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WPLYW PROJEKTOWANIA ,,DLA DOBRA DZIECI”
NA POPRAWE
OGOLNEGO STANDARDU ZYCIA W MIASTACH

Abstract:. The Impact of Design So-called “For Children’s Well-Being” on the Improve-
ment of the General Standards of Living Conditions. It seems that neurotic parents’ anxiety
about their children’s well-being leads to common belief that a child is a dependent, defenceless
person who requires constant control and protection. As a consequence, children are retreated
from public spaces. On the basis of the literature study, a detailed analysis has been conducted
which refers to the effects of new technology on children habits. In addition, several solutions
how to restore children to public space are presented. The main aim of this article is to prove
that the shape of public space, which is friendly to children and responds to their needs, can
improve general standards of living of all inhabitants. Thus, the main objective is to formulate
some general design recommendations for architects and urban planners.

Keywords: Children, children’s well-being, public space.

Wstep

Trzeba chyba pogodzi¢ si¢ z tym, ze dziecinstwo, rozumiane jako okres, w ktorym
czas spedza si¢ na zabawach w przestrzeniach publicznych miast, to juz przeszto$¢.
W dzisiejszym $wiecie spontaniczne dziatania, a do takich zalicza si¢ zabawg na uli-
cach i placach, bardzo czesto udaremniane sg przez decyzje rodzicow, powodowane
obsesja roznego typu niebezpieczenstw. Obecnie, dzieci postrzegane sg jako osoby nie-
kompetentne, bezbronne, potrzebujace ochrony i wsparcia. Popularne debaty na temat
odpowiedniego traktowania dzieci sprowadzajg si¢ najczesciej do takich zagadnien,
jak edukacja i odzywianie. Bardzo rzadko analizuje si¢ natomiast, jakie sg przyczyny
silnego oporu rodzicow przed niezaleznoscia dzieci w przestrzeni publicznej, ktora
odgrywa przeciez wazng spoleczng rolg. Przebywanie w przestrzeniach publicznych
miast umozliwia najmtodszemu pokoleniu wzajemne bezposrednie kontakty spoteczne
zréwie$nikami nie oddzielajac go od $wiata ludzi dorostych. Dzieci lubig towarzystwo
0s0b w ré6znym wieku. Pragna robi¢ to, co one, nasladowac ich dziatania i zachowania.
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Co wigcej, mtodzi ludzie chcg by¢ blisko dorostych, aby z powagg uzasadniaé wlasne
dzialania, a takze mie¢ poczucie, ze wspotuczestnicza na rownych zasadach w zyciu
lokalnych spotecznosci. Poza tym przestrzen publiczna zapewnia warunki do wyra-
zania empatii i1 akceptacji. Rugowanie dzieci z miejskich przestrzeni, ograniczanie
im réznorodnych kontaktow spotecznych i zachecanie do przebywania w uznawanej
za bezpieczna cyberprzestrzeni — niosg juz dzi$ i przynosi¢ beda w przysztosci liczne
negatywne skutki. Jakos¢ srodowiska fizycznego i spotecznego, w ktorym dziecko
wzrasta, ma bowiem ogromny wplyw zar6wno na jego rozwdj biologiczny i psycho-
spoteczny.

W zasadzie wszystkie przestrzenie fizyczne, w jakich dzieci przebywaja, sa za-
projektowane, zaaranzowane i zarzadzane przez dorostych, mimo ze majg one peine
prawo, zagwarantowane w Migdzynarodowej Konwencji o Prawach Dziecka, do wy-
razania swoich opinii na wszystkie tematy, ktore ich dotycza [Konwencja o prawach
dziecka 1990]. Aby skutecznie wiacza¢ najmtodsze pokolenie do wspotdecydowania
o ksztalcie srodowiska zbudowanego 1 przygotowaé go do partycypacji spolecznej
trzeba podja¢ zdecydowane kroki.

W opracowaniu zostata udowodniona teza, ze ksztaltowanie przestrzeni publiczne;
przyjaznej i odpowiadajacej na potrzeby dzieci wptywa na poprawe standardu zycia
wszystkich mieszkancow. Glownym celem pracy jest wigczenie si¢ w nurt interdy-
scyplinarnych badan rozwijajacych zatozenia, ze miejskie srodowisko powinno by¢
przyjazne zarowno dla indywidualnego uzytkownika w kazdym wieku, jak i dla catych
spotecznosci miejskich. Celem aplikacyjnym pracy jest sformutowanie ogdlnych za-
lecen projektowych przydatnych w procesie opracowywania strategii rozwoju miast,
gwarantujacych wysoki standard zycia ich mieszkancom, a takze przydatnych podczas
projektowania obiektow i przestrzeni publicznych w miastach. W trakcie przygoto-
wania tekstu przeprowadzono studia literatury przedmiotu oraz badania terenowe
(obserwacje i dokumentacja fotograficzna) przestrzeni miejskich.

1. Najmlodsze pokolenie we wspolczesnych
uwarunkowaniach cywilizacyjnych — zagrozenia i szanse

Rozwazajac problematyke obecnosci dzieci w przestrzeniach publicznych wspot-
czesnego miasta nalezy przeanalizowaé wplyw rozwijajacych si¢ w tempie wyktadni-
czym technologii cyfrowych na funkcjonowanie dzieci. Wspotczesne transformacje,
zwigzane z rozwojem technologii informacji, zapoczatkowane w latach 60. XX w.,
wplywaja na tak wiele dziedzin zycia cztowieka, ze nawet trudno je wszystkie wymie-
ni¢. Przeobrazeniom podlegaja bez watpienia charakter pracy i nauki, zZycie rodzinne
1 kontakty spoleczne, styl zycia oraz modele gospodarstw domowych, a takze sposo-
by spedzania wolnego czasu, czyli te sfery zycia cztowieka, ktore w duzym stopniu
oddziatywujg na egzystencje i rozwdj dzieci. Konsekwencje wkraczania technologii
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informacyjnych w zycie cztowieka i udzial §wiata wirtualnego w ksztattowaniu mto-
dego pokolenia nie sg jeszcze w petni rozeznane, cho¢ juz wiadomo, ze zwigzane sa
Z nimi zar6wno szanse, jak i zagrozenia. [Lennard et al. 2000].

Jako pierwsze zagrozenie zwigzane z technologiami informacyjnymi nalezy wy-
mieni¢ ograniczanie bezposrednich do§wiadczen zdobywanych przez wspdlczesne
dzieci w realnych przestrzeniach miasta. Coraz czg¢sciej bezposrednie doswiadczenia
zastegpowane sg do§wiadczeniami z drugiej reki, zdobywanymi za pomoca elektro-
nicznych ekstensji cztowieka, takich jak komputer, tablet, smartfon — podtaczonych do
globalnej Sieci. Niestety odbywa sig¢ to najczesciej kosztem tradycyjnych aktywnosci,
co skutkuje izolowaniem dzieci od srodowiska materialnego i spotecznego.

Poprzednie pokolenia mogly zasmakowa¢ ryzyka na ulicach i w intrygujacych
przestrzeniach miasta. Dzieci spedzajac czas w tréjwymiarowym interaktywnym
swiecie rozrywki, w ktory tatwo si¢ angazuja, zdobywaja mnostwo do§wiadczen prze-
strzennych, ale bardzo specyficznych. Krajobrazy wystepujace w wirtualnej rzeczywi-
sto$ci, mimo coraz bardziej zaawansowanych technik animacyjnych sg abstrakcyjne,
surrealistyczne lub hiperrealistyczne, pozbawione swej materialnosci. Architektura
wspotczesnego miasta nie jest mozliwa do odtworzenia w cyberprzestrzeni, poniewaz
otoczenie fizyczne dziata zawsze na wszystkie zmysty cztowieka. Dlatego takie do-
swiadczenia sg nieprzydatne, a nawet dezorientujgce w realnym miescie [Dudek 2009].

Innym negatywnym aspektem technologii cyfrowych jest to, ze komunikowanie
si¢ za ich pomocg ogranicza porozumiewanie si¢ bezposrednie, zwlaszcza wsrod
mtodych ludzi. Uzywanie roznego rodzaju komunikatorow i czatow redukuje kontakty
twarza w twarz, ktore dostarczaja werbalnych i niewerbalnych srodkéw wyrazu, ta-
kich jak emocje i mimika. W bezposrednich kontaktach stycha¢ nat¢zenie, tembr i ton
glosu, widoczny jest sposoéb zachowania, podejscie do réznych kwestii czy kultura
osobista. Mozna zatem na biezgco reagowac na fizyczng obecno$¢ drugiej osoby i roz-
pigtos¢ ekspresji — dostosowywac tres¢ i emocje do sytuacji. W §wiecie rzeczywistym
przekazywanie estymy i aprobaty innej osobie czgsto odbywa si¢ w sposob niewer-
balny — przez dotyk, uscisk, wyraz twarzy, modulacje glosu, usmiech [Palej 2003].
Szczegolnie dzieci i mlodziez sa wyczulone na okazywanie im zainteresowania przez
dorostych, oczekuja tez potwierdzenia swojej wartosci, ktore jest fundamentem wszel-
kich kontaktéw spotecznych. Coraz mlodsze dzieci, nie rozstaja si¢ ze smartfonem,
nie praktykuja umiejetnosci przytakiwania i polemizowania z drugim cztowiekiem,
nie uczg si¢, jak wyrazac 1 przekazywac opinie oraz w jaki sposdb odnosi¢ si¢ do 0s6b
w réznym wieku.

Réwnolegle z ograniczaniem bezposrednich doswiadczen i kontaktow dzisiejsza
cyfrowa kultura ogranicza tez, wbrew pozorom, dziecigca wyobrazni¢. Natychmia-
stowy charakter cyfrowych technologii teleportuje w nierealny — nie tylko w ocenie
dzieci — bardziej wyjatkowy §wiat, w ktorym nie do$¢, ze mozna marzyc¢, to jeszcze
wolno te fantazje urzeczywistnia¢ i dowolnie modyfikowa¢ [McLuhan 2001]. Dawniej
dziecigce wyobrazenia zakotwiczone byly w realnym $wiecie. Mogly by¢ one inter-
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pretowane na wiele roznych sposobow w czasie rzeczywistym. Obecnie najmiodsi sg
systematycznie pozbawiani mozliwo$ci powigzywania swoich wyobrazen z fizycznym
otoczeniem, nawet w drodze do szkoty czy na dodatkowe zajgcia, poniewaz najczes-
ciej sg przywozeni i odwozeni przez rodzicow, a takze w czasie wolnym, gdyz coraz
czesciej spedzaja go na wirtualnych placach zabaw [Filiciak 2006].

Ciekawy jest takze paradoks zwigzany ze ztudnym poczuciem bezpieczenstwa
w $§wiecie wirtualnym. Ograniczanie aktywnosci fizycznych i bezposrednich do§wiad-
czen dzieci w §wiecie realnym, ktore moga by¢ niebezpieczne, rodzice rekompensuja,
przyzwalajac im na przebywanie w Sieci. Przy okazji czuja si¢ usprawiedliwieni,
poniewaz ich dzieci s3 ,,odpowiednio” stymulowane i zajgte, a oni sami majg czas
na wiasne dziatania. Obawy i lgki rodzicoéw o swoje pociechy dodatkowo poteguja
massmedia naglasniajgc porwania i wypadki z udziatem dzieci. Rodzice majg wigc
wiekszy komfort psychiczny, gdy ich dzieci, ograniczone przestrzenia swojego pokoju,
,»hie wtoczg si¢” po ulicach i nie reagujg tak radykalnie na patologiczne zachowania
1 przemoc w $wiecie wirtualnym.

Nie ulega watpliwosci, ze technologia zmienia spojrzenie cztowieka na $§wiat oraz
modyfikuje wszystkie jego dziatania. Francuski historyk i socjolog J. Ellul, zwolennik
spowolnienia w rozwoju oraz prostoty w stylu zycia, cytowany przez Filiciaka [2006:
30] przekonuje, ze nowe technologie zawsze sg przyczyng wigkszej ilo§ci problemow
niz te, ktore mialy rozwigza¢. Trudno przewidzie¢, jakie beda wszystkie ich konse-
kwencje. Ostanie lata pokazaty jednak, ze np. Internet wnosi wiele nowych mozliwo-
$ci, nie powodujac rewolucji spotecznej, 1 nie oznacza konca relacji migdzyludzkich
w formach, jakie znaliSmy wczesniej. Okazuje si¢ tez, ze zdobycze cywilizacyjne
dostosowuja sie do potrzeb uzytkownikéw w codziennym zyciu, niekoniecznie pogra-
zajac ich bezgranicznie w wirtualnej rzeczywistosci, pod warunkiem rozsadnego ich
wykorzystywania [Bendyk 2004].

Kluczowym pozytywnym aspektem mediow cyfrowych jest ich wzrastajaca
dostepnos¢ i relatywnie niska cena, jakg nalezy zaplaci¢ za uzywanie ich w domu
1 poza nim, co sprawia, ze tatwiejsze staje si¢ wyrownywanie szans miedzy dzie¢mi
z rodzin ubogich a réwiesnikami pochodzacymi z zamozniejszych domow. Mtodzi
ludzie dzieki dostepowi do Internetu w szkole, w budynkach uzytecznosci publicznej
czy obiektach komercyjnych moga korzysta¢ z bogatych zasobow kultury popularnej
1 wysokiej, wykorzystujac potencjat tatwo dostgpnego w dowolnym miejscu i czasie
natychmiastowego przeplywu informacji tekstowej 1 multimedialnej [Castells 2008].

Kolejna pozytywna cecha technologii informacji jest to, ze dzigki niej mozliwe sa
nowe mozliwosci spedzania wolnego czasu. Szczegoélnie przez dzieci ulubione sg gry
elektroniczne: strategiczne, fabularne, multimedialne, sieciowe, zrgcznoSciowe, spor-
towe, logiczne, ktore wprowadzaja w ciekawy, pelen przygod wirtualny swiat. Gry, jak
twierdzi Filiciak [2006: 51], 53 (...) swoistym polgczeniem dwoch fenomenow: z jednej
strony zaliczajq si¢ do grupy najnowszych zjawisk z zakresu mediow, z drugiej — sq
kontynuacjq starszego niz ludzkosé zjawiska zabawy.
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Coraz wigkszg popularnos$¢ zyskuje technologia Rozszerzonej Rzeczywistosci
(Augmented Reality), ktora taczy $wiat rzeczywisty ze $wiatem wirtualnym. Istota
AR jest to, ze bedac w fizycznych przestrzeniach miejskich, odbieramy je za posred-
nictwem monitora na urzadzeniach elektronicznych, a obraz wzbogacony jest przez
dodatkowe dane. Mobilne aplikacje umozliwiajg obserwacj¢ na ekranie wybranych
informacji pobieranych z Internetu, takich jak np. lokalizacja najblizszego hot spotu,
parku czy instytucji publicznej, informujac, w jaki sposob najszybciej si¢ do nich
dosta¢. Technologia AR jest wykorzystywana np. w przewodnikach turystycznych
1 muzeach.

Nowym narz¢dziem komunikowania si¢ dzieci i mtodziezy — oprocz komunika-
toréw czy portali spotecznosciowych — okazuja si¢ by¢ gry sieciowe. Gry sieciowe
oferuja uzytkownikowi mozliwo$¢ modyfikacji i wspottworzenia przekazu oraz relacji
migdzy nadawca a odbiorca. Gry te rzadzace si¢ logika emocjonalng poruszajaca gra-
czy, maja takze wymiar spoteczny, poniewaz gracze moga si¢ komunikowa¢ miedzy
sobg. Obecnos¢ innych uzytkownikéw wprowadza ponadto pierwiastek zaskoczenia
1 nieprzewidywalnosci. Nieznani sobie gracze moga wspotpracowaé na odlegtosé,
identyfikowac¢ si¢ z wirtualnymi bohaterami oraz przenosi¢ aktywnos$ci spoteczne ze
$wiata realnego do cyberprzestrzeni [Filiciak 2006].

Nowe technologie, oprocz rozszerzania sposobow spedzania czasu i komunikacji
migdzyludzkiej, wprowadzaja nowa jako$¢ do procesu ksztalcenia i wychowania.
Jednym z wielu przyktadow moze by¢ zaawansowana metoda wizualizacji i1 prezen-
tacji tresci w programach edukacyjnych, ktore staja si¢ narzedziem ulatwiajacym
przyswajanie wiedzy. Natura ludzkiego spostrzegania polega na decydujacej sile
odziatywania informacji wzrokowej. Bodzce wzrokowe przepltywaja szybciej, lepiej
ksztattuja wymowe i wzbogacaja stownictwo [Andrzejewska 2008]. Pozytywne war-
tosci dydaktyczne 1 wychowawcze moga rowniez posiada¢ odpowiednio dobrane gry
elektroniczne. Multimedialne gry edukacyjne spetniaja wiele funkcji, przekazuja nowe
tresci, aktualizuja posiadane juz wiadomosci, kontrolujg stopien ich opanowania oraz
stymulujg zdobywanie i rozwijanie zainteresowan dziecka, poszerzajac jego horyzon-
ty. Taki rodzaj nauki, pobudzajacy jednocze$nie emocje i zmysly jest przyjazny dla
dzieci, poniewaz jest dla nich dobrg zabawg [Tapscott 2010].

Dzieci, za sprawg uzywania nowych technologii, szybko uczg si¢ radzenia sobie
Z nowymi sytuacjami przestrzennymi i spotecznymi, szybciej niz dorosli. To co dla
osoby dorostej jest problemem, dziecko traktuje jako oczywistos¢, zar6wno w §rodo-
wisku realnym, jak i w §rodowisku kreowanym przez multimedia. Dorosli wtasnie
od dzieci powinni si¢ uczy¢ elastyczno$ci i pozytywnego nastawienia na przysztosé
[Naisbitt 1997]. Zebrane do tej pory badania wskazuja, ze korzystanie z cyfrowych
technologii ma wymierny pozytywny wplyw na rozwo6j mozgu. Uzytkownicy gier
elektronicznych nie tylko dostrzegaja wiecej i efektywniej si¢ ucza, ale maja lepiej
rozwinigte zdolno$ci przestrzenne, a takze szybciej przerzucaja si¢ z jednego zadania
na drugie i sprawniej znajduja w Internecie potrzebne informacje. Umyst pokolenia
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Sieci wydaje sie nieprawdopodobnie elastyczny,tatwo sie przystosowuje i stworzony
jest do multimediow [Tapscott 2010: 177].

2. Dzieci w przestrzeni publicznej dawniej i dzi$

Dawne spoleczenstwa afirmowatly zabawe dzieci na ulicy, majac $wiadomos¢, ze
dzieci sq dobrodziejstwem ulicy bardziej niz ktokolwiek inny [Jacobs 2014: 74]. Zasta-
nawiajace jest dzisiaj, dlaczego kiedy$ przebywanie na ulicy byto dla dzieci bardziej
fascynujace niz zabawa w miejscach przeznaczonych specjalnie do tego celu. Dzialo
si¢ tak, poniewaz ulice byly po prostu bardziej intrygujace. W miastach tradycyjnych
dzieci chetnie bawity si¢ — za przyzwoleniem rodzicéw — na ulicy, gdyz jej przestrzen
gwarantowala szczegoélnie interesujgce i w miare bezpieczne formy spedzania wol-
nego czasu. Zycie na ulicy przyciggato jak magnes zaréwno jej mieszkancow nieza-
leznie od wieku, jak i osoby z zewnatrz. Mechanizmy, ktore zapewnialy udane zycie
spoteczne, gwarantowaly takze swobode wyboru réznorakich aktywnos$ci, pomoc
w wychowaniu dzieci i poczucie bezpieczenstwa. Jacobs [1992] w swojej ksigzce
The Death and Life of Great American Cities wnikliwie analizowala funkcjonowanie
ulic w miastach, przedstawiajac je jako kwintesencj¢ zycia w zurbanizowanym §ro-
dowisku. Urok zabawy na ulicy polegat dodatkowo na przebywaniu w towarzystwie
innych dzieci w atmosferze wolno$ci i swobody. Ulica przyciagata wigcej dzieci, gdy
charakteryzowala si¢ zréznicowang linig zabudowy w postaci wngk i nieregularnosci
przylegajacych do gtownych ciagow pieszych. Jesli chodniki przy tetnigeych zyciem
ulicach byty wystarczajaco szerokie, zabawa kwitla. Waskie chodniki okazywaty si¢
z reguty mniej inspirujace do zabaw i pozostawaly przestrzenig gtéwnie dla pieszych.

Ward w ksiazce The Child in the City [1990] zwracatl uwagg na to, Ze czesto wy-
stepuje rozbiezno$¢ migdzy tym, co si¢ dzieciom do zabawy proponuje, a tym czego
dzieci rzeczywiscie potrzebuja. Dzieci preferuja zabawe w przestrzeniach zréznico-
wanych pod wzgledem funkcji i formy, w ktére moga same zmienia¢, manipulowac
i tworzy¢. Wola rowniez przestrzenie otwarte — o funkcji nie do konca okre$lonej — od
placéw zabaw i innych miejsc sztywno zdefiniowanych i zaplanowanych. W zwigzku
z tym dzialki opuszczone, bedace w nietadzie i petne r6znych rzeczy niepotrzebnych sa
zasadniczo najcickawsze. Wiele innych badan potwierdza, ze dzieci — bez wzglgdu na
miejsce zamieszkania oraz kulture czy ras¢ — lubig bawi¢ si¢ na ulicach, podwaérkach
1 w miejscach blisko domu. Co ciekawe, jesli dzieci bawig si¢ razem na placu zabaw
1 s3 obserwowane przez dorostych, ich zabawa staje si¢ znacznie bardziej agresywna
niz wtedy, gdy bawig si¢ na ulicy czy w innych przestrzeniach publicznych, gdzie
bezpieczne reguty ustalajg same [Opie, Opie 2008].

103



www.czasopisma.pan.pl &N} www.journals.pan.pl

Fot. 1. Wspodiczesne dzieci lubig bawi¢ sie w przestrzeniach publicznych miast tradycyjnych.
Przy okazji zabawy dzieci zdobywajg kompetencje przestrzenne i spoteczne oraz czujg sie
petnoprawnymi uzytkownikami miasta. Plac przed gmachem Muzeum Narodowego
Centrum Sztuki Krélowej Zofii w Madrycie

Zrodio: [A. Martykal (fot. 1-3).

Wspolczesne miasto jest bardziej niebezpieczne dla dzieci niz miasto dawne
[Martyka 2015]. Ruch uliczny obecnie stanowi niewatpliwie o wiele wigksze niebez-
pieczenstwo niz 50 lat temu. Samo ograniczenie predkosci do 30 km/h, jest skuteczne
w zmnigjszeniu dotkliwosci obrazen i liczby ofiar, a mieszkancy lubia przebywac na
takich ulicach. Trancik [1986: 70] zauwaza, ze Ulica zapewnia nam istotng wolnos¢
przemieszczania, od ktorej zalezy zycie miasta. Ulice tworzq i ukazujg miasto. Ale
w pospiechu poruszania si¢ ignorujemy jej inne funkcje. Czy nie powinnismy wymysla¢
na nowo ulicy, aby odzwierciedli¢ realia zroznicowanych zastosowan?.

Innym rozwigzaniem problemu zagrozenia dzieci z powodu wzrastajacego ruchu
kolowego jest, oprocz ograniczenia predkosci, koncepcja segregacji ruchu pieszego
i kotowego. Jej zasadno$¢ potwierdzity badania przeprowadzone w Sztokholmie
w 1968 1. przez S. Sandelsa, cytowane przez Palej [1991: 138], z ktorych wynikalo, ze
dzieci nie powinny styka¢ si¢ z ruchem kotowym az do ukonczenia dwunastego roku
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zycia. Okazato si¢ tez, ze mtodsze dzieci nie potrafig nalezycie ocenia¢ ewentualnego
ryzyka i niebezpieczenstwa sytuacji, co wynika z nie w pelni rozwinietej podziel-
nos$ci uwagi, zdolnos$ci rozrdzniania strony prawej i lewej oraz oceniania odlegtosci
i predkosci. Rozwigzania typu segregacja czy uspokojenie ruchu, mozna zastosowaé
w wielu miastach. Spoteczna debata powinna zatem dotyczy¢ proporcji wolnosci, praw
i odpowiedzialnosci roznych uzytkownikow miasta. Bezpieczenstwo w poruszaniu si¢
nie moze by¢ jednak najwazniejszym kryterium w projektowaniu przestrzeni zoriento-
wanych na dobro dzieci [Rissotto, Tonucci 2002]. Istotne wydajg si¢ rOwniez aspiracje
dzieci, zwigzane z niezaleznoscia i swoboda, identyfikacja i poczuciem przynaleznos$ci
do srodowiska spotecznego.

Fot. 2. Sklepy firmowe, chcgc oczarowaé mtodych klientéw, stwarzajg tereny do zabaw,
obfitujgce w dodatkowe atrakcje i widowiska. Do interaktywnego, ogromnego fortepianu
w wielkopowierzchniowym sklepie zabawkowym FOA Schwarz na Manhattanie
ustawiajg sie kolejki chetnych — nie tylko dzieci

Obecnie wiekszos¢ komercyjnych przedsigwzigé ma globalny zasigg, wsrdd nich
gigantyczne koncerny np. Barbie, Disney, McDonald’s, Lego czy Ikea, wykorzystujac
rozne srodowiska dla promocji i sprzedazy swoich produktéw (centra rozrywki, sklepy
multimedialne, centra z kreatywnymi zabawkami). Sklepy firmowe, chcac oczarowac
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mtodych klientow, stwarzaja tereny do zabaw, obfitujace w dodatkowe atrakcje 1 wi-
dowiska. Koncern restauracji samoobstugowych McDonald’s, jeden z pierwszych
przewidziatl, ze dzieci mogg by¢ intratnymi klientami. McDonald’s sprzedaje szybko
gotowe zestawy dan, a dynamiczna strategia marketingowa polega na stworzeniu sta-
rannego schematu dziatania, szczegolnie atrakcyjnego dla dzieci, opartego takze na
spotecznym aspekcie jedzenia. Rozrywka i drobne zabawki, gadzety i odpowiednie
wyposazenie, place zabaw i pokoje urodzinowe — wszystko to zwabia nie tylko dzieci.

Obok taczenia rozrywki z komercja i komercjalizacji samej zabawy, nastepuje ko-
mercjalizacja terendw rekreacyjnych, urzadzen i infrastruktury dla dzieci, zaprojekto-
wanych, aby dzieci mogly bezpiecznie przebywaé zamknigte w ich granicach. W pry-
watno-publicznych przestrzeniach, takich jak centra handlowe, sklepy, restauracje,
kawiarnie, bary, lokalizowane sg wydzielone strefy do zabawy, czgsto z profesjonalng
opieka lub animatorami zabawy. Reklamowane dziecigce raje i matpie gaje w komer-
cyjnych srodowiskach maja cechy, ktore okresla si¢ terminem makdonaldyzacja [Palej
2003: 41-42]. Socjologowie zauwazaja, ze ludzie lubig systemy zmakdonaldyzowane,
inaczej racjonalne, poniewaz cechy takie, jak efektywnos$¢, kalkulacyjnos$é, przewi-
dywalno$¢ 1 mozliwo$¢ manipulacji sg dla nich bardzo atrakcyjne, mimo ze czlowiek
w nich przebywajacy traktowany jest jak przedmiot. W dzisiejszej konsumpcyjnej
gospodarce dzieci sg traktowane jak ,,agenci”, napedzajacy konsumpcje, ktorzy nie
tylko posiadaja wtadze i site popytowa, ale rowniez wywieraja wptyw na decyzje
dorostych podczas zakupow, wykorzystujac sile swojego natrectwa (pester power).
Wspotczesny rynek potrzebuje dzieci, dlatego przypochlebia si¢ im przez innowacyjne
pomysty marketingowe, majace da¢ najmtodszym poczucie szczescia i wdzigcznosci.

3. Ksztaltowanie miasta przyjaznego dla wszystkich
z udzialem dzieci

Zagrozenia dla prawidlowego rozwoju dziecka, jakie niosa przestrzenie wspot-
czesnych miast, sg w duzej mierze rezultatem przedmiotowego traktowania najmtod-
szych w procesie projektowania i zarzadzania miast. Dorosli odpowiedzialni za rozwdj
miast uwzgledniajg tylko wlasne potrzeby. Dlatego tez projektowanie ,,dla dobra
dziecka” mozliwe jest tylko pod warunkiem wigczenia dzieci w procesy projektowania
przestrzeni publicznych w miastach, co oznacza rzeczywiste, a nie pozorne wlaczenie
ich w struktury spoteczenstwa obywatelskiego [Bartlett 2002]. Dzieci na rowni z do-
rostymi sg uzytkownikami przestrzeni miejskich, wigc powinny zosta¢ potraktowane
jak pelnoprawni obywatele i wlaczone w ich projektowanie, jezeli miasto ma by¢ do-
stepne dla wszystkich. Koncepcja wiaczania dzieci w ksztaltowanie struktury miasta,
sigga swoimi poczatkami konca lat 60. XX w. 1 obejmuje kilka modeli podejscia do
sposobu udziatu dzieci w projektowaniu, zarzadzaniu, a takze odpowiedzialnosci za
rozwo6j miasta [Spencer, Blades 2006].
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Podejscie romantyczne (Romantic Approach), w ktorym dzieci sg wytacznymi
projektantami przestrzeni i wizjonerami wiedzacymi, jak powinno wyglada¢ w przy-
sztosci ich srodowisko zycia.

Podejscie ,, poparcia” (Advocacy Approach), w ktorym projektanci i planisci wy-
stepuja w roli adwokatoéw i ,,0broncow” potrzeb dzieci jako rownoprawnych uzytkow-
nikow przestrzeni miejskich, ale bez ich czynnego udziatu w procesie projektowania.

Podejscie ,, potrzeb” (Needs Approach), w ktorym na podstawie badan psychologii
srodowiskowej wyznacza si¢ potrzeby przestrzenne dzieci — zwlaszcza potrzebe zaba-
wy i kontaktéw z przyroda — jakie nalezy uwzglednia¢ w projektowaniu i planowaniu
przestrzeni miejskich.

Podejscie ,,poznania” (Learning Approach), w ktdérym dzieci poznajg srodowisko
zbudowane, a dzi¢ki edukacji architektonicznej prowadzonej przez profesjonalistow
moga traftniej formulowac swoje potrzeby i dostosowywac je do obiektywnych wy-
magan i ograniczen, jakie przy planowaniu przestrzeni miejskich nalezy respektowac.

Podejscie ,,praw” (Right Approach), w ktérym koncentruje si¢ uwage gtownie na
prawach dzieci do tego, aby przestrzenie miejskie byly dla nich przyjazne i uwzgled-
nialy ich potrzeby rozwoju oraz opinie na temat otoczenia.

Podejscie instytucjonalne (Institutional Approach), w ktorym dzieci sg wlaczane
w procesy projektowania przestrzeni miejskich, ale w ramach dziatan instytucji, zaj-
mujacych si¢ reprezentowaniem i ochrong praw dzieci.

Podejscie proaktywne (Proactive Approach), polegajace na badaniu, uczestnictwie
i dziataniu w projektowaniu jako$ciowej poprawie srodowiska zamieszkiwania. Dzieci
sg aktywnymi autorami projektowania struktury miasta, umiejetnie prowadzonymi
przez architektow odpowiednio przygotowanych do pracy z nimi.

Projektowanie przestrzeni promujacych ,,dobro dziecka” nie moze ograniczac si¢
tylko do identyfikacji i uwzgledniania potrzeb dzieci w projektowaniu i planowaniu
miast, ale musi respektowac rzeczywista mozliwo$¢ wpltywu dzieci na ich ksztatt
i funkcjonowanie. Aby dzieci mogly wspottworzy¢ swoje otoczenie nalezy je do tego
procesu odpowiednio przygotowac. Dzieci kochajq zajecia architektoniczne ze wzgle-
du na ich profesjonalny i zarazem bardzo zrozumialy charakter, a przede wszystkim za
to, iz przetamujg w zdecydowany sposob szkolng rutyne, szanujgc dziecko, jego sposob
myslenia, wiedze, intuicje i wyobraznig [Palej, Skalska 2008: 172].

Pierwszych praktycznych zaje¢¢ architektonicznych dla dzieci mozna doszukac si¢
juz w starozytnosci. Platon w IV w. p.n.e. w swoich rozwazaniach na temat edukacji,
rozumianej jako trening przygotowujacy dzieci do przysziego zycia przekonywat, ze
najlepsza drogg do zdobywania wiedzy sa dziatania praktyczne. Przyszty budowniczy
powinien zatem od najwczes$niejszych lat bawi¢ si¢ w budowanie, za§ nauczyciele
odpowiedzialni za jego edukacje powinni mu takg mozliwo$¢ zapewni¢ przez udo-
stepnienie odpowiednich narzedzi. W XIX w. F. Froebel niemiecki pedagog, teoretyk
edukacji, filozof i niespetniony architekt, dostownie interpretujac przestanie Platona,
zaprojektowat edukacyjne zestawy drewnianych klockow o réznym stopniu trudnosci,
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dostosowanym do wieku dziecka [Kinchin, O’Connor 2012]. Ide¢ edukacji z wyko-
rzystaniem drewnianych klockow zastosowala takze w swojej nowatorskiej metodzie
pracy z dzie¢mi M. Montessori, ktora zachecala je do swobodnej zabawy w budowa-
nie wiez, schodow i Scian, w wyniku czego najmtodsi mogli rozwijac talenty tworcze
i wiedze o zwigzkach przestrzennych [Kinchin, O’Connor 2012]. Obecnie, mimo
globalnej popularno$ci klockow Lego, niezliczona liczba dzieci na calym $wiecie od-
krywa podstawowe zasady budowania oraz rozwija wyobrazni¢ przestrzenng wlasnie
dzieki zabawie klockami.

—
—

Fot. 3. Dzieci sg z natury konstruktorami i budowniczymi, przez zabawe moga te cechy
rozwijac, tak aby sta¢ sie w przysztosci Swiadomymi i odpowiedzialnymi za swoje otoczenie
mieszkancami miast. Warsztaty architektoniczne przygotowane i przeprowadzone
przez autorke w Muzeum Narodowym w Krakowie

Wspomniana wyzej Montessori, ktora jako pierwsza dostrzegta zalezno$¢ miedzy
srodowiskiem fizycznym a rozwojem intelektualnym dzieci postulowata, ze nalezy
poszukiwa¢ nowych form pracy dorostych z dzie¢mi, dajac tym samym podwaliny
do dzisiejszych zaje¢ warsztatowych. Zdecydowane dziatania edukacyjne tego typu
zaczeto podejmowac dopiero w latach 70. ubieglego wieku, stojac w obliczu alarmu-
jacych raportow i badan potwierdzajacych kryzys ekologiczny, zwigzany z gwattowna
urbanizacjg. W zwigzku ze wzrastajaca $wiadomoscig wspolnej odpowiedzialnosci
spotecznej za jako$é otoczenia, Edukacja Srodowiskowa, ktorej jednym z elementow
jest Edukacja Architektoniczna dzieci i mtodziezy — zostata objeta patronatem przez
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UNESCO i Migdzynarodowa Uni¢ Architektow (UIA), dla skoordynowania dziatan
w skali globalne;.

Pierwsze tego typu dzialania edukacyjne zorganizowano w Royal Institute of Bri-
tish Architects (RIBA) w Londynie, w potowie lat 70. XX w. Program Walk around
the block przeprowadzono przy wspolpracy architektoéw-wolontariuszy. Sukces ekspe-
rymentalnych warsztatow projektowych oraz ich entuzjastyczne przyjecie, zwlaszcza
przez dzieci, sktonito RIBA do kontynuacji i rozszerzenia dziatalno$ci edukacyjnej
w zakresie architektury. Zaproszono dzieci i mtodziez do uczestnictwa w zajeciach ar-
chitektonicznych, ktére odbywaty si¢ w wielu instytucjach kultury w calej Anglii. Ko-
lejnym etapem byto wprowadzenie w 1985 r. architektury do programéw szkolnych,
a pierwszym koordynatorem programu RIBA ,,Architekci w szkotach” (Architects-in-
-Schools) zostat architekt i nauczyciel w Cambridge Nigel Frost [Dudek 2009].

Tworca koncepcji architekta-edukatora jest architekt brytyjski R. Rogers. Uwaza
on, ze kazdy architekt, otwarty na problemy spoteczne, powinien przynajmniej kilka
godzin w roku przeznacza¢ na edukacj¢ spoteczenstwa w zakresie architektury i za-
wodu architekta. Rogers pomagat w zatozeniu organizacji The Building Experiences
Trust (BET), ktora kontynuowata i rozszerzata edukacje architektoniczng najmtod-
szego pokolenia, zapoczatkowang przez RIBA. Podstawowym celem tej organizacji
bylo ksztatcenie dzieci w zakresie architektury i dyscyplin z nig zwigzanych po to,
aby byt mozliwy dialog miedzy profesjonalistami tworzacymi §rodowisko zbudowane
a spoteczenstwem [Dudek 2009].

Dzieto propagowania edukacji architektonicznej skoncentrowanej na najmtod-
szym pokoleniu zostato zaszczepione na grunt polski przez A. Palej, ktora przy
wspotudziale J. Browa i N. Frosta, wspieranych przez RIBA, zaprezentowata po raz
pierwszy t¢ nowatorska ide¢ w 1989 r. Bogaty program wydarzen dla dzieci towarzy-
szyt 11l Miedzynarodowemu Biennale Architektury w Krakowie. Jednym z nich byt
migdzynarodowy konkurs plastyczny ,,Dom w miescie” oraz warsztaty projektowe
przeprowadzone przez RIBA General Education Group. Palej i Schneider-Skalska
z zaangazowaniem kontynuowaty dzieto wdrazania edukacji architektonicznej i ru-
chu ,,Architekci w szkotach”, przeprowadzajac pierwsze eksperymentalne dziecigce
warsztaty architektoniczne w Krakowie. Architektki opracowaty, na zlecenie Ministra
Edukacji Narodowej, raport i materiaty niezbedne do wprowadzenia zaje¢ architektury
do programow szkolnych w Polsce [Palej, Schneider-Skalska 2008].

Podsumowanie i wnioski

Przestrzenie publiczne powinny odpowiada¢ na oczekiwania i aspiracje wspot-
czesnego spoleczenstwa zwigzanych z zapewnieniem komfortu i wygody zycia fu
i teraz, jak 1 w przyszlosci, co moze zagwarantowa¢ odpowiednio traktowane mtode
pokolenie, funkcjonujace w dostepnej i bezpiecznej domenie publicznej. Koncepcja
miasta promujgcego ,,dobro dziecka” powinna zatem stac si¢ priorytetem w ksztatto-
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waniu strategii rozwoju miast. Obecnie wraca si¢ do koncepcji odnajdywania opar-
cia w $rodowisku lokalnym, wynikajacym z potrzeby przynaleznosci cztowieka do
znanej grupy spotecznej, poza domem, szkotg i pracg. Obecno$¢ dzieci w krajobrazie
miasta zapewnia zaspokojenie tych potrzeb wszystkim mieszkancom w kazdym wie-
ku. Same dzieci tez na tym korzystaja, wszechstronnie si¢ rozwijajac. Realizacja pro-
jektow ,,dla dobra dziecka” przetozy si¢ na korzy¢ dla wszystkich. Wazne jest tez, aby
dzieci posiadaty podstawowe wiadomosci: co, jak i dlaczego jest zbudowane i jakie
sg potrzeby przestrzenne czlowieka na réznych etapach rozwoju. Dzieci sg z natury
konstruktorami i budowniczymi. Przez zabaweg i badanie §wiata moga te naturalne
cechy rozwija¢, tak aby staly si¢ Swiadomymi cztonkami spoleczenstwa, umiejgtnie
wykorzystujacymi swa wiedze dla dobra wspolnej przestrzeni w czasie terazniejszym
1w przysztosci. Planowanie strategii rozwoju miast wedtug powyzszego paradygmatu
pozwoli na zapewnienie dzieciom praw w ksztalttowaniu przestrzeni miejskich oraz
na to, aby mogtly one na podobnych zasadach, jak dorosli decydowac o ich ksztatcie,
organizacji i uzytkowaniu. Zasada ,,dla dobra dziecka” bedzie wpisana w ten sposob
w procesy decyzyjne, zapewniajac takze bezpieczny i nieodzowny dla wszechstron-
nego rozwoju powrot dzieci do domeny publicznej, dajac im tym samym sposobno$¢
wyciagnigcia ich z domeny prywatnej, w ktorej — w obecnych realiach — sg zatrzymy-
wane. Wlaczenie dzieci w proces planowania i projektowania przestrzeni miejskich
pozwoli wiele z tych realnych i wyimaginowanych niebezpieczenstw ograniczy¢ lub
usungd.

Reasumujac przeprowadzone w tym rozdziale rozwazania, mozna stwierdzi¢, ze
powrdt dzieci do przestrzeni publicznych miast bedzie mozliwy, gdy zostanie spetnio-
nych kilka fundamentalnych warunkow przestrzennych zebranych i przedstawionych
ponizej.

e Poszczegdlne przestrzenie miejskie nalezy czytelnie strefowaé i hierarchizo-
wac — od malej uliczki w zabudowie mieszkalnej, przez przestrzenie potpry-
watne i publiczne w zespotach mieszkaniowych, po wielkomiejskie ulice i pla-
ce. Przestrzenie publiczne nalezy tez wyraznie definiowac, stosujac tagodne,
ptynne i fizycznie zaznaczone przejscia pomiedzy ich réznymi kategoriami.

e Przestrzenie miejskie powinny charakteryzowac¢ si¢ brakiem nudy i monoto-
nii, co odpowiada na takie potrzeby cztowieka, jak pragnienie przezywania
nowych sytuacji i zdarzen oraz do§wiadczania obecnosci innych ludzi.

e Kontakt wizualny migdzy domena prywatng i pdtprywatng oraz pétpubliczng
i publiczna, zawlaszcza na ulicy, powinien by¢ utatwiony, wptywa to bowiem
na poczucie bezpieczenstwa, ale tez na potrzebe stymulacji cztowieka.

e  Wielkos¢ przestrzeni powinna odpowiada¢ zdolno$ciom percepcyjnym czto-
wieka, zabudowa powinna pozostawa¢ w zasiggu zmyslow cztowieka i har-
monizowac¢ z pieszym sposobem przemieszczania si¢.

e Nalezy z wickszg atencjg podchodzi¢ do sprawdzonych koncepcji budowania
miast, opartych na zwartej i czytelnej sieci ulic i placow, co jest zdecydowanie
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bardziej korzystne i przyjazne dla ludzi i zwracaé szczegdlng uwage na ele-
menty stymulujace dziatania mieszkancoéw na zewnatrz budynkow.

e Konieczne dziatania strategiczne powinny zmierza¢ w kierunku segregacji
ruchu pieszego i rowerowego w taki sposob, aby w przestrzeniach miejskich
dziecko jak najpdzniej stykato si¢ z ruchem kotowym.
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