τα εγχειρίδιά τους αναφέρονται σε οποιαδήποτε ηλικία. Οι 

ίδιοι έχουν κληθεί να επανασχεδιάσουν αρκετές σχολικές εγκαταστάσεις επιµένοντας 

να λαµβάνεται υπόψη τη γνώµη των παιδιών στο σχεδιασµό του χώρου που θα 

κατοικήσουν µε τρόπο που ταιριάζει στην ηλικία τους. 

Η ύπαρξη του παιδιού στο χώρο καθίσταται σηµαντική και πρέπει να θεωρείται 

αυτονόητη, καθώς ο τρόπος που ένα παιδί ή ένας νέος βλέπει, βιώνει, αντιλαµβάνεται 

το χώρο γύρω του είναι µοναδικός και διαφορετικός από εκείνον του ενήλικα. 

Σύµφωνα µε αυτά που αναφέρονται στη Σύµβαση για τα ∆ικαιώµατα του Παιδιού στο 

Άρθρο 13 «το παιδί έχει το δικαίωµα της ελευθερίας της έκφρασης. Το δικαίωµα αυτό 

περιλαµβάνει την ελευθερία αναζήτησης, λήψης και διάδοσης πληροφοριών και ιδεών 

οποιουδήπουτε είδους, ανεξαρτήτως συνόρων, υπό µορφή προφορική, γραπτή ή 

τυπωµένη, ή καλλιτεχνική ή µε οποιοδήποτε άλλο µέσο της επιλογής του».
15

 Το 

δικαίωµα του παιδιού στη λήψη αποφάσεων, καθώς και το δικαίωµα του και η ανάγκη 

στο παιχνίδι οδήγησε στη παρακάτω µελέτη σε µία προσπάθεια πρότασης για βελτίωση 

των σηµερινών δεδοµένων. 

  

 

Οι Παιδικές Χαρές στην Ελλάδα και στη Λάρισα 

  

Αντικείµενο πρώιµων προβληµατισµών της έρευνας αποτέλεσε η ανάλυση και η 

κριτική του τρόπου παραγωγής των παιδικών χαρών στη σύγχρονη ελληνική πόλη, ο 

ρόλος του αρχιτέκτονα-σχεδιαστή στην παραγωγή αυτών, καθώς και η ουσιαστική 

απουσία του παιδιού-χρήστη στα στάδια σύλληψης, υλοποίησης και εν δυνάµει 

διεύρυνσης της χρήσης τους.  

H υλοποίηση (σχεδιασµός και κατασκευή) και η συντήρηση αυτών των χώρων είναι 

µία δραστηριότητα που πραγµατοποιείται κατά κύριο λόγο µέσα από τους οργανισµούς 

τοπικής αυτοδιοίκησης (ΟΤΑ). Σήµερα, περίπου το 80% των υφιστάµενων παιδικών 

χαρών κρίνονται σύµφωνα µε τα στοιχεία του Υπουργείου Εσωτερικών ακατάλληλες 

προς χρήση. Για το λόγο αυτό, προκειµένου να εξασφαλίστουν συνθήκες ασφάλειας και 

πρόσβασης στους χώρους παιδικής αναψυχής, εκδόθηκε η Υπουργική Απόφαση 

28492/18.5.2009 (ΦΕΚ 931 Β΄) σχετικά µε τον καθορισµό των προϋποθέσεων και των 

τεχνικών προδιαγραφών για την κατασκευή και λειτουργία των παιδικών χαρών των 

∆ήµων και Κοινοτήτων. Παράλληλα, το πρόγραµµα «∆ιαµόρφωση Παιδικών Χαρών» 

λαµβάνει χώρα σε όλους της ∆ήµους και Κοινότητες, µε στόχο τη δηµιουργία 

πιστοποιηµένων χώρων παιδικής χαράς, αναβαθµίζοντας τους υφιστάµενους χώρους. 

                                                 
14

 According to philosopher Gernot Böhme, we can see that they are interchangeable, since the 

atmospheric impressions of our natural surroundings---influenced by the weather and sensations of man-

made spaces of architecture determined by spatial parameters---are analogous to the physical, or better: 

the bodily experience. (ιδία µετάφραση από το πρωτότυπο) - Hofmann, S. (2014). Architecture is 

Participation. Die Baupiloten Methods and Projects. Berlin: Jovis. σ. 22. 
15

 Ηνωµένα Έθνη (1989). Σύµβαση για τα ∆ικαιώµατα του Παιδιού. Προσβάσιµο στο: www.unicef.gr/το-

πλήρες-κείµενο-της-σύµβασης-για-τα-δικαιώµατα-του-παιδιού/a4-366-22. (Ανακτήθηκε: 02/07/2017). 
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Εικόνα 1: ∆ιάγραµµα διαδικασίας σχεδιασµού µίας παιδικής χαράς στα πλαίσια της ελληνικής 

νοµοθεσίας  

Για την επιλεγµένη µελέτη περίπτωσης της έρευνας επιλέχθηκε η πόλη της Λάρισας, 

ένα δυναµικό αστικό κέντρο µε πληθυσµό 144.651 κατοίκων εκ των οποίων το 23% 

είναι παιδιά ηλικίας 0-19 ετών
16

. Με βάση τα στοιχεία που παρείχε η Τεχνική Υπηρεσία 

του δήµου, στην έρευνα για τις παιδικές χαρές, καταγράφηκαν 123 χώροι στο σύνολο 

του καλλικρατικού δήµου Λαρισαίων. Στο αστικό τµήµα της πόλης Λάρισας βρίσκουµε 

87 από αυτές και οι υπόλοιπες κατανέµονται στα περιαστικά τµήµατα (Γιάννουλη, 

Φαλάνη, Κοιλάδα, Μάνδρα, Ραχούλα, Αµυγδαλέα, Ελευθερές, Λουτρό, Κουτσόχερο, 

Τερψιθέα και Κουλούρι). Ως προς το µέγεθος οι 87 παιδικές χαρές κατανέµονται σε 

τρείς κατηγορίες µε βάση το πλήθος των παιχνιδοκατασκευών που φέρουν, στις µικρού 

µεγέθους (µέχρι 5 κατασκευές), στις µεσαίου µεγέθους που είναι και το µεγαλύτερο 

ποσοστό (6-10 κατασκευές) και στις µεγάλου µεγέθους (πάνω απο 10 κατασκευές). Ως 

προς τα είδη των παιχνιδιών που συναντάµε, σε πλειοψηφία είναι η κούνια µε 197 

κούνιες νηπίων και 173 κανονικές κούνιες και η τραµπάλα µε 76 τραµπάλες συνολικά 

στους 87 χώρους. 

Αναλύοντας το σύνολο του δικτύου, παρατηρήθηκε πώς η αλλαγή της νοµοθεσίας σε 

θέµατα ασφάλειας και προδιαγραφών επηρεάζει τόσο το σχεδιασµό όσο και τη 

λειτουργία των παιδικών χαρών, αφού η πλειοψηφία τους µε βάση τις ισχύουσες 

διατάξεις κρίνεται ως ακατάλληλη προς χρήση και θα έπρεπε να παραµένει ερµητικά 

κλειστή, έως ότου αποκτήσει το ειδικό σήµα καταλληλότητας. ∆ιαγραµµατικά, η 

διαδικασία σχεδιασµού περιγράφεται στον πίνακα (Εικόνα 1). Ακολουθώντας τα 

βήµατα της διαδικασίας εύλογο είναι να αναζητήσουµε «πού είναι το παιδί;» µέσα σε 

αυτήν όταν ο σχεδιασµός περιστρέφεται αποκλειστικά γύρω από τις ίδιες τις 

παιχνιδοκατασκευές, οι οποίες τις περισσότερες φορές στέκουν σαν αντικείµενα 

τοποθετηµένα µέσα έναν χώρο επίπεδο και αδιαµόρφωτο. 

 

 

                                                 
16

 Σύµφωνα µε τα στοιχεία της απογραφής του 2011, όπως αναρτήθηκαν στην ιστοσελίδα της ΕΛΣΤΑΤ. 
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Εικόνα 2: ∆ιάγραµµα προτίµησης χώρων για παιχνίδι και διάγραµµα λόγων προτίµησης χώρων 

 

Στάδιο 1ο: Ερωτηµατολόγιο 

 

Σε αυτό το σηµείο, θα αναφερθούµε στο πρώτο στάδιο της διαδικασίας, που ήταν το 

ερωτηµατολόγιο που δηµιουργήθηκε µε στόχο αφενός να αποκτήσουµε µια εικόνα για 

το πως αντιλαµβάνονται τόσο τα παιδιά όσο και οι ενήλικες τους χώρους για παιχνίδι 

σε αστικό και περι-αστικό περιβάλλον, όσο και να εµπλουτίσει µε τα αποτελέσµατά του 

τον µετέπειτα σχεδιασµό ενός τέτοιου χώρου. Ένα από τα πιο χαρακτηριστικά 

πορίσµατα που αναδύθηκαν µέσα από αυτό το κοµµάτι της έρευνας και διαµόρφωσε 

σηµαντικά και την σχεδιαστική µας πρόταση ήταν οι λόγοι για τους οποίους τα παιδιά 

προτιµούν την παιδική χαρά αντί κάποιου άλλου χώρου για ελεύθερο παιχνίδι (Εικόνα 

2). Οι δοθείσες επιλογές ήταν τρεις: ελεύθερος χώρος, παιχνίδια και η ύπαρξη άλλων 

παιδιών. Η πλειοψηφία των παιδιών απάντησε για τον ελεύθερο της χώρο και τα άλλα 

παιδιά (39%), ενώ λιγότερο για τα παιχνίδια της (14%).  
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Από αυτήν την ερώτηση, όσο και από τις αιτιολογήσεις των υπόλοιπων ερωτήσεων, 

προκύπτει το συµπέρασµα ότι ο ελεύθερος-ανοικτός χώρος γοητεύει τα παιδιά πολύ 

περισσότερο από τα τυποποιηµένα παιχνίδια που εξοπλίζουν σήµερα ένα χώρο 

παιχνιδιού. Τα παιδιά αναζητούν στους χώρους παιχνιδιού περιοχές µε µεγάλο ανοικτό 

χώρο, µε υλικά που µπορούν να διαµορφώσουν και να παίξουν µαζί τους, όπως η άµµος 

και το νερό, ενώ ανέφεραν πολύ λιγότερο την ύπαρξη αντικειµένου παιχνιδιού 

(µπασκέτα, τέρµατα στην αυλή του σχολείου ή οι φουσκωτές παιχνιδοκατασκευές στον 

ιδιωτικό παιδότοπο). Παρατηρούµε δηλαδή πώς το ίδιο το τοπίο, µπορεί να ενισχύσει 

το παιχνίδι. ∆ευτερεύουσας σηµασίας, αλλά άξιο αναφοράς είναι, ότι τόνισαν µέσα από 

τις απαντήσεις τους την κοινωνική διάσταση αυτών των χώρων. Επιδιώκεται εκτός από 

το παιχνίδι, η συνάντηση µε συνοµηλίκους, είτε από το σχολικό περιβάλλον, είτε από 

το εγγύτερο περιβάλλον της οικογένειας/ γειτονιάς, είτε µέσα από το παιχνίδι 

αποσκοπούν να έρθουν σε επαφή µε παιδιά που δεν γνωρίζουν και να αναπτύξουν νέες 

φιλίες. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 3: ∆ιάγραµµα διοργάνωσης έρευνας και δράσης 
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Εικόνα 4: Εφήµερες κατασκευές παιχνιδιού από τα εργαστήρια Παίζω στο Τοπίο στο Φεστιβάλ 

Πηνειού (Λάρισα, Ιούνιος 2016): η Καµπάνα (κατασκευή από το ενεργητικό ρήµα ‘ακούω’), η Γλίστρα 

(κατασκευή από το συνδυασµό των ενεργητικών ρηµάτων «σκαρφαλώνω» και «γλιστράω-

ισορροπώ») και η Βάρκα (κατασκευή από το συνδυασµό των ενεργητικά ρήµατα «περιστρέφοµαι-

κρεµιέµαι» και «γλιστράω-ισορροπώ») 

 

Στάδιο 2ο: ∆ράση 

 

Εκτός από το κοµµάτι της έρευνας, στόχος ήταν να σχεδιαστεί µια σειρά από 

δράσεις και γεγονότα (place-making events) προκειµένου να επιτευχθεί ο µέγιστος 

βαθµός αλληλεπίδρασης ανθρώπων και χώρων που εµπλέκονται στο έργο (Εικόνα 3). 

Σε πρακτικό επίπεδο, σχεδιάσαµε τη διοργάνωση και διεξαγωγή 4 απογευµατινών 

εργαστήριων στα πλαίσια του Φεστιβάλ Πηνειού (21-24 Ιουνίου) µε την πολύτιµη 

βοήθεια και υποστήριξη του ∆ήµου Λαρισαίων και της Αντιδηµαρχίας Πολιτισµού και 

Επιστηµών. Στόχος του εργαστηρίου ήταν η δηµιουργία εφήµερων κατασκευών από τα 

παιδιά, χρησιµοποιώντας υλικά, όπως ελαστικά αυτοκινήτου, σχοινιά σε διάφορα πάχη, 

µεταλλικά παξιµάδια, ξύλα, εκµεταλλευόµενοι τη µορφολογία της κοίτης του Πηνειού 

και την εγγύτητα µε τη φύση. Τα εργαστήρια εµπνέονται από ενέργειες που σχετίζονται 

µε το παιχνίδι (περιστρέφοµαι-κρεµιέµαι, ισορροπώ-γλιστράω, ακούω, σκαρφαλώνω). 

Κάθε ενέργηµα αντιστοιχούσε σε ένα κουτί µε διαφορετικά υλικά και συνοδεύοταν από 

ενα εγχειρίδιο. Το σχεδιαστικό ενδιαφέρον για το εργαστήριο ήταν περισσότερο η 

διαδικασία παρά το ίδιο το αποτέλεσµα. 

Η κάθε κατασκευή δεν ήταν προσχεδιασµένη, αλλά προέκυψε προκαλώντας τα 

παιδιά µέσα από τη συνεργασία και το δηµιουργικό τρόπο που θα χρησιµοποιήσουν τα 

υλικά συµβουλευόµενα το εσώκλειστο φύλλο οδηγιών στο κάθε κουτί και το 

αντίστοιχο ενέργηµα. Εποµένως, είχαν σχεδιαστεί 4 διαφορετικά εγχειρίδια, ένα για 

κάθε ενέργηµα που περιείχαν τη λίστα µε τα υλικά και κάποιες ενδεικτικές 

συνδεσµολογίες και κόµπους. Εν τέλει, προέκυψαν 19 εφήµερες κατασκευές µικρής 

κλίµακας (Εικόνα 4), οι οποίες µετά το πέρας του εργαστηρίου, καταγράφηκαν και 

αναλύθηκαν ως προς τα συνθετικά τους στοιχεία. Οι κατασκευές στο σύνολό τους 

αναλύθηκαν πρώτα µε βάση το ενέργηµα και δεύτερον µε βάση το αν λειτουργούσαν 

σαν όριο/ έδαφος/ αντικείµενο στο χώρο. 
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Στάδιο 3ο: ∆ηµιουργία Εργαλειοθήκης 

 

Έπειτα δηµιουργήθηκε ένα αρχείο από τα ερωτηµατολόγια και τις κατασκευές που η 

ανάλυση και επεξεργασία αυτών οδήγησε τελικά στην απόφαση µας να προχωρήσουµε 

στο σχεδιασµό της πρότασης µιας εργαλειοθήκης σε µορφή µακέτας (Εικόνα 5). Στην 

εργαλειοθήκη ταξινοµούνται, τα προπλάσµατα µε βάση το είδος (όριο/ έδαφος/ 

αντικείµενο), τα ενεργήµατα που µπορούν να πραγµατοποιηθούν (σκαρφαλώνω, 

περιστρέφοµαι κοκ.), την προτεινόµενη µορφολογία εδάφους για την τοποθέτησή τους, 

τα υλικά κατασκευής τους, αλλά και την αναφορά τους στις κατασκευές του 

εργαστηρίου.  

Η µακέτα δεν αποτυπώνει ένα µοναδικό στιγµιότυπο χώρου, αλλά στόχος είναι να 

διαµορφωθεί συλλογικά η εκάστοτε πρόταση µετά από διαλόγους και δράσεις. Οι 

διαφορετικές παραλλαγές στην ουσία εκφράζουν και την ποικιλία των παιδικών χαρών 

που µπορεί να δηµιουργούνται µε την ίδια µεθοδολογία, αλλά να συγκροτούν την ίδια 

στιγµή ένα δίκτυο µέσα στο αστικό περιβάλλον, προκαλώντας και προσκαλώντας το 

χρήστη να επισκέπτεται χώρους παιχνιδιού εκτός της γειτονιάς του. Η µακέτα 

επιλέχθηκε στοχευµένα σαν το εργαλείο επικοινωνίας του έργου θεωρώντας οτι είναι το 

πιο κατάλληλο µέσο για µια ανοιχτή παρουσίαση, µια συλλογική συζήτηση 

εναλλακτικών λύσεων αλλά και λήψη τελικών αποφάσεων µε τους αρχιτέκτονες, τα 

παιδιά, την κοινότητα και το δήµο να είναι παρόντες και να συν-διαµορφώνουν την 

πρόταση (Εικόνα 6). 

Εικόνα 5: Η εργαλειοθήκη των κατασκευών παιχνιδιού που προέκυψε από τα εργαστήρια Παίζω στο 

Τοπίο στο Φεστιβάλ Πηνειού (Λάρισα, Ιούνιος 2016) και από τη συνθετική επεξεργασία της οµάδας 

Ludus Loci 
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Στάδιο 4ο: Υλοποίηση 

  

Οι παραπάνω διαδικασίες έχουν παρουσιαστεί και εγκριθεί από τις αντίστοιχες 

υπηρεσίες του δήµου Λαρισαίων που επιθυµούν, όπως ανέφεραν να «επιστεγάσουν 

καλές πρακτικές». Η βασική ιδέα, είναι ο σχεδιασµός του κάθε χώρου να γίνεται µε 

µοναδικό τρόπο µέσα από δράσεις που περικλείουν τη συµµετοχή των κατοίκων 

(παιδιά και ενήλικες). Τα προτεινόµενα στάδια σχεδιασµού είναι τα ακόλουθα: 

• Επιλογή οικοπέδου - υφιστάµενης παιδικής χαράς 

• Μελέτη οικοπέδου, ανάλυση περιοχής από την οµάδα αρχιτεκτόνων, 

• ∆ύο αρχιτεκτονικά εργαστήρια µε τα παιδιά, τους υπόλοιπους κατοίκους που 

σχετίζονται µε το εν λόγω οικόπεδο και εκπρόσωπο από τον δήµο, µε την µακέτα και 

τα τεκτονήµατα να είναι στο επίκεντρο, 

• Μελέτη πρότασης, σχεδιασµός, παρουσίαση 3 εναλλακτικών προτάσεων στα παιδιά 

και τους κατοίκους, έτσι ώστε να πληρούνται οι προδιαγραφές, συζήτηση, 

• Τελική µελέτη, 

• Φάση υλοποίησης θα περιλαµβάνει και ένα µέρος διαδραστικού οικοδοµήµατος, 

βάψιµο κάποιου τοίχου από τα παιδιά, δηµιουργία κάποιας από τις κατασκευές ή 

κάποιων εφήµερων κατασκευών, ανάλογα την περίπτωση, 

• ∆ιοργάνωση δράσεων στο χώρο της παιδικής χαράς. 

 

 

Συµπεράσµατα – κριτική 

 

Οι χώροι παιχνιδιού προέκυψαν στις πόλεις µέσα από την ανάγκη επιτήρησης των 

παιδιών σε έναν προστατευόµενο-ελεγχόµενο χώρο και παράλληλα από την ανάγκη να 

βρεθεί ένας χώρος δηµόσιος, αφιερωµένος στα χαρακτηριστικά της τρυφερής τους 

Εικόνα 6: Η συγκεκριµένη αποτελεί µια πρόταση χώρο παιδικής χαράς και πληρεί όλες τις 

απαραίτητες προϋποθέσεις. Σε αυτήν, απουσιάζουν τα τυπικά παιχνίδια και επικεντρώνεται σε ένα 

µόνο ενέργηµα 
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ηλικίας. Στην προσπάθεια επίτευξης αυτού του στόχου, έχουν δηµιουργηθεί 

παραδείγµατα χώρων παιχνιδιού άλλοτε πιο πειραµατικής και άλλοτε τυπικής µορφής. 

Είναι ένα ζήτηµα που έχει απασχολήσει αρκετές επιστήµες και ανάµεσά τους και την 

αρχιτεκτονική.  

Υποστηρίζουµε ότι ο αρχιτέκτονας λειτουργεί ως «διαµεσολαβητής» της πολιτείας 

και του κάθε κατοίκου/χρήστη/πολίτη (Εικόνα 6), ενώ ο παράλληλος ρόλος του είναι να 

καταφέρει να εισάγει το χρήστη στη µέθοδο του σχεδιασµού έτσι ώστε να αναδειχθούν 

οι πραγµατικές ανάγκες. Έτσι, σηµαντικά στοιχεία της πρότασης µας είναι η 

συγκρότηση ενός ποικιλόµορφου δικτύου παιδικών χαρών, η ιδέα αξιοποίησης του 

τοπίου και η ανοιχτή λειτουργία των χώρων. Ένα δίκτυο τόπων παιχνιδιού µε 

διαφορετικά χαρακτηριστικά και ποιότητες ενδυναµώνει το ενδιαφέρον και την 

περιέργεια του παιδιού για εξερευνήση. Η εξερεύνηση και η περιήγηση αυτή στον 

αστικό χώρο γίνεται µε άξονα της το παιχνίδι. Ακόµα, η προτεινόµενη αναδιαµόρφωση 

φιλοδοξεί να αναδείξει και να δηµιουργήσει εκ νέου-όπου δεν υπάρχουν- τοπιακά 

χαρακτηριστικά, χρησιµοποιώντας φυσικά υλικά, συνδέοντας το παιχνίδι ξανά µε τη 

φύση. Θεωρούµε ότι η κοινωνία επιτρέπει, υποστηρίζει και επιζητά την ειρηνική 

συνύπαρξη και υγιή αλληλεπίδραση όλων των πολιτών και καθώς το παιχνίδι είναι 

δικαίωµα όλων, ανεξαιρέτως ηλικίας, πολιτισµικής και κοινωνικής προέλευσης οι τόποι 

για παιχνίδι οφείλουν να είναι προσβάσιµοι σε όλους.  

Όπως αναφέρεται και από τις Van Lingen και Kollarova (2016: 68), ο Aldo Van 

Eyck έχει διατυπώσει οτι «οι παιδικές χαρές είναι εµπνευσµένες από τα παιδιά, από την 

ικανότητα τους να φαντάζονται πράγµατα και από την ίδια τη φύση του παιχνιδιού 

τους. Την ίδια στιγµή όµως, απευθύνονται σε όλες τις γενιές».
17
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Kollarova, D. (2016: 68). 



820 

Κατσαβουνίδου, Γ. (2012). Το παιδί, η πόλη, το παιχνίδι: Μια πολυφωνική βιογραφία. 

∆ιδακτορική ∆ιατριβή. Βόλος: Πανεπιστήµιο Θεσσαλίας Πολυτεχνική Σχολή Τµήµα 

Αρχιτεκτόνων Μηχανικών. 

 

Ξενόγλωσση 

Arnstein, S. R. (1969). A Ladder of Citizen Participation. Στο Journal of the American 

Institute of Planners 35(4): 216-224. 

Berthoz, A. και Recht, R. (2005) (επιµ). Les Espaces de l’homme. Paris: Odile Jacob. 

Hart, A. R. (1992). Children’s Participation: From Tokenism to Citizenship, Innocenti 

Essay no. 4. Florence: UNICEF International Child Development Centre. 

Hofmann, S. (2014). Architecture is Participation. Die Baupiloten Methods and 

Projects. Berlin: Jovis. 

Lefaivre, L., Döll. (2007). Ground- Up City, play as a design tool, Rotterdam: 010 

Publishers. 

Lady Allen of Hurtwood. (1969). Planning for Play. London: Thames and Hudson. 

Van Lingen, A., Kollarova, D. (2016). Aldo Van Eyck – Seventeen Playgrounds. 

Amsterdam: Lecturis. 

 

 

Πηγές Εικόνων 

 

Εικόνες 1-6: Προσωπικό αρχείο Ε. ∆ιαµαντούλη και Α. Φουστέρη.  

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

http://www.tcpdf.org

