Revista de Arquitectura (Bogota)
N Ry
Promerss  maweo 2555 ISSN: 1657-0308

ISSN: 2357-626X

g | Universidad Catdlica de Colombia, Facultad de Disefio y
Hmﬂ.-'l, DE ERQU'TE‘[TI. EJI' Centro de Investigaciones (CIFAR)

Polo-Garzon, Carolina; Lopez-Valencia, Adriana Patricia

La participacion infantil en proyectos urbanos El juego en espacios
publicos para la promocion del aprendizaje de conceptos ambientales

Revista de Arquitectura (Bogota), vol. 22, num. 2, 2020, pp. 126-140
Universidad Catodlica de Colombia, Facultad de Diseno y Centro de Investigaciones (CIFAR)

DOI: https://doi.org/10.14718/RevArq.2020.2691

Disponible en: https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=125166907012

Coémo citar el articulo ?@é@w;{g
Numero completo Sistema de Informacién Cientifica Redalyc
Mas informacion del articulo Red de Revistas Cientificas de América Latina y el Caribe, Espafia y Portugal
Pagina de la revista en redalyc.org Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso

abierto


https://www.redalyc.org/comocitar.oa?id=125166907012
https://www.redalyc.org/fasciculo.oa?id=1251&numero=66907
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=125166907012
https://www.redalyc.org/revista.oa?id=1251
https://www.redalyc.org
https://www.redalyc.org/revista.oa?id=1251
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=125166907012

.y

Tecnologia,

La participacion infantil en proyectos urbanos

Children’s participation in urban projects. Play in public spaces for the promotion of the learning of

environmental concepts

Carolina Polo-Garzén

Universidad del Valle. Cali (Colombia)

Facultad de Artes Integradas, Escuela de Arquitectura

Grupo de Investigacion Habitat y Desarrollo Sostenible-Laboratorio de Intervencion Urbana (LIUR)
Adriana Patricia Lépez-Valencia

Universidad del Valle. Cali (Colombia)

Facultad de Ingenierias, Escuela de Ingenieria de los Recursos Naturales y el Ambiente (EIDENAR)
Grupo de Investigacion Habitat y Desarrollo Sostenible-Laboratorio de Intervencion Urbana (LIUR)

Carolina Polo-Garzén

Arquitecta, Universidad del Valle (2013). Magister en Arquitectura y Urbanismo, Joven Investigadora.
Integrante del grupo de investigacién Habitat y Desarrollo Sostenible, Universidad del Valle. Cali,

Colombia.
https://scholar.google.com/citations?pli= | &authuser= | &user =)55KfQ8AAAA|
orcid.org/0000-0002-9456- 1663

@ carolina.polo@correounivalle.edu.co

Adriana Patricia Lépez-Valencia

Arquitecta. Magister en urbanismo, PhD en ciencias ambientales. Profesora asistente, Escuela de Inge-
nieria de los Recursos Naturales y el Ambiente, Universidad del Valle. Coordinadora del Laboratorio

de Intervencién Urbana del Grupo Habitat y Desarrollo Sostenible. Cali, Colombia.
https://scholar.google.es/citations?view_op=list_works&hl=es&user=eE38nZcAAAA]
orcid.org/0000-0003-1857-7580.

(@) adriana.lopez@correounivalle.edu.co

i Polo-Garzén, C. y Lopez-Valencia, A. P. (2020). La participacion infantil en pro-
© yectos urbanos. El juego en espacios piiblicos para la promocién del apren-
dizaje de conceptos ambientales. Revista de Arquitectura (Bogotd), 22(2), :
126-140. https://doi.org/10.14718/RevArq.2020.2691 §

m ddoi.org/10.14718/RevArq.2020.2691

Resumen

Se presenta un estado del arte de la participacién infantil en procesos urbanos. El objetivo
cognitivo del estudio es conocer cudles son las tendencias y los enfoques empleados en la
actualidad para involucrar a los nifios en proyectos urbanos orientados al mejoramiento
de las condiciones ambientales. El estudio tiene un disefo cualitativo e interpretativo de
tipo documental. La primera fase de analisis correspondié a la construccién del marco
conceptual y la definiciéon de las caracteristicas que orientaron el estudio. En la segunda
se escogieron los casos de estudio de acuerdo con las caracteristicas definidas. La tercera
consistié en el analisis individual y comparativo de los casos de estudio. Como resultado,
se presenta una matriz comparativa que evidencia las tendencias teéricas y conceptuales
actuales, donde se destacan las interacciones entre el disefo urbano, la participacion infan-
til y el aprendizaje de tematicas ambientales para promover el mejoramiento del habitat
urbano.

Palabras clave: Aprendizaje activo; educaciéon ambiental; juego educativo; participacion
ciudadana; planificacién urbana;

Abstract

A state of the art of children’s participation in urban processes is presented. The cognitive
objective of the study is to know what are the trends and approaches currently used to
involve children in urban projects which improve environmental conditions. The study has
a qualitative and interpretative documentary design. The first phase of analysis was the
construction of the conceptual framework and definition of the characteristics that guided
the study; in the second phase, the study cases were chosen according to the defined cha-
racteristics, and the third phase consisted of the individual and comparative analysis of the
study cases. As a result, a comparative information matrix is presented that shows current
theoretical and conceptual trends, highlighting the interactions between urban design, chil-
dren’s participation, and the learning of environmental themes to promote the improve-
ment of urban habitat.

Keywords: Active learning; environmental education; educational play; citizen participa-
tion; urban plan;
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Introduccion

Este articulo se presenta como resultado de las
actividades del programa Jévenes investigadores,
de Colciencias, dentro del marco del desarro-
llo del proyecto URBAninos, Resiliencia y Edu-
cacion: Desarrollo de una propuesta interactiva
para involucrar a la poblacién infantil en proce-
sos de intervencion del espacio urbano a partir
de proyectos de infraestructura verde con enfo-
que abajo hacia arriba, actualmente en desarro-
llo. La autora principal es joven investigadora
de Colciencias y la coautora es la investigado-
ra principal del proyecto de investigacion. Este
articulo se adscribe a la linea de investigacion
Ordenamiento territorial y desarrollo sostenible,
del grupo de investigacién Habitat y Desarrollo
Sostenible, de la Universidad del Valle.

De acuerdo con la ONU (2008), el calenta-
miento global esta asociado a fenémenos como
el crecimiento del nivel del mar, temporadas
de intenso frio y olas de calor en lugares donde
antes no las habfa, propagacién de enfermeda-
des y el colapso de ecosistemas delicados, como
los paramos, que cumplen la funcién vital de ser
reguladores del ciclo del agua y garantizan la dis-
ponibilidad de agua en las ciudades.

Los cambios en las pautas de precipitacién y
la desaparicién de los glaciares afectarian seria-
mente la disponibilidad de agua para el consumo
humano, para la agricultura y para la generacién
de energia (IPCC, 2007, p. 52). Se espera que
hacia mediados del siglo XXI el cambio climati-
co haga disminuir los recursos hidricos en gran
nGmero de islas pequenas, por ejemplo, del Cari-
be o del Pacifico, hasta el punto de no ser ya sufi-
cientes para cubrir la demanda durante periodos
de precipitacién escasa. Con el aumento de las
temperaturas aumentarfan las invasiones de espe-
cies no nativas; particularmente, en islas de latitu-
des medias y altas (IPCC, 2007, p. 52).

Estas problematicas ambientales se asocian a las
actividades humanas y desencadenan situaciones
de riesgo y vulnerabilidad ante el cambio climdti-
co. Y es que, justamente, las actividades humanas
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son las principales causantes del cambio clima-
tico y las ciudades acumulan la mayor cantidad
de agentes nocivos para el medio ambiente, pues
las ciudades constituyen el 67 % de las emisiones
mundiales y el 80% de demanda de energia para
su funcionamiento (Sanchez, 2013).

El desencadenamiento de situaciones catastr6-
ficas asociadas al cambio y a la variabilidad cli-
maticos encuentran como factor potencializador
(o disipador) la capacidad de una poblacién para
enfrentarse a condiciones adversas. En este con-
texto, Cardenas (2006) plantea que los desastres
deben entenderse como procesos sociales, y no
como eventos disruptivos, incontrolables y repen-
tinos de la naturaleza; en otras palabras, que la
vulnerabilidad es producto de las practicas socia-
les y de las condiciones de riesgo acumulado
histéricamente.

El medio ambiente y las consecuencias del
cambio climatico hacen parte de las agendas de
los paises alrededor del mundo, junto con situa-
ciones de pobreza y violencia, y conforman de
esta manera los tres pilares de urgente interven-
cién. La convergencia de estos tres elementos ha
traido como consecuencia problemas sociocul-
turales, tocados transversalmente por los econé-
micos, y que se reflejan en situaciones adversas
como la crisis ambiental mundial, el crecimiento
de la brecha de pobreza, dificil acceso a la edu-
cacién, y en este contexto, particularmente, a la
educaciéon ambiental.

Dentro del marco de esta problemdtica mun-
dial, el rol que juegan los ciudadanos es vital para
hacerles frente a estas situaciones ambientales
adversas. Se promueve la reflexién acerca de las
problematicas ambientales y el papel de los habi-
tantes de las ciudades como parte del problema y
de la solucién, a través de la conceptualizacién,
la educacioén vy la sensibilizacién, que permitan el
aprendizaje de nuevos conceptos que motiven
la intervencién en sus entornos y contribuyan a
tener ciudadanos mas informados y conscientes.

En el presente estudio se recopilan algunas de
las estrategias para resolver o disminuir problemas
ambientales, como tema urgente y fundamental
que compromete el futuro de las ciudades, y la
participacion ciudadana —particularmente, la par-
ticipacion infantil y su capacidad de intervencion
sobre el entorno—, y se hace una sistematizacién de
estas para comprender su alcance y reflexionar en
torno a las metodologfas utilizadas a fin de promo-
ver la participacion infantil en procesos urbanos,
aplicadas en proyectos o programas implemen-
tados en el espacio publico, y que tienen como
actores principales a los nifios.

Alrededor del mundo, muchos gobiernos han
identificado la inclusién de la poblacién en los pro-
cesos urbanos como una herramienta (til y exito-
sa, dado que esta: 1) promueve el fortalecimiento
de las estrategias formales e informales de partici-
pacién comunitaria, a través de la capacitacion y
la transferencia de conocimiento; 2) incrementa
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una cultura de activacién social y diversificacion
e inclusion en la politica, a partir del empodera-
miento de los ciudadanos; 3) fortalece los pro-
cesos sociales que conforman comunidades mas
resilientes ante los riesgos, y 4) fortalece las estruc-
turas econémicas locales.

Como parte del reconocimiento de los gru-
pos poblacionales que participan en este tipo de
iniciativas, se ha identificado el importante rol
que tiene la poblacién infantil. Su participacion
en procesos urbanos fortalece su confianza, su
autoestima y su autonomia, y promueve aportes
con soluciones reales a problemas actuales en su
comunidad.

No obstante lo anterior, la participacién de los
ninos en tal tipo de estrategias requiere el uso de
herramientas especiales, con el fin de ofrecerles
la capacidad para aprender acerca de los temas
urbanos y garantizar que sus aportes sean toma-
dos en cuenta para el desarrollo de proyectos
enfocados en el mejoramiento de las ciudades.

El uso de metodologias creativas que animen a
nifos y adolescentes a plantear sus visiones es una
constante a la hora de permitir el intercambio de
conocimiento entre actores. Un ejemplo de eso
es la experiencia de los talleres participativos con
nifos que estd realizando el Ministerio de Vivien-
da y Urbanismo de Chile (MINVU) para validar la
actualizacion de la politica, y en los que participan
ninos de 11 a 14 anos, como invitados a “sonar
su ciudad, barrio, espacio publico, vivienda, entre
otros” (Consejo Nacional de la Infancia, 2016, p.
59).

Chile Crece Contigo, por su parte, se basa en
la fotografia como herramienta para que los nifos
seleccionen e identifiquen los lugares de su entor-
no que mas les gustan y aquellos que no les agra-
dan, lo cual permite trabajar su modificacién y su
mejora (Consejo Nacional de la Infancia, 2016, p.
59). Esta forma de acercamiento a los problemas
por parte de los menores permite que, a partir
de acciones cotidianas, se acerquen a la solu-
cién de conflictos mediante ideas con su propia
perspectiva.

Lo anterior se refiere a la participacion infantil
en la planificacién de las ciudades y las estrate-
gias empleadas para que esto suceda. Es posible
reconocer proyectos urbanos que involucran la
participacién infantil, y que emplean estrategias
como: 1) el trabajo intersectorial en el que se inte-
gran los programas y las politicas con las ideas y
los enfoques de intervencién definidos una vez
se consulta a los ninos (Whitzman et al., 2010);
2) garantizar que los nifos tengan contacto con
la naturaleza en las ciudades (Freeman et al.,
2015), lo cual permite que sean mds conscientes
en cuanto a la calidad ambiental de las ciudades y
su corresponsabilidad frente a los efectos adversos
debido a las actividades humanas, y 3) el personal
que esté en contacto con los nifos tiene conoci-
mientos y formacién para tal fin.
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Children’s participation in urban projects.

Play in public spaces for the promotion of the learning of environmental concepts

La forma como han sido canalizadas las ideas
aportadas por los nifios en la formulacién y la
implementacion de proyectos urbanos enfocados
en el mejoramiento de las ciudades, encuentra
enfoques diversos y depende de factores como
las condiciones geogréficas, climaticas, culturales
y econémicas. El andlisis de dichas condiciones
se desarroll6 a partir de la revision sistematica de
casos de estudio.

Los casos de estudio se presentan agrupados a
partir de la definicion de seis enfoques: 1) pro-
yectos de formacion curricular y extracurricular,
en articulacién con la escuela; 2) articulacién
intersectorial; 3) impacto en las politicas pablicas;
4) arte, arquitectura y expresion para transmitir
conocimientos; 5) poblacién infantil vulnerable, y
6) desarrollos de base tecnoldgica, en los cuales se
interconectan los factores ya mencionados.

La matriz que se consolida como resultado del
analisis permite generar una reflexién comparati-
va sobre los diferentes métodos para involucrar a
la poblacién infantil, a través del juego, en proce-
sos de intervencion del espacio urbano.

La capacidad para aprender de los nifios se
potencia mediante las actividades que involucran
la experimentacién con sus cuerpos y su reco-
nocimiento en el espacio, los objetos y los luga-
res que los rodean; a partir de esto, se propicia
la comunicacién verbal y no verbal. Esta comu-
nicacién debe incluir a la poblacién de nifos y
adolescentes con necesidades educativas espe-
ciales (NEE), seglin hacen ver Lépez y Valenzuela
(2015, p. 43). El aprendizaje vivencial que sugiere
el contacto con la ciudad, asi como la exploracién
corporal a través de diferentes sentidos, pueden
generar espacios inclusivos para los nifios.

Las caracteristicas descritas nos conducen al
aprendizaje significativo en edades tempranas.
Para Novak, “El aprendizaje significativo subyace
a la integracion constructiva de pensamiento, sen-
timiento y accién, lo que conduce al engrandeci-
miento humano” (1998, p. 13).

Dentro de las estrategias para el aprendizaje
significativo centradas en el aprendizaje expe-
riencial y situado —es decir, el aprendizaje que
se enfoca en la construcciéon del conocimiento en
contextos locales aplicables a los proyectos urba-
nos con participacién de poblacién infantil— se
encuentran: 1) el aprendizaje centrado en la solu-
cién de problemas auténticos y 2) las practicas
situadas, o aprendizaje in situ, en escenarios rea-
les (Diaz, 2003, p. 8).

La participacion de los nifios en la ciudad es una
inversion en el presente para su posterior desem-
pefo y su participaciéon como adultos en las deci-
siones de las naciones y en el desarrollo de las
generaciones futuras. En el contexto actual, exten-
der el conocimiento y la capacidad de los nifios
para responder adecuadamente a problematicas
urbanas cuando sean adultos se hace necesario
como una apuesta hacia el futuro.

El juego como estrategia de inclusién de nifios
en entornos urbanos es abordado por Pinheiro
(2012) desde variados enfoques. La metodologia
propuesta para el abordaje de esta cuestion inclu-
ye una mixtura entre algunos componentes de la
educacion, la psicologia ambiental' y el interés
por el medio ambiente urbano; todo se mezcla en
espacios lidicos estructurados para jugar y para
el ocio infantil (Pinheiro, 2012, p. 59), con fines
pedagbgicos.

Se resalta el juego, entendido como una estra-
tegia pedagodgica potente en los procesos de cons-
truccion de ciudad que incluye a los niflos y como
una forma eficiente de llegar a ellos. Una inves-
tigacion realizada por Mustapa (2015), basada
en una vasta revision bibliogréfica, concluye, en
relacién con aspectos urbanos y ambientales, que
el juego de los niflos en ambientes naturales y su
relacion directa con la naturaleza existente en las
ciudades contribuyen a su desarrollo cognitivo,
fisico y social, genera emociones positivas, entre-
ga sentido del lugar, asi como empatia, y ayuda al
cuidado de la naturaleza.

El juego, que contiene un significado y un sen-
tido como parte del desarrollo infantil, se iden-
tifica en este articulo mas alla del juego por el
juego: se centra en la concepcion del juego para
el aprendizaje, en el juego con contenidos tema-
ticos ambientales y en cémo a través del juego se
puede explorar la forma de transmitir temas com-
plejos con un lenguaje apropiado para los nifios.

Metodologia

Tipo de investigacion

La investigacion se realiz6 a través de un dise-
fio cualitativo e interpretativo, de tipo documen-
tal, que determiné el procedimiento de seleccién,
acceso y registro de la muestra documental.

Unidades de estudio

En una matriz bibliogréfica se reseid un total
de 20 proyectos urbanos alrededor del mundo,
y en la cual se incluyé la participacién infantil
para su desarrollo. La informacién fue consulta-
da en documentos de diverso tipo: articulos de
revista, trabajos de investigacion, libros, trabajos de
grado de pregrado y de posgrado, folletos y graba-
ciones, entre otros. Luego se pasé a la seleccién de
la muestra usando los filtros que permite Excel y
la aplicacién de criterios de tipo conceptual y te6-
rico, lo cual dejé como resultado un total de 17
proyectos que se incluyen en el analisis.

Instrumentos

Matriz de revision bibliografica: Instrumento
disenado en Excel, y en el que se inventariaron

1 La psicologia ambiental se interesa en los efectos de las
condiciones ambientales sobre los comportamientos y las
conductas y en la manera como el individuo percibe o el
ambiente actdia sobre este (Moser, 2003, p. 13).
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todos los textos y los documentos incluidos en el
proceso de revision, y a los cuales, a su vez, se apli-
caron filtros de seleccién. En esta matriz se rese-
faron los textos de tal manera que el uso de la
informacién se diera de forma practica.

Matriz analitica de contenido: Instrumento
disenado en Excel, y en el que se relacionaron los
casos de estudio de la muestra, escritos en hori-
zontal, con las categorias de andlisis, escritas, a su
vez, en vertical. De cada texto se extrajeron todos
los parrafos o las frases en las cuales se desarroll6
un tema relacionado con alguna de las categorias,
y se los ubicé en la correspondiente casilla. Tam-
bién se incluyeron la bibliografia y las observacio-
nes de cada texto, de una forma organizada que
facilit6 la lectura lineal y la transversal.

Procedimiento

Se accedi6 a los textos para su lectura, su revi-
sién y el copiado textual de la informacién reque-
rida segln las categorfas analiticas. El disefo de
la investigacion se centr6 en la bisqueda de las
categorias de andlisis para el abordaje del estudio
y su aplicacién en la unidad de estudio.

Se plante6 una primera fase de andlisis como
insumo inicial en la construccién de un estado del
arte y un marco conceptual en torno al tema. Esta
primera fase permitié definir tres caracteristicas
que orientaron el estudio: 1) Enfoques teéricos de
participacién infantil: el juego y las dinamicas par-
ticipativas; 2) Ciudad y juego: el juego en el espa-
cio publico, planteando la relacién entre el juego
y la ciudad, y la capacidad de participacién como
ciudadanos que tienen los nifios, y 3) El juego en
el espacio publico para la promocién de concep-
tos ambientales.

La segunda fase del andlisis consisti6 en la elec-
cién de casos de estudio que cumplieran con las
tres caracteristicas anteriores, a fin de identificar
los diferentes enfoques y las estrategias emplea-
das en cada caso; es decir, proyectos desarro-
llados con participacién infantil, a través de
metodologias participativas y didacticas, orienta-
dos al mejoramiento de las condiciones ambien-
tales, e implementados en el espacio publico de
las ciudades.

La tercera y Gltima fase consisti6 en el andlisis de
los casos de estudio, lo cual exigi6 la revision con-
secutiva de la informacién obtenida en las fuentes
bibliograficas de manera individual en cada caso,
para luego comparar las fuentes a partir de las
categorias aplicadas para identificar las repeticio-
nes, los vacios, las confirmaciones, las amplia-
ciones y las falencias, asi como la calidad y la
cantidad de la informacién sobre el objeto de
investigacion.

El andlisis de proyectos como casos de estudio
se desarrollé a partir de las siguientes categorias
de andlisis: iniciativa; descripcién general; tipos de
proyectos realizados; objetivo; lugar de ejecucion;
valor de ejecucién; impactos generados; enfo-
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ques tedricos para el abordaje del proyecto. Los
casos de estudio se presentan agrupados a partir
de la definicién de seis enfoques: 1) Proyectos de
formacion curricular y extracurricular, en articula-
cion con la escuela; 2) Articulacién intersectorial;
3) Impacto en las politicas publicas; 4) Arte, arqui-
tectura y expresion para transmitir conocimientos;
5) Poblacién infantil vulnerable, y 6) Desarrollos
de base tecnoldgica.

Este articulo muestra la aplicacion de las cate-
gorfas analiticas (a priori) al material documental,
lo que permite su lectura y su interpretacion y es,
ademas, resultado de la comparacién entre dichas
categorias. Los resultados del andlisis de los casos
de estudio se relacionaron dentro de una matriz
comparativa que evidencio las tendencias tedricas
y conceptuales en torno al tema, lo cual dio paso
a unas reflexiones finales.

Resultados
Participacion infantil, la ciudad y el juego

Enfoques teéricos de participacion
infantil: el juego y las dinamicas
participativas

La participacién es una herramienta practica
para la construcciéon y el aprendizaje de la ciu-
dad. Para impulsar la participacién de nifos y
adolescentes es necesario: 1) revisar los vinculos
intergeneracionales y las estructuras sociales de
poder; 2) promover espacios de comunicacion y
cooperacién entre generaciones, y 3) estimular el
didlogo y el intercambio de ideas y puntos de vista
de manera incluyente.

Es posible afirmar que la participacién es un ele-
mento estratégico para la solucién real y concerta-
da a problemas de las ciudades contemporéaneas,
si se la entiende como un proceso permanente de
formacién de opiniones en el seno de los grupos
de trabajo y los organismos intermedios, en torno
a todos los problemas de interés comtn, a medida
que estos van surgiendo y requieren soluciones;
es decir, decisiones (Wright, 1954). Asi mismo, es
posible comprenderla como la capacidad real y
efectiva, del individuo o de un grupo, para tomar
decisiones sobre asuntos que, directa o indirecta-
mente, afectan sus actividades en la sociedad, vy,
especificamente, dentro del ambiente en que se
desenvuelve (Dale, 1999).

En este contexto, la participacién infantil debe
ser concebida como un derecho, mas que una
estrategia; esto, en concordancia con el Tratado
Internacional de Derechos Humanos de los nifios,
de 1989, por lo que la inversién pablica en progra-
mas y proyectos que involucren a la nifiez deberia
ser una prioridad, pues sugiere el mejoramiento
de los mecanismos de participacién de una socie-
dad y la consolidacién de un modelo cultural que
incluye a ciudadanos comprometidos e interesa-
dos en participar en los procesos urbanos.
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Los nifos pueden ser considerados agentes de
cambio; sin embargo, sus aportes han sido hist6-
ricamente subestimados. De acuerdo con Corona
y Morfin (2014, p. 39), la constante necesidad de
expresar ideas, emociones y deseos hace que los
nifnos tengan una presencia sumamente notoria y
vivida; no obstante, en la mayoria de los espa-
cios en los que se encuentran, por lo general,
son actores poco reconocidos, y con frecuencia,
reprimidos.

La participacién infantil, que hasta ahora ha
sido infravalorada, es canalizada para que real-
mente sea efectiva, a través de estrategias que ins-
tiguen su participacion masiva. En este contexto,
el juego es una herramienta infalible, de la cual
los nifios no dudan en hacer parte. El juego es una
actividad, naturalmente feliz, que desarrolla inte-
gralmente la personalidad del hombre, y, en par-
ticular, su capacidad creadora. Como actividad
pedagdgica, tiene un marcado caracter didactico
y cumple, de manera lidica, con los elementos
intelectuales, practicos, comunicativos y valorati-
vos de la pedagogia (Ortiz, 2005).

En la participacion infantil, el juego se vislum-
bra como un mecanismo de participacién activa
y real, que puede tener un enfoque pedagégico
a partir del uso de términos comprensibles para
los nifos. Con esa perspectiva, es posible afir-
mar que el juego es un lenguaje a través del cual,
temas complejos pueden ser explicados de mane-
ra fluida y en un lenguaje apropiado para los mas
pequenos.

Durante las actividades ladicas y recreativas,
los nifios aprenden, de manera fluida y espon-
tdnea, conceptos y teorias. De acuerdo con
Pinheiro (2012, p. 35), mientras mas rica sea la
experiencia o la vivencia lGdica, mayores serdn
los caminos, las posibilidades y las alternativas
que el nifo tendrd para estructurar su pensa-
miento y crear estrategias de accién.

A partir de lo anterior, es posible afirmar que
la recreacién es un aspecto que debe estar pre-
sente en las metodologias desarrolladas para
la participacién de los nifos en procesos urba-
nos, ya que las actividades dinamicas y diverti-
das sugieren una mayor probabilidad de éxito al
garantizar la captura del interés de los nifios y los
adolescentes, ya que hacen parte de su identi-
dad y su cotidianidad.

El juego es un patrimonio inestimable en cons-
tante transformacién y ampliacién en manos de
los jugadores; configura, por lo tanto, un rico
espacio de creacion (Klisys y Fonseca, 2008, p.
95). En el universo del juego, se propician la inte-
racciéon y la creacién conjunta de conocimien-
to: tanto el conocimiento acumulado a partir de
la experiencia que brindan los adultos como el
conocimiento que se construye de manera empi-
rica en el proceso de exploracién del mundo. A
través de actividades ladicas, los nifos tienen la
posibilidad de compartir espacios de aprendizaje
con otros. El juego estimula el aprendizaje social,

el de interaccién y el de experimentacién (Pin-
heiro, 2012), y por medio de este se reflejan las
caracteristicas culturales de una sociedad, ya que
constituye un fundamento y un factor de la cultu-
ra (Huizinga, 1949). Desde este enfoque, se resal-
ta la importancia que para los nifios tiene el juego
como método de aprendizaje para incidir y solu-
cionar las probleméticas que se encuentran en su
entorno, de manera alternativa y creativa.

Ciudad y juego: el juego en el espacio
publico

El estimulo del juego en la vida de la ciudad,
deberia constituirse en uno de los elementos deci-
sivos de la calidad de vida (Pinheiro, 2012). El
aprendizaje estd conformado, en gran parte, por
un componente vivencial y que se beneficia de
las acciones; es decir, se aprende mejor haciendo,
el juego en los espacios urbanos se constituye en
una herramienta poderosa para la transferencia
de conocimiento cuando se tiene como insumo
esencial y elemento de ensefanza-aprendizaje la
ciudad en si misma.

El nifo, como ciudadano y sujeto de derechos,
tiene derecho al juego y al juguete. Eso implica
que todos los nifos deberian tener las minimas
condiciones para jugar en las ciudades en que
viven. El mundo adulto tiene como uno de sus
deberes ofrecer a los nifios un contexto lidico
espacial con calidad y seguridad (Pinheiro, 2012).

Y es que, segiin UNICEF (2014), los resultados
de la investigacién social muestran que las expe-
riencias mds tempranas de los nifios influyen signi-
ficativamente en su desarrollo futuro. Es asi como,
los procesos y espacios donde los nifios participan
son muy importantes para tener ciudadanos em-
poderados desde edades tempranas.

De acuerdo con UNICEF (2013), el empodera-
miento de los nifios que instigue el mejoramien-
to de las ciudades debe, necesariamente, basarse
en: 1) el acceso a una educacion integradora que
reduzca la desigualdad, la cual impide el desarro-
llo sostenible y la cohesién social, y en 2) esfuer-
zos gubernamentales acompanados de educacién
ambiental orientada al desarrollo de valores y pro-
blemas practicos.

El empoderamiento de los nifios necesita la
voluntad de los adultos de promover espacios
donde puedan ser tenidos en cuenta como acto-
res importantes para el mejoramiento de las ciu-
dades. En efecto, la experiencia muestra que los
nifos y los jévenes empoderados pueden ejercer
efectivamente su derecho a que se los escuche
y se los tome en serio, a convertirse en ciudada-
nos responsables, a ampliar sus habilidades y sus
competencias, a tomar decisiones sostenibles y a
convertirse en futuros guardianes eficaces de un
mundo sostenible (UNICEF, 2013, p. 18).

Promover el involucramiento de los nifos en
escenarios de aprendizaje apropiados, reales y
cercanos a la realidad, como el contacto directo

, ,  E-ISSN: 2357-626X
Revista de Arquifectura (Bogofd) ~ issn: 1657-0308



Polo-Garzén, C. y Lépez-Valencia, A. P (2020). La participacion infantil en proyectos urbanos. El juego en espacios publicos para la promocién
del aprendizaje de conceptos ambientales. Revista de Arquitectura (Bogota), 22(2), 126-140. https://doi.org/10.14718/RevArq.2020.2691

con la ciudad, les permite desarrollar capacidades
para proponer soluciones aterrizadas, desde su
punto de vista como nifios, y en perspectiva, como
ciudadanos adultos. En este contexto, UNICEF
(2013, p. 20) afirma que cuando a los nifos y los
jovenes se les dan herramientas para documentar,
analizar y comprender los desafios que enfrentan,
una y otra vez encuentran soluciones apropiadas
para ellos y sus comunidades, con el apoyo de los
adultos.

Adicionalmente, es posible vincular el incre-
mento de la capacidad de reaccién de los nifos
con el hecho de que participen en la coordina-
cién de actividades dirigidas a reducir el riesgo de
desastres, por cuanto eso aumenta su sensacion
de seguridad, desarrolla su conocimiento de los
riesgos y fortalece su confianza a la hora de res-
ponder a los desastres (UNICEF, 2013, p. 21); en
otras palabras, el empoderamiento de los nifos
favorece la formacién de ciudadanos més pre-
parados y resilientes frente a desastres naturales
urbanos.

En este contexto, el juego se vislumbra como
un canal viable para fomentar la participacion
contextualizada de los nifos en proyectos urbanos
orientados al mejoramiento ambiental. Es, preci-
samente, la contextualizacién lo que le da un fac-
tor de relevancia al juego en la ciudad: a través de
este se revelan los temas de mayor trascendencia
en las ciudades, que pueden variar entre proble-
mas ambientales, de gestion del riesgo, de segu-
ridad, de salubridad, de movilidad, etc. De esta
manera, la practica lddica de los nifios precisa ser
ampliada hacia espacios publicos.

El espacio puablico de las ciudades puede ser
catalogado como un “espacio educativo signifi-
cativo” (MinEducacién, 2019, p. 22), ya que un
espacio educativo significativo es aquel “ambiente
de aprendizaje estructurado generador de miilti-
ples experiencias para los nifios y las nifas”. En el
espacio publico urbano, los adultos pueden invo-
lucrar a los ninos en intervenciones urbanas, a tra-
vés del juego, para que estos vivan experiencias
novedosas y desafiantes (MinEducacién, 2019, p.
22), que estimulen su aprendizaje.

El espacio pdblico urbano se configura como
otro espacio para el aprendizaje de los nifos,
complementario de espacios institucionaliza-
dos, como el colegio. Es asi como, para la arqui-
tecta Aida Navarro (2016), el espacio publico es
un tablero de juego, en el cual se enlazan concep-
tos como juego, interaccién usuario-planificador,
ficcibn-realidad, rebeldia o diversién. Destaca el
poder del juego como estrategia de apropiacion,
conocimiento y cuidado del espacio putblico por
parte de los ciudadanos.

De acuerdo con Trilla (2005), desde un punto
de vista formativo, la ciudad puede ser compren-
dida como entorno educativo, como agente edu-
cativo y como contenido u objetivo educativo. Es
asi como, por ejemplo, el modelo Woonerven,
desarrollado por primera vez en Delft, Holanda,
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en 1975, buscd crear vinculos fuertes entre los
nifos y el espacio publico de su ciudad como una
apuesta para la formacion de futuros ciudadanos
responsables y activos.

También en los anos setenta del siglo XX, par-
ticularmente en Amsterdam, el arquitecto Aldo
Van Eyck diseié 736 parques infantiles, de los
cuales 90 todavia existen, como parte de un
experimento espacial (Bernard van Leer Founda-
tion, 2016, p. 5) con el que se le dio un nue-
vo lugar de importancia al nifio, como méaximo
exponente de usuario de la ciudad moderna, y
autonomia en el uso y cuidado del entorno urba-
no (figura 1).

El proyecto piloto denominado Play-full and
Playfull cities: The infrastructure of the play in
Netherlands (Bernard van Leer Foundation, 2016),
desarrollado en Holanda, es un proyecto que uti-
liza el juego con el fin de implementar interven-
ciones urbanas que motivan a los nifios a usar su
ciudad y a reconocer espacios importantes, ya sea
por su relevancia histérica, ambiental o de usos.

Es vital involucrar a los nifios en estos ambien-
tes, debido a que los espacios publicos de apren-
dizaje, como afirma Pinheiro (2012), sitGan a los
nifos como ciudadanos haciéndolos participes
de su entorno como sitio de juego. Tal es el caso
del proyecto Krafkovia, realizado en diferentes
paises, y el cual basa su metodologia en la parti-
cipacion activa de los nifios a través de una expe-
riencia creativa que promueve su expresion libre
y su reflexion sobre los temas mas relevantes de
su ciudad trasladando el aula de clase a las calles,
las plazas y las aceras de su ciudad, con el fin de
obtener un aprendizaje vivencial.

En 2016, Krafkovia y el colectivo TrikiArt desa-
rrollaron la estrategia JOLASToUR, mediante la
cual se presenta una serie de actividades, juegos
e intervenciones artisticas dirigidas particular-
mente a los nifios. Esta iniciativa trata de reivin-
dicar y recuperar el uso del espacio publico, a
través de la creacion artistica y el juego. Durante
unas horas, el espacio publico es transformado
a partir de las ideas de los mas pequefios sobre
coOmo suefan ese espacio. Las intervenciones
modifican la imagen habitual de los espacios y
reproducen de manera temporal los imaginarios
colectivos de los nifios (figura 2).

Cuando un espacio publico tiene un propésito
y un significado para su comunidad, se convierte
en un lugar con significado. Los lugares significa-
tivos pueden impulsar el valor social y econémico
de una comunidad. El espacio puiblico donde los
nifos se recrean o practican su deporte favorito,
se convierte en un lugar importante que reposa
en el imaginario urbano. Tal es el caso del parque
de La Villette, en Francia, disefiado por Bernard
Tschumi y considerado el parque mas grande de
Paris, y el cual sirve de crisol contendor de acti-
vidades que permiten la interaccién de nifios y
adultos en torno al juego, como una estrategia de
apropiacion y disfrute de la ciudad.
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La consolidacién de los espacios publicos con
vocacioén para el juego infantil también responde a
dindmicas econdmicas de las ciudades, lo cual hace
posible, en alguna medida, la posibilidad de mul-
tiplicar este tipo de iniciativas. Existen compafias
alrededor del mundo que incluyen el juego para
potenciar la participacién infantil en la construc-
cién de ciudad: por ejemplo, Playworld, una com-
paiia de Pensilvania, Estados Unidos, la cual busca
transformar comunidades a través de los espacios
publicos identificando una necesidad, una tenden-
cia o una inspiracién; una de sus estrategias son las
“esculturas de juego”, entendidas como una obra
de arte en el espacio que se convierte en un hito
urbano que transmite un mensaje.

El aprendizaje de los nifios se da como resulta-
do del contexto en el que viven; la ciudad ofre-
ce espacios para el aprendizaje y refleja los temas
prioritarios de intervencién, y el espacio piblico
propicia las interacciones necesarias para garan-
tizar el aprendizaje de los nifios. Como bien lo
indican Borja y Muxi,

[...] el sistema de espacios publicos ha de per-
mitir la expresion colectiva, las manifestaciones
civicas, la visibilidad de los diferentes grupos
sociales, tanto a escala de barrio como de cen-
tralidad urbana. El espacio publico como lugar
de ejercicio de los derechos es un medio para el
acceso a la ciudadania para todos aquellos que
sufren algln tipo de marginacion o relegacion.
Es la autoestima del manifestante en paro que
expresa un sueno de ocupante de la ciudad, que
es alguien en ella y no estd solo. (2000, p. 66)

Segln el arquitecto inglés Cedric Price (citado
en Mathews, 2005), incluir a los nifos en pro-
cesos de aprendizaje a través del juego crea, en
efecto, jugadores informados, como personas
que intervienen en el acto arquitecténico (tam-
bién urbano), no como espectadores, sino como
quienes cambian las reglas que definen los actos
proyectuales.

Los jugadores informados tienen como princi-
pal fuente de conocimiento la ciudad. En ese sen-
tido, las finalidades de la ensefianza del contenido
escolar “ciudad” (Alderéqui y Penchansky, 2007),
haciendo referencia al conocimiento de la ciudad
por parte de los nifos, contribuye a la formacién
del ciudadano para que actte con eficacia en su
ciudad, se sienta identificado colectivamente (a
escala nacional y local) y pueda imaginar escena-
rios de futuro.

Para lograr lo anterior, Alderéqui y Penchansky
(2007) plantean la necesidad de abordar la ense-
fanza de la ciudad perteneciente a todos, entre
ellos los niflos con necesidades particulares, a
fin de hacerlos responsables y motivarlos a que
encuentren mecanismos de participacién efecti-
vos. Esto se refiere a los intereses de cada genera-
cién que habita una ciudad y la construccién en el
tiempo, que debe transformarse y adaptarse a las
condiciones actuales; especialmente, a las condi-
ciones de habitabilidad, el medio ambiente y la
proteccion de recursos naturales.

En las ciudades, las personas aprenden a par-
ticipar, a ejercer su ciudadania, a convivir y tra-
bajar por un presente y un futuro mas equitativos
y amables, respetando del medio que las rodea.
Esta es la promesa que encierran nuestras ciuda-
des; en especial, sus espacios publicos, aquellos
donde las personas construyen para resolver asun-
tos que importan a todos (Rodriguez y Rodriguez,
2015).

Lo anterior tiene un sustento histérico desde
cuando, en 1990, en la ciudad de Barcelona, se
llevé a cabo el | Congreso Internacional de Ciu-
dades Educadoras. Uno de los resultados fue el
desarrollo de la Carta de Ciudades Educadoras,
donde se plantearon tres principios: el primero
es el derecho a la ciudad educadora, el segundo
se refiere a las ciudades como entes complejos y
diversos, y el tercero y Gltimo puede ser conside-
rado una carta de navegacién para los gobiernos
locales y para los demds actores e instituciones
sociales involucrados en el desarrollo de ciuda-
des equitativas y educadoras, a fin de asegurar el
derecho tanto a la ciudad como a la educacién, y
la combinacién de ambos: el derecho a una ciu-
dad educadora.

El juego en el espacio publico para la
promocién de conceptos ambientales

El juego, concebido como una experiencia
lddica significativa, puede tener diferentes enfo-
ques y temadticas, y el aprendizaje de conceptos
ambientales es uno de dichos enfoques. En el
caso de las tematicas asociadas al urbanismo y a
la gestion ambiental, el juego y los ejercicios inte-
ractivos estan enfocados en transferir conceptos
y tematicas en un lenguaje sencillo, a fin de sen-
sibilizar a los ninos de manera llamativa, a través
de actividades ltdicas y ejercicios didacticos, bus-
cando una mejor comprensién de conceptos que
en el largo plazo les aportaran una vision critica
y mayores herramientas para intervenir su ciudad
de manera sustentable.

Segiin Samuel Williams (2017), al experimen-
tar el riesgo y superar los retos a través del jue-
go aprendemos a cuidar de nosotros mismos y a
entender nuestro papel en el contexto natural.
Los juegos con contenidos de naturaleza crean
un vinculo de los nifios con el medio ambien-
te, un vinculo que podriamos llamar irrompi-
ble, y que es una manera de garantizar que la
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préxima generacion de adultos se preocupe por
temas ambientales.

Lo anterior revela la importancia de un modelo
de educacioén que incluya los elementos de apren-
dizaje constitutivos del conocimiento y la sensibi-
lizacién de la poblacién, pero también, procesos
que instiguen la movilizacién y la transformacion
de la realidad de las ciudades hacia un modelo
ambiental sostenible. La sensibilizacién ambien-
tal, como respuesta a la crisis del medio ambiente
a escala mundial, es el resultado de la reflexién
sobre los modelos de desarrollo aplicados actual-
mente y las posibles soluciones a los problemas
ya acumulados.

Existe una necesidad urgente de mejorar los
vinculos y las sinergias entre los programas de
adaptacion vy las estrategias de desarrollo urbano
formales con los procesos de adaptacién y reduc-
cién de riesgos de las comunidades y los indivi-
duos desde el ambito informal (Birkmann et al.,
2010). Una planificacién para la adaptacion al
cambio y la variabilidad climdtica significa el uso
de informacién acerca de los cambios presentes y
futuros, con el fin de revisar la pertinencia de las
actuales practicas de planeamiento, las politicas
y la infraestructura ante las nuevas condiciones.

Dentro del contexto de la educacién ambien-
tal, el juego puede enfocarse con cuatro perspec-
tivas fundamentales (Pulido, 2005, p. 6): 1) como
una estrategia que permite hacer efectiva una
filosoffa dirigida hacia la educacién para la paz, la
igualdad de género, que no exista discriminacién
por edad y la consolidacién de una ética ambien-
tal; 2) como un sistema comunicacional efectivo,
ya que no discrimina a los participantes por clases
sociales, rangos o funciones; 3) como una herra-
mienta para el trabajo en equipo y para inducir la
basqueda de soluciones a los conflictos comuni-
tarios, y 4) como recurso didactico.

En este contexto, el juego como estrategia para
la promocién de conceptos ambientales en nifios,
estd orientado al aumento de las posibilidades
de construir espacios resilientes, sustentables e
incluyentes pensados desde una visién innovado-
ra, formando ciudadanos (del futuro) informados,
capaces de enfrentar los desafios derivados de los
procesos de cambio y variabilidad climética.

La consecucién de proyectos que emplean el
juego para la promocién de conceptos ambienta-
les en el espacio publico urbano retne, en gran
medida, las caracteristicas ya analizadas y adquie-
re un papel preponderante, porque responde al
derecho a la educacién y al juego en una misma
actuacion. Alrededor del mundo se han desarro-
llado proyectos a diferentes escalas para promo-
ver el aprendizaje de conceptos ambientales en
ninos, buscando responder a su contexto particu-
lar y a las problematicas o las potencialidades de
cada ciudad, con enfoques tedricos y conceptua-
les variados y muy interesantes. Para sistematizar
estas intervenciones se propone una matriz, divi-
dida en seis tablas, como se verd en las tablas 1-6,
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que permite generar una reflexion comparativa
sobre los diferentes métodos para involucrar a la
poblacién infantil, a través del juego, en procesos
de intervencion del espacio urbano.

La matriz se estructura a partir de seis enfoques
identificados: 1) Proyectos de formacion curricu-
lar y extracurricular, en articulacién con la escue-
la; 2) Articulacién intersectorial; 3) Impacto en las
politicas publicas; 4) Arte, arquitectura y expre-
siébn para transmitir conocimientos; 5) Poblacion
infantil vulnerable, y 6) Desarrollos de base tec-
nolégica. Esta organizacion permite una reflexion
comparativa desde la escala de los proyectos, los
métodos implementados, el abordaje concep-
tual y las actividades didécticas en torno al jue-
go, logradas a partir de la identificacién de rasgos
comunes y divergentes en cada uno de los casos
expuestos.

1) Proyectos de formacion curricular y
extracurricular

En cuanto a los proyectos Chiquitectos y Archi-
tecture and Children, su propuesta metodolégica
concentra la atencién en el proceso, y no en el
resultado; de esta manera, en ambos casos es
posible intuir la recepcién y la creacién de cono-
cimiento sobre las ciudades y sobre aspectos
ambientales durante el desarrollo de las activida-
des por parte de los menores.

Por otro lado, el proyecto Youth Fusion man-
tiene a los jovenes involucrados en actividades
creativas y productivas, en vez de en insalubres
y potencialmente dafinas (Ferguson et al., 2015,
p. 18). El involucramiento de nifos y jévenes en
soluciones a problemdticas urbanas también ha
conseguido mejorar otros indicadores, como un
menor uso de sustancias y disminucién de las tasas
de delincuencia entre los jévenes de la comuni-
dad. Ademas, investigaciones recientes sobre el
impacto de Youth Fusion en la delincuencia juve-
nil encontré una reduccién promedio estimada en
el total de delitos juveniles de Ingersoll por afo,
del 71 % desde la apertura del proyecto (Ferguson
etal., 2015, p. 18).
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Tecnologia,

Programa o
proyecto

Tipo/método/escala de
intervencion

Objetivo(s)

Children’s participation in urban projects.

Play in public spaces for the promotion of the learning of environmental concepts

Desarrollo teorico-
conceptual

Descripcion de los juegos

Chiquitectos

Ubicacion:
Espana

Proyecto lddico y
educativo para implicar a
los nifos y los jévenes con
el mundo que los rodea y
despertar su interés en la
arquitectura, el entorno,
la ciudad y el desarrollo
sostenible (Chiquitectos.
Talleres de Arquitectura,
2017).

Contribuir a crear
ciudadanos participativos

y responsables de sus
propias decisiones, capaces
de actuar para cambiar el
estado de las cosas.

El juego como estrategia
para explorar y aprender,
en dos enfoques: 1)
Proyectos de intervencion
de formacion
extracurricular para un
aprendizaje continuado,
y 2) Proyectos de
formacion orientados

a la capacitacion de
docentes.

Los juegos giran en torno a la
construccién de arquitectura utépica,
campamentos urbanos en parques

y plazas, y elaboraciéon de modelos
arquitecténicos en espacios publicos
emblematicos. Juegos con contenido
tedrico-practico relacionado con la
arquitectura y la sostenibilidad, a
través del uso de herramientas como el
Legoy la construccion de estructuras
geométricas temporales, a través de las
cuales los niflos expresan sus ideas de
ciudad y de medio ambiente.

Architecture and
Children
Ubicacioén:
Diferentes

paises alrededor
del mundo
como Australia,
Bulgaria, Croacia,
Alemania, Egipto,
Israel, Japon, entre
otros.

Proyecto privado
impulsado por la Red de
UIA Built Environment, y
que promueve el acceso

al conocimiento en dreas
como la arquitectura, la
ciudad y el desarrollo
sostenible, por parte de los
nifios y de sus educadores.

Ayudar a los arquitectos

y los docentes para que
sus alumnos desarrollen
conciencia sobre la
arquitectura, la ciudad y el
desarrollo sostenible.

Tres ejes temdticos:
arquitectura, educacién
y escuela, en los que se
destaca la importancia
del contexto en el
aprendizaje vivencial
(juego al aire libre en la
ciudad) y la influencia de
los lugares cotidianos que
visitan los nifos.

Los juegos empleados incluyen el dibujo
de autorretratos, o darles caracteristicas
humanas a los edificios, para entender la
ergonomia. Ademads, el disefio de objetos,
espacios y ambientes. Los edificios y los
espacios urbanos (plazas y parques) son
incluidos como parte de un conjunto,
donde los nifios deben decidir cémo
organizar todos los elementos. El lugar
donde se llevan a cabo los juegos son
espacios emblematicos de la ciudad:
esto permite rescatar la memoria de los
lugares.

Youth Fusion

Ubicacioén:
Canada

Organizacién benéfica
que contribuye a

la perseverancia, la
empleabilidad y el
compromiso civico de
los jovenes mediante

la implementacién de
proyectos innovadores
que crean vinculos entre
los sistemas escolares y la
comunidad.

Reducir las tasas de
desercioén escolar
mediante la creacién de
vinculos continuos entre
el sistema escolar y la
comunidad, con el fin de
involucrar a los jévenes
en riesgo en proyectos
educativos innovadores y
significativos.

La estrategia se basa en
contratar estudiantes
universitarios y

recién graduados, y
enviarlos a escuelas

de bajo rendimiento,
para implementar
proyectos que motiven
a los adolescentes para
permanecer en la escuela
y que refuercen su
espiritu escolar y sentido
de pertenencia (Youth
Fusion, 2011).

Los ejercicios didacticos y de juego

se hacen durante el disefio del medio
ambiente, en el que se conjugan los
conceptos ambiental y de diversién.

El disefio se hace a través de dibujos
2Dy 3D, ya sea a mano o con un
computador, asi como mediante modelos
y fotomontajes, lo que, finalmente,
conducird a la construccién real del
proyecto. En este caso, el proceso de
disefno se hace en un lugar dentro de
la escuela, y los nifios participan de la
construccién del disefio en un espacio
publico escogido.

O Tabla 1. Programas y
proyectos urbanos que
incluyen participacién infantil,
con enfoque en formacion
curricular y extracurricular.

Fuente: elaboracién propia
(2018).

UNIVERSIDAD CATOLICA
de Colombia
Vigilada Mineducacién

&H

Gracias a estas oportunidades, los jovenes
declaran que se sienten mas seguros, respetados,
valorados e inclinados a quedarse y trabajar den-
tro de la comunidad (Christie y Lauzon, 2014,
p. 15).

2) Proyectos con articulacion intersectorial

Este grupo de programas o proyectos tienen
en comdn que no se dispone de informes de
resultados o impactos que permitan evaluar el
cambio actitudinal de los nifios y los jévenes, ni
sobre el cambio en el entorno fisico-ambiental
de sus ciudades.

De acuerdo con UNICEF (2019), aln es esca-
sa la informacién sobre instancias de evaluacién
de resultados e impactos de las experiencias Ciu-
dades Amigas de la Infancia (CAl) en la regién de
Latinoamérica. Esta informaciéon proveeria ele-
mentos Gtiles para fortalecer la iniciativa y orien-
tar su implementacién en otros contextos.
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3) Proyectos con impacto en las politicas
ptblicas

Dentro de los impactos de este grupo de pro-
yectos, se destaca Design for Change, que repre-
senta una desviacion significativa de un aula
tradicional donde los estudiantes compiten, en
vez de cooperar, y siempre hay una respuesta
correcta o incorrecta; esta partida es una que los
estudiantes deberfan practicar con frecuencia, a
fin de estar equipados para contribuir a la socie-
dad del siglo XXI (Easley et al., 2015).

4) Proyectos que incluyen arte,
arquitectura y expresion para transmitir
conocimientos

Se encuentra variada informacién sobre el
registro de las actividades desarrolladas en este
grupo de proyectos; sin embargo, se carece de
informacién que indique la evaluacion de los
impactos de las estrategias con posterioridad a su
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Programa o
proyecto

Tipo/método/escala de
intervencion

Objetivo(s)

Desarrollo teorico-
conceptual

Descripcion de los juegos

Ciudades amigas
de la infancia
(UNICEF)

Programa publico/privado
financiado por UNICEF y
los gobiernos locales, para
la promocién de proyectos
con participacion infantil
que impacten las politicas
publicas y los ejes
estratégicos en el ambito
local; principalmente, de
orden ambiental.

Apoyar a los gobiernos
municipales en la
ejecucion de proyectos
que garanticen los
derechos de los nifios en
el ambitol local.

Esta iniciativa concibe a
los nifos como individuos
agentes politicos con voz
y voto.

Prototipado 3D; elaborar una
maqueta que refleje la ciudad en la
que querrian vivir los nifos, con la
premisa de la sostenibilidad. Durante
el proceso, cada nifio comparte

el vocabulario relacionado con
urbanismo y con temas ambientales,
y explica a qué le suenan los
conceptos entregados.

Al final se realiza la exposicion de
las maquetas en espacios publicos y
edificios emblematicos de la ciudad.

Programa: Child
in the city.
Proyecto: Natural
spaces’ grant for
children of Grand
Rapids

Ubicacion:
Alemania, Bélgica
y Holanda, entre
otros

Proyecto desarrollado de
manera conjunta entre

el gobierno local y las
instituciones educativas, a
fin de crear zonas verdes
mds sanas y seguras para
que jueguen los nifos.

Fortalecer la posicion de
los nifios en las ciudades;
promover y proteger sus
derechos y darles espacios
en la ciudad donde se
propicien el juego y el
disfrute de la vida social y
cultural.

El plan consiste en
garantizar que los
urbanistas se relacionen
con la naturaleza como
parte integral en la
formulacién de politicas,
asf como en la educacién
y el juego, a partir de

la inclusion obligatoria
de espacios de juego

y aprendizaje en los
proyectos urbanos.

Espacios de aprendizaje al aire libre
como espacio interactivo en las
ciudades. Los estudiantes colaboran
en el disefo de proyectos de espacio
publico a partir de la exploracion de
los diversos paisajes naturales, como
el Log Tangle, destinado a imitar los
arboles que han caido en el bosque.

Centro de
Ecologfa urbana
Montreal-Canada
(MUEC)

Organizacion sin fines

de lucro creada en

1996, por ciudadanos
comprometidos con la
transformacién de su
comunidad. Propone
practicas y politicas para
crear ciudades ecoldgicas,
democraticas y saludables.

Desarrollar y compartir
conocimientos sobre los
enfoques mas viables para
el desarrollo urbano, a fin
de convertir Montreal en
una ciudad més ecoldgica
y democratica.

Enfoque inspirado en

la ecologia social, que
cuestiona las relaciones
entre la sociedad y la
naturaleza, y se ocupa de
cuestiones ambientales y
sociales en conjunto.

Las actividades desarrolladas con los
ninos son sobre el medio ambiente,
la ecologia y la conservacién. Los
juegos parten de la innovacion a
través de la tecnologfa, para acercar
a los mas pequefios a temas como
el reciclaje y las energfas renovables.
Se llevan a cabo, en su mayoria, en
espacios interiores.

La citta dei
bambini

Lugar de
ejecucion: Italia

El proyecto, de caracter
privado y con influencia
en lo publico, persuade
a los gobiernos locales
para incluir a los nifos
y que estos tomen un
rol activo en el proceso
de mejoramiento de las
ciudades.

Promover el cambio en

el parametro de gobierno
de la ciudad asumiendo
al nino, en vez del adulto,
trabajador y que viaja en
automovil.

“Nueva Sociologfa de la
Infancia” (Juul, 2001).
El nifo es un sujeto
activo capaz de influir y
ser influenciado por el
entorno en el que vive,
y tiene la capacidad
para interpretar sus

necesidades y expresarlas.

El juego es un medio
para incluir a los nifos en
espacios de participacion
con dindmicas politicas
establecidas.

Temética: la idea tecnolégica; se
destaca el &rea Jugar con la energia,
dedicada a las energias limpias y las
fuentes renovables, y compuesta por
una serie de exhibiciones donde los
ninos juegan e interactGan a través
de juegos tecnoldgicos, con temas
como las energfas limpias (solar,
edlica) aplicadas en las ciudades.
Esta interaccién se realiza primero
en espacios interiores, a manera de
prueba piloto, y posteriormente, en
espacios publicos.

implementacion en los nifos participantes y la
modificacién de los espacios urbanos donde se

llevaron a cabo.

5) Proyectos destinados a poblacién
infantil vulnerable

Dentro de los impactos mas destacados
de este grupo de proyectos, de acuerdo con
la fundaciéon Humara Bachpan (2018), 2000
ninos han sido sensibilizados sobre el uso de

tecnologica

En este grupo de proyectos se resalta el proyec-
to Block by block, que incluye a las comunidades
en la planeacion urbana a través de la tecnologfa.
La Fundacién Block by Block ha financiado y acti-
vado docenas de proyectos de espacio publico en
mds de 30 paises de todo el mundo, y ha mejora-
do las vidas de cientos de miles de personas en el
proceso (Block by Block, 2020).

agua potable limpia y segura, un adecuado sis-
tema sanitario e higiene personal, a través del
juego y las actividades en plataformas digitales.
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6) Proyectos con desarrollo de base

O Tabla 2. Programas y
proyectos urbanos que
incluyen participacién infantil,
con enfoque de articulacién
intersectorial.

Fuente: elaboracién propia
(2018).
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Tecnologia,

Programa/
proyecto

Tipo/método/ escala
de intervencién

Objetivo(s)

Children’s participation in urban projects.

Play in public spaces for the promotion of the learning of environmental concepts

Desarrollo teérico-
conceptual

Descripcion de los juegos

Foro Infantil y
Juvenil de Rivas
Vaciamadrid

Proyecto que promueve
la inclusion de
compromisos en planes y
politicas de la ciudad que
mejoren la calidad de
vida de los nifos.

Detectar problemas
de la infancia y debatir
soluciones integrales y
concertadas entre los
ninos representantes,
y en paralelo con los
padres de familia.

El juego como lenguaje.
El juego, lenguaje
compartido por
educadores vy foristas, y
herramienta fundamental
para captar el interés de
los ninos.

Son érganos de participacion ciudadana,
dedicados exclusivamente a ninos y jévenes
(recorrido escolar, espacios de juego, ciudad
segura, etc.), que potencien la autonomia
del nifo y permitan su desarrollo dentro de
la ciudad. La metodologfa lddica consiste
en la adecuacién de espacios donde los
nifos se sientan empoderados y vivan la
experiencia de ser parte de un proceso
politico.

Design for change

Ubicacion:
Espana

Estrategia para el aporte
al sistema educativo

del pafs, a través

de la innovacion, el
emprendimiento social,
valores e inteligencias
mdaltiples.

Destacar el poder que
tienen los nifos para
transformar su entorno.

El juego es implementado
a través de la estrategia
“pildoras”, orientada

a ninos y adultos, y
desarrollada a partir de
experiencias cortas e
intensas que invitan a la
reflexion a través de la
diversion y el desarrollo
de capacidades
complejas con ejercicios
sencillos.

La metodologia ltdica empleada se

inspira en el Design Thinking. Empatia,
definicién, ideacién, prototipado y testeo.
El juego y las actividades lddicas son
desarrolladas, sobre todo, en las etapas

de ideacién y prototipado, a través de
ejercicios guiados en los cuales los nifos, en
espacios interiores o exteriores, producen
mapeos, tarjetas, modelos con legos u otros
materiales, juego de roles, infograffas, etc.

Consejos de
infancia y
adolescencia
(América).

Lugar de
ejecucion:
Argentina, México,
Canad4, Colombia

Mecanismo para la
colaboracién activa entre
nifos y adultos en las
politicas municipales,

y que encuentra su
fundamentacién mas
bésica en la Convencién
sobre los Derechos de la
Infancia.

Abordar temas en

los que la nifez es
vulnerable, analizarlos
y documentarlos, a fin
de conocer su realidad
més proxima, reflexionar,
proponer ideas a sus
representantes politicos,
tomar decisiones y
emprender acciones,
entre otros.

De la arquitectura
inclusiva a la arquitectura
inclusiva y participativa
(Agud y Novella, 2016,
p. 89). Principios
ideolégicos que definen
la relacién entre la
arquitectura y la
ciudadanta. Principios
procedimentales que
corresponden a la
préctica participada y
estan orientados por los
principios ideoldgicos.

Son espacios destinados al encuentro, la
participacion y el debate de temas que
afectan a los nifos y los adolescentes.

Estos debates pueden dar como resultado
la construccién de propuestas para ser
incluidas en las politicas publicas. La
metodologia, en este caso, se basa en
replicar algunos protocolos y actividades tal
cual se realizan en escenarios politicos como
los consejos municipales, en los cuales los
nifos se pueden sentir empoderados.

O Tabla 3. Programas y

proyectos urbanos que incluyen

participacién infantil, con
enfoque de impacto en las
politicas publicas.

Fuente: elaboracién propia
(2018).

UNIVERSIDAD CATOLICA
de Colombia
Vigilada Mineducacién

&H

Discusion

La discusién se centra en la matriz de anali-
sis comparativo y los resultados de esta. En pri-
mer lugar, es posible identificar similitudes en los
métodos para la inclusién del juego en diferentes
contextos geograficos y culturales, ya que todos
los proyectos analizados usan el juego como
estrategia de empoderamiento de los nifios y su
formacion como ciudadanos politicos. Los resul-
tados del estudio indican que el empleo del jue-
go colectivo tiene un mayor impacto pedagégico
en el aprendizaje de conceptos ambientales a
partir de las relaciones entre sociedad y natura-
leza, ciudadania y accién colectiva.

Existe la tendencia en todos los proyectos a
buscar un aprendizaje vivencial a través del jue-
go al aire libre en la ciudad, a promover la con-
vivencia y la interaccién de los nifios con los
lugares cotidianos y su entorno, y al desarrollo
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de actividades potencialmente replicables en
colegios y hogares. Los datos obtenidos mues-
tran que el enfoque de gran parte de los pro-
yectos desarrollados responde a dos estrategias:
1) proyectos de formacién para nifios de orden
curricular o extracurricular, los cuales estidn
orientados a lograr un aprendizaje continuado y,
2) proyectos de formacién orientados a capacitar
a profesores, padres de familia y funcionarios de
instituciones publicas o privadas. Esto no mues-
tra la tendencia a implementar estrategias me-
todolégicas compuestas, donde la formacién es
compartida entre nifos y adultos.

A las caracteristicas ya mencionadas se suma el
trabajo mancomunado entre instituciones publi-
cas y privadas; algunas, de alcance mundial o
regional con ejecucion en el dmbito local, lo que
representa una de las estrategias mas empleadas
para el desarrollo de proyectos con participacién
infantil. Con lo anterior, es posible afirmar que
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Programa /

proyecto

Tipo/método/escala de
intervencion

Obijetivo(s)

Desarrollo teorico-
conceptual

Descripcion de los juegos

Maushaus
Taller de
Arquitectura

Laboratorio de ideas que
emplea contenidos temdticos
del arte y la arquitectura,
para el disefio de contenidos
pedagdgicos que promuevan
la transmisién de conceptos

Disenar y difundir
contenidos pedagogicos, que
promuevan la transmisién
de conceptos urbanos y
ambientales a través de
actividades ladicas como el

Las estrategias de juego y
estética (Varona y Arruti,
2016) desarrolladas en

el proyecto se enfocan
en la intervencion de

los espacios verdes de

la ciudad y en el juego
colectivo con mayor
impacto pedagogico.

Mediante pequenas acciones, los
participantes tienen una experiencia
lddica en torno a la arquitectura y
despiertan su curiosidad hacia ella.

Se desarrollan prototipado 3D a escala,
asi como réplica de edificios histéricos
e importantes a escala, a través de

un lenguaje sencillo y con colores y
texturas. También hay creacion de
disfraces de animales y juegos en torno
a los roles que cada uno desempena
en la ciudad. Todo lo anterior, en
ambientes urbanos reales.

descubrir el sentido de la
arquitectura y la ciudad
como experiencia humana
para la vida en comunidad,
a partir de la aplicacién de
metodologfas dinamicas y

“El conocimiento

de los elementos de
la arquitectura y la
ciudad por parte de
los ciudadanos desde
tempranas edades, es
un factor pedagdégico
necesario para la
construccion de vida
colectiva” (arquitecto
Antonio Manrique,
Uniandes, Bogota-
Colombia).

Programa jugar es ciudad. Talleres
lGdicos creativos, obras de teatro

y titeres, en parques y plazas,
construccién de marionetas,
intervenciones temporales en el espacio
publico. Se desarrollan para transmitir
a los ninos valores sobre cémo ser
mejores ciudadanos, mas sensibles y
con sentido critico. Las actividades
lddicas son desarrolladas por un grupo
de colaboradores multidisciplinarios
interesados en impartir conocimientos
sobre la cultura ciudadana, cultura
urbana y construir ciudadanta.

Dar a nifos y adolescentes

vivir el espacio, a través

Ubicacién: .
Pafs Vasco urban/os y amblentales .
a través de diversas juego.
actividades.
Iniciativa de origen estatal,
ejecutada a través de la Ayudar a los nifos a
Comision del Colegio de
Arqui-Ticos  Arquitectos, y la cual realiza
periédicamente talleres,
Ubicacién:  charlas y concursos, a fin de
Costa Rica convocar a nifos a través de
sus propuestas sobre cémo
suefan que sea el espacio participativas.
publico de sus ciudades.
Proyecto educativo privado
Arki-Kids cuyo fin es despertar el las herramientas para
interés en los ninos por
Ubicacién:  su entorno, su ciudad y la de la exploracion, la
Guatemala  historia que los rodea, por experimentacién vy el

medio de la arquitectura.

andlisis.

Se promueven la
convivencia y la
interaccién de los nifios
con su entorno, a través de
la relacién con los espacios
construidos y abiertos de
la ciudad. Esto desarrolla
habilidades mentales

en conceptos abstractos

y tridimensionales, lo

que les permite crear
asociaciones mentales
entre lo abstracto y el
mundo real.

Los juegos se realizan para que los nifos
adquieran una mejor concepcion del
espacio, a través de la contemplacion
del arte, de la creatividad espacial y de
la transformacién del espacio, como
herramientas desde la arquitectura
para que transformen, creen y disfruten
los espacios. Los juegos se centran,
principalmente, en la construccién de
elementos tridimensionales que evocan
a los edificios, y dispuestos a partir de
prototipos que reflejan las propuestas
de intervencién sofadas por los
participantes.

esto permite garantizar el financiamiento de la
iniciativa y que el desarrollo del proyecto impac-
tard positivamente las politicas de desarrollo de
los paises, al tiempo que se cumplen las metas
de responsabilidad social de las empresas.

En segundo lugar, tras el andlisis comparativo

local. Se destaca el hecho de que tres proyec-
tos analizados son de impacto mundial, desarro-
llados por alianzas publico-privadas, apoyadas
y financiadas por organismos como UNICEF y
ONU-Habitat, mientras que los demas proyectos
estan liderados por entes locales.

O Tabla 4. Programas y
proyectos urbanos que incluyen
participacién infantil, con
enfoque en arte, arquitectura

y expresién para transmitir
conocimientos.

Fuente: elaboracién propia
(2018).

En cuanto a los métodos empleados del juego

realizado, es posible identificar algunas diferen-
cias entre los casos analizados. En términos de
escalas de intervencién, se evidencia la apuesta
de algunos proyectos por impactar las politicas
internacionales y los ejes estratégicos de desarro-
llo de la nifez, mientras que otros proyectos se
insertan en planes ya establecidos para el cum-
plimiento de objetivos especificos en la escena

Vol. Nro. 2 2020 julio-diciembre

como herramienta pedagogica, aplicada a través
de medios digitales o andlogos en espacios abier-
tos, se destaca la iniciativa Block by Block, la cual
es la Unica que se fundamenta por completo en
la tecnologia y centra sus esfuerzos en llevar a
diferentes zonas, con diversos niveles de vulne-
rabilidad, el uso del videojuego Minecraft para
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Tecnologia,

Programa/
proyecto

Tipo/método/ escala
de intervenci6n

Objetivo(s)

Children’s participation in urban projects.

Play in public spaces for the promotion of the learning of environmental concepts

Desarrollo teérico-
conceptual

Descripcion de los juegos

Programa desarrollado
de acuerdo con la Nueva
Agenda Urbana de las
Naciones Unidas para la

Humara Urbanizacién Sostenible,
Bachpan con ninos, jévenes y
mujeres, para hacerse
Ubicacién: escuchar y hacerlos
India participantes activos
en la planificacién y la
configuracién de sus
ciudades a ciudades
socialmente inteligentes.
La iniciativa se denomina
Ciudades Barrio priorizado
Prosperasde  (Modelo empleado
::l)isﬁln;os, Harlem Children’s Zone).

El modelo se centra,
principalmente, en el
desarrollo social, la salud
y la educacién de los
ninos mas vulnerables.

Adolescentes

Ubicacion:
Colombia

Incluir a la poblacion
infantil en la campana de
concientizacién frente

a las precauciones por
tener en cuenta frente

a situaciones asociadas

a la contaminacion
atmosférica.

Articular los esfuerzos
de los actores pblicos,
privados y comunitarios,
para focalizar acciones
a favor de la nifez y

la adolescencia, que
permitan lograr avances
tangibles en garantia

de derechos, desarrollo
urbano integral y
fortalecimiento de las

El enfoque se caracteriza
por ser: 1) liderado

por ninos de barrios
vulnerables; 2) enfoque
de empoderamiento del
ciclo de vida atendiendo
las necesidades de los
nifos, y 3) a base de
intervenciones con un
enfoque intersectorial (los
padres, las comunidades
y otras partes interesadas
de todos los dambitos de
vida urbana).

La estrategia se enfoca
en una atencioén integral,
desde tres enfoques:

1) econémico (eje:
inclusion productiva de
las familias con ninos,
nifas y adolescentes
(NNA); 2) ambiental (eje:
recuperacion del espacio
publico), y 3) social (eje:
proteccién integral de

Los juegos y las actividades iniciales se
destinan al mapeo de los barrios realizado
por los jévenes, e incluyen factores como

la silueta de estos lugares, cémo estan
interconectadas las calles y la densidad

o el nimero de casas que los ocupan.
Posteriormente, las actividades ltadicas que
incluyen acceso a plataformas digitales, se
orientan a identificar, a través los ojos de los
nifos y los jévenes, aspectos fundamentales,
como el acceso al agua potable, letrinas
adaptadas para ellos y calles iluminadas para
que puedan transitar con seguridad.

El modelo metodolégico de formacién

que us6 ONU-Habitat, en convenio con

el Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar (ICBF), utilizé el juego y actividades
didacticas como las cartas a superhéroes, los
10 golpes, el cuento colectivo, la dindmica
Maya dice, las maquinas de escribir, las
fotos colectivas, contar hasta 10, la mama
gallina, las escenas teatrales, el collage y el
fatbol loco; todas estas son acciones que
generaron una apropiacién del derecho a la

redes protectoras. NNA).

participacion.

O Tabla 5. Programas y
proyectos urbanos que
incluyen participacién infantil,
con enfoque en la poblacién
infantil vulnerable.

Fuente: elaboracién propia
(2018).
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el desarrollo de proyectos en el espacio publico,
con la que se atrae la participacién de nifios y
jovenes a través de esta tecnologia.

La metodologia empleada para la transferen-
cia de conocimientos a nifos en el proyecto You-
th Fusion se diferencia de los otros casos, pues
se enfoca en que son las personas jovenes las
encargadas de transmitir los conocimientos a los
nifos en edad escolar, y no un grupo de docen-
tes especializados y entrenados para tal fin. La
poca diferencia de edad y la concordancia gene-
racional son empleadas de manera positiva para
lograr una comunicacién efectiva entre nifios y
jovenes como sus tutores.

Por su parte, la iniciativa Ciudades Présperas
de los Nifos, Nifas y Adolescentes, implementa-
da en Colombia, se diferencia debido a su enfo-
que multipropésito. Lo anterior responde a las
condiciones del contexto particular, y a la rela-
cién directa que existe entre la educacion vy las
oportunidades reales de acceso a ella por parte
de los nifios y sus familias.

En cuanto a los efectos econémicos, el estu-
dio evidenci6é que, en relacién con el contexto
socioambiental que define el nivel de exposicion
y la resiliencia de los habitantes para reponerse
ante un eventual evento, Humara Bachpain se
enfoca en barrios vulnerables, que es la pobla-
cién destino de las iniciativas, al igual que en

caracteristicas diferenciales, como la condicién
socioecondémica, el nivel de vulnerabilidad frente
a riesgos ambientales urbanos, y sociales, como
el poco acceso a la educacion. Este enfoque en
poblaciones vulnerables aumenta el riesgo del
proyecto, en cuanto a factores como la accesi-
bilidad, la seguridad y la aceptacién en las dreas
objeto de estudio.

En cuanto a las diferencias de tipo cultural, el
estudio muestra que en los paises europeos se
ha avanzado més en el reconocimiento de los
niflos como sujetos politicos, y su formacién esta
orientada a eso, por lo cual dichos proyectos tie-
nen mayor desarrollo y aceptacién. Asi mismo, el
abordaje conceptual de los proyectos de mane-
ra integral que retine la participacién de acto-
res diversos en torno a la ninez, determina los
objetivos y los alcances de este. No es lo mismo
involucrar Gnicamente a los nifos en la estrategia
que involucrar empresas, instituciones, padres
de familia y profesores que apoyen el proceso.

Las diferencias definidas por el contexto estan
relacionadas con el nivel de seguridad para el
trabajo con los nifios en el espacio publico, lo
que influye en su nivel de autonomia: caminar
solos 0 acompanados, si pueden vivir la ciudad
de manera auténoma y si las actividades plantea-
das necesariamente deben realizarse en un lugar
confinado y controlado.
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Programa/
proyecto

Tipo/método/ escala de

intervencion

Objetivo(s)

Desarrollo teorico-
conceptual

Descripcion de los juegos

Vision Zero Initiative

Ubicacion:
Suecia

Plataforma para el
conocimiento y la
tecnologia recopilados
sobre la seguridad

del trafico en Suecia.
Fundado por el Gobierno
sueco y la industria de
ese mismo pafs, resume
el enfoque sueco de la
seguridad del tréfico.

Planear e implementar
estrategias de disefo

y operacion viales,
orientadas a incrementar
la seguridad de los nifos
en las vias.

Consiste en un campo
de juego natural con
variedad de actividades
de aventura que suponen
un riesgo manejable para
los ninos de diferentes
edades. De esta

manera, los ninos deben
enfrentarse a diferentes
ambientes naturales que
podrian ser un riesgo en
términos reales.

Las actividades ltdicas en las que

se incluye a los nifos se concentran
en el levantamiento y el diagnéstico
de las condiciones particulares de

un sector de la ciudad. Para esto se
emplea la plataforma de UrbanlLogig,
que agrega datos aislados de trafico
y colision (en el espacio y el tiempo),
para que sirvan como una imagen
operativa comdn. Esta informacién
brinda ayuda para informar las
decisiones de proceso, politicas y
planificacién para lograr Vision Zero.

Block by Block

Organizacion benéfica
creada en 2016 por
Mojang y Microsoft
para apoyar el trabajo
de ONU-Habitat con

Mejorar los espacios
publicos en todo el
mundo; principalmente,
en las comunidades mds
vulnerables de los paises
en desarrollo, lo cual
incluye el aprendizaje de

El valor del espacio
plblico a menudo se pasa
por alto; especialmente,
en los paises en
desarrollo. Por tal razon,
este proyecto se desarrolla
en dicho espacio: a través
del videojuego Minecraft,

Los programas de juego pueden
mejorar la préctica del diseno urbano
convencional

y planificacién. Este proyecto
emplea el videojuego Minecraft

para empoderar a las personas,
incluyendo a los nifos, que hacen
parte de poblaciones vulnerables.

el espacio publico y
Minecraft.

conceptos ambientales
que reduzcan su
vulnerabilidad.

se involucra a nifos y
jovenes en el proceso
de planificacion de las
ciudades.

Mientras los ninos juegan en
Minecraft, tienen la posibilidad de
redisenar los espacios urbanos que
frecuentan, de acuerdo con sus

necesidades manzana por manzana.

En el ambito institucional, especificamente
en lo relacionado con los esquemas pedagogi-
cos de cada ciudad, y en qué tan flexibles son
para involucrar este tipo de proyectos en la malla
curricular o extracurricular, se tienen grandes
diferencias entre una iniciativa y otra, pues se
evidencié que si el proyecto cuenta con el apo-
yo institucional, tiene mas probabilidades de ser
exitoso y de tener un desarrollo sostenido en el
tiempo.

Por Gltimo, se mencionan las diferencias de tipo
politico, ya que dentro de las funciones de los
gobiernos locales estd la definicion de las priori-
dades municipales. A través del juego, los ciu-
dadanos pequenos retinen experiencia sobre la
naturaleza urbana y se afianzan como ciudada-
nos independientes y politicos. El desarrollo de
experiencias en este sentido varfa mucho entre
zonas y lugares en las ciudades de América Lati-
na: en la regién, la dimension de implicacion
activa del ciudadano en el uso y la evolucién de
su ciudad no es una practica extendida (Alderé-
qui y Penchansky, 2007).

Conclusiones

Después del andlisis de los casos de estudio
segln las categorias propuestas, es posible identi-
ficar las siguientes tendencias en la aplicacion de
metodologias utilizadas para promover la partici-
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pacion infantil en procesos urbanos: 1) El mejor
espacio para el aprendizaje sobre temas urbanos
y ambientales de los nifos es la ciudad en si mis-
ma: “la ciudad ensena”; 2) El conocimiento de
los elementos de la arquitectura y la ciudad por
parte de los ciudadanos desde tempranas edades
es un factor pedagoégico necesario para la cons-
truccion de vida colectiva y politica, y 3) El juego
estimula en el aprendizaje social, de interaccién
y de experimentacion (Pinheiro, 2012); dicho
estimulo se fundamenta en la convivencia y la
interaccién de los nifios con su entorno.

Existe una relacién directa entre el interés de
los niflos en participar y la forma como se lleva
a cabo esta participacion. A través del juego, los
nifios y los jévenes encuentran un lenguaje cono-
cido para expresar sus ideas y sus posiciones. El
juego es una actividad innata; por tal motivo, a
través de actividades lidicas se crea un canal de
comunicacién fluido con un doble propésito:
aprender y comunicar.

Tras el andlisis de los casos de estudio, es
posible afirmar que las intervenciones estan
orientadas a disehar e implementar diferentes
metodologias en torno al juego, que permitan
tener un acercamiento mas directo a los nifos
y los jévenes, en términos de diagndstico, dise-
fo e implementacién de programas y proyectos
urbanos. El juego es empleado como el medio

O Tabla 6. Programas y
proyectos urbanos que
incluyen participacién infantil,
con enfoque en desarrollo de
base tecnolégica.

Fuente: elaboracién propia
(2018).
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para alcanzar los objetivos de los proyectos en el
menor tiempo posible, porque, después de todo,
estos proyectos se fundamentan en la participa-
cién del colectivo infantil.

El presente estudio evidencia la puesta en
valor del papel que cumplen los nifios como ciu-
dadanos, y del esfuerzo inevitable por transmi-
tirles informacién la necesaria a fin de obtener
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