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Resumen

Los espacios publicos de juego deben

considerarse  dispositivos  culturales y
herramientas educativas de gran importancia
social, ya que por medio de ellos, se transmiten
codigos, reglas, filosofias y pedagogias sobre
diferentes visiones de concebir a la nifiez y
el juego. Es decir, que el espacio publico de
juego no es neutral, sino que tiene una serie de
paradigmas pedagogicos que van implicitos a
un arquetipo de cultura que moldea distintos
estereotipos de conducta y comportamiento
de la nifez. La gestion cultural, tiene un
amplio cambo de accion para replantear
y proponer nuevos espacios. Este articulo
propone sustentar un disefio de espacios de

juego con metodologias mas participativas.
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Abstract

Public play spaces should be considered
cultural devices and educational tools of
great social importance, since through them
codes, rules, philosophies and pedagogies are
transmitted on different visions of conceiving
childhood and play. In other words, the
public play space is not neutral, but has a
series of pedagogical paradigms that are
implicit in an archetype of culture that molds
different stereotypes of conduct and behavior
of children. So, cultural management has a
wide field of a ction t o r ethink a nd propose
new spaces. This article proposes to support a
design of play spaces with more
participatory methodologies.

Keywords: culture, cultural
management, play space, childhood,
education.
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Introduccion

La cultura comprende el conjunto de rasgos distintivos aprendidos que caracterizan a
una sociedad. Noelia Enriz (2011) define que “la cultura es transmisible y transformable,
transformadora y guia de codigos, sentidos, significados, valores y practicas. Producto de la
interaccion del individuo y la comunidad”. De manera que la cultura juega un papel decisivo en
la generacidon y transmision de un sistema de valores y creencias.

Por otra parte, el gestor cultural es un germinador en el campo de la cultura, que siembra
y propaga nuevas realidades (Olmo, 2009), es decir, que la impronta de la gestiéon cultural es
tanto las herramientas administrativas y operaticas para desarrollar e implementar procesos
y proyectos, asi como su finalidad dltima de transformar y generar acciones que aporten al
cambio de cara a los desafios histéricos frente a los que cada sociedad se encuentra.

Un aspecto que refleja la cultura de las sociedades contemporaneas es la forma en la
que juega la ninez. Desde la perspectiva de Homo ludens (hombre que juega), Johan Huizinga
([1938] 2017) propone que el juego y la cultura se hallan implicados el uno en el otro e invita
a reflexionar las potencialidades del juego como generador y transformador de la cultura. Para
Sutton-Smith (1997), el juego nace en cada cultura como medio para asegurar la transmision de
sus propios valores e ideologias en la nifiez y plantea la relacion existente entre la clase de juegos
y la cultura, puntualizando que los juegos son un medio de transmision cultural.

Para que el juego de la nifiez sea concebido como un generador y transformador de la
cultura, éste debe ser comprendido como todo comportamiento, actividad o proceso iniciado,
controlado y estructurado por las y los nifios, obedece a una motivacién intrinseca, y es un fin en
si mismo, no un medio para alcanzar un fin. También entrana el ejercicio de la autonomia y, entre
sus principales caracteristicas se encuentran la incertidumbre, el desafio y la flexibilidad, por lo
que es considerado como una dimensién fundamental y vital del placer de la nifiez (UNICEF,
2014).

Como parte de la presente investigacion, se propone que los espacios de juego pueden
ser una estrategia que aporte a un cambio cultural, ya que, podrian incidir en factores como el
aprendizaje por el descubrimiento, la creatividad en las personas, la autonomia y la conciencia
ambiental, a través de la creacion de modelos alternativos de espacios de juego.

Metodologia

Para este trabajo se realizaron los siguientes pasos:

Paso 1. Se realizé una revision de la literatura de enero a agosto de 2020. Esta incluy6
articulos de revistas, tesis y libros en los cuales se recolect6 informacion sobre los modelos
alternativos de los espacios de juego. Se utiliz6 el motor de bisqueda de Google Académico
empleando palabras claves como: “espacio de juego alternativo”, “espacios de juego
contemporaneo”y “paisajes de juego”. Se repitio la bisqueda en inglés: “alternative plaground”,
“contemporary playground” y “landscape playground”. Se reviso6 un total de 40 documentos del

ano 1984 a 2020.




Paso 2. Se implement6 un método de observacion directa del juego libre de las y los nifios.
Se empleo el método de las Observaciones a las Percepciones de Kumar, (2013, p. 138-139), el
cual sirve para extraer informacién de lo observado en busca de percepciones, también llamadas
insights. Una percepcion es el acto de “ver” una situacion o comprender la “naturaleza interna”
de lo que se observa. Este método se aplico en el jardin pablico Mexicaltzingo en Guadalajara,
Jalisco, y se llevo a cabo con nifias y nifios entre 6 y 12 afos, vecinos de esta comunidad en el
ano 2020.

El Jardin Mexicaltzingo es un amplio espacio ptblico con forma rectangular, que mide
aproximadamente 65 metros de largo por 40 de ancho. Se colocaron piedras de rio en la plaza
central de este espacio publico en la fecha acordada y conforme fueron llegando las y los nifos,
las mismas se constituyeron, espontdneamente, en un atractivo para ellas y ellos, se iban
incorporando y tomando contacto con las piedras, de tal manera que comenzaron a jugar en
tanto las personas adultas que les acompafnaban se sentaron en las bancas de alrededor de la
plaza a observar atenta y curiosamente el desarrollo de la actividad.

Paso 3. Se realiz6 una propuesta de espacio publico de juego que se ejecutd en el Parque
Agroecologico de Zapopan, Jalisco.

Resultados

Paso 1. En este proceso de busqueda, extraccion y recopilacion de la informacion, se
encontraron cuatro modelos principales de espacios de juego: (1) el modelo estandarizado
tradicional, (2) el natural playscape (o paisajes naturales de juego) , (3) el adventure playground
(espacios de juego de aventura) y (4) los espacios de juego escultoricos y arquitectonicos.

(1) Se encontré que el modelo tradicional estandarizado, se ha mantenido practicamente
sin cambios desde 1900 a la fecha en numerosos parques. Sin embargo, autores como Frost
(2010) y Solomon (2005), entre muchos otros, son muy criticos hacia este tipo de espacio publico,
porque el equipamiento solo tiene una funcion especifica y por lo general, el participante juega
realizando ejercicios preestablecidos, acorde a la funciéon predeterminada del equipamiento.
Esto limita experimentar otras dimensiones fundamentales del juego, como el riesgo, la
autonomia y la incertidumbre, que nutrian maés 4reas de desarrollo de la nifiez. Por lo tanto, en
la actualidad se muestra poco vigente y se vuelve injustificable continuar repitiendo el mismo
modelo. Por ello, es importante conocer diferentes perspectivas sobre el espacio de juego, para
entender otras alternativas pedagdgicas, con otras propuestas de disefio y de materiales.

(2) Adventure playground (espacios de juego de aventuras) y Junk Playground (espacios
de juego de chatarra): comparten un mismo origen y postulado. Tienen una fuerte carga poética,
ya que surgieron en Europa en tiempos de posguerra y de lo que una vez, habia sido basura
(desechos de civilizacién). La nihez re-disefié y re-cred otras posibilidades y construy6 con
ella otras formas posibles a través de su juego (Kozlovsky, 2007). En este modelo el espacio es
construido por los propios nifios y nifias, y de esta manera se genera un espacio estimulante
y experimental, que le permite a la nifiez a través de su juego, expresarse, crear y construir
libremente. De manera que este modelo de espacio posibilita experimentar las caracteristicas




fundamentales del juego: libertad, espontaneidad y autonomia (Shier, 1984). Los adultos deben
permanecer fuera del espacio de juego, lo cual busca estimular el sentido de la responsabilidad
y negociacion de las y los participantes. Esto con el objetivo de desarticular las relaciones de
poder jerarquicas entre las personas adultas y la ninez.

(3) El juego en escenarios arquitectonicos y escultoricos: estos espacios se caracterizan
por un alto grado de experimentacion, donde el disefio arquitectonico y escultérico se supedita
al servicio de la pedagogia y el juego. Se diferencian de los disenos repetitivos de los fabricantes
de catalogos porque se disefian acorde a las caracteristicas unicas de cada contexto y lugar, asi
mismo, se desarrollan bajo el postulado de que la imaginacion debe aportar a la nifiez a través
de su juego, y no el arquitecto o diseniador (Solomon, 2005). Por lo tanto, se trata de escenarios
abstractos que incitan a la experimentacion libre del espacio, la escultura-espacio-juego cobrara
sentido solo a partir de la experiencia vivencial de juego del participante (Van Eyck, 2014). A
mediados del siglo XX escultores como Isamu Noguchi en EE. UU o Mathias Goeritz en México,
desarrollaron interesantes propuestas de esculturas para jugar.

(4) Natural playscape (paisajes naturales de juego): naturaleza y libre experimentaciéon
son dos de los conceptos mas destacados en el disefio contemporaneo de los espacios de
juego. Debido a la crisis ambiental contemporanea y a un mundo cada vez méas urbanizado y
privatizado, el acceso de la nifiez a espacios de juego con naturaleza se convierte en un factor
cada vez méas importante. La experimentacion libre se convierte en un elemento clave en este
tipo de espacios de juego contemporaneo, debido a que la nifiez vive vidas y horarios cada vez
mas estructuradas, tanto dentro como fuera de la escuela (Solomon, 2014). Un pasaje natural
de juego no es un diseno que imite arboles o troncos manufacturados en plastico, tampoco es un
playground tradicional con un agregado de area verde con plantas. Un paisaje natural de juego
implica crear un escenario que posibilita la experiencia de descubrir libremente a la naturaleza,
con toda su complejidad y belleza, experimentando el riesgo medido e interactuando con todos
los elementos cambiantes (agua, tierra, arboles, insectos, el cambio visible de las estaciones del
afo). Este tipo de espacio fomenta el bienestar fisico tanto como el psicologico (Frost, 2010), ya
que el juego en la naturaleza mejora el sistema inmune a la par que reduce los niveles de estrés
y depresion (Park & Riley, 2005), Por otra parte, investigadoras como Christine Kiewra y Ellen
Veselack (2016) concluyen que la nifiez mejora su creatividad con respecto a la solucién de
problemas, y el ingenio, cuando trabajan y pasan tiempo jugando en la naturaleza y al aire libre.

Analizar las diferentes perspectivas de los espacios de juego, permite identificar diferentes
pedagogias, que antes parecian invisibles y que sin embargo estan alli presentes en cada modelo
de espacio de juego. Por ejemplo, los natural playscape consideraran la importancia y los
beneficios del aprendizaje por el descubrimiento en la naturaleza; los adventure playground se
enfocan en los beneficios de juego a través del riesgo medido, los escenarios abstractos sefialan
la importancia del juego desestructurado o no dirigido por parte del disefiador, y el modelo
playgroundtradicional fomenta un tipo de juego que refleja el ejercicio mecanico delas maquinas
de la produccion en serie (acorde al contexto industrial en el que fueron concebidos). Ademas
de que dicho modelo estandarizado Gnicamente considera las necesidades y perspectivas de las
personas adultas.




De tal forma que, cuando se implementa un modelo de espacio de juego en el espacio publico, en
realidad, lo que se estd promoviendo es un modelo pedagbgico, que abre o cierra posibilidades
de aprendizaje, que estan intimamente relacionados con las creencias de poder, autoridad,
democracia y libertad concernientes a los valores y creencias culturales de una sociedad.

Paso 2. La actividad de juego libre con piedras que se realiz6 en el Jardin Mexicaltzingo,
permitio observar que, a través del juego, la ninez explora su entorno, lo experimenta y genera
nuevos aprendizajes. Como producto de estas observaciones se hallaron las siguientes categorias
que necesita considerar un espacio de juego:

« Desarrollo de las capacidades perceptuales: a través de la experiencia multisensorial del
juego, y de la misma, se desprenden las destrezas perceptuales que van desarrollando
las nifias y los ninos.

« Desarrollo de capacidades psicomotrices: tanto la motricidad gruesa como la fina, asi
como el desarrollo de la consciencia corporal, la coordinacion fisica y el sentido del
equilibrio.

« Autonomia: se observa el desarrollo del autocuidado y de la autorregulacion, cabe
destacar que las piedras no se utilizaron nunca para agredir sino para expresar
posibilidades creativas.

« Relaciones sociales: se observa el desarrollo de capacidades relacionadas y la aceptacion
de reglas. Se desprenden habilidades comunicacionales referidas a sus lenguajes (verbal
y no verbal), que se ejercitan de manera auténtica en la convivencia de la nifiez (sin
interferencias adultas).

« Emocionales: el gozo fue una constante que se pudo observar a lo largo de la realizacion
de esta actividad. Hay un gozo que produce el contacto con las piedras, el juego por si
mismo produce gozo.

« Espacio de juego: la ninez no necesita de espacios de juego completamente estructurados
y con equipamientos estandarizados para jugar, sino de acciones que activen el espacio
publico para jugar con libertad. El espacio de juego con elementos y materiales simples
estimul6 una serie de movimientos libres y espontaneos, asi como la libertad para
experimentar con los materiales, manipularlos y transformarlos de manera creativa.

Todo esto se corrobora con la literatura revisada de investigadores como Frost (2012),
Solomon (2005, 2014), Park & Riley (2015) y Kozlovsky (2007), en relacion a la importancia del
espacio de juego desestructurado en beneficio del desarrollo de la nifiez.

Paso 3. A partir de los conocimientos obtenidos de la revision de la literatura y de la
observacion de la experiencia de juego de la nifiez en su contexto, y del didlogo entablado con ellas y
ellos, se realizo una propuesta de un disefo de espacio de juego. El objetivo consisti6 en desarrollar
un espacio de juego para la ninez en edad preescolar, en un area dentro del Parque Agroecoldgico
de Zapopan. La gestion cultural fue la herramienta para llevar la teoria a la practica, a partir de
la vinculacion interinstitucional. Se realizaron diversas reuniones con la Direccion de Desarrollo
Comunitario de dicho municipio, donde se expusieron los resultados principales del presente trabajo
para justificar la importancia de desarrollar nuevos modelos de espacios ptblicos de juego. El interés
que genero en las autoridades municipales esta propuesta, permiti6 alcanzar una vinculacion entre la
Universidad de Guadalajara (UdeG), a través de la Maestria en Gestion y Desarrollo Cultural (MGDC)
y el municipio de Zapopan, a través de la Direccion de Desarrollo Comunitario.




La sede del proyecto fue el Parque Arqueologico de Zapopan (PAZ) se ubica en la calle
Cerrada Santa Laura S/N, Colonia Santa Margarita, Zapopan, Jalisco. C.P. 45130. El municipio
de Zapopan es uno de los 125 municipios que conforman el estado de Jalisco en México, siendo
el segundo mas poblado del estado, con una poblaciéon en 2015 de 1.332, 272 habitantes (ITEG,
2018). El PAZ se ubica en la Colonia Santa Margarita, la cual abarca un area de 230 hectareas
aproximadamente y tiene una poblaciéon de 21, 603 habitantes (IIEG, 2020).

La propuesta del espacio de juego para el PAZ contempl6 dos zonas de contraste, con
el objetivo de brindar diversas oportunidades de juego y satisfacer diferentes necesidades,
para que sean las y los nifios quienes autorregulen su juego y elijan en qué zona desean jugar.
Esto se debe a que no todos ni todas somos iguales y cada quien podemos necesitar de cosas
diferentes. Por ejemplo, habra nifios y nifias que hayan estado més tiempo encerrados en sus
casas y escuelas, y que se encuentren sobre estimulados por aparatos electronicos y quiza,
tengan necesidad de correr, saltar, escalar, rodar. Por otra parte, habra nifios y niiias que tengan
una necesidad diferente y necesiten relajarse, estar quietos o jugar de manera mas concentrada
y/o contemplativa. Por ello, el diseno del espacio de juego del PAZ se divide en dos areas de
contraste y una de transicion:

Area estimulante: compuesta de un campo abierto para correr, una colina desde la que
se puede escalar y rodar, asi como rocas y troncos para trepar, y un vibrafono para generar
sonidos.

Area de transicién: es una zona que esta conformada por un gran arenero con rocas en
su interior, cuenta con palas, cubetas y carretillas. Esta drea permite jugar tanto de forma activa
como de forma relajada, y permite dividir las dos areas de mayor contraste.

Area relajante: es una zona que favorece la relajacién, concentraciéon, atencion,
observacion y contemplacion. Estad compuesta por un rio de 30 cm de profundidad, realizado
con mamposteria de piedra y con pequenos desniveles que permiten que se oxigene el agua y
se generen sonidos de cascada que estimulan la relajacion, en donde pueden remojar sus pies,
mojar piedras o hacer flotar objetos. En el interior del circuito del rio se cuenta con un area
verde, donde esta colocada una escultura cinética edlica, que permite observar la velocidad del
viento a la par que enciende la bomba de agua, y una zona con hamacas déonde acostarse y
reposar.

De manera que este paisaje natural de juego se compone de las siguientes areas principales:
1) Colina, 2) Cueva, 3) Arenero, 4) Rio, 5) Oxigenacion escultura eoélica, 6) Rocas, 7) Campanas
de viento, 8) Vibrafono y 9) Troncos.

Figura 1. Maqueta realizada para el espacio publico de juego




Figura 2. Plano del espacio de juego
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Fuente: elaborado por la Coordinacion de Arquitectura del Centro Universitario de Arte,
Arquitectura y Disefio (CUAAD) (2020).

Para realizar la intervencion, se trabajo con el equipo de Desarrollo Comunitario de
Zapopan, pero a falta de recursos financieros, se decidio re definir el proyecto, paraimplementarlo
a partir de la vinculaciéon con otras dependencias municipales, y trabajar con los recursos
materiales y humanos con los que ya cuenta el ayuntamiento. Por ejemplo, con la Direccién de
Parques y Jardines, se consiguieron gruas, troncos de arboles caidos del municipio y plantas;
con el Colectivo Agroecolodgico Teocintle, el préstamo de herramientas de jardineria, sierras y el
apoyo para realizar jornadas de trabajo voluntario; con la Direccién de Obras Publicas, la arena
que se obtiene del desazolve que anualmente se realiza en los rios de la zona metropolitana de
Zapopan.

Redefinir el proyecto significé eliminar las areas que requerian de financiamiento: el rio
requeria de una bomba para oxigenar el agua, la escultura eolica para generar electricidad;
la zona de hamacas, el vibrafono y la cueva. La forma de la colina se modifico y el arenero se
extendio, se incluy6 un tronco delgado como barra para el juego de equilibrio, méas piedras
gigantes para escalar, y rebanadas o huellas de troncos de arboles cortados, asi como troncos
gigantes que se pudieran encimar y sirvieran para trepar. El muerte de piedra del arenero se
remplazo por troncos de arboles.




Figura 3. Jornada de trabajo voluntario en el espacio de juego del PAZ

Fuente: Elaboracion propia (2020).

Figura 4. Traslado y acomodo de los troncos con una griia municipal

Fuente: Elaboracion propia (2020).

Figura 4. Traslado y acomodo de los troncos con una griia municipal

Fotografia: Fraid Morales (2020)




Conclusiones:

La gestion cultural es una herramienta operativa y administrativa que permite generar
vinculaciones interinstitucionales y planificar e implementar proyectos culturales. Esta
intervencion modesta resulté valiosa y propositiva para impulsar cambios en el paradigma
del espacio publico del juego municipal. De tal forma, que es importante identificar y analizar
cuales han sido las oportunidades y los desafios, para que las nuevas estrategias que buscan
transformar el espacio puablico de juego, lo hagan de forma mas eficaz y logren transformaciones
maés profundas.

En relaciéon a las oportunidades, destaca la apertura que mostr6 el gobierno local de
Zapopan a través de sus diferentes dependencias, en particular la Direccion de Desarrollo
Comunitario. Esta apertura es importante y debe ser reconocida ya que permite realizar
proyectos innovadores en conjunto con la sociedad civil. Otra oportunidad a destacar, fue la
participaciéon de diferentes colectivos locales, particularmente el Colectivo Agroecoldgico
Teocintle, que colabora activamente en el mejoramiento del espacio publico del PAZ y realiza
trabajo voluntario que permite revitalizar el espacio publico de caracter comunitario. Por lo
tanto, el interés y la apertura de la autoridad publica de Zapopan, aunada a la participacion e
involucramiento de las organizaciones sociales locales, propician condiciones favorables para la
generacion de cambios y transformaciones sociales en el espacio publico del municipio.

En relacion a los desafios, se observa la carencia de una normativa en torno al espacio
publico de juego, y esto no es un problema exclusivo del municipio de Zapopan, sino un
problema que se repite a nivel nacional. Ya que estos espacios publicos no caben dentro de la
responsabilidad de ninguna institucién en particular.

La ausencia de una politica global respecto a los espacios publicos de juego, se evidencia
en la ausencia de un registro de estos espacios. Ademas, se observéd que los gobiernos locales
aspiran a tener un conocimiento cuantitativo en relacion a los espacios publicos de juego de
su localidad, ignorando la calidad de los mismos. Es decir que los esfuerzos estan dirigidos a
realizar un mapeo y lograr un registro del namero de espacios junto con su ubicacion y area
de superficie, pero ignoran por completo su contenido. Por lo tanto, el modelo pedagogico y la
cultura que éstos promueven a partir de cada tipo diferente de espacio de juego son desconocidas.
De tal forma que todos los espacios de juego se conciben de manera simplificada como entes
homogéneos y estandarizados.

Por lo tanto, esta propuesta es una invitaciéon a reflexionar en torno al espacio puablico de

juego y sus potencialidades cuando se concibe como un proyecto mas complejo e integral que
pueda revitalizar la cultura de una comunidad.
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