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RESUMEN

Esta investigacién pretende aportar nuevos
conocimientossobreeljuegoysurolenlainfancia,
entendiendo esto como un enfoque explicativo,
donde estudiaremos espacios de ocio, pensados,
disefiados y construidos principalmente para los
infantes, mediantelavisibilizaciénensuspracticas
de juego y apropiacién en paisaje inmediato,
dando forma a elementos arquitecténicos en
el espacio plblico que entregan un juego libre.
Ademds se tomard como un sustento tedrico,
los conceptos de infancia, juego y paisaje tanto
por separado entendiendo como la arquitectura
influye en el desarrollo de cada temadtica y en
conjunto logrando la comprensién del concepto
paisaje de infancia.

Para poder centrar estas temdticas se estudid
cémo variaron y evolucionaron las vivencias del
juego en un contexto general, tanto de manera
internacionalcomo tambiénen Chile, entendiendo
enelcontextonacionallasplanificacionesurbanas
que sedesarrollaron desdelos afios 60’sy cémo ese
desarrollo logra separar en tres momento precisos
de planificacién en la regién Metropolitana.
En base a esta clasificacion que se realizara
se rescatard el trabajo de la oficina Elemental
la cual este estudio ha considerado como Ia
oficina chilena que se unido tanto las posturas
de planificacién, como las ideas internacionales
sobre el juego y el desarrollo corporal de los
infantes en el espacio publico, generando lo que
definiremos como paisaje deinfancia. Se analizard
en detalle el Parque Bicentenario de la Infancia
en la ciudad de Santiago, Regiéon Metropolitana,
comprendiendo el trabajo realizado como el
proyecto mds influyente en el disefio de espacios
para lainfancia que se ha desarrollado en Chile.
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Estado del arte:

La importancia del jugo en el paisaje
y la infancia.

Como un sustento tedrico se buscé abordar los conceptos de
infancia y juego, enfocdndose en distintas disciplinas, para poder
vincularlos con el paisaje y el desarrollo arquitecténico que tiene el
juego como elemento. Es muy comun vincular el juego a la primera
etapa de la vida, viendo esto como un privilegio ya que, al no tener
responsabilidades, los nifios pueden disfrutar sin ser juzgados
ni limitarse por sus deberes (Escobar, 2016). Tomando una visién
extrema, podria decirse que el juego es casi exclusivo de la infancia
sin embargo ese juego libre y simbdlico es compartido por todos,
porque asi como dice Sutton-Smith (1997) todos fuimos nifios, por
lo que esta actividad une tanto a losinfantes como a los adultos. Si
bien hoy el juego es mal visto, por muchos autores y sobre todo por
los mismos padres, ya que se ve al juego como actividad donde se
pierde tiempo, ya que no contribuye ninguna ganancia econémica
(Pérez de Arce, 2003), olvidando que esta actividad fisica es una de
las més naturales tanto para la infancia como para el resto de la
poblacién.

Los infantes por un largo periodo fueron desvalorizados (Ariés,
1968), y también considerados como un estorbo de la sociedad
(Santos,2002),entendiendoqueestoseraninferioresentodotipode
capacidad, ademds de ser considerados meros esbozo de un adulto
(Delgado, 2005). La infancia fue sin duda la etapa de la vida que se
vio méas perjudicada al momento de querer entender el desarrollo
de las sociedades, pasando a ser los trabajadores mas econémicos
y sin derechos (Aries, 1968), sin poder tener la posibilidad de
hablar u opinar sobre las injusticias vividas (Jaramillo, 2007). Sin
embargo, luego de la revolucién industrial se pudo entender que los
infantes tenfan un valor importante en el desarrollo de los futuros
ciudadanos que manejaria la ciudad (Carli, 1999) observando en Ia
modernidad un cambio de postura y encontrando en la infancia un
valor. Esenesta etapadelahistoriadonde se comienza a estudiar el
desarrollo perceptual de los infantes tomando a los nifios como una
persona que tiene la mente en blancoy que necesita ser estimulado
para un mejor desarrollo (Jaramillo, 2007), entendiendo que los
nifios perciben el espacio desde la corporalidad y su aproximacién
sensitiva (Hannoun, 1977) y de esta manera se entiende que el
espacio destinado paralainfanciano deberfa tener Iimites, sino que

deberia estar conectada a su entorno y considerar la ergonomia de
los cuerpos infantiles, que permitan la estimulacién de los sentidos
de acuerdo a su desarrollo cognitivo y larelacién librey segura entre
paresy adultos (Caballenas, I, et al., 2005).

De esta manera el juego estd vinculado al pensamiento base donde
ve a los nifios como ‘personas en construccion’, lo cual se logra
entender desde las distintas configuraciones del crecimiento y
madurez que tienen los nifios mientras avanzalaedad, tal cualcomo
lo describe Piaget (1952) o como Hannoun (1997), quienes ven cémo
los nifios aprenden con su cuerpo y el juego, para que finalmente
cuando esta ‘construccién’ concluye también lo hace el juego.

Esta actividad es considerada como una accién improductiva y
sin una finalidad esperada (Pérez de Arce, 2003), pero que logra
conectar a los infantes sin la necesidad de tener un vinculo previo.
Huizinga (1972) decia en su libro ‘Homo Ludens’ que el juego era tan
importante en la vida de los nifios, que es gracias a esta actividad
donde lograban aprender de una forma mucho més rdpiday certera,
ademds de que estd encerrada en si misma, teniendo un espacio
y Ifmite determinado. Sin embargo Tonucci (1997) en su libro ‘La
ciudad de los nifios’ nos dice que en realidad el limite que tienen los
nifios es la ciudad misma, ambos autores concuerdan al momento
de decir que a través del juego los nifios descubren el mundo, si
obviar que es gracias a estos espaciosy actividades que la calidad de
los afios vividos en esta etapa de la vida se enriguecen mucho mds
(Escobar, 2016) y logran transformar a un nifio en un adulto mucho
mds consciente de su ciudad y el territorio inmediato.

Es importante destacar que en esta investigacién se incorpora el
concepto de Paisaje de infancia el cual estd estudiado y el cual es
necesario incorporarlo como un paisaje que involucra a los infantes
y todo lo que los rodea, como su familia, su hogar y la ciudad. Es
por esto que las autoras como Helen Woolley o Ingunn Fjgrtoft son
tan relevantes el poder rescatar un paisaje y sobre todo la calidad
de juego y los elementos que deben ser entregados es parte de las
investigaciones que ellas desarrollan poniendo en valor el juego
libre en territorios naturales o seminaturales. Si bien ambas autoras
indican que parte importante del retroceso que vamos a ver en esta
investigacién nace desde los adultos y su sobre proteccién, aun se
puede incorporar el juego y ver cémo los infantes lo van a utilizar,
viendo en esas situaciones el surgimiento del concepto de paisaje
deInfancia. Hablarde un paisajedeinfancia hoy esalgoque noestd
muy estudiado, instaurar no sélo a los nifios como un posibilitador
de decisiones de disefio, sino que el gran gestor de decisiones
en el territorio deberfa ser el fin motivador de este nuevo paisaje
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urbano. La terminologia de paisaje de infancia es la forma de dar
cuerpoaambosconceptos: paisajecomo la ciudad mismay todas las
posibilidades de apropiarse del territorio e infancia: donde no solo
vemos a los nifios, sino que todo lo que los rodea, hermanos, padres,
abuelos, tfos, etc., que se ven enfrentados a esta actividad natural
que realizan que es jugar.

Sibiense pudo ver parte de este paisaje en el desarrollo de espacios
destinados al juego en la época pos guerra, donde el juego como
actividad era vista como la forma de distraccién de los infantes en
un territorios completamente bombardeado y devastado (Navarro,
2013) y también como posibilidad de rehabilitar la ciudad. En esta
época fuede muchaayuda el trabajode arquitectos-paisajistas que
se dedicaron a observar a los nifios y cémo ellos podfan habitar una
ciudad que estaba casi en su totalidad en el piso, esta fue la clave
para el cambio de pensamiento, el desarrallo de los playgrounds y
los junk playgrounds en Dinamarca e Inglaterra, (Navarro, 2013), asf
arquitectos como Lady Allen, Jacoba Mulder o Aldo van Eyck, ven en
losnifiosunpotencial,elcualfuetanvaloradoporotrosprofesionales
que se va replicando en distintas zonas como un modelo a seguir.
Es de esta manera que Estados Unidos ve en los espacios para
juego una posibilidad de urbanizacién mds completa en su ciudad.
Las sociedades modernas comenzaron a racionalizar y moldear el
juego infantil desde el exterior para avanzar en objetivos sociales,
educativos y politicos (Kozlovsky, 2008) y asi clasificar el enfoque de
los juegos en torno a la estimulacién de los nifios. En latinoamérica
sevioeste procesodedesarrolloespacialcomolaoportunidad tardia
de rehabilitacién urbana, tomando la participacién ciudadana como
una herramienta para que los espacios se pudieran mantener y
tomardn un real sentido en el paisaje, Medellin es el ejemplo mds
claro de este trabajo entendiendo la medida de una ciudad, yo
siempre lo he tenido presente, es la medida de un nifio (Echeverri,
2012).

Si bien en Chile se vio en una época muy marcada un desarrollo
planificado para espacios de ocio, abarcando mds de 10 afios de |a
historia de nuestro pafs (desde los afios 60’s hasta el 73°), donde
se pudo entregar herramientas lidicas en el paisaje, el freno y
retroceso que se vivié nos ha golpeado hasta hoy (Gdmez, 2005).
Si bien veremos como las soluciones que se han impartido han
funcionado - siempre como una planificacién de dreas verdes
(Pavés, 1998) - sin embargo el juego en el espacio publico ain no
logra tomar la importancia que deberfa tener. Si bien se en los afios
90’s se arma un plan para el mejoramiento de los espacios publicos
(Pavés, 1998) solucionado lo se denomind como ‘el problema de los
con techo’ (Colodoro & Barria, 2017) la incorporacién de los juegos

solo fue estipulado como un solucién parche, la cual no incorporé
juegos o espacios pensados en los nifios, sino que la respuesta
inmediataelaciudadanfa,lacualera compuesta poradultos (Pavés,
1998) respondiendo a sus necesidades y olvidando la incorporacién
de zonas de juego. En base a este déficit espacial destinado a los
nifios es que la Junji propone un parque destinado a la infancia, el
cual comenzaria con la idea de marca pafs que se proponia para el
Bicentenario (Septlveda, 2009) dando paso al nacimiento de Parque
Bicentenario de la Infancia, el cual pone en valor el juego y sobre
todo la libertad de los infantes en un espacio que esta pensado y
disefiado para su escala, pero que a la vez entrega la posibilidad de
que los acompafiantes puedan disfrutar de este espacio a través de
recorridos no lineales y pequefios elementos para disfrutar tanto
como los nifios.

Entender la libertad de accién, la diversidad de situaciones y
planteamientos que se generan al momento de incorporar el juego
enla ciudad nos abre la posibilidad de entender lo relevante que es
esta actividad y como el disefio de los espacios cambia la manera de
vivirlaciudadycrecerenesta(Oyarce&Almonacid, 2015). Es poresto
que el Parque Bicentenariodelainfanciaestanrelevanteennuestro
pafs,yaquealtenerundéficitde dreasverdesydeespacios publicos,
la incorporacion de este parque marca un discurso enfocado en el
bienestar de los infantes. Es importante visibilizar que lo que para
los nifios es un proceso activo, fisico y social durante el crecimiento
(Caballenas, I., et al,, 2005), el cual se va transformando poco a poco
en un acto pasivo vinculado al consumo de ocio y sobre todo en el
desarrollo sensorial y habitacional de cada nifia y nifio.

Poder percibir las formas y modelos con que son pensados para
los espacios publicos, destinados o no al ocio en la ciudad de
Santiago es una manera de entender que tan enfocados en los
pequefios ciudadanos estamos y cémo se han enfocado los pafses
mds desarrollados a potenciar el juego, entendiendo que el disefio
subyace al paisaje y en realidad es la actividad y todo lo que rodea a
estalaque tiene unvalor mucho mds alto enlainfancia.

Palabras Claves: Infancia, juego, paisaje, Paisaje de Infancia, espacio
publico.
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Preguntas de investigacion

1. sQué estrategias de planificaciéon y disefio se han
utilizado en la implementacién de espacios publicos para la
infancia en region Metropolitana de Santiago?

2. sCuales son las decisiones positivas de disefios
utilizadas en el parque bicentenario de la Infancia que
pudieran serreplicables en el espacio publico?

Hipotesis

En la configuracién del paisaje urbano enfocado en la infancia
en la Regién Metropolitana de Santiago desde los afios 60
hasta la actualidad se solo se han implementado estrategias de
planificacién, pero no de disefio, los espacios para juegos infantiles
utilizan equipamiento estdndar sin considerar el contexto ni la
diversidad de usos. Si bien existié una planificacién de espacios
destinados al ocio entregando un valor importante en la reunion
y la dispersién en el espacio publico, esto se vio interrumpido y
posteriormente anulado viendo en estos espacios un conflicto
ideoldgico, y que luego con la transicién a la democracia se vio un
un nuevo proceso de desarrollo, sin embargo la incorporacion de
estrategias de planificacién y disefio para un espacios destinado a
la infancia siguid sin ser implementados en el espacio publico. Sin
embargo podemos ver que con la ultima planificacién urbana para
el Bicentenario toma como ideologfa la incorporacién de una nueva
marca pafs potencia la incorporacién de un parque destinado a la
infancia en la regién Metropolitana, dando paso al surgimiento
del parque Bicentenario de la infancia, el cual podemos decir que
tiene decisiones positivas en el disefio utilizado para el juego libre
de la infancia, con la utilizacién del contexto existente como una
herramienta de disefio. .

Objetivos Generales

1. Comprender las estrategias de disefio que se han
implementado en el espacio publico para lainfancia en Santiago.

2. Identificar las decisiones de disefio utilizadas en el parque
bicentenario que pueden ser positivas en el desarrollo de los nuevos
espacios publico para la infancia.

Metodologia de trabajo

Para poder desarrollar esta investigacién, se realizé como primer
punto la definiciéon y conceptualizacién de los tres temas principales;
infancia, juego, paisaje y arquitectura del paisaje infancia
conformando de esta forma el corpus del marco tedrico de este
estudio, el cual se dividird de la siguiente forma:

- Se realizardn un capftulo central, el cual partirdn desde
la definicién hasta la integracién tanto de Infancia como del
Juego en la ciudad.

En esta parte de la tesis serd importante entender cémo es el
desarrollode lainfancia seglin Piaget, Aries, Santos, Jaramillo,
(entre algunos tedricos) donde se estudia la primera etapa de
la vida desde su origen etimoldgico hasta su formalizacién en
la modernidady ademds se comparan cuales son las etapas
marcadas que ellos definen y cémo se involucran en la ciudad,
entender cdmo influye la percepcién del espacio en los nifios y
como seglin tedricos existen pequefios cambios en el habitar
de cada infante puede generar cambios relevantes. De esta
manera se deberia lograr una idea centrada en edades que
entregan una cantidad de problemadticas que se deberian
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responder al momento de planificar un espacio destinado
para ellos.

Posteriormente entenderemos como el juego influye en la
infancia y el valor que tiene esta actividad, al igual que con
la infancia, se estudiard desde una postura conceptual vista
principalmente por Huizinga, Sutton-Smith, Pérez de Arce,
entreotros ylasorganizacionesinternacionales como la ONU,
UNICEF y UNESCO; logrando visibilizar los aspectos negativos
enlavidadelasnifiasy nifios al momento de no tener una vida
lidicaactiva,eneste puntoserd claveentendercémoel paisaje
influye en los infantes, por lo que serd conceptualizado desde
la vision centrada en los usuarios y los observadores, tanto por
Pagano, Moreno, Bonesio, Martinez de Pisén, entre otros.

- Finalmente podremos entender el concepto de Paisaje
de infancia, con la vinculacién de estos tépicos, visibilizando
la importancia de la naturaleza y vinculando el paisaje con
esta cultura lddica que visualizamos anteriormente, para esto
serd fundamental poder revisar a los pocos autores que se
han dedicado a estudiar a la infancia en el paisaje, tomando
como base parte de los discursos de Fjgrtoft, Malone, Boon,
Rozendaal, y Stappers. Logrando desde el discurso de paisaje
dejuegoy paisaje deinfancia centrdndose en la arquitecturay
el desarrollo de espacios para el juego.

- En este proceso se podrén visibilizar distintas imdgenes
que se vincularon con cada tema, las cuales servirdn como
un registro visual que refuerce parte de los discursos de los
tedricos,como también marque un periodo de diferencia entre
la infancia y el juego libre, donde estos registros ayudaron a
entendercémo lainfancia puedeinfluenciaren laplanificacion
de la ciudad, ademds de potenciar el objetivo principal de este
estudio, el cual vincularia una apropiacion de los espacios ya
establecidos con modificaciones que se respondieron con esas
imdgenes.

Como un segundo capitulo, se propone entender como la infanciay
el juego se materializan en la ciudad con elementos arquitecténicos
bdsicos, que surgen del registro de nifios jugando en las calles hasta
la conceptualizacién de una tipologfa arquitecténica. Para esto se
estudiard en detalle el surgimiento de los playgrounds en la historia
partiendo con Europea como el procurso de los espacios de juego
en la ciudad, los cuales seran clasificandolos seglin cada arquitecto

0 paisajista y su postura frente al juego de los nifios, acd podremos
observarelsurgimientodeJunkplaygroundsy playgrounds, marcando
la diferencia que tiene cada uno, su pafs de origen y el enfoque de se
logra daraljuegoy el paisaje.

Al momento de entender la importancia de estos espacios, veremos
cémo en el resto de las ciudades, principalmente en Estados Unidos
encontrdndonos con los sensitive y creative playgrounds los cuales
buscan una clasificacién del juego desde uno activo y otro pasivo,
seincorporan una serie de parques destinados a la infancia y es este
modelo el que finalmente llega a Latinoamérica, donde se tomard
a Medellfn como la ciudad con mds cambios en el espacio publico
en el cambio de siglo, después de ser considerada por autoridades
como una de las cuatro ciudades mds peligrosas del mundo, acad nos
enfocaremos en entender cémo la participacién ciudadanainfluye en
la entrega de espacios acorde a su realidad y cémo utilizan el paisaje
para desarrollar espacios publicos enfocados en la conectividad y
sociabilizacién de los infantes y asi tener futuros ciudadanos sin una
experiencia negativa en la ciudad.

Para finalmente poder visualizar como actualmente es estudiado
el paisaje de infancia y cémo influye en cultura nérdica y japonesa
el juego en la infancia, pasando del juego cémo terapia, a el juego
cémo una herramienta de conexién con el territorio. Poder tener este
barrido histérico de los espacios destinados al juego nos abrird un
contrapunto al momento de analizar el caso metropolitano y cudles
deberfan ser las estrategias que deberiamos observar en el Parque
Bicentenario de la Infancia.

Como tercer y Ultimo capitulo, se estudiard cdmo surgen politicas
claves en la historia urbana de Chile y como se potencia un plan
urbano en la regién metropolitana, dividiendo esto en cuatro
etapas especificas, la primera desde los afios 60’s a 70’s, después los
retrocesos de dictadura marcando cudles fueron las planificaciones
que quedaron paradas y posteriormente desechadas. Como tercera
etapa veremos la transicion a la democracia y los intentos por dar
solucion al déficit que se arrastra desde el cambio de plan regulador
y finalmente el proyecto de marca pafis del Bicentenario, el cual nos
derivard al gran proyecto destinado a los nifios que es el Parque
bicentenario de la infancia.

Para estudiar este parque y poder ver cuales son las decisiones de
disefio implementadas se debera realizar los siguientes pasos:
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- Buscar parte del fundamento de la JUNJI parala
realizacién del parque.

- Entender cémo se compone este parque y cémo la
oficinavinculo el terreno, en este punto realizaremos una
clasificacién en base al estudio realizado por los playgrounds
del capitulo anterior,y como se aplicarfan las tedricas de
lainfancia que propone Piaget (1952) para la zonificacién

del parquey cudles fueron las sutilezas de la oficina de
arquitectos.

- Sepresentaran fotografias que muestran el paisaje de
infancia vivo, ademds se re dibujara la planta del parque

con el fin de seguir esta clasificacion en base a los parquesy
espacios ya estudiados, buscando las practicas de disefio que
se puedan aplicaren los futuros espacios accesibles para la
infancia.
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Figura 1
Marcelo Montecino, 1988, Santiago Nufioa.



CAPITULO |

INFANCIA
Y JUEGO




Capitulo1

La ciudad olvidada de los ninos

Hablardeinfanciapuedesersiempredesdeunadescripciénemocional,
la cual contiene una experiencia tanto propia como colectiva, esta
etapa de lavida que contempla nifias y nifios entre 4 a 12 afios donde
seglin Piaget (1975), son los afios donde logran aprender con el
cuerpo con mayor facilidad, creando una experiencia empirica con el
territorio, generando unacomunicacién entre usuarios, observadores
y el espacio publico. Esta forma de interactuar ayudaria a tener
espacios completamente democraticos, logrando como dirfa Tonucci
(1997) una ciudad sana.

En este capftulo vamos a ver desde el concepto tedrico, cémo la
infancia es una de las etapas mas olvidadas al momento de querer
hablar de ciudad, como lo indica Aries (1968), Santos (2002),entre
otros. Logrando entender cémo influye la primera etapa de la vida
en los afios futuros. Descubrir, encontrar y relacionarse sin tapujos
es una de las tantas formas valorables que tienen los infantes de
apropiarse delos lugares, partiendo por su casay luego por el espacio
que losrodea como loveremos al momento de entender la percepcion
espacial que se tiene lainfancia, y asf lograr visibilizar cémo los nifios
logran tener confianzaen susconocimientos que fueron adquiriendo
tanto corporalmente como sensorialmente como lo expresa
Caballenas, |, et al. (2005),

Discutirsobrelainfancia, hoyesundesafio,yaquenifiasynifios se ven
enlaobligacién de seguirreglasy patronesde conducta que los limita
aunainfancialibre,estaformadeordenqueescreadanicamente por
los adultos, parte de una experiencia previa controlada por el miedo:

Olvidando que de esta
formaellos aprendieron,
usando el cuerpo como
una herramienta pura para
poder leer el territorio.

1
. 1
Que no se caiga. .
Que no se golpee. 1
Quenollore. :
Qué no le pase nada! .
o4

Enestecapitulo podremos tenerunaideade porqué juegan los nifios,
lograndosalirdelmargenidealizadode quejueganporqueunadultole
enseflaoleindicaquetiene querealizarlo, porloqueesesencial poder
relacionar las ideas de Piaget (1952) con las etapas evolutivas de los
infantes, con lasideas de Hannoun (1977) y la percepcién infantil, con
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lasconcepcionesdeljuegoenlavidainfantil,tomandocomoreferente
a Huizinga (1972) y Meneses & Monge (2001) para poder centralizar la
idea del juego libre y sin Ifimites que ellos proponen en la infancia. De
esta manera lograremos entender que la falta del factor de riesgo en
la vida de los infantes priva en parte el desarrollo de estos, dejando
fuera la impulsividad natural de los nifios, |a cual es la causante de
muchos de los aprendizajes que quedan mds marcados en el recuerdo
de los pequefios. El riesgo que Ingunn Fjgrtoft (2001) defiende, es
sin duda parte fundamental en la infancia, por lo que entenderemos
que este factor lo deberfamos tomar como un elemento mds dentro
del complejo paquete que es la infancia. Esta forma de enfrentarse
alo nuevo ayuda a crear una experiencia mucho mds enriquecedora,
ayudando a fortalecer futuros ciudadanos que puedan enfrentar
situaciones complejas. El juego libre, que los autores ya mencionados
proponen, favorece que los pequefios ciudadanos logren crear un
sin fin de situaciones, problemas y soluciones, observdndose en
el paisaje, uno que entregue la posibilidad de volver a recrear, sin
la necesidad de tener siempre a los mismos nifios, sino que ciertos
elementos que logren entregar esta forma de vivir el espacio publico.
Entenderquealigual que Caballenas, ., et al. (2005), solo se necesitan
infantes que quieran jugar para poder dar vida a lo que llamaremos
paisaje de infancia.

Al momento de querer hablar o escribir sobre infancia siempre
recordaremos la nuestra, cémo vivimos los afios mas libres vy
divertidos de nuestras vidas. Sin duda alguna la infancia nos llena
de nostalgia, porque sexiste alguna etapa en nuestras vidas donde
aprendamos més de una forma tan Iddica? Al momento de escribir
o leer sobre este tema de interés probablemente saldrd una sonrisa,
esa que nos recuerda cémo aprendimos y vivimos la ciudad, algunos
enun territorio mucho mds extenso pero siempre contemplado desde
un punto de vida, ese es el que va creando un paisaje de infancia, el
que logra conllevar un territorio con ciertos limites y cualidades que
sevarepitiendo constantemente.

Finalmente debemos entender que asicomo el paisajey la naturaleza
se transforma en algo esencial en las nifias y nifios, posicionar a la
infancia como el usuario para una nueva planificacién o una critica a
la ciudad donde vivimos deberfa ser el primer paso para poder hablar
de una Paisaje de infancia. Entendiendo que este paisaje conlleva
una cantidad de nifios que puede ir entre dos a mds (sin limite), debe
tener risas, juegos y sobre todo observadores que ayuden a recordar
este paisaje. No necesariamente debe tener drboles o pasto, pero si
un espacio que sea apropiado por nifias y nifios libres, asi como se
ve en las fotografias de Helen Levitt, donde los nifios conquistaban
la ciudad y la hacian parte de ellos, realizando distintos tipos de

Figura 1

Helen Levitt, New York,

1940

apropiaciones y donde siempre se ve que son pequefios elementos
arquitecténicos los que son utilizados y re lefdos por los nifios para
poder crearalglnjuego, sin tener Iimites niespacios definidos (figura
1). A eso lo denominaremos paisaje de infancia y como primer paso
para poder generar un panorama completo nos veremos envueltos
en la conceptualizacién de esta primera etapa. Entendiendo que la
infancia debe dejar de ser solo una cuestién de edad y colegiatura, y
mds bien deberfa servista como una etapa complejay enriquecedora,
donde se pudiese mejorar tanto la ciudad como los hogares gracias a
la opinidn de los nifios. Ver en el disefio arquitecténico posibilidades
de mejorar la calidad de vida y por ende la calidad de los afios en los
que se enfrenta lainfancia.

LainfanciaescomodicePallasmaa(2012) unsentidoexistencial,donde
pensamos con el cuerpo, con los musculos y los intestinos, donde
logramos conectar nuestras neuronas con el mundo posibilidades de
mejorar la calidad de vida y por ende la calidad de los afios en los que
seenfrentalainfancia.
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El conceptoy el valor de la infancia

Desde unprincipio lainfancia fue olvidaday casinulamenteintegrada
en las decisiones tanto de la sociedad como de la ciudad como lo
indica Aries (1968), los hombres eran duefios de cémo se debfa viviry
pensar la planificacion del territorio, olvidando que existian mujeres,
nifios y ancianos. Los cambios se fueron realizando paulatinamente
llegando al punto de encontrar valor en esta etapa de la vida, de
esta forma “el propio nifio se convierte en una forma interesante y
agradable” (Aries, 1986). Seglin Santos (2002), en los afios 354 - 430
hasta el siglo IV se concibe al nifio como dependiente e indefenso,
de esta forma los nifios eran vistos como ‘un estorbo’, la concepcion
de la infancia fue variando a tal punto de concentrar una cantidad
de conocimientos destinados a los nifios (varones'), de esta forma la
cultura griega y romana antigua, asumen en la nifiez una educacién
para que posteriormente en su etapa adulta puedan ser (tiles a
sociedad.

PosteriormenteenlaEdad Media,laconceptualizaciéndelaeducacién
en la infancia se erradica por completo, siendo |a iglesia el principal
actorenesteretroceso. Desde esta época los nifios eran considerados
“pequefios ciudadanos” los cuales “una vez cumplian los 7 afios eran
incorporados a la fuerza laboral, trabajando y jugando mano a mano
con personas mayores, se saltaba de una infancia sin mayor muestra
de afecto a una adultez, sin pasar por la juventud” (Becerra, Rincén
, & Medina , 2011) perdiendo en esta época parte importante del
desarrollo de su mentalidad y corporalidad, los infantes no jugaban
en las calles y muchas veces eran abandonados, seglin Enesco (2000)
en base a lo que dice Tomds de Alquino, los nifios son considerados
homtuculo (persona miniatura), entendiendo que a diferencia de las
personas adultas, no solo existe un cambio ffsico, sino que los nifios
estaban en un estado inferior. Un punto importante en esta época,
seglin loindicado por Enesco (2000), es que en lainfancia se distancia
alnmdsconlaculturagriegayromana,yaqueseeliminaporcompleto
el juego y todo tipo de actividad fisica, ya que la iglesia consideraba
que “el cuerpo de los infantes es fuente de pecado” y por lo mismo
eran mal vistos. A pesar de que el cuerpo era considerado un pecado,
la infancia se vio enfrentada a la prostitucién y trabajos forzados

! Sedebedestacarquecuandosehabladenifios, enrealidad hastala Revolucién Industrial
se consideraba solo al genero masculino y no a las nifias, ya que eran consideradas aun
mas inferiores que los nifios.

por una paga muy pequefia solo por ser considerados inferiores, es
por esto que podemos ver que tanto en pinturas como en pelfculas,
estos pequefios seres son representados como una poblacién pobre,
que no merecia un mejor trato, donde podemos ver la cldsica imagen
del nifios que vende periodicos o de forma alin mds precaria, las nifias
que trabajabanlavando ropadesde una edad temprana, nos confirma
esta realidad de una época oscura donde el juego ya no era parte de
lainfancia.

Adiferenciadela Edad Media,enelRenacimientoresurgeelinteréspor
losinfantesylareeducacién, teniendo como edad maxima para esta
tarea escolarlos 12 afios, como loindica Puertos (2002) rescatado por
Jaramillo (2007), comprendiendo que es importante el desarrollo dela
personalidad “se asume que el nifio viene con lamenteenblancoyque
su personalidad seird formando con la acumulacion de experiencias”
(Becerra, Rincon , & Medina, 2011), de esta forma la infancia vuelve
a tener importancia, educando a los nifios para que al momento
de llegar a trabajar lograran entender parte de lo que estuvieran
realizado. En paralelo pedagogos fueron armando reformas que
revolucionarian la educacién de los infantesy a la vez determinarian
parte del desarrollo de estos. Junto con la revolucién industrial, la
mano de obra infantil pierde el valory hasta incluso era mal vista, es
acd cuando Foebelimpulsalaideade crearjardines de nifios a los que
se denominaron ‘Kindergarden’ que seglin Becerra, Rincén & Medina
(2011) es donde se buscarfan distintas formas para poder educar a
todos los infantes (nifias y nifios) y asi ir modificando el sistema que
ya se estaba implementando. De esta manera es que para Jaramillo
(2007), los infantes pasan a ser parte de una sociedad, pero siempre
vistos con una inferioridad, siendo “el nifio como sujeto social de
derecho” como lo indica Jaramillo (2007), tema que se dio a conocery
se concreté conla Convencion Internacional de los Derechos del Nifio,
la cual fue aprobada por la Asamblea General de las Naciones Unidas
el 20 de noviembre de 1989, donde se logra entender y conceptualizar
al infante como un sujeto de derechos, reconociendo enla infancia
el estatus de persona y de ciudadano, reconociendo igualdad de
derechosy obligaciones de todos los actores sociales.

“La “reinvencién” moderna de la infancia se inicia
desde el siglo XVIII en las sociedades democraticas
y muy especialmente a través de Rosseau, quien
advertia las caracteristicas especiales de la infancia.
Son muy numerosos los autores que a partir de este
siglo comprendieron que la infancia tiene formas
particulares de ver, de entender y de sentir y que por
ello debfan existir formas especificas de educaciény de
instruccién. “ (Jaramillo, 2007)
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Asicomoyaloobservamos, el proceso para poder entender lainfancia
como un punto importante en la transformacion de la sociedad fue
tan larga pero a la vez tan enriquecedora que se logré entender,
seglin Jaramillo (2007) y Becerra, Rincén & Medina (2011) que esta
etapa significa mucho mdas que el tiempo que transcurre entre el
nacimiento y la edad adulta, los nifios son capaces de transformar el
entorno, cambiando a través de su corporalidad espacios frios en algo
mucho mds cdlido, tanto en sus casas como en el espacio publico. De
esta manera después de la Revolucién Industrial y la incorporacion
de una educacién universal es que “la infancia deja de ocupar su
lugar como residuo de la vida comunitaria e indiferenciado del mundo
adulto” (Satriano, 2008), sin embargo no logra posicionarse dentro
de los pardmetros que se deben observar para generar una nueva
planificacién urbana.

De esta manera la infancia también comenzé a tener cambios en su
definicién, ya que la palabra “Infancia” proviene en su etimologia
del latin “infantia”, “in”, como negacién, y “for” hablar. Sin embargo
para los antiguos romanos, el no poder hablar no era literal, sino que
este individuo no podria expresarse juridicamente, por lo que esa
responsabilidad la ejercia la patria potestad (el padre) o su tutor sin
carencia de padre. Podemos entender que infancia seglin lo muestra
Ariés (1987)y como también lo define la RAE, es el nifio que atin no ha
llegado a la edad de siete afios. Ademds podemos agregar que en el
francés antiguo Infancia significa ‘el que no es escuchado’, obviando
que a nifias y nifios les costaba poder expresarse en publico sin tener
miedo (o sin sercallado poradultos), porloque eran censurados tanto
suposturafrenteauntema,comotambiénsuopinién,lascualeseran
dejadas de lado. De esta forma, segtin Aries (1987) y Jaramillo (2007)
la infancia no solo es callada desde su etimologia, sino que también
es silenciada en sus labores en la sociedad, donde por afios los nifios
fueron olvidados y vistos como individuos que estorbaban. Sin
embargo, a pesar de numerosas definiciones, tenemos que concluir
que “para los historiadores de la infancia, a partir de la modernidad,
la infancia adquirié un status propio como edad diferenciada de
la adultez, en cémo el nifio se convirtié en objeto de inversién, en
heredero de un porvenir” (Carli, 1999).

Eldesarrollodelaconceptualizaciénydeintegraciéndelosnifiosenla
sociedad fue un proceso largo que no fue detalladamente registrado,
parte de las exploraciones de esta realidad se saben gracias a relatos
de la época, libros y algunas fotografias (de afios posteriores), asi lo
expresa el historiador Jorge Rojas Flores, al momento de escribir y
dedicarse a teorizar sobre la infancia:

“La escasez de relatos sobre esa época y la aparente
indiferencia de las autoridades, por lo menos
comparativamentealoquesucederd desde mediadosde
esesiglo, hadadopieaunconjuntodeinterpretaciones
que acenttan la idea de que los nifios realmente eran
poco considerados, que se les trataba como seres
inferiores y no contaban en muchas materias”
(Rojas Flores, 2010)

La poca informacién y teorizacién sobre nifias y nifios en una época
especifica nos demuestra y reafirma el poco valor que tenfan estos.
Los nifios solo formaban parte de relatos vacios sobre el contexto,
como si ellos fueran parte del paisaje y no de la sociedad. “Los nifios
formaban parte -y en alguna medida sigue siendo asi- de los capitulos
introductorios, donde se describe el escenario material y social que ha
dado pie a la accién transformadora, pero sin constituir el tema central
de interés” (Rojas Flores, 2001), por afios los infantes fueron vistos
como algo inferior, llegando a la modernidad donde la importancia
por la educacién y el cuidado de los nifios comenzé a tener mayor
valor,dela misma forma Aries (1979) destaca que hasta ese momento
para muchos historiadores la infancia iba a mantenerse en un perfil
muy bajo, y no tendrfa tel real grado de importancia. Como ya lo
indicamos, la infancia no tuvo mayor valor hasta la modernidad,
viendo desde el siglo XX un cambio en su postura de entender la
infanciay como estos influirfan en la nueva sociedad, sumado a esto
las guerrasreforzaron el rol de lainfancia, integrando como veremos
mds adelante los espacios pensados y disefiados solo para infancia.

Aun asi cuando nos vemos enfrentados a un grupo de personas que
no han sido valoradas y siempre consideradas como inferiores, es
muy dificil pensar en cémo esto deberfa mejorar, desde los inicios
comprendemos que la forma para referirse a los infantes o nifios es a
través de términos muy poco agraciados. De esta misma manera, “no
se puede hablar de revolucién de la infancia, como no se puede hablar
de revolucién agricola..., aunque también se haya intentado hacer”
(Aries, 1987), de esta forma se puede visibilizar lo poco valorada
que ha sido esta etapa de la vida, donde principalmente gracias a su
definicién entendemos cdmo fue minimizada desde el inicio de su
conceptualizacién. Sin duda la infancia ha pasado a ser parte de lo
que realmente nos deberfa importar, sin embargo aun no se valora, ni
se trabaja en la calidad de los afios que vive ese pequefio ciudadano,
“la calidad de las vidas de los nifios y las nifias puede cambiar de manera
radical dentro de una misma vivienda, entre dos casas de la misma calle,
entre las regiones y entre los paises industrializados y en desarrollo”
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(Jaramillo, 2007), de esta manera la infancia ya no solo es vista como
un ser pequefio e indefenso, sino que con un rol importante en los
cambios que se deben generar al momento de pensar una nueva
forma de habitar.

Nosotrosdeberiamos poderentenderalasnifiasynifiosde tal manera
que sus dudas no nos causen conflictos, como lo expresa Tonucci, en
una conferencia el afio 2005, aprovechando a los nifios para poder
salvar la ciudad, de la mima manera como lo fue en la época post
guerra, siendo sutilmente utilizando como el motor de cambio y
rehabilitaciéon emocional. De esta misma forma Tonucci (1997) habla
de unainfancia que puede lograr cambiar espacios y sanar ciudades,
postulando que esa forma de ver la ciudad y la infancia deberia ser el
motor para poder redisefiar las ciudades en la actualidad.

La infancia desde la percepcion del espacio.

Comprender el concepto de infancia nos abre una visién mucho
mds amplia para poder entender, lo que tedricos y organizaciones
entiendenyquierenplanificarparaestaetapadelavida,sibiencomo
lo revisamos anteriormente los infantes solo eran considerados
meros esbozos de nosotros los adultos, como lo indica Manuela
Delgadoen el prélogo denominado ‘La busqueda del espacio perdido’
del libro Territorios de la infancia (2005), ademdas el mismo autor
indica que desde su ‘invencién’ en la época moderna, esta etapa
siempre ha estado segregada y marginada, de esta misma manera
Jaramillo (2007) expresaba que es a través de la calidad de los afios
que vivenlos nifios, podremos ver la calidad de ciudadanos que
tendremos a futuro, sin embargo para poder lograr que la calidad de
los espacios tengan un sentido para la infancia debemos entender
que los nifios son capaces de percibir el territorios con todos los
sentidos a flor de piel como lo indica Caballenas, I, et al. (2005). La
percepcion del espacioessindudaunadelasvisiones massubjetivas
que contienen estos pequefios humanos, entendiendo que los nifios
lograr armar su propia realidad en base a lo que logran apropiarse.
“Los nifios obtienen el sentido de la gravedad y de conocimiento

del entorno fisico mediante el movimiento” (Hannaford, 1995) de
esta forma podemos comprender el primer desarrollo sensorial
de los nifios, entendiendo que gran parte de ese aprendizaje es
cayéndose y sintiendo cémo se aplican las fuerzas naturales sobre
el cuerpo, la compresién de estos movimientos constantes son la
gran herramienta para apropiarse de los espacios, “cuando se trepa
a los muebles o salta sobre ellos, entrena a todos sus musculos para
que trabajen en conjunto, lo mismo que cuando, por naturaleza
brinca, gira y camina en una superficie angosta” (Hannaford, 1995),
encontrando en el hogar el primer hincapié para apropiarse del
territorio, entendiendo como lo expresa Hannoun (1977) que los
nifios perciben desde un espacio acorde a sus propias condiciones,
entendiendo la escala como un pardmetro al momento de entender
la forma de percibir el espacio de los pequefios humanos. La
forma que tienen los infantes de percibir el espacio es subjetivo
y muchas veces imaginario, son estos factores los que entregan
una apropiacién mucho mds enriquecedora llena de sentimientos
y emotividad, como lo expresa Pallasmaa (2018) al momento
de explicar la importancia de las esencias en el territorio. Este
desarrollo viene desde la temprana edad al momento de descubrir
los espacios de su propia casa:

“Los muebles crecfan. Se hacia mas dificil sostener los
antebrazos sobre el borde de la mesa del comedor. Los
armarios de cornisas labradas ensanchaban el frontis.
Alargando el torso, los moros de la escalera acercaban
sus antorchas a los balaustres del rellano. Las butacas
eran mds hondas y los sillones de mecedora tenian
tendencia a irse para atrds. No habia ya que doblar las
piernasalrecostarseenelfondodela bafieraconanillas
de mdrmol” (Carpentier, 2004)

Asfcomoenuncuento,losnifioslogran comprender laimportancia de
su entorno mientras van creciendo, incorporando este cambio fisico
con los espacios del interior de su hogar, si no que colateralmente
mientras mds crecen los intereses por recorrer, el exterior comienza
a tener una mayor importancia, dando paso a los Iimites borrosos
que Caballenas, I, et al. (2005), donde se logra potencia aun mds
los sentidos de los infantes en una edad temprana. Hannoun (1977)
dice que el nifio logra reconstruir este mundo extrafio de acuerdo a
sus propias dimensiones, la comprensién de cémo es cada lugar es
de suma importancia y de esa forma ellos se van apropiando de los
espacios, es esta manera de entender el territorio el que Caballenas,
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|, etal. (2005), entiende como la construccién de los espacios a través
de los sentidos, entendié esta postura como la primera instancia
de desarrollo de los infantes al igual que Hannoun (1977), ambas
concuerdanenqueloslosinfantesadiferenciadelosadultos, pueden
desarrollar su propia manera de habitar, logrando en cierta manera lo
que Bachelard (2012) expresa por habitar: ‘solo habita quien ha sabido
agazaparse’. Es esta forma de arraigarse a un lugar a tal punto que
logra mimetizarse, logrando un habitar completamente diferente al
cotidiano del adulto que pasa de vista la mayoria de los detalles, es
esta forma - agazapdndose - la cual permite que tanto nifias como
nifio puedan apropiarse de los lugares a través de la actividad del
jugo, locualessindudaunaformadeentenderlasdindmicas urbanas
delaciudad en donde viven.

De esa misma forma “el cuerpo toma un lugar principal dentro de la
experiencia perceptiva, toma parte de un pensamiento y una conciencia
sobre los sentidos y el procesado de las respuestas a estos.” (Garcia,
2018) sin duda alguna, los nifios y su crecimiento natural ayudan
a que la comprensién del espacio sea completamente aguda. Asf
como Garcia hablaba de la importancia del cuerpo en la experiencia,
Hannoun (1977) lo ahonda entendiendo que los nifios parten como
bebés conociendo su cuerpo y posteriormente van conociendo su
espacio inmediato desde la proximidad de su cuerpo, de esta manera
elinfante puede comprendercémo funcionaalgo,cémosejuegaoqué
tan lejos puede llegar, siempre experimentando con su propio cuerpo.
Entender las limitaciones en el espacio, como lo explica Hannoun es
poder limitar parte del territorio donde se va a experimentar (jugar) y
asuvez, laformaenque losnifios se tienen que expresar sin coartar
esta naturaleza del descubriry percibir lo inmediato.

“La  experiencia del individuo reside en wuna
superposicién de planos, cercanos, intermedios vy
profundos; alcanzando una “realidad intermedia”
cuando los elementos individuales comienzan a perder
su claridad y se fusionan con el campo. Todo ello queda
unificado bajo una misma armonia que engloba las
cualidades materialesy luminicas” (Garcia, 2018)

De esta forma podemos entender que los infantes necesitan
constantemente moverse para poder activar los sistemas interiores
y con ellos todos los sentidos que puedan al realizar una actividad,
el cuerpo como herramienta de percepcién. Una forma muy comun
de los infantes de poder percibir y activar su cuerpo es a través del

juego, ya que “el nifio tiende a limitar el espacio” (Hannoun, 1977)
una de esas formas es armando en su mente las reglas para poder
desarrollar la actividad, su cuerpo logra entregar la confianza para
poder expandirse, suprdcticaledice hastaddéndellegaryquéesloque
puede hacer en base a una percepcion construida en el territorio. Asf
escomo la percepcién que nace de una formainnatase transformaen
una herramienta en el dfa a dfa de los infantes, logrando una mayor
amplitud al momento de querer ejercer un juicio sobre los espacios
que hanvisitado, es poresto que se considera que “un nifio es una hoja
de papel en blanco, tiene dificultad en llenar con su dibujo toda ella.
Nuevamente, esta vez sobre el plano grdfico, no sabe ocupar el espacio.
Tenemos que ensefiarle” (Hannoun, 1977), esta ensefianza parte
desdelaimitacion consuspadresyluego consus pares, este descubrir
observando ayuda en el desarrollo de entendimiento del territorio
tomando el juego como la forma en que el nifio logra potenciar estos
sentidosayudandoasuvezacrearunimaginarioque posteriormente
y colateralmente ayudard a generar un mayor desarrollo cognitivo.

Rousseau quien consideraba, en su libro ‘El Emilio’ (‘Emile, ou de
|"éducation’), que los nifios tienen cualidades distintas tanto en
formacién mediantesuedad,comoenlaformaenlaquesoneducados,
nos expresa que esto generaria un cambio rotundo en el proceso de la
infancia y posterior vida adulta. Una de las principales medidas que
Rousseau encontré para el desarrollo completo de la infancia fue el
juego, donde estas cualidades se lograrfan expresar por completo
dando paso a un nuevo tipo de aprendizaje. Segln Caballenas,
[, et al. (2005) los nifios buscan crear su propia identidad en el
territorio, “hemos podido constatar que el nifio siente intensamente
su apropiacién de un espacio: lo sefiala, se atrinchera en él, lo posee, lo
protege, lo recorre...” (Cabanellas , y otros, 2005) asf el infante logra
construir un paisaje intenso y propio, con el cual logra re interpretar
la complejidad de los paisajes urbanos que ellos habitan.

En el texto de Francisco Morales Arday (2002) arma una sintesis del
extenso libro de este fil6sofo y pedagogo Rousseau, definiendo asf
tres tipos de educacién: la educacion de la naturaleza (desarrollo
de nuestros 6rganos y de nuestras facultades innatas), la educacién
de los mayores (el uso que tiene las cosas segln el ejemplo que
veamos de los mayores, en esta etapa seglin el autor aprendemos a
darles a nuestros érganos facultades), y la educacién de las cosas (la
experiencia que tenemos de los objetos que nos afectan). La primera
educacion no depende de nosotros, pues estd determinada desde el
nacimiento y es regida por la imitacién de actitudes y movimientos.
Sin embargo la tercera educacién estd sujeta, en mayor o menor
grado, al azar, dejando al nifio como el tnico juez de las cosas que
quiere realizar y como. En cambio la segunda forma de educar, es el
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campo propio de Ia labor del maestro, y depende plenamente de Ia
relacion que se establezca entre el orador y el receptor.

De esta misma forma Piaget (1952) divide la forma de desarrollo de
los nifios en cuatro etapas donde el juego potencia gran parte de
este desarrollo:

1. Elplacery el movimiento. (desde los 0 a 2 afios)

Donde los nifios aprenden inconscientemente, esta etapa se
define por la interaccidn fisica con el entorno creando asf su
primera aproximacién entre el cuerpo y su ego. El desarrollo
cognitivo, en este momento, se articula a través de un juego
que es experimental y que se puede asociar también a ciertas
experiencias que surgen de lainteraccién con personas.

2. Etapa pre operacional (2 a7 afios)

En esta etapa seglin el autor, los nifios logran crear parte de
los significados de sus acciones. Incorporando en sus vidas las
significaciones, el significado y el significante, de esta forma
son capaces de actuar y hacer juegos de rol, el juego permite
al sujeto revivir sus experiencias con el fin de promover la
satisfaccién del yo, creando un lenguaje propio.

3. Etapa de operaciones concretas (7 a 12 afios)

Enesta etapa, los nifios empiezan a usar la légica parallegar a
conclusionesvdlidas, lasreglasdelosjuegosson mdscomplejas
y laimitaciényanoes parte de su desarrollo, en esta etapa los
nifios no tienen miedo y se enfrentan a situaciones concretas.

4. Etapa deoperaciones formales (desde los12 afios hasta
la vida adulta)

En este perfodo los nifios deberian generar un pensamiento
mucho mas amplio y abstracto, a partir de este momento,
pueden “pensar sobre pensar’, comienzan a analizar vy
manipular deliberadamente esquemas de pensamiento.

La categorizacién del desarrollo de la infancia es sin duda la forma
mas sencilla para poder entender cémo los nifios van percibiendo
el espacio y su territorio inmediato. Los nifios tienen una ventaja
y es que mientras mas se estimulan los sentidos, mds desarrollo
perceptual pueden alcanzar,y a su vez con este desarrollo las nifias 'y
nifios, pueden ser potenciados para generar cambios relevantes en su
sistema neuroldgico. Seglin Hannoun (1977) la percepcién del espacio,

tantoinmediato (suhogar)comoel el territorioexternoavanzaenuna
direccién marcada por tres etapas esenciales: la etapa de lo vivido,
la etapa de lo percibido, la etapa de lo concebido, de esta forma el
nifio logra vivir el espacio, viviendo las distancias, los recorridos y Ias
pausas, todo experimentado a través del movimiento constante al
que van exponiendo a los nifios, entendiendo que ellos construyen su
mundo enbaseasuaccionen el paisaje (que ellos conforman) como lo
expresa Caballenas, |., et al. (2005) en el libro ‘Territorios de la infancia:
Didlogos entre arquitecturay pedagogia’, comprende que la pedagogia
ha desarrollado una visién mucho mds completa sobre lo que las
nifias y niflos necesitany entienden al momento de habitar un lugar.

Esta forma de entender la percepcién en la infancia re afirma la
importancia de que el nifio tenga la autonomia de decidir si quiere
recorrer solo o en compafifa, qué lugares quiere visitar y cémo quiere
jugar. Entregando de esta forma pardmetros de decisién para la
comprensién de la infancia en el espacio publico. Tonucci (1997)
dice que un nifio que logra caminar de la casa al colegio llega con
mds energia, llega despierto y con ganas de poder aprender, porque
este nifio observa, imagina y despierta su sistema antes de verse
enfrentado a problemas.

¢Qué es el juego?

Para poder comprender un contexto de ocio es importantisimo tener
claro los pardmetros de estudio a través de definiciones, ya sea por
arquitectos, como por filésofos y sobre todo desde la educacion,
entendiendo que el juego no solo es visto como una herramienta
de distraccién, sino que muchas veces como un artefacto que da
posibilidades para un mejor desarrollo en los infantes. Sin embargo,
actualmente vemos que la visién del juego es considerada una
actividad indtil, que no lleva a nada, de esa misma forma se refiere
Rodrigo Pérez de Arces donde expone suvision del juego, entendiendo
que es “definida como actividad indtil, improductiva y superflua,
actividad de intencionalidad cero, el juego comparece primero como
residuo, al margen de las actividades serias. Tal condicién no disminuye
su capacidad de estimular forma urbana: ésta es su primera paradoja.”
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(PérezdeArce, 2003), es esta forma de observarlay definida dentro de
una disiplica la cual decreta una declaracién tacta, dejando el juego
como un resudio, asf podriamos destacar la principal causa de un
deterioro en el espacio pensado para la infancia.

El juego es una actividad nata que se da no solo en la infancia, sino
que se replica entre jévenes y adultos, creando un ciclo de traspaso
de conocimiento de jugar, “el juego depende y siempre dependié de
la convivencia social, cuando son aprendidas, pues no son actividades
innatas, el jugar es un aprendizaje social, de interaccién y de
experimentacién.” (Almeida, 2012) comprendiendo que esta

“..el juego... es antes que nada una actividad libre:

es superfluo.... No es la vida corriente, se halla fuera

del proceso de satisfacciéon directa de necesidades y

deseos. Estd encerrado en si mismo y es limitado en

el tiempo... crea orden: es orden... impone reglas...”.
(Huizinga, 1971)

Diaz (1993), rescatado por Meneses, & Monge (2001) dice que el
juego es como una actividad pura que no necesita un interés alguno;
simplemente el jugar es espontdneo, esalgo que nacey se exterioriza,
esta actividad es placentera, hace que la persona se sienta bien, lo
cual arma un co-relato muy parecido a la postura que entrega el
filésofo Huizinga el cual lo conceptualiza como una herramienta de
cultura, gue muchas veces ha querido ser encasillada en una utilidad,
la cual seglin él es la misma naturaleza. Brower (1988) rescatado por
Meneses, & Monge (2001) indica que el juego no es un lujo, sino una
necesidad para todo nifio en desarrollo, entendiendo que este Iujo
entrega herramientas de desarrollo social y cognitivo. “El juego es una
herramienta de gran valor educativo en la formacién y en el desarrollo
infantil. Jugar significa estar junto, aprender, vivenciar, ceder,
descubrir, dividir, construir, actuar, volver a crear y humanizar dentro
de unarelacién dindmica y transformadora” (Pinheiro, 2012), y es que
podemos decir que el juego infantil es la herramienta base para una
infancia plena, untemaque hasido abordado en detalle porel comité
sobre los derechos del Nifio donde se expresa abiertamente que:

Por juego infantil se entiende todo comportamiento,
actividadoprocesoiniciado, controladoyestructurado
porlospropiosnifios; tienelugardondequieraycuando
quiera que se dé la oportunidad. Las personas que
cuidan a los nifios pueden contribuir a crear entornos

propicios al juego, pero el juego mismo es voluntario,
obedece a una motivacién intrinseca y es un fin en
si mismo, no un medio para alcanzar un fin. El juego
entrafia el ejerciciode autonomfay de actividad fisica,
mentaloemocional, y puede adoptarinfinitas formas,
pudiendo desarrollarse en grupo o individualmente.
Estas formascambianyseadaptanenel transcurso de
lanifiez. Las principales caracteristicasdeljuegosonla
diversioén, laincertidumbre, el desafio, la flexibilidad y
lanoproductividad.Juntos, estos factorescontribuyen
al disfrute que produce y al consiguiente incentivo
a seguir jugando. Aunque el juego se considera con
frecuenciaunelementonoesencial, el Comitéreafirma
que es una dimensién fundamental y vital del placer
de lainfancia, asf como un componente indispensable
del desarrollo fisico, social, cognitivo, emocional vy
espiritual. (Comité sobre los Derechos del Nifio de las
Naciones Unidas, 2013)

Podemos concluir que el juego no tiene lugar, es voluntario y que
cada nifio es capaz de construir su propio entorno mediante el juego
avanza por el territorio, siendo el juego una manera placentera y
vital de poder habitar el espacio en esta primera etapa de la vida.
Para Nascimento (2016) la accién de jugar no puede ser un simple
actodeimitacion de los nifios, una vez que ellos incautaron de forma
creativa informaciones del universo adulto para reproducir sus
culturas. Ademds la autora agrega que el juego favorece el desarrollo
del conocimiento en la infancia, junto con el desenvolvimiento
psicoldgico, de esta forma los infantes lograrian formar de manera
sélida sus habilidades sociales, ya que segln la autora mientras
los nifios estdn jugando van ejercitando y experimentando nuevos
comportamientos y movimientos que se adaptan a su edad,
contribuyendo al desarrollo de las actividades educativas. Durante el
juego, el nifio construye, destruye y reconstruye el mundo de vuelta,
de forma resignificada. de esta forma segtn Hetzer (1992) rescatado
por Meneses, & Monge (2001) se indica que el juego es tal vez la mejor
base para unaetapa adulta sana, exitosay plena.

Asipodemosentender quela posturade unjuego ‘libre’, que se escapa
de los pardmetros de ‘satisfacciéon’y sumado la idea de Pérez de Arce
como unaactividad del ‘residuo’ que ‘estimula una forma urbana’, nos
da a entender que podemos observar y comprender una actividad
innata que surge de forma espontdnea, responde a comportamientos
0 procesos que son naturales y que logran una conexién clara entre
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infantes. Para Sutton-Smith (1977) el juego puede ser clasificado
desde el mds privado al mds publico, entendiendo que existe una
gran diversidad de formas de juego y esto se debe a la infinidad
existentede jugadores. El autorexpresa que hayjugadoresinfantiles,
preescolares, adolescentes y adultos, todos los cuales juegan de
maneras diferentes, pero todos practican esta actividad, sin embargo
Ilega un momento en el cual olvidamos lo gratificante que era jugar,
escuchando muchas veces las opiniones que dicen que el juego es una
pérdida de tiempo, como lo indica Pérez de Arce (2003), olvidamos como
eraapropiarsedelespacioyquenosolojugamosenlaszonasdesignadas,
sino que se juega al momento de interactuar con el territorio.

A pesar de la necesidad que tiene el nifio de jugary de
los efectos benéficos que posee el juego, los adultos lo
hacen a unladoy no le dan el lugar que merece entre
sus actividades porque no brinda ningtn provecho
econémicoy tangible. (Meneses & Monge, 2001)

El juego, en esta investigacién es contemplado como aquella
actividad que: no tiene hora, ni lugar para poder realizarse, ni reglas
pre-establecidas que puedan limitar el desarrollo libre que crean
los nifios, por lo que se contempla como una actividad que es libre
y que logra contagiar a las demds personas para asf crear un paisaje
completo que logra unificar a la sociedad, volviendo a la idea de que
el juego significa estar juntos, aprender y hasta construir un espacio.
De esta forma podemos entender que existe una necesidad de un
lugarounainfraestructura de tal tipo que entregue las posibilidades
de desarrollo activo. Brougere (1995) afirma que necesitamos
entender sobre lo que es el juego, caracterizado principalmente
por la posibilidad de que los nifios sean sujetos activos, en una
situacién sin consecuencias y resultados inmediatos, entregando
asf como dice Tonucci (1997) una experiencia, tan necesaria, de la
socializacién espontdnea, de vivir experiencias auténomas. Para esto
es importante entender que el juego no solo es una actividad, sino
que como un arte de vivir la ciudad, entendiendo que esta es la forma
para que tanto nifias como nifios logren vivir en plenitud la ciudad
como lo indicaban Navarro Martinez (2013), y de esta forma como ya
lo vimos en el capitulo anterior, poder comprender que asi como los
infantes lograban percibir el espacio de distintas maneras a través de
sucuerpo Caballenas, ., et al. (2005) agregaba quelainfancia ofrecela
posibilidad de acercar a las personas alasemociones, sin la necesidad
de hablar, sino que activando los sentidos del tacto generando una
confianza entre el infante y su tutor, de esta manera al momento de

entregar la libertad de no caminar de la mano, se origina una deriva
en el territorio, es por esto que los autores hacen referencia a Careri
(2002) al momento de entender esto como la practica estética del
caminar,yaquelosinfantesnoprogramanpordondecaminar,sinoque
van desde la necesidad del conocer y experimentar, comprendiendo
esta plenitud como la deriva de la infancia, entendiendo esto como
lo expresaron los situacionistas, una forma radical de distraccion y
desplazamiento, creando de esta forma microambientes los cuales
mds que ser lugares de transito, son lugares de experiencia tanto
corporal como emocional segtin lo revisamos en el capitulo anterior.
El juego tomaria el mismo rol de abandono de las normas. Para Pérez
de Arce (2003) el juego puede llegar a ser hasta un negocio en el
paisaje parala ciudad:

“Improductivo, el juego es similar al arte en su
esencial gratuidad, se desenvuelve en paralelo a las
actividades del negocio. No es labor ni trabajo (en los
términos planteados por Hannah Arendt) sino tal vez
mas afin al campode laaccién, ambito de la apariencia
-esencialmente politico- en el cual el individuo hace
presencia de cara a la comunidad, aunque el juego
(simple experiencia, pura expresividad y propensién a

lo bello) carece de proyecto” (Pérez de Arce, 2003)

Podemos entender que esta forma de ver la ciudad y de habitar que
tienen los nifios depende y “siempre dependié de la convivencia
social, cuando son aprendidas, pues no son actividades innatas, el
jugar es un aprendizaje social, de interaccién y de experimentacién.”
(Pinheiro, 2012), esta forma de interactuar y generar una sociedad
en la ciudad es el gran motor inconsciente que van creando estos
pequefios habitantes en el paisaje. El juego puede o no producir
una construccién mds humana y completa, eso dependerd de la
actitud del sujeto involucrado en la accién Iddica, su interés va a ir
de la mano con el material que se le puede entregar, aun asf el nifio
puede crear nuevos espacios lidicos dependiendo de su imaginacion
y su forma de leer el espacio en el que se encuentra. Asi podemos ver
nifios que disfrutan de escalones o ramas de drboles, los cuales para
ellos pueden ser un sin fin de atractivos imaginarios. En el juego el
nifio puede aprender a desarrollar su lenguaje, sus conocimientos,
sus valores y subjetividad, porque como lo indica Stefani, Andrés,
& Oanes, (2014) este fenémeno llddico permite observar de una
forma muy particular como ha ido evolucionando la humanidad, no
olvidemos que pensadores cldsicoscomo Platény Aristételes ledaban
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una gran importancia a la actividad como forma educativa, de esta
manera el juego no era visto como una pérdida de tiempo, sino como
una herramienta de aprendizaje. El no tener reglas claras ni un fin
especifico hace que la produccién (el resultado) sea completamente
enriquecedora en su espontaneidad y es esa la diferencia profunda
del trabajo productivo (donde se busca un resultado). Jugar por jugar,
simplemente eso! Como dice Vasconcellos (2005) donde una de las
caracteristicas del juego es, su cardcter no productivo, entendiendo
estocomounproblemaperoquesoloinfluyealosadultos. Finalmente
nos podemos preguntar “iLa idea de que los adultos planifiquen 'y
organicen el juego no contradice el principio bdsico segtn el cual el
juego hade serauténomo, dirigido por los nifios mismos? “ (Child and
Youth Studies Group, 2013), entendiendo que los principales usuarios
van a ser los infantes, sin olvidar que Stefani, Andrés, & Oanes,
(2014) expresan que en el juego los nifios crean espacios, relaciones
nuevas, viven situaciones diversas por lo que se transforma en un
laboratorio de comunicaciones sociales, logrando de esta manera que
esta actividad se transforme en el medio donde los infantes logran
reconstruir parte de suimaginario.

¢Por qué juegan los ninos?

Si bien vimos al momento de estudiar el concepto de infancia que
dentro de la edad Media, se entiende que los infantes contenian el
pecado en su cuerpo, por lo que la profesora Enesto (2000), destaca
la eliminacién de juego en las calles y con ellos todo tipo de actividad
que los infantes pudieran realizar, castigdndolos mediante disciplina
y castigos, ademds la autora rescata que enel S. XVII, el Abad Bérulle
escribfa: “No hay peor estado, mds vil y abyecto, después del de la
muerte, que la infancia”, por lo que podemos concluir que parte
importante del desarrollo de losinfantes se vié frustrado al momento
de querer expresar el juego en el espacio publico. De esta misma
manera podemos entender que parte importante del desarrollo de
losinfantes viene tomado de la mano con su crecimiento natural y el
desarrollodelossentidos, esdeestamaneraqueelloslogranconstruir
unaespeciede simbolismo como lo detalla Caballenas, I, et al. (2005),
diferenciandolasexperienciasentreelhogaryelexterior,entendiendo
que los primeros juegos nacen desde la imaginacion. Si bien pudimos

ver en las paginas anteriores que Hannoun (1997) indicaba las tres
etapas que tienen los infantes al momento de experimentar con el
exterior y sobre todo con el juego y estas son, lo vivido, lo percibido
y lo concebido, dando paso a una mayor importancia a los espacios
simbolizados, teniendo una experiencia previa Caballenas, I, et al.
(2005) dice que los infantes podrian generar sus propios simbolos en
el territorio, armando Iimites difusos.

Parteimportantedelcrecimientoysobre tododeldesarrollo cognitivo
durante la infancia es el juego, partiendo como indica Piaget (1952),
desde el entendimiento de su cuerpo, la imitacién de sus padres
o pares al momento de querer jugar, sin ver maldad ni riesgo en las
cosas que realizan, aun asf algo que muchas veces se olvida es que
“el nifio juega porque la actividad ludica le permite ir estructurando
y evolucionando en su personalidad. El cardcter competitivo,
participativo, comunicativo y agonista va adaptdndose a los rasgos
que rigen esta personalidad.” (Meneses & Monge, 2001), esta forma de
expresarse es auto gestionada y nace desde los impulsos expresivos
quetienenlosinfantes. Los pequefiosutilizaneljuegocomo unreflejo
de su propio entorno, armando una relacién entre su experiencia en
el hogar con esta nueva experiencia en el exterior como lo indica
Caballenas, I, et al. (2005), como ya lo vimos anteriormente ellos
abstraen su realidad y experiencia en los movimientos que generan a
futuro, suformadejugarydeapropiarse del espacio nace desde estos
punto ya estudiados.

“El nifio siente el deseo de ejercer un control y dominio
total sobre los demds de establecer una comunicacién
y relacién con los que lo rodean por medio de su propio
cuerpo y de crear una fantasfa liberadora; y encuentra
la posibilidad de realizar estos deseos en la actividad
lidica, lo que la define como auténtica expresion del
mundo del nifio.” (Meneses & Monge, 2001)

Realizar la actividad de juego permite a los infantes una toma de
decisiones y cuidados que solo ellos concluyen como primordiales,
IngunnFjgrtoft (2004)indicaquelosnifiosgeneranunaindependencia
rica en un aprendizaje corporal, ademds al generar esta accién de
jugarnosolohace que los nifios boten energfa, sinoque alavez crean
una pequefia sociedad en torno a un juego. Ellos buscan una forma
de expresarse y apropiarse de su entorno tomando el juego como
la actividad de los nifios, donde pueden desenvolverse libremente,
creando un mundo propio donde puedan vincular su experiencia en
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la configuracién de los espacios como lo indicaba Caballenas, |, et al.
(2005). De esta forma los pequefios ciudadanos muchas veces tratan
de solucionar situaciones que para ellos son injustas o abiertamente
malas, siempre enfocados al momento de realizar esta actividad del
juego, Harrison nos dice:

“Jugar es divertirse. No hacer los deberes para la
escuela. Cuando uno se divierte, es como que uno hace
las cosas de la manera que quiere ... jugar es divertirse
y cuando nadie te obliga a hacer algo. Uno puede jugar
solo, pero a veces también con los amigos. No siempre
hace falta imaginacién para jugar, pero no es juego si a
unoledicenloque tiene que hacer, sino solamente si se
trata de lo que uno quiere hacer.” (citado por Brooker &
Woodhead, 2013)

Los niflos pueden describir el juego de distintas formas,
principalmente ellos “se divierten; pasan el tiempo con sus amigos;
usan su imaginacién y simulan; eligen lo que hacen, cémo lo haceny
con quién lo hacen; y deciden si ha llegado el momento de terminar
o dejar de hacer algo.” (Brooker & Woodhead, 2013) La forma mds
sana que tienen los nifios de habitar es a través del juego, de esta
forma logran unificar un paisaje y sobre todo la ciudad. Los pequefios
ciudadanos son tan importantes para el desarrollo de una sociedad
sana que sin el bienestar de ellos nuestra ciudad siempre estaria
enferma como lo declara Tonucci (1997) en “La ciudad de los nifios”,
donde expone ademds que las ciudades ya no tienen habitantes, sino
que personas que solo trabajan y se trasladan de un punto a otro,
las calles estdn disefiadas solo para los autos y las veredas son cada
vez mds angostas, eliminando de esta manera todos los principios
ya vistos y volviendo a ver a la infancia como Ariés (1968) describe o
como Rojas Flores (2010) destaca en su investigacion, visibilizando
una etapa de la vida, por el simple hecho de no generar recursos
econémicos. De esta manera olvidamos la diversién, por ende
olvidamos laimportanciade los nifios en la ciudad, impartiendo parte
de la problemdtica que Sutton-Smith (1997) presenta al momento
de hablar de la ambigiiedad del juego, sin embargo si lograramos
entender que es importante desarrollar espacios para que el nifio
pueda expresarse de forma natural estos problemas desaparecerfan.

Jugar es sano y natural, “con la manifestacién lidica no seria
diferente, en el lidico podemos crear y limitar el espacio fisico y
geografico” (Pinheiro, 2012). Vigotsky (2002) quien fue uno de los

pocos investigadores en su tiempo sobre la importancia del juego
en la infancia, afirma que en el juego, el nifio crea una situacién
imaginaria que “estd presente en el consciente, y como todas las
funciones de la conciencia, ella surge originalmente de la accién con
el otro”. (Citado por Pinheiro, 2012) Estas situaciones son las que se
deberfan dar constantemente, tal como lo refleja Oyarce & Almonacid
(2015), donde afirma que los nifios juegan con un fin beneficioso no
solo fisicamente sino que cognitivamente, logrando que su cerebro se
desarrolle de formas mucho mds amplias que las normales.

“El' juego, sin duda, entrega beneficios multiples
e insustituibles ante el mds sofisticado aparato
tecnoldgico, pues obliga la mayoria de las veces
al contacto con otro, la solucién de problemas, el
establecimiento de roles, la comunicacién, el afecto,
la expresién corporal, la ubicacién temporo-espacial,
la relacién con los objetos, es decir, conduce a nifios
y nifias, ecolégicamente, hacia el aprendizaje y el
desarrollo socioemocional, mejor que cualquier
actividad académica.” (Oyarce & Almonacid, 2015)

Los nifios juegan, vive y disfrutan la ciudad, crea mundos y genera
escenarios de sociabilidad, las nifias y nifios juegan porque es parte
de su naturaleza, ellos logran crear situaciones que a los adultos les
complica como lo indica Tonucci (1997), ellos no tienen miedo, no ven
peligro y menos se preocupan si se caen. Ellos aprenden gracias a
esta actividad, si se golpean y lastiman entienden que esa no era la
forma y lo vuelven a intentar, de la misma forma que adolescentes
experimentan al momento de querer aprender o de los adultos al
momento de realizar un proyecto. Limitar esta accién eliminard la
posibilidad de aprender con el cuerpo, es por esto que el nifio juega,
en esta actividad ve libertad e imaginacién, “el juego es lenguaje
primitivo y profundo, es la historia de los nifios y nifias que inmersos en
el mundo de los adultos escapan en una especie de catarsis liberadora
y mdgica” (Oyarce & Almonacid , 2015), ellos realizan esta actividad
por que no tienen otra forma de expresar todas su ideas, que no les
complique al momento de realizarla tanto individualmente como de
forma colectiva.

“Jugar con canicas, jugar balén, jugar al pilla-pilla, a
esconderse, andar en patines, andar en bicicleta, jugar
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las casitas en la plaza publica que fue creada para ser
un mero espacio fisico y geografico y tener un sentido
funcional y utilitario en la planificacién de una ciudad,
en la vida cotidiana de los ciudadanos, pasa a ser
resinificada y apropiado por los nifios como un lugar
especial, mdgicodondelasemociones, lossentimientos,
las fantasfas, la realizacién y la producciéon de los
deseos y suefios serdn acogidos sin prejuicio y sin
discriminaciéon” (Pinheiro, 2012)

Al momento de jugar los nifios logran una independencia completa,
entendiendo que la vivencia del infante estd inmersa entre los
objetos que los rodean, como lo muestra Caballenas, I., et al. (2005),
logrando realizar una conexién de experiencia visual tanto de
sus padres como de sus pares, los autores ademds agregan que el
conocimiento de los infantes se ve influenciado con el espacio en
el que logran habitar, entregando nuevas formas subjetivas de uso,
es de esta manera en la cual se logra evolucionar en el juego, dando
paso a un nuevo ser que es consciente del dominio, relaciény mundo
que puede generar como lo expresaba Meneses y Monge (2001), al
encontrar esta independencia tanto nifias como nifios, generando
nuevos movimientos y formas de apropiarse del territorio, el querer
encontrar su lugar los mueve en el juego, el descubriry querer llegar
al espacio con todo su cuerpo es el principal motivo del juego en
la infancia. “Asi, el espacio del juego es antes de todo un espacio de
creacién simbélica. Un espacio de significado. La representacion
del lugar donde determinados sentimientos estdn autorizados a
vigorar sin causar cualquier inhibicién para los sujetos involucrados.”
(Retondar 2007, citado por Pinheiro, 2012), esta creacién de espacios
o0 juegos amplificando sus sentidos es lo que genera esta actividad
enlainfanciay que ademds logran que estos se sientan identificados
con su territorio inmediato, asf como Piaget (1952) hablaba de areas
de desarrollo de los nifios con el juego, nosotros podemos hablar
de un crecimiento del infante en el paisaje, donde estos pequefios
ciudadanos encuentran significados, independencia e imaginacién
en estos “nuevos espacios”, logrando un juego libre en un territorio
conocido, logrando lo que indica Caballenas, I, et al. (2005) al
momento de referirse a una topografia corporal, entendiendo que los
infantes logran un desarrollo proporcional a sus estimulos.

“El juego libre implica un espacio sugerente, pero
indefinido. Suficientemente disefiado para permitir
multiplesapropiaciones,ysuficientementeinespecifico
para permitir la complecién de la situacion de juego en

la imaginacion de los nifios. El espacio disefiado para

el juego libre debe poder interpretarse una y otra vez

en funcién de una construccién y deconstruccion de

mundo organizada de acuerdo al entorno imaginativo
que rodea a la accién.” (Escobar, 2016)

De esta manera entendemos que la infancia juega porque es parte
de su naturaleza, sus instintos se agudizan mientras van observando
y de forma muy inconsciente comienzan a jugar, y como ya lo vimos
con los autores ya mencionados en este sub tema, al momento de
ser consciente de su cuerpo y sobre todo del espacio que los rodea,
la concepcién de jugar se vuelve mas y mds inconsciente. De esta
manera los infantes logran una deconstruccion de los espacios de
juego, generando simbolismos que mencionan Caballenas, I., et al.
(2005) que van generando los mismos infantes, logrando de esta
manera la creacién de los imaginarios y la concepcién de espacios,
ejerciendo deseos de control como mencionaba Meneses & Monge
(2001), los cuales deberfamos ser capaces de entregar al momento de
pensar un “espacio para jugar”, sin olvidar que: son los nifios quienes
juegany que son ellos quienes decidirdn qué utilizary cémo.

El juego de niflos en una ciudad de adultos.

El nifio, desde una edad muy temprana, utiliza la realidad exterior
como si fuera un juguete, de esta forma ellos logran nuevos
conceptos los cuales pueden aplicar al momento de ir creando en su
mente las propiasreglas de susjuegos (loscualesnonacen conellas)
como loindica Nascimento (2016). Un claro ejemplo de esto es el uso
del espacio al momento de jugar, uno puede decidir hasta cuanto
contar, pero sin definir la velocidad de contar, esto parte como
un juego simple que a medida que los nifios van encontrando una
limitacién van agregando mds dificultades o menos. Asi Meneses'y
Monge declaran que:
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“El juego infantil estd constituido por las actividades
lidicasenlasqueelnifiorepresentaalglin papeleimita
aquel aspecto mas significativo de las actividades
adultas y de su contacto con ellas. La evolucién del
nifio y el juego estd relacionada con el medio en que
se desenvuelva, el cual va a mediar en el desarrollo de
las habilidadesy destrezas.” (Meneses & Monge, 2001)

La forma en que los nifios ven este espacio destinado al juego se
desempefia a través de estimulos, los cuales deberfa influir al
momento de pensar los lugares destinados para la infancia, asf
lo afirma Almeida (2012), entendiendo que la ciudad a pesar de
tener espacios para jugar, estos puede entregar mds posibilidades
de desarrollo y asf la calidad de vida va cambiando de forma muy
positiva, seglin el estudio realizado por el Dr. Ramirez (2014) el juego
le permite al nifio conocer el mundo que lo rodea y adaptarse a él, de
esta manera es mucho mds facil que logre un dominio de su entorno
y colateralmente un conocimiento de su territorio inmediato,
entendiendo como ya lo vimos por Tonucci (1997), la realizacién de
unainfancia sana al momento de habitar la ciudad.

“El nifio se considera un indicador ambiental sensible: si en una
ciudad seven nifios que juegan y pasean solos, significa que la ciudad
estd sana; si no es asf, es que la ciudad estd enferma.” (Tonucci F.
1997) los nifios hoy no logran tener el espacio apropiado ni minimo
para jugar, siempre se ve enfrentados a metros cuadrados limitados
para poder jugar, olvidando que esta actividad es libre y espontdnea.
El desarrollo de esta forma de vivir (jugando) deberfa ser respetada,
entregando un sin fin de posibilidades en el paisaje para que las
nifias y nifios puedan desarrollarse plenamente en la ciudad, como lo
expresa Bachelard (2012) al declarar que una persona que ha sabido
agazaparse es la que realmente habita una ciudad, y que mejor
forma de vivir una ciudad que a través del juego, entregando nuevas
sensibilidades en el ocio de los ciudadanos. Asf podemos entender el
espacio como el lugar fisico que es parte de nuestras vidas desde que
vamos descubriendo los distintos niveles de comprensién corporal
como lo indica Hannoun (1997); tanto en altura y sobre todo en
la forma que vamos percibiendo los lugares. Como se expresa en el
cuentode Carpentier‘ElviajealaSemilla’eslaedadynuestrocuerpoel
que nos entrega una percepciony sentido de apego con algunas cosas
0 situaciones, el paisaje no se escapa de esta forma de apropiacién,
ya que mientras vamos descubriendo y nos vamos acomodando en
los espacios generando una relacién con el espacio publico, ademds
podemos agregar que a través de este descubrir en el espacio publico

esque logramos activar la mayor cantidad de sentidos como lo indica
Caballenas, I, et al. (2005), nos enamoramos del espacio publico y
este nos hace sentir que también se enamora de nosotros, como si
nuestra compafifa fuera en cierta forma una ecuacién perfecta.

“La experiencia de un lugar o de un espacio supone
siempre un curioso intercambio: cuando yo me fijo en
un espacio, el espacio se fija en mi. Vivo en una ciudad
y la ciudad habita en mi. Estamos en un continuo
intercambio con nuestro entorno: lo interiorizamos y,
simultdneamente, proyectamos nuestros cuerpos, o
aspectos de nuestros esquemas corpéreos, hacia él.”
(Pallasmaa, 2018)

Asi como vamos descubriendo nuestro territorio inmediato, vamos
conociendo y resguardando en nuestra memoria los paisajes a los
cuales nos vemos enfrentados con una mayor constancia. Como
dice Pallasmaa (2018), “cada paisaje y cada edificio es un mundo
condensado y de representaciones microscopicas de nuestro lugar
en el mismo”, nosotros vamos creando nuestra realidad, es nuestra
memoriay nuestra imaginacién las que recrean unavida en el paisaje
arquitecténico. Si bien el cuerpo contienen una enorme cantidad de
recuerdos, creemos que son los ojos los que realmente recuerdan
pero no es asf. “Mis ojos han olvidado lo que alguna vez vieron, pero
mi cuerpo todavia lo recuerda” (Pallasmaa, 2018), cuando hablamos
de paisaje y memoria es a esto a lo que nos referimos, un cuerpo que
recuerdaaromasy texturas, muchas veces caminatasy temperaturas.

El paisaje y la memoria entregan una imaginacion en los infantes
que abre una apropiaciéon en el territorio logrando que ellos
reinterpreten el espacio y puedan desarrollar actividades libres
de todo reglamento. Son ellos los cuales abren esta construccién
del paisaje arquitecténico de una forma Unica, para Fjgrtoft (2001)
los nifios logran adecuarse a entornos que los desaffan, y son los
ambientes naturales los cuales representan paisajes de juego. La
topografia, como laderas y rocas, ofrecen obstaculos naturales que
los nifios tienen que enfrentary es este desafio el que abre un paisaje
rico en aventuras. Ademds la autora agrega que los infantes logran re
interpretar el paisaje diariamente, por loque al momento de entregar
unespaciocon muy pocasintervenciones destinado al juego los nifios
no logran desarrollar con su imaginacion para una nueva forma de
jugar. No podemos olvidar que al momento de ser nifios es cuando
mds recopilamos experiencias en nuestra memoria, estas vivencias
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en el paisaje pueden transformarse. “Arquitectura y arquitectura del
paisaje, han compartido su atencién en el espacio habitado, es decir,
en el espacio producido y percibido por las sociedades humanas a lo
largo del tiempo y en distintos contextos.” (Moreno, 2009) es este
espacio percibido el que se transforma mientras vamos adquiriendo
mds experiencia y edad. Seglin Pagano (2011) existe una satisfaccion
en las necesidades de los humanos a través del paisaje, entregando
emociones y vivencias, las cuales quedardn resguardadas en nuestra
memoria. La forma en que observamos y vivimos en el territorio nos
marcan “sin embargo, no se puede negar que el paisaje surge en un
proceso por el cual la vida que pulsa en nuestras percepciones y
emociones se aleja de la homogeneidad de la naturaleza” (Pagano,
2011) emociones que quedan en el territorio y por sobre todo en
nuestra memoria.

“Los nifios adoran arrastrarse, subir y descender,
correr y saltar, a ellos les gusta percibir los cambios de
las estaciones, el calor y el frio, de sentir la velocidad
del tiempo. Por eso no basta solamente tener los
equipamientos lddicos. Los nifios necesitan de
lugares que sirvan para el encuentro, dividir, discutir
y reflejar ideas, espacios para la interaccién con la
vida. La mayorfa de los equipamientos destinados a
la infancia descuida de estas realidades bdsicas y de
fundamentalimportancia parael pequefiociudadano.”
(Pinheiro, 2012)

Sin duda este proceso biolégico que vivimos y los cambios de Ia
percepcién en el paisaje nos van resguardando en un sentido de
apego al espacio publico, esta relacién mdgica que nombramos
al principio es la que se va generando en la infancia. Los nifios se
expresan de una forma tal que hacen sentir el territorio como un
campo de juegos constante. Seglin Massimo Quaini citado en el texto
de Pagano (2011) “la ciudad puede ser considera un laboratorio o
region de muestras, donde podemos revisar a través de una lupa, las
principales contradicciones que afectan a ciertos territorios, cuyos
paisajes e identidades tradicionales estdn cada vez mas amenazados
por las fuerzas de la globalizacién” de esta forma los nifios pueden
generar muestras constantes de cambio en la ciudad, apropidndose
de pequefios terrenos en el espacio publico. Sin embargo, esta falta
de lugares de encuentro son reflejo de la deficiente planificacién
de las zonas de juegos, que nosotros los adultos hemos entregado.
Entendiendo que las realidades bdsicas que deberfamos entregar

deben escaparse de la tipologia basica que tenemos de juego, donde
solosecontemplaelresbalin, el columpio, el subey baja, yalglinjuego
de tuberfa como lo indica Kozlovsky (2008), no olvidar la pregunta
principal que nos planteamos en las hojas anteriores donde la
planificacién y disefio del juego contradice la esencia de la actividad.
Restrepo, Ruales & Rodriguez (2006), expresan que parte importante
de este desarrollo nos entrega formas de comunicacién con el medio
(territorio), a parte de generar nuevos vinculos para unavida sana.

Unodelosestudios presentados porla UNESCO (1975), indicaque para
poder tener esta vida sana en los infantes es de suma importancia
poder generar desde el nicleo familiar una comunicacién enfocada
en escucharlas molestias o reclamos de los infantes, en las cosas que
ellos no comprenden. Si bien en el estudio se indica que uno de los
temas mds graves para el desarrollo de una infancia plena es poder
compartir con los pares, el hecho de que la mayoria de los nifios no
tenga una familia numerosadificulta los primeros afios de su vida, los
cuales seglin Piaget (1952) corresponden desde 0- 2 afios (los cuales
el define como del placer al movimiento) sean atin mds complejos
al momento de querer una ‘independencia’, ademds en el estudio
‘Educacion constructiva para nifios’ otro de los puntos negativos que
se destacan en la infancia y sobre todo en la forma de habitar que
estdn teniendo los infantes es la falta de contacto con la naturaleza
donde ellos puedan accederdiariamente desde su hogar para liberary
gastartodasuenergfa. Asitambién la ONU (2013) presenta un andlisis
del artfculo 31 sobre los derechos de los nifios, potenciando atin mas
la importancia del juego en esta etapa de la vida, en este informe
indican que el juego y la recreacién son esenciales para la salud y el
bienestar del nifio logrando promover el desarrollo de la creatividad,
la imaginacién y la confianza en si mismo tal cual como lo postula
Caballenas, 1., et al. (2005), ademds se indica en el mismo informe
que el juego y la recreacién contribuyen a todos los aspectos del
aprendizaje; son una forma de participar en la vida cotidianay tienen
unvalorintrinseco paralosnifios, poreldisfruteyelplacerquecausan.
Sin embargo para Pinheiro (2012), en cada investigacién que el revisé
de las mismas corporaciones se presentaron algunos resultados
negativos al momento de entender el juego y la incorporacién de la
ciudad como un motor lidico para estos pequefios ciudadanos, todo
estoen base aundesarrollo deficiente en las zonas de juegoy la poca
vinculacién con losinfantes. Sin embargo uno de los mas criticos para
él es presentado por la UNICEF, donde expresa que estos impactos
negativos en la vida del nifio pueden ser minimizados con la vivencia
de manifestaciones Iidicas en espacios estructurados para jugar,
donde ellas puedan expresar su creatividad, su autonomia, su alegria
con seguridad y placer. Algunos de los resultados negativos de estos
estudios son:
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-Laindiferencia de la sociedad con el derecho de jugar.

-La granvaloracion de los estudios tedricos y académicos en
las escuelas menospreciando otras actividades importantes
como el jugar.

-Elaumento del niimero de nifios que viven sin las
condiciones minimas para que se desarrolle el juego.

-La preparaciéninadecuada de los nifios para enfrentar

con éxito una sociedad en constante cambio, por lo que |
frustracién es mucho mds alta al nojugar.

-La creciente segregacion de los nifios por la comunidad.

Aun asfi, existe una forma de habitar y apropiarse de los lugares, que
esmuy caracterfstica de los nifiosy esjugando, lo cual essinduda una
formadeentenderlasdindmicasurbanasdelaciudad endonde viven.
Seglin Gémez (2008) el espacio publico es el espacio propicio para
que los nifios exploren la creatividad, la libertad, la imaginacién, el
asombroy la diferencia, de esta forma el paisaje deja de serun simple
hecho urbano y pasa a ser valorado como un paisaje de infancia, que
constantemente observamos (sin la clara relacién de este concepto),
y este se puede dar en distintos lugares, entendiendo que puede
ser desde la zona de juego establecida, el orden de los arboles, las
ramas, escaleras o hasta basureros como lo presenta lady Allen of
Hurtwood en el desarrollo de sus playgrounds, lo cual serd revisado
mds adelante, sin embargo es importante entender que:

“El' juego libre implica un espacio sugerente,
pero indefinido. Suficientemente disefiado para
permitir multiples apropiaciones, y suficientemente
inespecificopara permitirlacompleciéondelasituacion
de juego en la imaginacién de los nifios. El espacio
disefiado para el juego libre debe poder interpretarse
una y otra vez en funcién de una construccién vy
deconstruccion de mundo organizada de acuerdo al
entornoimaginativo que rodea a la accién.”
(Escobar 1., 2016)

Sin embargo actualmente vivimos en una época en que la
urbanizacién es cada vez mds desenfrenada y es de suma
importancia tener en cuenta estas problemdticas para un mejor
desarrollo de la ciudad y sobre todo protegiendo a la infancia,

Fjgrtoft (2001) indica su preocupacion por el sedentarismo de
los nifios, a la vez de la importancia que tiene la naturaleza al
momento de querer desarrollar a un infante que utilice todas sus
capacidades motoras y sensitivas, la autora asegura que a medida
que el nifio percibe las funciones de un paisaje y lo usa para jugar
este mejorarasu calidad de vida, por lo tanto el paisaje podria tener
un impacto funcional en el comportamiento y el rendimiento del
juego de los nifios. De esta manera podemos entender que teniendo
una organizacién social con pocas complejidades, pero con un
universo de posibilidades enriquecedoras para la convivencia y el
desarrollo de un habitar tomando la infancia como el lugar y no al
revés, posibilita que estos pequefios usuarios puedan desempefiar
una forma de habitar mucho més completa, como lo indica Fjgrtoft
(2001), cuidando el nifio que fuimos en su momento, respetando
el tiempo y el lugar para jugar. De esta manera el espacio publico
podria ser un motor de conocimiento, como lo expresan Restrepo,
Ruales & Rodriguez (2006), donde ven el espacio publico como un
territorio de comunicacién que permite fortalecer la cultura a
través de instrumentos cognitivos, educativos, materializados en el
espacio publico.

“Eseneljuego que el nifio incorpora muchos aspectos
de su mundo. Debido a eso necesitamos pensar en
el nifio como nifio, con su modo de pensar, actuary
jugar. Conocery comprender mejor el universo infantil
nos aproxima mas a lo que es propio de los nifios, a la
cultura que les es peculiar.” (Pinheiro, 2012)

El jugar no solo entrega posibilidades para habitar una ciudad de
formadiddctica, sinoque como lo detalla Caballenas, I, et al. (2005),
comprendiendo que son estas dindmicas las que alimenta a los
infantes de una memoria e imaginacién en el territorio, entregando
simbolismos y limites difusos. Por lo que el paisaje se hace parte
de ellos, transformdndose en el observador externo que Pagano
(2011) expone en tu texto, y ellos hacen el paisaje parte de su viday
experiencia,comolorelataPallasmaa (2018),entregando alosdemds
habitantes unavisién de lo ya vivido. Segtin Pagano (2011) el paisaje
y la memoria estdn intrinsecamente conectados, generando en esta
relacién una creacién casi de identidad en el territorio, sin embargo
segln el autor, la memoria conlleva una fantasia al momento de
querer recordar el territorio habitado, generando nuevos paisajes.
Algunos de estos son colectivos, otros individuales, pero en general
todos estos paisajes imaginarios contienen una experiencia en
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el sitio que queremos recrear entregando de esta forma nuevas
posibilidades de jugar, esta manera de experimentar en el territorio
eslaquerevisamosenelcapituloanteriorcuando Caballenas, |, etal.
(2005) expresaba que el cuerpo es el soporte del conocimiento de los
infantes, pero silo re interpretamos con las ideas de Pagano (2007)
podemos decirque no solo con el cuerpo se puede armar un mapa de
recuerdos, sino que es la vivencia en el paisaje la que construye una
memoria, esta apropiacién le entrega una confianza a los infantes
donde “cada individuo descubre los elementos que intervienen en la
vivencia recreativa en el marco de la actividad, su tiempo y su espacio”
(Restrepo, Ruales, & Rodriguez Zambrano, 2006). Sf podemos hablar
del espacio habitado por los nifios, el cual actualmente seve en una
disyuntiva al momento de ser disefiado y pensado por adultos.

Figura 2
Friedrich

Seidensticker,Alemania,

1950.

Figura 3

Rober Doisneau, Les
Lilas de Ménilmontant,

1956

“La memoria y la fantasia y los recuerdos y la
imaginacion estan relacionados, y estas relaciones
siempre tienen un contenido situacional y especifico.
Quien no puede recordar apenas puede imaginar, pues
enlamemoriaesel terrenodonde crecelaimaginacion.
La memoria es también el terreno de la identidad:
somos lo que recordamos.” (Pallasmaa, 2018)

Esta experiencia en el territorio nos hace mirar los objetos de otra
manera, los nifios entienden la ciudad con todas sus complejidades,
la observan y la hacen tan parte de ellos que en vez de criticar las
complejidades (topograficas, de materiales, de continuidad, etc.)
lo incorporan como una aventura, asf lo vemos en la fotografia de
Friedrich Seidensticker (Figura 2), mostrando cémo los nifios se
apropian de una fachada para poder jugar, viendo en este paisaje
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arquitecténico una funcionalidad que solo se podria abordar en el
imaginario de los infantes, sin ver riesgos, encontrando desafiante
el poder llegar mas y mds arriba, como lo detalla Fjgrtoft (2001), al
momento de interpretar su estudio con nifios que trepan drboles,
solo que acd vemos cémo trepan ladrillos. O como lo muestra
Robert Doisneau (Figura 3) al momento de lograr enmarcar a
nifios patinando y disfrutando de la ciudad, apropidndose de la
topografia, convirtiéndola en un medio de traspaso como si fuera
una regla propia de esta actividad, dando a entender que esta
incorporacion del juego en la ciudad fuese una imagen constante
de la época. Asf como nos indica do Nascimento (2016) el jugar
nos crea una serie de imdgenes, tanto de nuestra infancia lejana
como de la infancia cercana al momento de compartirla con estos
pequefios ciudadanos, porque el juego se identifica directamente
con esa etapa del desarrollo humano y asi podemos tener un relato
continuodeloqueesjugarenelespaciopublico, pudiendorescatarlo
desde el recuerdo a una futura construccién. Para Huizinga (1972),
quien ha logrado dirigir su mirada al juego como cultura, podrdn
entender el concepto del juego, desde |a precariedad enla que se da,
entendiendo que el objetivo del juego es llenar de sentidoy funcién
al espacio, de esta misma forma ambas fotografias nos abren un sin
finde posibilidades de socializacion, encontrando en ellas la esencia
mds pura que el filésofo ve en el juego, la espontaneidad. El juego
en la ciudad pensada y disefiada para adultos, no siempre fue tan
pasiva como la vemos hoy en dfa, sino que por muchos afios se vio lo
que ambos fotégrafos registraron, un juego puro.

La infancia como lugar.

Enlos primeros afios de lainfancia, como lo destaca Piaget (1952), van
desarrollando un crecimiento en escala, por lo que podemos ver como
pasa desde la comprensién de su cuerpo a resolver la mayor cantidad
de problemas que se le presentan. De esta manera como lo indica
Hannaford (1995) logran armar una distincién entre el yo y el exterior,
el conocimiento de su propia conciencia y con ello la espacialidad,
en un proceso de exploracién del propio cuerpo con el entorno y
los objetos. Esta manera que tienen los infantes de explorar se
produce en una alteridad constante entre accién y percepcién que

se podria decir que son mutuamente dependientes, como lo indican
Caballenas, I., et al. (2005). Como ya revisamos, el cuerpo toma un rol
importante en el desarrollo de los infantes, como lo revisamos con las
ideas presentadas por Garcfa (2018), guiando todo a una comprension
de los objetos y cémo estos influyen en los sentidos de los infantes.

“Ir de la mano de Ia infancia nos ofrece la posibilidad
de un acercamiento al mundo de tipo emocional, no
articulado en las categorfas del lenguaje, sino a través
de las acciones, del deambular de la mano o del cuerpo
en el territorio. Acciones que se producen desde el
tacto, lamiradaoenla“préctica estética del andar” que
observamos en sus primeros estados, recientemente
adquirido, antes de que pase a ser automdtico. Andar
que es también deambular, errabundear gestual sin
objetodefinido,oque,enlaaleatoriedad del encuentro,
sevuelve significante.” (Cabanellas, y otros, 2005)

De esta manera podemos visualizar que el lugar de la infancia
trasciende desde los espacios privados a los espacios publicos,
unificando una urbanizacién que no estd hecha a su medida y donde
muchas veces podemos observar que hasta sus propios espacios no
mantienen la escala del usuario principal, como lo indica Sutton-
Smith (1997). Si bien se entiende que esta forma de planificar podria
ayudar a que las singularidades que rodean a la primera etapa de la
vida sean tomadas en cuenta, podemos ver cémo su opinién no es ni
consultada y mucho menos escuchada, algo que retrata Tonucci en
su libro ‘Cuando los nifios dicen jBasta!’ (2002), poniendo en valor Ia
voz de cada uno de los infantes. Ademds no podemos dejar de lado
que es a raiz de que los infantes no tenfan voz para defenderse - o
mejor dicho no eran escuchados cuando ellos gritaban lo injusto que
era- es que se realiza en 1959 la declaracién de los derechos de los
nifios por la Asamblea General de las Naciones Unidas, donde se crea
un precedente por que deja tanto a losinfantes como a los adultos en
lamisma linea, entendiendo que ambos tienen opiniones formadas e
inquietudes que conllevan a formas de vivir.

Por lo tanto podemos decir que de la misma manera como
configuramos la percepcién de los infantes podemos hablar de su
incorporacién en el territorio, comprendiendo que como lo presenta
Aries (1959), por un largo tiempo estos espacios fueron vistos como
unespacioresidual enlaciudad, el cual Clément (2014) define como el
resultado del abandono de un espacio explotado en la ciudad, el cual
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puede evolucionar a un paisaje secundario. El mismo autor dice que el
espacio residual es deudor de una forma de gestion pero, en cuanto a
laidea deespacioabandonado, porlogeneral procede del principio de
ordenamiento de la ciudad misma, es importante rescatar que estos
espacios no solo son olvidados y al azar, sino que estdn dentro de un
orden planificado, siendo el sobrante de cada distribucién territorial.

Hablar de la infancia como lugar, nos posibilita pensar no solo en
espacios establecidos (como lo revisaremos mas adelante) , sino en
una ciudad que entregue la libertad para poder vivir la ciudad. De
esta manera no solo se deberfa hablar de lugares cldsicos - como
las plazas-, sino que a la calle, donde se logra visibilizar a los nifios
de forma mucho mds natural y como lo mostraba Caballenas, |, et
al. (2005) al momento de relatar la imagen de los nifios que caminan
por la ciudad activando el tacto. La infancia como lugar posiciona a
los infantes en el paisaje, comprendiendo que esta primera etapa
no puede estar sola inmersa en la ciudad, sino que la mayoria de las
veces se ve rodeada por adultos. Sin embargo el lugar de la infancia
es distinto, ya que hoy vemos como se ha limitado el real y completo
espacio para los pequefios ciudadanos, como lo relata Fjgrtoft (2004)
al momento de realizar la comparacién entre una generacién y otra,
recordando cémo los infantes tenfan acceso a tierras salvajes y los
usaban para explorar, desafiar y ejercitar las habilidades necesarias
para dominar un paisaje desafiante y situaciones imprevistas, sin
embargo la autora indica que hoy vemos como los entornos de juego
fisico de los nifios y las instalaciones para el juego estdn cambiando
y las oportunidades de juego libre en entornos estimulantes y de
esta misma manera la ciudad se transforma en un paisaje que no
es atractivo para los infantes. “Si dejamos de mirar el paisaje como
si fuera un objeto de una industria podremos descubrir de repente
una gran cantidad de espacios indecisos, imprevistos de funcién a los
que resulta dificil darles un nombre” (Clément, 2014), y esa manera
de entender los espacios los que deberian abrir una posibilidad de
desarrollo para unainfancia integrada a una urbanizacién nueva.

“Imaginar el espacio ideal para jugar en el lugar donde

vivimos, sea él en la ciudad, en la escuela o en nuestra

propia casa, el lugar perfecto para vivir momentos

Unicos de alegria, emocion, euforia 'y placer es una idea

que permanece presente en el simbolismo de cada
nifio.” (Pinheiro, 2012)

Figura 4

Robert Doisneau,
Paris, 1944

La visualizacién de este espacio de infancia va de la mano con el drea
deljuegoinfantillibre, estose puede observaren unaamplia tradicién
en el arte. Si bien fotégrafos como Robert Doisneau en Les jardins du
Champ de Mars, Paris, 1944 (figura 04) nos muestra cémo los nifios
logran apropiarse del territorio, sin la necesidad de que este espacio
haya sido pensado paraellos, unjuego libre como relata Tonucci (1997)
un juego que no contiene tiempo ni Iimites donde la infancia logra
apropiarsede unespacio paraunfintanbellocomoeljuego, otrocaso
muy parecido es el pintor Pieter Bruegel en Kinderspiele, 1560 (figura
05), donde vemos un claro escenario de varios juegos realizados por
distintas personas, ademdas se observar como el juego se apodera
desde una cotidianidad, todos al mismo tiempo, algunos mezclados
otros, pero cada uno de estos interpretes de el juego contienen una
esencia muy parecida a la imagen de Doisneau, con la diferencia de
que observamos un paisaje de infancia, teniendo la posibilidad de ver
como el actor principal la actividad misma, multiples juegos realizado

63



64

por distintas personas, que no necesariamente tienen que ser nifios.
Exponer la alegria, lo bullicioso, lo espontdneo, lo accidental y lo
comun hacen que en estas obras se entienda que el juego no solo se
debe observar, sino que también se deberfa apropiar de los espacios
libres, generando de esta forma una preocupacién en la relacién
de los nifios con el espacio publico. “Las calles, las plazas, los patios
exteriores de las casas y el mobiliario urbano se convierten en espacios
de exploracién, aventura, disfrute y aprendizaje”. (Navarro Martinez,
2013)

Ellugardelosinfantes,essindudaeste espacioresidual que presenta
Clément (2014) y lo describe como el espacio olvidado, el cual siempre
va a cargar con una historia, con una experiencia que debe ser
rescatada y re valorada, mostrandole a la ciudadania que la ciudad
también necesita que la acaricieny la protejan. El espacio de los nifios
es por ahoratodolo que sobraen la ciudad, pero no olvidemaos que en
sumomento fue toda la ciudad paraellos y deberfa volver a serde esa
forma. Tonucci (2015) nos indica que las ciudades deben ser pensadas
paray por los nifios, ademds agrega que la ciudad se ha desarrollado
con la separacién y la especializacién, dejando de lado a los espacios
de los nifios que siempre fueron de ellos. “El nifio se considera un
indicador ambiental sensible: si en una ciudad se ven nifios que juegan
y pasean solos, significa que la ciudad estd sana; si no es asi, es que
la ciudad estd enferma.”(Tonucci, 2015), la forma tajante en la que
Tonucci ve a la infancia y la ciudad es la que deberfamos optar al
momento de disefiar los espacios para estos pequefios habitantes.

Figura 5

Pieter Bruegel

der Altere, Die
Kinderspiele, 1950

Por que no olvidemos esta pequefia reflexién : “Todos jugamos de
vez en cuando, y todos sabemos cémo se siente jugar.” (Sutton-Smith,
1997) sin embargo disefiamos como si no supiéramos jugar y mucho
menos como si algunas vez hubiésemos jugado.

De esta forma el lugar de los infantes no solo deberfa estar pensado
como un espacio con limites y mobiliario especifico (como lo
podemos observar actualmente), sino que este deberfa ser como
lo indica Tonucci la totalidad del territorio, el lugar de la infancia
deberfa estar en el paisaje que vamos construyendo y modificando
constantemente, el cual necesita tener una versatilidad como lo
presenta Paggano (2011), logrando mantener un observador interno
y otro externo dentro de este paisaje. De esta forma podriamos
armar una memoria en torno a la infancia que no solo entenderia
que los espacios estdn sectorizados y ya establecidos, sino que desde
la imaginacion y la forma de entender el espacio de los infantes se
pueden reconfigurar, pasando del lugar de los infantes a la infancia
como lugar, entendiendo como dice Jaramillo (2007), que acd no se
espera que los infantes queden desamparados, sino que se pueda
entregar un lugar altamente compartido y seguro donde las nifias y
nifios puedan crecer, jugary desarrollarse sin problemas.

“Un organicismo difuso ha sido el modelo subyacente
con el que se han entendido las transformaciones de
las ciudades. Al igual que los érganos crecen en un ser
viviente, se adaptan y se transforman, también en
la ciudad sus drganos, sus arquitecturas, crecen, se
adaptan y se transforman en interaccién constante
con un medio natural o social que preestablece el
ambito de estos mismos cambios” (Sola Morales, 1996)

Asi como lo plantea Sola Morales, la infancia pasarfa a tomar un
rol importante en la ciudad, incorpordndose como un érgano mas
en el sistema general de cada planificacién territorial, de la misma
manera como Huizinga (1971) habla de un juego que hace surgir la
civilizacién, indicando que no hay persona sin juego, ni juego sin
persona, como no deberfa existir una ciudad sin infancia, ni una
infancia sin ciudad, viendo de esta manera la esencia de cada uno en
forma libre y espontdnea. La infancia como lugar ademds refuerza
que el desarrollo de esta primera etapa de la vida es Ia colectividad
de estos seres, la forma de comunicarse no solo verbalmente, sino
que a través de su cuerpo tal cual como lo hemos revisado en este
capitulo. Poder lograr hacer que la utilizacién de elementos externos
a los juegos tipoldgicos que vemos en el espacio publico no sea solo
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el tnico objetivo en la realizacién de zonas para la infancia, sino que
se complemente con la totalidad del territorio, ya que “quieran o no
la ciudad se comporta como un entramado de relaciones que refleja
los intereses e intervenciones individuales y colectivas en el espacio
urbano” (Acebedo, Raules, & Zambrano, 2006) comprendiendo la
energfa propiay Unica de cada lugar.

Para Winnicott (1999) rescatado por Stefani, Andrés, & Oanes, (2014),
los nifios descubrenlacapacidad de transformarlarealidad por medio
de juegos creados, empleando simbolosy representaciones, logrando
de esta manera como lo indicamos anteriormente una relacién entre
el habitar y el uso. Crear una sociedad y sobre todo una ciudad, la
cual tome la infancia como el lugar clave para sentarse a trabajar en
torno al disefio arquitecténico es lo que deberfamos lograr dentro de
nuestra profesién, tomando las palabras e investigacién de Tonucci,
como un indicio para la aplicacién de un cambio al momento de
querer vivir la ciudad o dejar vivir un territorio, “un cambio casual,
aleatorio, en el material genético de una célula produce alteraciones
de uno o mds caracteres hereditarios” (Sola Morales, 1996), y con estos
cambios lograrfamos pensar en un espacio para los nifios que no solo
contemplen metros cuadrados especificos, sinoque la totalidad de un
espacio para el ocio y sobre todo para el juego libre de nifias y nifios.

El espacio publicoy conformacion del
paisaje de infancia.

Una forma de habitar y apropiarse de los lugares en la infancia es
jugando, como ya lo vimos anteriormente, lo cual es sin duda una
forma de entender las dindmicas urbanas de la ciudad en donde
viven. Seglin Gdmez (2008) el espacio publico es el espacio propicio
paraquelosnifiosexplorenlacreatividad, lalibertad, laimaginacién,
elasombroyladiferencia, cuando hablamosde este espacio propicio
para unainfancia muchas veces deberiamos referirnos a una ciudad
pensada para acogerla, entendiendo a la infancia como el lugar de
estudio y desarrollo de un nuevo habitar como lo detalla Tonucci

(1997), aun asi, el espacio se limita y se concentra en pequefios
polos de entretencién. Como revisamos anteriormente, el juego
revela situaciones de deficiencia en el espacio publico, los cuales
Clément (2014) denomina espacios residuales, sin embargo son los
mismos infantes quienes ven en estos espacios una oportunidad
de rehabilitar, utilizando muchas veces estos terrenos perdidos en
el paisaje urbano como zonas de juegos, entregdndoles un sentido
mucho mds emocional al territorio, como Pagano (2011) lo expresa al
momento de explicar la reclamacién del paisaje.

Parapoderentenderlaimportanciadelespaciopublicoenlainfancia,
es relevante comprender que no solo se habla del espacio publico
que lasorganizaciones territoriales definen, sino que a todo terreno
que cubre la ciudad, conformando desde los espacios residuales
ocupados por los infantes como las nuevas zonas de juego o en
algunos casos estos espacios residuales (vistos desde la percepcién
social) ya eran definidos por las organizaciones como plazas o
zonas de juego, de esta manera al ser utilizados por un usuario en
especial podriamos decir que se transforma en un tercer paisaje
como Clément (2014) lo declara en su manifiesto, con la diferencia
de que en este estudio serd definido como el paisaje de la infancia.
Para Boon, Rozendaal, & Stappers; (2016) el juego es una actividad
intrinsecamente motivada, que no tiene un propdsito aparte de sf
mismo, de esta manera los autores comprenden que esta actividad
tieneunrolimportante en el desarrollo de losinfantes, centrdndose
en el juego fisico como el motor de beneficios para la infancia.
Ademds rescatan parte del trabajo realizado por Frost, quien acufié
el término “paisajes de juego”, utilizdndolo para describir diferentes
entornos de juego, entendido por los autores como el paisaje que
es habitado por los infantes, sin embargo en esta investigacién no
solo veremos el juego y los infantes como el motor de este paisaje,
sino todos aquellos quienes rodean a la infancia, entendiendo que
estos pequefios ciudadanos no pueden acudir a las zonas de juegos
sin un adulto responsable y recalcando las ideas de Sutton-Smith
(1997) donde indica que todos vivimos la infancia en su momento.
Deigual manerase tomard la conceptualizacién del paisaje de juego
para poder ahondar en la investigacion, por lo que es importante
entender cémo este territorio de juego influye en los infantes.

“Un paisaje de juego puede ofrecer un alto grado de
apertura, no solo en los elementos separados sino
también en su composicion. Esto permite una gran
diversidad de narraciones de juego para que los nifios
actlden en todo el paisaje de juego. Este dinamismo
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puede conducir a un compromiso sostenido por
parte de los nifios. Su apropiacion personal del medio
ambiente puede conducir a un sentido de propiedad.
Finalmente, un paisaje de juego, o una parte particular
de él, puede ofrecer una sensacién de <lugar>”(Boon,
Rozendaal, & Stappers, 2016)

Colateralmente vamos creando un paisaje tipo que sobresale de un
circulo etario, transformandose en una forma de rescatar pequefias
actividades y gestos que marcaron a generaciones. El paisaje de
infancia que nosotros observamos puede darse en distintos lugares,
puede ser la zona de juego establecida o toda zona que utilizan los
nifios para poder desarrollar esta actividad. Sin embargo sdénde
pueden jugar realmente los nifios?, como lo vimos en las pdginas
anteriores no es necesario grandes parques con juegos para que los
nifios puedandisfrutarlaciudady vivirun momento de ocio, sino mas
bien como lo relata Fjgrtoft (2004), muchas veces solo es necesario
quelosinfanteslogrenentendersuterritorio parainterpretarlo como
una zona de juego. De esta manera existe un registro muy amplio
de los afios 50’s donde se ven nifios ingenidrselas para poder jugar
hasta enel Gltimo rincén de la ciudad. Una cldsica foto es la de Helen
Levitt, quien se dedicé a la bldsqueda de estas situaciones ‘otras’ que
pasabanenlaciudad, enlafigura 6 vemos cémo los nifios se apropian
de parte de la fachada, reinterpretando la funcionalidad de ese
espacioeignorandoel peligroderealizaresaactividad. De esta misma
forma Levitt se dedic¢ a fotografiara nifios que vivian la ciudad como
siempre debi¢ haber sido, desde lo natural y espontdneo propio de la
infancia, sin tapujos ni cuestionamientos, sino que aprovechando al
madximo cada espacio en el paisaje urbano.

Para Pallasmaa (2017) el habitar es mucho mds simpley rutinariode lo
que pensamos. Habitamos siempre y no necesariamente en un hogar,
sino que en la ciudad misma podemos encontrar lugares o espacios
que nos entreguen ese calor que nos llena, es el territorio quien nos
traspasa las experiencias y son estas las que nos conceden recuerdos
sobre los accidentes que vamos descubriendo constantemente
al momento de apropiarnos de la ciudad. De esta forma los nifios
demuestran que no necesitamos de muchas riquezas o grandes
desarrolloscuandoencontramosun lugarquenosrecuerde un periodo
0 vivencias que nos sobrepasan, y asf son ellos quienes disfrutan de
pequefios detalles para transformarlos en pequefios hitos de juego
que salen de lanorma establecida.

Figura 6

Helen Levitt, Kids
play above doorway,
New York, 1942

Para Boon, Rozendaal, & Stappers; (2014) las nifias y los nifios
perciben directamente las posibilidades de accién en el paisaje de
juego, los autores hacen una alegorfa con el uso del sillén para los
infantes (usandolo como trampolin) versus para los adultos (lo usan
par poder descansar), por lo que para ellos limita las posibilidades
de juego. De forma contraria, un entorno natural puede ofrecer a los
nifios muchas posibilidades dejuegoy, porlotanto se puede practicar
el paisaje de juego. Asi la importancia de un paisaje subyace al disefio
de los objetos, por lo que Boon, Rozendaal, & Stappers; (2014) solo se
preocupan de lo importante que es la interrelacién entre infantesy
su territorio, logrando potenciar a los nifios con pequefios gestos en
el paisaje, como lo indica ademas Dowdell, Graya, & Malone (2017) y la
importancia del juego libre en el territorio.

Podemos decir que el paisaje es parte de la vida y del dfa a dia de la
sociedad, donde podemos observar distintas cualidades que pueden
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causar pequefios conflictos o agrados, de esta manera los pequefios
ciudadanos nos van mostrando diariamente parte de la belleza (no
tipificada) que destaca Bonesio (2007), la cual tiene la ciudad que
ellos habitan y cada vez que visitan nuevos lugares van vinculando
su realidad inmediata con la nueva, generando cuestionamientos, al
mismo tiempo ellos ven las pequefias cualidades de dicho concepto
como algo “memorable” como dijo Bonesio (2007); para los nifios cada
lugar tiene un pequefio interés y es gracias a eso, que su actividad de
jugar se puede desarrollar no solo en lugares establecidos, sino, en
todo lo otro que entrega el paisaje. De esta forma podemos definir
paisaje de infancia, como todo lo que crean y disfrutan los infantes
al momento de apropiarse de la ciudad, tomando el elemento
arquitecténico que tiene pequefios gestos de disefios y el espacio
destinado para esta actividad, como su territorio, es en este lugar
donde logran crear las memorias colectivas e individuales, tanto
en adultos como en ellos mismos o como Bachelard (2012) expresa
lo bello que es habitar donde desde el rincén no se habla consigo
mismo. Sise recuerdan las horas del rincén, se recuerda el silencio del
lugar, logrando un entendimiento mucho mds sensitivo y corporal,
asf las nifias y nifios van creando una imagen visual y mental que va
estableciendo un paisaje urbano distinto, cada uno con su propia
formadevivireserinconenlaciudad. “En estos casos las arquitecturas
del juego prescinden del soporte arquitecténico ya que la naturaleza
salvaje -aire o0 agua- es el campo de accién del juego en una suerte de
retorno a sus origenes mds primitivos.” (Pérez de Arce, 2003), logrando
que el paisaje de infancia no solo contemple nifios jugando, sino que
la configuracién entre los usuarios, los observadores y el territorio.

El paisaje se amplifica y se modifica constantemente, seglin el uso
que le dan estos pequefios usuarios, el territorio se puede expresar
o definir de distintas formas, pero una de las mas vividas por los
infantes es la practicada, donde se rescata su valor en el espacio
urbano (o publico en este caso) y se transforma en un posibilitador
de evolucién en dicho espacio contemplando en estos usos multiples
y flexibles. Los nifios se adecuan y se apropian de este paisaje de una
forma corporal,agazapdndose enelcontextoenelque seencuentran,
dispuestosasorprenderasusdemds compafieros. Son estos términos
los cuales nos podrian definir un paisaje de infancia.

Sin duda podriamos re armar distintas formas de observar y
describir el paisaje, entendiendo cdmo este interactta con distintos
agentes, como lo muestra Pagano (2011),y ademds entender cémo el
territorio se hace participativoy memorable desde la infancia hasta
la adultez o vejez, generando individualmente distintos paisajes
pero colectivamente un solo paisaje, sin limites y sin materialidad ni
forma, algo mds perceptual y personal como lo menciona Dowdell,

Figura 7
Valie Export, “Body
Configurations”

Graya, & Malone (2011), o como lo observamos en las fotografias que
nos muestran la belleza del paisaje de infancia, entendiendo este
como un lugar que es apropiado y acondicionado por los mismos
infantes para sus distintas actividades, siempre contempladas desde
suimaginario.

De esta manera los nifios generan un término de belleza que lo define
muy bien Bonesio (2007): la belleza natural se recupera como una
dimensiénresidualdeunlamentonostélgicoyunanhelorememorable,
son estos términos de lo re memorable, lo que ayuda a comprender
cémo los nifios entienden el paisaje y como influyen en sus vivencias
en el espacio publico, de la misma forma como ya lo expresamos
anteriormente con la vivencia de los rincones de Bachelard. Podemos
ver que Edward S. Casey en su libro ‘Imaginig: A Phenomenological
Study’ concluye: “no hay memoria sin memoria corporal” sin embargo
Pallasmaa (2012) es alin mas dréstico expresando que el cuerpo no es
soloellugardela memoria, sinotambién el emplazamientoy el medio
de todo trabajo artistico, incluyendo el arquitecténico, dando paso
asfun cambio en la forma de pensar la importancia de la utilizacién
del cuerpo en el espacio publico. Es asf como podemos entender que
el cuerpo, el paisaje y la memoria son un todo que trabaja para poder
generar paisajes — experiencia. “Los paisajes- experiencia tienen su
sitio paralelo fuera de los lugares; residen y se derrumban en secreto
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»

en el espiritu de las personas que habitan los paisajes- territorio.’
(Martfnez de Pisén, 2008). Seglin este autor, en el fondo del paisaje
hay una vivencia y con ella un sentido personal del entorno, esto lo
podemos entender con el trabajo de las artistas feministas de los
afios 70’s, las cualesincorporaron la fragilidad del cuerpo en el espacio
publico. Un ejemplo es Valie Export (figura 7), quien trabajé esta
idea de paisaje - experiencia y paisaje - territorio, con su muestra
[lamada “Body Configurations” donde su cuerpo se acomodaba en
pequefios rincones, mimetizandose en el paisaje arquitecténico de la
ciudad. Entendiendo de esta forma que la vida se realiza en el paisaje
como lo expuso Martinez de Pinsén, generando una idea de paisaje -
experiencia que se configura con el cuerpoy la arquitectura, logrando
de esta forma una conexién completa en la construccién de una vida
en el paisaje arquitectonico.

Si volvemos a la concepcién del espacio y la memoria en la infancia
y le pidiéramos a un nifio que respondiera donde deben jugar,
probablemente dirfan que ‘en todas partes’ entendiendo que no
necesitan un Iimite para poder vivir un lugar, sin embargo es una
imagen de ciudad muy poco probable. “Las nifias y nifios que viven
en la ciudad, no tiene un espacio libre para jugar, “el nifio de la ciudad
no puede jugar donde es posible jugar, sino en los sitios donde se debe
jugar’(Tonucci, 2002) asinos podemosenfrentarala falta de decisién
sobre los espacios para jugar. “En estos casos las arquitecturas del
juego prescinden del soporte arquitecténico, ya que la naturaleza
salvaje -aire o agua- es el campo de accién del juego en una suerte
de retorno a sus origenes mds primitivos.” (Pérez de Arce, 2003) esta
forma de ver y comprender la importancia del juego en la ciudad es
la que deberfamos respetar al momento de generar nuevos disefios
de espacios de juego. Si tomdramos en cuenta la opinién de los
nifios entenderiamos que nuestras ciudades estdn enfermas como
lo expresa Tonucci (1997), ya que solo estdn pensadas y disefiadas
para los adultos, quienes seguin el autor se han apropiado del espacio
plblicoy de la proyecciéon de estos, segregando el espacio infantil en
la ciudad, dejando solo ciertos metros cuadrados para el juego. El
disefio de los espacios para la infancia deben contemplar Ia opinidén
delosnifiosynosolocriterios de seguridad para el bienestar de estos,
Boon, Rozendaal, & Stappers; (2014) cuando habla de este bienestar
agrega que los paisajes de juego ayudan no solo a que este bien
fisicamente,sinoqueayudaagenerarvinculossocialesydeestaforma
los nifios cubririan todas etapas de desarrollo posibles que fueron
planteadas por Piaget (1952), logrando que los pequefios ciudadanos
fueran mucho mds participes al momento de expresar estos cambios,
partiendo por la idea de ciudad democratica que expresa Tonnuci
(1997) y a la vez entendiendo este terminé como aquella ciudad
donde sea expuesto y planificado el método mas cémodo y sencillo

para desplazarsey habitar, donde todas las personas puedan acceder
a un espacio verdadero, como lo expresa el autor. Entendiendo que
el territorio deberfa entregar el paisaje para el juego como una
composicién continua de distintos elementos en el espacio publicoy
nosolo algunas zonificaciones destinadas a esta actividad.

La relevancia de esto radica en que el espacio publico
es una parte importante del mundo de los nifios/
as y adolescentes, donde crean lazos afectivos y
construyen sus relaciones, identidades y valores. (...)
Los espacios fisicos son, por lo tanto, un medio que
comunica ideas y un espacio formativo. En nuestras
ciudades, los espacios abiertos como calles, plazas,
medios de transporte publico, centros de salud, patios
de establecimientos escolares, recintos deportivos,
museosy parques urbanoscomunicanvaloressociales,
culturales y ambientales a estos jévenes. (Echeverria
Prado, Camus Murillo, & Ibafiez G., 2016)

Asi se lograria que estos espacios libres y disefiados entreguen
esta idea de la ciudad democratica para el juego de los nifios,
entendiendo las ideas anteriormente presentadas, donde la calle
y el juego nos entregan distintas manifestaciones tanto sociales
como afectivas, siendo siempre un canal de comunicacién constante
entre el individuo y el territorio. “La calle y la plaza ocupan espacios
importantes en la memoria de cada uno de nosotros, rescatando
momentos, afectos y recuerdos.” (Pinheiro, 2012), esta memoria es
la que ayudaria a poder generar un vinculo mucho mds fuerte en el
espacio abiertoy sobretodo el juego que los nifios creen al momento
deinteractuar,como medio, comunicaciény escenario propicio para
elaprendizaje corporal, pensando otro modo de urbanizary devolver
alos pequefios ciudadanos estos espacios.

Jacobs (1967) reconoce en el espacio publico el lugaren el que se ven
fluir los acontecimientos sociales de la vida urbana. Pero “sSerfa
posible imaginar una ciudad sin calles y plazas?” (Pinheiro, 2012),
entendiendo estos espacios ‘sugerentes’ mencionados por Escobar
(2016) como una posibilidad de deconstruccién de lo establecido,
poniendo al limite cada situacién critica que van evidenciando
los infantes al momento de apropiarse de un espacio, asi como
Aldo van Eyck vio en los nifios una posibilidad de rehabilitar una
ciudad traumada, podemos pensar que los nifios son el motor de
cambio en el desarrollo futuro de los espacios publicos. “Un espacio
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estructurado parajugarpuede serunambienterico paraelaprendizaje
y para el desarrollo, al tiempo que favorece la socializacién de las
personas.” (Pinheiro, 2012), aun siendo estructurado en Iimites pre
establecidos, la actividad que debe nacer en esos espacios debe ser
tan libre que desborde la realidad inmediata, creando paisajes que
salen de nuestros recuerdos corporales.

“El espacio publico confirma y testifica el sentido
de permanencia monumental que caracteriza una
sociedad avanzada y a la vez, en el espacio publico
reside la clave para definir el paisaje urbano como
imagen integradora de la sociedad en su conjunto.
Tanto la arquitectura como el arte interacttan con la
sociedad en la constitucién de laidentidad cultural de
la ciudad.” (Garcia-Doménech, 2016)

Sibienesta formade entender el territorio nos ayudaria a proyectar
nuevas visiones, aun mantenemos una postura mas bien romantica
de qué es paisaje y como se deberfa proyectar. En el prélogo de
Beatriz Sarlo (2001) en “Campo y Ciudad” ella declara que el campo
nunca es paisaje antes de la llegada de un observador ocioso que
puede permitirse una distancia en relacién con la naturaleza, es
este denominado ‘ocioso’ el que encuentra en la ciudad una nueva
forma de habitary sobre todo de disfrutarla. Segtin Cabeza (2010) el
concepto de paisaje ha cambiado, ya que con el avance del deterioro
del planeta, la pérdida del patrimonio cultural y natural, ha trafdo
consigo también un problema de “percepcién del mundo social
complejo, dandoaentenderal concepto de paisajecomo lainteraccién
entre la actividad humana y el ambiente donde cada aspecto fisico,
humano, cultural, social, econémico y perceptivo es parte de un
todo.” (Cabeza, 2010) comprendiendo esta pérdida del paisaje o de
lavida en la ciudad como el punto critico de esta investigacion. Asf
el paisaje deja de ser un concepto pictéricoy romdntico, y pasaria a
ser un punto clave en el desarrollo de nuevos lugares por disfrutar,
logrando entender esta postal como una experiencia tdcita que
inconscientemente estamos experimentando.

“El paisaje es, ante todo, una experiencia vital, surge en
la vida, es parte de ella, es referencia sustancial, marco
del quehacer, escenario necesario del paso del tiempo
y emocién en el drama. El descubrimiento del paisaje
es una forma de avance cultural de conocimiento del

entorno, de relacién e incluso didlogo con el territorio.”
(Martinez de Pisdn, 2008)

Son los espacios publicos en el paisaje urbano “donde se ejerce,
con la mayor fuerza, la sociabilidad infantil y la apropiacién por los
mismos, que tiene en la actividad del juego su expresién mdxima, en el
interior del grupo con sus pares” (Pinheiro, 2012), por lo que podemaos
concluirque estainteraccion nifios—paisaje deberfa ser mayormente
evaluada al momento de disefiar nuevos espacios entendiendo que
“es el espacio propicio para que los nifios exploren la creatividad, la
libertad, la imaginacién, el asombro y la diferencia” (Gonzalez, 2008)
y logrando asi la conformacion del paisaje de Infancia.

El juego como posibilitador de diseno.

Hemos revisado como fue evolucionado la infancia y como el
juego tomo un rol importante en la educacién y sobre todo en el
desarrollo fisico y cognitivo de los infantes como lo indicaba Boon,
Rozendaal, & Stappers; (2014), entendiendo que esta actividad es
una herramienta que trasciende mads alld de lo fisico, también vimos
como el juego libre en la naturaleza que propone Fjgrtoft (2007,
2004), entendiendo que los Iimites difusos ayudan a fomentar un
juego de aprendizajey error. Si bien Escobar (2016) dice que el juego
debe estar en un espacio limitado, esto no quiere decir que debe
ser minimo, ni mucho menos que este lugar determinado entregue
ideas fijas de juego, al contrario, el autor habla de un juego que se
escapa de estos Ifmites preestablecidos, generando cambios en el
paisaje y transformdndolo en un paisaje de juego como lo vimos
con Boon, Rozendaal, & Stappers; (2014), logrando de esta forma un
nuevo sentido del territorio, como lo vimos anteriormente. Sumado
a estas ideas de un paisaje de infancia, colateralmente los nifios
logran crear nuevos juegos fuera de estas zonas determinadas,
desbordando su imaginacién y apropiacién en elementos
arquitecténicos desbordando su imaginaciény apropiacién de
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espacios y elementos arquitecténicos y naturales mds alla de su
funcionalidad establecida, como lo podemos observar en la figura
6, donde Helen Levitt vuelve a retratar a nifios reinterpretando el
espacio arquitecténico como soporte para el juego, entendiendo
estocomo unarelacion que se desenvuelve en el territorio de forma
completamente natural.

“La relacién de juego y lugar se desenvuelve entre
dos polos: de un extremo abarca el juego en su
expresion mas espontdneay del otro aquel regido por
la regla consecuente con un tiempo y espacio aparte,
disciplinado, inviolable, estable. Uno es oportunista
e invade, mientras que el otro instruye al proyecto.
Los Iimites no son del todo precisos: hay matices de
integracién o hibridacién cuyos rasgos urbanos son
también variados. “ (Pérez de Arce, 2003)

Al contrario de la imagen que describe [talo Calvino, donde
transforma el cuadro de la ciudad post guerra enfatizando los
lugares histéricos y explicando que estos se leen como espacios en
el paisaje que son homogéneos y vacios, que no contienen vida y
se escapan de la vida en la ciudad; el paisaje que se observd en su
momento también fue un paisaje de juegos libres en una ciudad que
estaba devastada. Una de las formas mds puras para rescatar la
ciudad fueentregandounelementoque hastaese momentosoloera
ornamentaly privado, los juegos. Alvarez (2017) rescata en su texto
parte de las declaraciones de Jakoba Mulder, quien al ver una nifia
frente a su casa cavando en busqueda de arena para jugar, decide
pensar y planificar la mayor cantidad de plazas de juego publicas
para que no se volviera a repetir esa triste imagen. Es esta idea de
los areneros la que comienza a ver en el juego, libre e imaginario de
los infantes una posibilidad de disefio en la ciudad, segtin Alvares
(2017), rescatando las palabras de Aldo van Eyck, la ciudad tiene
cuatro etapas, la primera: “Una ciudad sin el movimiento particular
del nifio es una paradoja” entendiendo que este nulo movimiento
ambos arquitectos (Mulder y van Eyck) lo definen como la imagen
triste y pobre de nifios que no son felices al momento de habitar
la ciudad y por ende el resto de la poblacién siente lo mismo. La
segunda etapa es “jNieva! El nifio toma el control. Lo que realmente
necesita es algo mds permanente que la nieve”, y es esta frase la
que trasciende, incluso van Eyck la utiliza para poder explicarle a
estudiantes de arquitectura en la Washington University en St.
Louis, afio 1961, donde expresa:

“Yasabenloqueocurretrasunagrannevada: El nifio se

convierte temporalmente en el Sefior de la Ciudad. Los

pueden ver corriendo en todas direcciones, recogiendo

nieve delos cochescongelados. Un gran trucodel cielo,
éste. Una correccién temporal en beneficio

de los descuidados nifios. Depende de ustedes ahora
concebir algo mds permanente que la nieve.

Aquello que conciban no deberd ser algo aislado,
0 un grupo de cosas aisladas, sino algo que pueda
ser repetido en diferentes lugares de la ciudad.
Esta deberd ser capaz de absorberlos estética y
fisicamente, formando parte de la trama urbana. Debe
ser tan elemental que responda a la disposicién y los
movimientos de los nifios, y active su imaginacion.

Ha que ser capaz de sobrevivir al impacto de la vida en
la ciudad: una ejecucién deficiente, la eleccién de los
materiales o el propio disefio van asociados a peligros
innecesarios. Aquello que disefien deberd ser atractivo
paranifiosdeentrecuatroyochoafios”. (Strauven, F, &
Ligtelijn, V, (2008), “Aldo van Eyck. Writings. Collected
Articles and Other Writings: 1947-1998” rescatado por
Alvarez, ., 2017)

Entendiendo el juego como gran posibilitador de disefio en una
ciudad que necesita una urbanizacién nueva, aprovechando la
devastaciény utilizando a los infantes como la imagen en una ciudad
sana como dirfa Tonucci (1997), en la figura 8 podemos observar
cémo las palabras de van Eyck cobran vida, cémo los infantes logran
apropiarse e incorporar simbolismos y por sobre todo su imaginacién
en una zona que estaba sin vida. Y es que después de una nevazén
el territorio se unifica, logrando lo que Fjgrtoft (2001) plantea como
juego desafiante, donde las habilidades de los infantes logran
destacarse. De esta manera la tercera frase que utiliza para explicar
la importancia del juego como un elemento de disefio e integracion
en la planificacién es entender “el parque infantil como ntcleo y
extensién del umbral de la casa”, ya que como indica Stefani, Andrés,
& Oanes, (2014) la eliminacién del juego como pérdida de tiempo
necesita si o si la incorporacién de este con un rol fuerte en cada
organizacion territorial, entendiendo también la importancia de la
interrelacion entre el espacio conocido y el espacio por conocer qué
Caballenas, I., et al. (2005) expresa, poniendo en valor la corporalidad
de los infantes. Asf finalmente se entiende que “si la infancia es un
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viaje, dejémonos comprobar que los nifios no viajan de noche”, siendo
la dltima frase que van Eyck utiliza para potenciar la planificacion
de zonas de juego en la ciudad. Alvarez (2017) ademé&s agrega que a
través de la incorporacién del juego como un posibilitador de disefio
en la ciudad, van Eyck fue el primer arquitecto en tomar en cuenta al
nifio en la teorfa urbanistica, agregando que el infante es el centro
critico entre la ciudad (planificada) y los ciudadanos (los adultos) en
una época donde la poblacién se vio mds afectada.

Sin embargo, este paisaje se puede vivir cuando los nifios logran
habitar la ciudad y si revisamos nuestra realidad, es algo que
lamentablemente no se da, ya que la ciudad que habitan no esta
disefia para ellos, por lo que citando las palabras de Tonucci en una
entrevista realizada en Noviembre del 2019 “no les dejamos salir a la

Figura 8

Cas Oorthuys,
Después de una
gran nevada.

calle porque pensamos que la calle es peligrosa; yo estoy convencido
de que la calle es peligrosa porque no hay nifios en ella”, si logrdramos
dejar a los nifios habitar la construccién de espacios destinados
a juegos serfa mucho mas rapida y natural, la apropiacién de los
espacios y la critica a lugares que fueron pensado como lugares de
paso (por adultos y para adultos) logrando tener la opinién de los
principales usuarios y por ende podriamos mejorar constantemente
nuestro territio en pos de una ciudad democratica, como lo postula
Tonucci (2002) .

Los nifios, como ciudadanos (o pequefios ciudadanos) y sujetos de
derechos como lo indica Jaramillo (2007), tienen el derecho al juego,
esto nos indica que los infantes deberfan tener un espacio propicio
para poder realizarestaactividad. Comprendiendo que esta forma de
vivirlaciudad, deberfaimplicar que todas las nifias y nifios, tengan las
condiciones minimas para jugar en las ciudades en la cual viven como
fueron indicadas por el Comité sobre los derechos del nifio de las
Naciones Unidas. El mundo adulto tiene y debe ofrecer un contexto
lidicoespacial concalidady seguridad, tal cual comolo indica Tonucci
(1997) volviendo a integrar a las nifias y nifios en el espacio publico, tal
cual como se loimaginaron Jakoba Mulder y Aldo van Eyck. El espacio
que los nifios buscan y tratan de crear constantemente no tiene
que ser solo pensado desde el disefio de espacios verdes, sino que,
estos lugares deberian ser mucho mds amplios para que ellos logren
circular con seguridad, creando individualmente y colectivamente
los simbolismos que Caballenas, I., et al. (2005) expresaba como
primordiales en el habitar de los nifios, de esta manera se pueden
entregar espacios para el ocio y ademds para jugar bien equipados,
logrando entregar posibilidades de socializar en espacios culturalesy
de relacién, como ya los habfamos revisado.

“Repensar la ciudad, quererla distinta, adaptada a
todos, incluso a lainfancia, es una necesidad urgente;
no se trata de retroceder hacia el pasado en busca de
un romanticismo rural o de barrio de los afios 40, sino
de prepararparaun futurodistinto, noexclusivamente
controlado por la produccién comercial. Un futuro en
el que exista el deseo y la posibilidad de pensar en el
bienestar y en la solidaridad. De ese futuro, los nifios
son sfimbolo, retoy garantfa.” (Tonucci, 2015)

79



80

Este espacio dejuego que ya hemos definido, logra ser re leido por los
infantes, entendiendo que de esta manera se genera una sensibilidad
y apropiacién en él, y que también son estos espacios de ocio en los
cualeselloslogranentender parte del orden dela ciudad, “los espacios
ludicos se caracterizan por un hecho particular, ‘el ocio’. El espacio que
le da sentido al lugar asociado a la experiencia recreativa, al propio
juego, a la diversién y a satisfaccion de los intereses de las personas”
(Restrepo, Ruales, &Rodriguez Zambrano, 2006), asi es como los nifios
logran entender la ciudad y es por esta razén que podemos decir que
el juego nos entrega nuevos pardmetros de disefio en la ciudad, asf
como lo observé Aldo van Eyck al momento de ver que los nifios se
columpiaban en tubos, que podian utilizar el mismo elemento para
distintas cosas, es como deberiamos ver la posibilidad de nuevos
elementos en el espacio, entendiendo ademdas que al momento de
pensar el juego y limitar los espacios cémo se estd realizando hoy,
enrejando y creando ‘zonas de seguridad’, estamos negdndole a los
infantes la oportunidad de aprender sobre los riesgos y la gestién de
ellosenelmundoreal,comoloindicaron Boon, Rozendaal, &Stappers;
(2014), de esta manera agregamos la disminucién del ejercicio fisico,
limitando las oportunidades de juego. Esta actividad debe ser libre,
y ademds entregar la posibilidad de potenciar el imaginario de
los pequefios, de esta manera al entregar elementos abstractos o
elementos con una vinculacion con el paisaje inmediato, los infantes
podrian aumentar su desarrollo cognitivo, como lo expresaron
Caballenas, I, et al. (2005).

Rasmussen (2004), con base en la observacion de actividades
infantiles en espacios publicos diversificados, llamé a los espacios
para nifios “Places for children: aquellos planeados y estructurados
por los adultos y de espacios de los nifios, Children’s places: aquellos
apropiados por ellos”, constantemente vamos a observar estas dos
realidades conviviendo, teniendo en cuenta que no solo el juego debe
girar en torno a este cambio de pensamiento, sino que los nifios van
aserlavozdeesta transformacién, tal cual como lo propone Tonucci
(1997) al momento de pensar la nueva ciudad. En ese mismo sentido,
“en la nueva organizacién actual de la sociedad, tanto los nifios como
las familias no tienen posibilidades directas de creacién de espacios
para el juego. Con el crecimiento de las ciudades, cada dia, los espacios
de juegos quedan mds reducidos.” (Pinheiro, 2012). Seglin lo citado
podemos entender que al ver la reduccion de estos lugares, podemos
entender en parte porque los nifios logran apropiarse a tal punto
del territorio, ddndole un sentido o como dirfa Carlos Alberto Rico
(2002) “un espacio se convierte en un lugar cuando un individuo llega a
conocerloy lo dota de significados”y es eso lo que logran los pequefios
ciudadanos al momento de correr, saltar, y hasta abrazar algunos de
estos espacios transformados en lugares con vida o como dirfa van

Eyck siendo los infantes los amos y sefiores de la ciudad. Deberfamos
buscar consta mente que la ciudad cambie, que los nifios vuelvan a
recuperar su territorio, sin olvidar que en algin momento también
fuimos nifios y jugdbamos por las calles, Alvarez (2017) indica que un
modo de reconfigurar la nueva relacién del nifio con la ciudad parte
de unaapropiacion de espacios por partedel nifio,adaptdndoseauna
nueva realidad. El disefio de los espacios de juego estd altualmente
enfocado en la seguridad y minimizando los riesgos, sin embargo
las cafdas y los golpes permiten a los nifios una mejor compresion
del cuerpo y su relacién en el espacio, como lo indican Fjgrtoft
(2001, 2004). El juego debe ser el gran motor de cambio, los nifios sus
arquitectosy asfi “hacer que las calles vuelvan a significar un universo
de atrevimientos, las plazas y los solares se vuelvan a convertir en
grandiosas salas de juegos y la aventura vuelva a esperarnos a la
vuelta de la esquina” (Delgado, 2005), dejando que el nifio que no
tiene Ifmites ni juicios previos logrando entender el territorio, viendo
en el juego (actividad) una posibilidad de planificacion.
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Capitulo 2

Elementos arquitectdnicos para ninos.

El juego es como vimos en los capftulos anteriores, una actividad
tanto personal como colectivaque requiere de un espacio que pueda
conversarconelcontexto,comoconloselementos queseencuentran
en el paisaje y de esta forma poder tener un vinculo directo con los
sujetos que van a realizar la actividad de jugar. De esta manera
podemos hablar de un conjunto el cual logra la creacion de espacios
destinados al juego libre en un paisaje que puede transformarse
en algo gratificante para la infancia. Este conjunto simbélico que
crea el paisaje, el juego y los elementos arquitecténicos dan paso
a lo que denominaremos paisaje de infancia. Poder entender esta
interrelacion y tener una comunicacién fluida es parte importante
paralograrespacios paralainfanciaque se puedandisfrutary cuidar
auténomamente, dejando que los nifios no solo puedan jugar en él
sino que sientan un arraigo al lugar, dejando como punto focal no
solo un juego dindmico sino que con un poder de identidad.

El rol que tuvieron los espacios de juego en su momento fue de
tal importancia que lograron rehabilitar las ciudades en la época
entreguerras y posguerra, viendo en la infancia una posibilidad
de cambio y sobre todo de reconciliacién. Tedricos, arquitectos
y paisajistas se dedicaron durante esa época a proponer una
sensibilidad al paisaje, entendiendo que este puede generar un
efecto positivo al momento de querer desarrollar mejores personas,
ademds podemos ver el rechazo al funcionalismo y sobre todo
dando paso a la integracion de las personas y la reunién. Lograr Ia
incorporacion de los pequefios ciudadanos en la planificacion de
la ciudad es un objetivo que se deberfa tener hasta el dia de hoy,
al momento de pensar en cudles son las soluciones para tener
una mejor calidad de vida, es por esto que dentro de este capitulo
veremos la importancia que tuvieron los nifios en momentos
especificos de desarrollar un paisaje destinado en la infancia.

En este capitulo veremos cémo fue la evolucién de los elementos
arquitecténicos considerando contextos bien extremos, primero
veremos cémo en Europa, especificamente en Dinamarca e
Inglaterra donde se enfocaron en la reconstruccién del paisaje
social involucrando a los nifios y viendo en las zonas de mayor
shock emocional una posibilidad de juego, integrando a los infantes
como los propios constructores de estas zonas, consolidando
de esta manera el paisaje de infancia. Junto con estos casos se
puede visibilizar dos posturas claves en el desarrollo de los futuros
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playgrounds, los Creative playgrounds y los Sensibility playground
donde cada uno de estos estilos de juego marcan posibilidades
de conjugacién entre ellos, también veremos la reconstruccién
de Medellin donde se estipula la importancia de tomar en cuenta
a los nifios en esta nueva planificacién para tener una renovacién
de poblacién que se vié enfrentada a otra realidad que no era Ia
violencia, para que finalmente logremos identificar cudles son los
avances en torno al paisaje de infancia. Poder comprender esta
evolucién no solo desde el concepto de juego sino que del elemento
en el paisaje es la gran diferencia que veremos en este capftulo,
dejando en claro la importancia del reconocimiento del territorioy
la naturaleza.

Tener el espacio de juego y sus elementos arquitecténicos como
un propdsito de disefio y planificacién podria ser el cambio que
buscamos parael futuro de las ciudades, como lo fueron los parques
olas plazasdejuegosen laépoca masoscuradel mundo, las guerras
mundiales. Este elemento arquitecténico no solo se debe entender
como un adorno, sino que como una herramienta para lograr que
los infantes puedan desarrollar otras capacidades, tanto motoras
como cognitivas. No podemos olvidar que este elemento fue en
su momento algo que sobresalié en el desarrollo de las nuevas
ciudades, la planificacion pensaday objetivizada en juegos, dejando
que los nifios lograran apropiarse de los lugares, y sobre todo de los
espacios disefiados con enfoque en ellos.

Estos eventos que marcaron la historia de la posmodernidad en
la arquitectura deben ser sin duda una razén fuerte para observar
nuestra ciudad y pensar el disefio futuro de esta. Hoy vemos como
nifios se ven privados de disfrutar la ciudad por el simple hecho
de tener padres sobreprotectores que no dejan gozar a sus hijos
el paisaje inmediato, ya sea por una mala experiencia previa o por
el boca a boca, olvidando que un dfa ellos pudieron disfrutar de
todo lo que sus hijos hoy no pueden. Nifias y nifios no conocen su
cuadra y mucho menos su comuna, no recorren la ciudad y por lo
tanto los espacios destinados al juego se han ido disminuyendo
constantemente. Sin embargo como lo mencionamos, alin podemos
decir que existen pequefios hallazgos de luz que abren una
posibilidad de juego libre y sin lasinstrucciones de los adultos.

De junk pkaygrounds a Playgroundsy su
influencia en las ciudades sanas

Si bien en el capftulo de Infancia expusimos que los nifios no
eran considerados como un elemento importante en la sociedad
y menos en la planificacién de las ciudades, Santos (2002) indica
que al momento de construir una cronologia sobre la infancia
y su importancia, con el paso del tiempo se fue comprendiendo
que las nifias y nifios tenfan un valor muy importante en el futuro
que querfan tener. “La importancia del espacio destinado al juego
como soporte para la interrelacién social fue reclamada por voces
tan singulares como la de la carismdtica activista Jane Addams,
responsable del primer parque de juegos infantiles” (Garcfa-Gonzalez
& Guerrero, 2019), como también por las arquitectas Lady Allen
of Hurtwood vy Jakoba Mulder, quienes se dedicaron en terreno
a la observacion de los nifios en la ciudad. La primera desde una
postura social y la segunda desde la incorporacién de la naturaleza
en la ciudad y el juego. “Sélo en la ciudad moderna los hombres
han concluido que no es necesario para la municipalidad proveer de
espacio para dar respuesta al insaciable deseo de jugar, justo en el
momento en que la ciudad industrial ofrecia una labor diaria cada vez
mds mondétona” (Addams, 1909), asi como Chaplin nos muestra que
laciudad soloentregabalarepeticién constante de un solo ejercicio,
esque arquitectos, sociélogosy educadores se fueron dando cuenta
que los nifios debfan empezar a sacar la voz.

Es por esto que parte del desarrollo del juego como un motor de
cambio nace desde la pedagogfa y el impulso por la incorporacién
del juego como método de ensefianza, asi comienzalaincorporacién
de esta disciplina en la esfera de la nueva ciudad moderna. La
comprensién de nuevos términos al momento de hablar sobre
una vida diddctica en el siglo XIX generd un cambio profundo en el
desarrollo de nuevos juguetes y sobre todo en la implementacién
del juego en la educacién, entendiendo esta unién como una ayuda
en el sistema de aprendizaje (el jugar a aprender) para luego hablar
de espacios urbanos para la infancia. “Estas primeras dreas de juego
estabanvinculadasalos parquesptiblicos, conelobjetivo de solventar
la necesidad de jugar al aire libre de los mds pequefios y protegerlos
delpeligrode las calles.” (Navarro Martinez, 2013) acd es donde surge
laidea del juego libre enla ciudad, comprendiendo esta relacién del
nifioyelterritoriogenerandounnuevourbanismoenlaciudad. Parte
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importante de este cambio de mentalidad nace desde la pobrezay la
desesperanza de la posguerra. Desde la primera a la segunda guerra
mundial, los pedagogos y arquitectos se enfocaron en encontrar la
formade que los nifios pudieran rehabilitarlas ciudades. Se vivieron
tres periodos claves en este cambio de conciencia, Dinamarca y la
utilizacién de materiales ‘reutilizados’, en Inglaterra con Lady Allen
of Hurtwood y la proteccién de los nifios, junto a la valoracién de su
opinién en las decisiones para las zonas de juego fueron la bandera
de lucha de esta arquitecta paisajista, en el cambio de la sociedad
entre guerrasy guerra friay el trabajo del Team X con Alison & Peter
Smithsony Aldo van Eyck, quienes identificaron en la infancia una
posibilidad de re construir las ciudades bombardeadas desde lo mas
puro: el juego.

Se hizo una constante criticaalo que se estaba construyendo como
zona de juego, sobre todo a la calidad de esté, la critica por las 4 ‘s’
(swing, seesaw, sandbox, and slide) fue el motivador para descubrir
enterrenoqué esloque realmente realizaban los nifios al momento
de jugar. Como lo vimos en las imdgenes anteriores, los infantes
se apropiaban de los lugares, sin importar si existfa un juego o no.
Sumado a eso:

“Los parques de aventuras fueron promovidos en

Inglaterra después de la Segunda Guerra Mundial

como el patio de recreo para el futuro, en una critica

explicita del patio de recreo convencional con sus

“cuatro S”: the swing, seesaw, sandbox, and slide (el

columpio, el balancin, Ia caja de arena y el tobogan)”
(Kozlovsky, 2008)

Es en este proceso de re descubrir la ciudad y entregar nuevas
posibilidades de desarrollo, muchos de los arquitectos paisajistas
lograranllevaracabonuevaszonasenlaplanificaciondelaciudad,de
esta forma, el danés Carl Theodor Sgrensen sugiere por primera vez
el concepto del ‘playground’ en el Park Policy (1931), donde observa
que los nifios juegan con materiales de construccién y chatarra que
estaban en estas zonas ‘residuales’ de la ciudad (figura 1). Sgrensen
sugiere que la idea de tener zonas de juego con materiales de
desecho lograrfa el mismo objetivo de entretencién que tenfan las
cajasdearenayjuegosqueyaseestabanimplementandoenalgunas
zonas de Europa, con la diferencia que la interaccion y desarrollo
de los juegos serfa siempre cambiante y dindmica, con una casi
nula supervisién de los adultos. Esta idea del patio de juegos con

Figura 1
Sin autor, afio
estimado 1931.

materiales ‘reciclados’ se probd por primera vez en 1943, durante
la ocupacién alemana en plena guerra. El arquitecto Dan Fink le
encargé a Sgrensen que disefiara un patio de juegos basura, como
se denomind inicialmente, para la urbanizacién Emdrupvange,
en las afueras de Copenhague (figura 2), donde los nifios logran
una conexién Unica con el territorio inmediato que se les estaba
entregando, viviendo una realidad de bombardeos y guerra sin
considerar los limites, sino el valor simbdlico que este material
entregaba. El juego que ellos generan en estos ‘patios basura’ es casi
como un trabajo o lavida adulta que ellos observaban.

Si bien Sgrensen propone esta nueva forma de entregar un espacio
Itdico en la ciudad, el prototipo pensado debfa ser expuesto a una
mayor escala, siendo parte graciasa Dan Fink quien le pide ser parte
del disefio de las zonas de ocio y juego en el complejo de viviendas
que se estaba formando en Copenhague, siendo en 1940 el afio
donde se construye Emdrup “Sgrensen (1939) propuso dar a los nifios
de la ciudad la misma oportunidad de juego creativo que disponian
los nifios del campo, que contaban para ello con una gran variedad de
materiales y espacios” (Garcia-Gonzdlez & Guerrero, 2019), viendo de
esta forma el residuo como una oportunidad de disefio protegido.

El funcionamiento de estas zonas de juego en Emdrup era detallada
de la siguiente forma:
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“El campo dejuegoen Emdrup esde aproximadamente
70.000 pies cuadrados [6.500 m2]. Un cierre de seis pies
[1,8 metros] de altura se conforma con plantaciones
de setos de rosas. Es apenas visible desde el exterior.
Hay alrededor de 100 pequefias “casas” con jardines
construidos por los nifios en todas las formas vy
tamafios,deladrilloomadera.Hayungrupodeedificios
permanentes, erigidos por los padres ayudados de los
hijos, que comprende una sala comun, dos talleres con
los bancos de trabajoylas herramientas,y un tinglado
conmesasdondeel modeladoylaconstruccién pueden
ser realizados. Todas las demds “construcciones” se
desmantelan antes de que comience el invierno. El
I[der del parque infantil, tiene que lograr organizar
alrededor de 100 nifios por dfa de abril a noviembre, y
es también responsable del material de construccion
y de hacer sugerencias a los nifios sin forzar las
ideas” (Lederman, 1959, citado por Garcia Gonzdlez &
Guerrero, 2019).

Figura 2

Peter Roos,
skrammel-
legepladsen, Emdrup
(1967)

El juegoy la contricién eran parte de la blsqueda de la re insercién
de los nifios en el espacio publico, el periodo entre guerras generd
un miedo constante al momento de querer salir, es por esto que
el arquitecto decide construir un limite en la zona de juego con
barreras de muros y arbustos que tapaban parcialmente esta gran

Figura 3

Fra Skrammellegepladsens

(1947)

zona de juego, “Sgrensen tenfa la acertada sensacién de que las
actividades de los nifios que jugaban en el skrammellegepladsen
(junk playgrounds) no necesariamente tenfan porqué ser aceptadas
por los adultos” (Garcia-Gonzalez & Guerrero, 2019), y de esta forma
no debfan estar constantemente vigilados, entregando al nifio
un sustituto de ciudad que habfan perdido, logrando ejercer la
imaginacion al momento de interactuar con estas ‘construcciones’
como se puede veren las figura 3y 4.

Desde Inglaterra Lady Allen of Hurtwood, identificé al igual que
Sgrensen, el papel que deberfan cumplir los nifios al momento de
pensar esta nueva ciudad, involucrandose en reformar el cuidado
de los nifios por instituciones que velaran por sus derechos,
definiéndose como “nifios privados de una vida hogarefia normal”,
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ella creia que si su influencia llega a un buen puerto no solo serian
beneficiados los nifios abandonados, sino que todos los infantes.
Es por esto que ella ve en Adventure Playgrounds un “componente
de la renovacién urbana de la posguerra y una demostracién de
“comunidad democrdtica” para los nifios que trabajan mds alld de
las divisiones promovidas en el fascismo, la nacién de clase y la raza”
(Kozlovsky, 2008) transformando este parque de juegos en una
revolucién en la planificacion de las ciudades. Los viajes realizados
por Lady Allen a Copenhague influyen en este pensamiento de una
nueva forma de proyectar para y con la infancia, la sorpresa de la
utilizacién del residuo como material nuevo y sobre todo las zonas
bombardeadas en guerra logran que esta arquitecta publique un
texto parala destacada revista Picture Post, titulado “ Why not use
our bom side like this?”, logrando de esta forma la incorporacién de
zonas de juego en Inglaterra uniendo los dos conceptos Adventure
Playgrounds + junk playgrounds. (figura 5)

La preocupacién por los espacios para la infancia con un disefio de
calidad lleg6 a un punto en que Lady Allen comienza a publicar una
serie de cuadernillos, ‘Desingn for Play’ (1961), ‘New Playgrounds’
(1965) y finalmente su libro ‘Planning for Play’ (1968), donde
expresaba susideas de disefio para las zonas de juego, describiendo
en términos simples y pragmdticos lo que hacen los nifios, dénde
prefieren hacerlo y de esa forma entrega algunas ideas de disefio
para mantener espacios de juego libre dentro de la ciudad. El libro
trata extensamente el “concepto de playgrounds” entendiendo este
comounaherramientade planificacién basadoenlateorfa Playwork.

Charcos, colinas, hierba, y materiales accesibles
como tubos, cuerdas, tierra, bidones de gasolina
vacios, restos de motores, neumdticos, ladrillos,
madera, martillos y clavos eran los materiales de
juego disponibles. La base del juego era el ejercicio en
libertad, aunque con una minima supervision. (Garcia-
Gonzdlez & Guerrero, 2019)

Su trabajo fue tan detallado que Carl Theodor Sgrensen agradece su
vinculacién con las publicaciones en el prélogo de su dltimo libro,
dejando en claro que la investigacién y trabajo de esta mujer ayudd
a la comprensién del paisaje de infancia en el periodo entre guerras
y guerra fria. Dentro de sus memorias Lady Allen declara que uno de
sus grandes orgullos fue el descubrir al nifio en la ciudad y por sobre
todo entender la configuracién del espacio - tiempo, donde los nifios

Figura 4

Keystone, Getty Images;

Londres (1940)

lograban una abstraccién a tal punto que la temporalidad noerauna
constante ni una preocupacion, sino mds bien el ambiente que se
generaba. Dando paso a una de sus declaracién mds potentes: “parto
de lasuposicién de que los nifios de todas las edades y adultos también,
necesitan una infinita variedad de diferentes tipos de actividad de
juego” (Hurtwood, 1958, citado por Garcia Gonzélez & Guerrero, 2019)
entendiendo que el juego no solo ayudaba a los infantes, sino a todo
suentorno directo.

A pesar de todo, el trabajo realizado por Allen y Sgrensen a fines de
la década de 1950, la mayoria de los diez Adventure Playgrounds que
operaban en Londres en sitios bombardeados, se fueron cerrando,
dando paso a la reconstruccién real de las propiedades, las cuales
fueron devueltas a sus propietarios sin reconocer lo enriquecedor
que fueron estas zonas de juego, aun asf Allen no se rindid y siguié
diciendo que el juego debia ser una prioridad en la planificacién
de estas nuevas ciudades, entendiendo el juego como espacios
intermedios de libertad urbana.
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La delincuencia juvenil y la muerte de jévenes en
accidentes de trafico surgen, al menos en parte, de
la manera inadecuada y poco imaginativa en que las
autoridades locales intentan satisfacer la necesidad
de un juego creativo. . . . Lo mejor que puede hacer
el ingeniero de la ciudad es nivelar el suelo, ponerlo
en superficie con asfalto y equiparlo con costosos
columpios y toboganes mecdnicos. Su parafso es un
lugar de absoluto aburrimiento para los nifios, y no
es de extrafiar que prefieran los vertederos de madera
en bruto y las pilas de ladrillos y basura de los sitios
bombardeados, o los peligros y las emociones del
trafico. (Allen, 1946)

La provocativa ocupaciéndelosarquitectos paisajistas porlos nifios
en este periodo entre guerras marcd una concepcion alternativa
de como querer reconstruir la ciudad, teniendo muy en claro que
esta serfa un desaffo, tanto para los cédigos arquitecténicos
convencionales, como para las manifestaciones del espacio urbano
despuésdelaguerra. Asisurge unanuevaactitud al momento de ver
los espacios para re urbanizar, tomada como algo desafiante, pero
también catdrtica y humanizante donde se lograrfa configurar los
paisajes urbanos destrozados de Europa con la ayuda de los nifios,
rescatando lugares y creando nuevas formas de habitar desde la
infancia. Steen Eiler Rasmussen (citado por Garcia Gonzdlez &
Guerrero, 2019) incidian también en este aspectoy en 1953 escribid:
“Algindiallegaremosadarnos cuentaqueunparqueinfantilno puede
ser una cosa decorativa para nifios de cierta edad. Debe y deberia
ser un lugar de trabajo donde puedan entrenar sus habilidades en
la lucha contra el material”. Asi Jakoba Mulder, comienza a trabajar
como asistente de urbanismo en el municipio de Delft y luego de
Amsterdam, trabajando en el departamento de espacio publico con
Cornelis van Eesteren, quien le pide el desarrollo de un gran parque
conocido como Amsterdan Bos, con el cual comenzdé a ser conocida
como la ‘dama del bosque’.

Es en este proyecto donde subdivide el programa del parque
y la sensibilidad de este en categorias de crecimiento infantil,
entregando un gran espacio verde a la ciudad con el tacto de Ia
infanciay la juventud. Los nifios fueron considerados en diferentes
grupos de edades segtin su desarrollo corporal:

-Menores de 2 afios, que estaban con sus madres y sélo
requerfan un parque cerca de casa para el paseo.

-Niflos de 2 a 6 afios, que jugaban con arenay agua,y
columpios.

-Niflosde6a10;de10a 14 yde 14 a 18 afios.

-Los nifios hasta los 14 afios jugaban ademas con balonesy
realizaban actividades deportivas, con lo que se podia afirmar
que a medida que aumentaban la edad, se incrementaba
también su necesidad de espacio.

Mulder tiene la necesidad de cambiar el esquema de parque de
aventura que ya habfa propuesto Allen en Inglaterra, viendo que las
zonas deberfan ser mucho mds reducidas, incorporando juegos tipo,
en cada lugar. De esta forma se incorpora la idea de los cajones de
arena que ya estaba trabajando Frederich Froebel, dejando atrds
la concepcién de zona de juego tradicional (del gran jardin) a un
espacio solo para la infancia. Asi nace la idea de los “public play
squares” los cuales ella define de la siguiente forma:

Desde la guerra, una nueva forma de parques de juego
ha sido desarrollada para los nifios mas pequefios.
En algunas esquinas, plazas o aceras anchas, y en
pequefios parques, son suministrados unos pequefios
recintos de hormigdén con arenay algunas estructuras
metdlicas tubulares especialmente disefiadas para
evitar el peligro. Los nifios pueden jugar en cualquier
momento, y la arena siempre esta a punto. Las
suciedades inevitables de perros y gatos, obliga a
que todas las mafianas deba ser suministrada arena
limpia. Estos parques de juegos son muy populares, y
la gente constantemente los pide. Se ha tenido mucho
cuidadoensudisefio,y laapariencia de algunas partes
de la ciudad ha sido mejorada por la provisién de
estos espacios donde la gente joven puede jugary los
mayores pueden descansar en los bancos instalados.
Aquf se presenta una légica y atractiva solucién a los
problemas de afrontael buen townscapey la provision
de espacios de juegos. Este ejemplo ha sido seguido
por muchas otras ciudades en Holanda» (Mulder, 1954,
citado por Garcfa Gonzalez & Guerrero, 2019).
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Asf ella logra dar paso a su propuesta en Prins Bernhardpark (1968)
dando paso a la utilizacién del agua como medio de juego, es en
este proceso donde Mulder le solicita a Aldo van Eyck el disefio de
estos juegos tubulares que estaba desarrollando (figura 5), donde
cada propuesta que entregd van Eyck se adaptaba a los espacios
residuales que tenfa la ciudad, entendiendo que el territorio y los
usuarios variaban y por ende las necesidades eran distintas. Asf
nace un equipo de trabajo desde el municipio de Amsterdam que
contemplaba a: Jakoba Mulder, Cornelis van Eestern y Aldo van
Eyck, entregando una red de espacios de juegos dentro de toda la
ciudad, llegando a contemplar 734 playgrounds en 30 afios, viendo
en estos lugares bombardeados una liberacién de carga emocional,
la tipificacién de sus juegos fue el mayor avance a nivel de disefio,
dejando como registro un catdlogo clave donde se entregaban las
formasy usos, para poder configurarlos de la mejor forma.

De forma paralela los destacados arquitectos Alison y Peter
Smithson desarrollaronintervenciones en conjunto con el fotégrafo
Hederson, viendo en el nifio una posibilidad de entregar vida en
los proyectos y sobre todo en la ciudad de Londres. Los nifios que
juegan en la ciudad es para ellos como “una fuerza de conexién con
el potencial para crear nueva arquitectura y disefio urbano: una
alternativa alaortodoxia modernista prevaleciente de las funciones
demarcadas que, en opiniéonde los Smithson, amenazaban con crear
ciudadesestérilesdesprovistasdeespiritucomunitario”,asiloponen
a prueba en una exposicién fotografica donde participan tanto van
Eyck como los destacados arquitectos Alison y Peter Smithson en
1954, uniendo ideas de crecimiento, movilidad y planificacion. Un
claro ejemplo de este desarrollo es el proyecto Robin hood Garden,
donde utilizan la topograffa como una gran zona de juego donde los
nifios disfrutan del paisaje inmediato que el proyecto de viviendas
les entregaba.
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Figura 5

................... Tipologia de juegos

de Aldo van Eyck,
Amsterdam.

“El parque de aventuras demuestra cémo funcionaba

esta nueva forma de ciudadanfa: hacfa que Ia

interioridad delos nifios fuera observabley gobernable

precisamente porque el juego libre se conceptualizaba

como un dmbito subjetivo de libertad que requeria

la participacién de sujetos activos y consentidos.”
(Kozlovsky, 2008)

La reconstruccién de las ciudades en Europa en ambas guerras
hizo que las preocupaciones de los urbanistas y arquitectos fueran
destinadas a problematicas que se habian postergado por afios. De
esta forma el ocio pasa a tener importancia y poco a poco fueron
surgiendo los espacios de juego infantil. Todos estos arquitectos
ven en los nifios una forma de rehabilitacién para la sociedad en
general. Como vimos en los capitulos anteriores, los nifios tienen la
particularidad de jugar donde seay como seay asi como Sgrensen
proponejugarconlos materiales que fue dejando la guerra, Aldo van
Eyck da el salto a la tipificacién del juego y la reutilizacién de zonas
bombardeadas y Illenas de una carga emocional para tener zonas
de juego. La visién del playground como un fin de desarrollo fue
una de las principales motivaciones de posguerra para reconstruir
la ciudad desde lo mds sano y puro: los nifios. Se entendié que
parte importante de este proceso debia pasar por la infancia y la
vinculacién directa del “acompafiar a jugar”

“Las sociedades modernas comenzaron a racionalizar
y moldear el juego infantil desde el exterior para
avanzar en objetivos sociales, educativos y politicos.
Por lo tanto, los parques infantiles tienen mucho
que ver con censurar y restringir los tipos de juego
considerados indeseables y desplazarlos de lugares
considerados peligrosos o corruptos, como la calle.”
(Kozlovsky, 2008)

Estos casi 15 afios de experimentacion y juego libre por la ciudad
marcé sin duda la idea de jugar, pasando del miedo al goce y
posteriormente a la constante, teniendo esta actividad como
una herramienta para la blsqueda de una ciudad sana. El querer
proteger a los infantes hizo que la preocupacién por su espacio
fuera mucho més tediosa, observdndolos y tomadndolos en cuenta
en toda decisién. Ver esquema de juego sobre el desarrollo de los
playgrounds a lo largo de la historia como ya lo lefmos.
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2.2.

Los Creative playgrounds en Japon y los
Sensibility playground de EEUU.

La blusqueda por un mejor desarrollo de la infancia en el espacio
plblico motivé a que varios arquitectos experimentaran en el
disefioy pensamiento acerca de cémo debfan serlos juegos. De esta
forma comienzan a teorizar al respecto logrando una descripcién
base y una diferenciacién a lo ya realizado en el periodo entre
guerras. La mirada constante en este trabajo tedrico-prdctico, sigue
manteniéndose entre pedagogos, arquitectos y paisajistas, viendo
la actividad lidica como un desarrollo de una mejor ciudad. Asf
Navarro (2013) logra subdividir esta forma de crear zonas de juego
en el paisaje urbano, dejando dos claras posturas:

1. Activa. Aquella en que el nifio modifica, a través
de la accidn, su espacio de juego. Dentro de ella destacan
los adventure playgrounds, las acciones de juego y los
imagination playgrounds.

2. Pasiva. Aquella en que el disefio y las caracteristicas
delequipamientosiguenunoscriterioscreativosperoqgueson
inmdvilesalolargodel tiempo. Son ejemplos representativos
de ello los creative playgrounds y los playscapes.

La accién pasiva se comenzé a desarrollar con mucha fuerza en los
afios 40’s con la incorporacién de esculturas como zonas de juego,
a esto se refiere la autora al momento de hablar sobre los creative
playgrounds, los cuales buscaban de una forma muy abstracta la
interaccién de los nifios con este elemento arquitecténico en el
paisaje, teniendolaimaginacién como motor principal de desarrollo,
de esta forma se destaca el trabajo realizado por Mitsuru Senda,
arquitecto paisajista que en 1941 desarrolla en Japén un parque
dedicado a la infancia con tres tipos de estructuras escultdricas:
“las estructuras de juego gigantes (giant play structures), los
sistemas de juego circular (circular play systems) y 12 piezas de

Figura 6

Libro Play space for

Children, Mitsuru
Senda (1998).

equipamiento infantil disefiadas industrialmente (community play
structures)” (Navarro Martinez, 2013), basdndose en la creatividad
y la sociabilizacién de los nifios, encontrando en los drboles una
oportunidad para desarrollar los juegos que él buscaba entregar
en el territorio. De esta manera desarrollé desde 1968 a 1982
variantes de esta forma de realizar el nuevo juego, “para Senda, era
fundamental que sus disefios tuvieran una alta calidad compositiva,
ya que conceptualmente los asimilaba a esculturas («Play sculptures
must be public art just like sculptures»).” (Navarro Martinez,
2013) y de esta manera poder lograr una mayor vinculacién con el
territorio. Como lo vimos anteriormente, se propone el juego como
una herramienta de composicion en el paisaje, entendiendo la idea
desde una postura estética y pictdrica, como ya se habia observado
a través de las referencias artisticas y sus formas de mostrar el
paisaje en la época renacentista, las cuales siempre fueron desde
una visién positivista. El trabajo de Senda abre una posibilidad en
Japdén para rehabilitar el territorio del golpe emocional de la guerra
y lo transforma en una nueva belleza, que serfa aprovechada desde
la infancia hasta la vejez, sin perder el foco de una nueva sociedad
sin trabas.
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Sinosenfocamosen el trabajo de paisajey belleza que se comenzé a
realizar en Japon, podriamos comprender que el paisaje de infancia
se a tratado de conceptualizar y desarrollo hace mucho tiempo, de
esta forma seglin Moreno (2009) el paisaje nos abre posibilidades
de poder generar una sensibilidad estética para crear escenarios
de encuentro social, “desde su concepcién como hecho espacial y
ambiental, en el estudio y manejo de los componentes fisicos (...)
centra su atencion en la dimensién social y cultural del paisaje,
como expresion estética de las formas de vida de la sociedad en un
determinado contexto espacial y temporal” (Moreno, 2009). De esta
maneraen los afios 50’sy 60’s, la preocupacion por un espacio Iidico
pasa a ser una exploracién espacial necesaria, razén por la cual
escultoresy arquitectos trabajan en conjunto.

La necesidad de crear espacios simbdlicos, hace que gran parte de
los trabajos realizados en esta isla asidtica estén enfocados en la

Figura 7

Libro Play space for Children, Mitsuru

Senda (1998).

Figura 8

Isamu Noguchi,

The Noguchi

Museum Archives.

(1947)

experiencia tdcita de losinfantes al momento de querer practicar la
actividad, espacios grandes y pequefios, atajos y multiples accesos
hacen que el nifio arme una estrategia de juego que puede variar
constantemente. Parte de esta experiencia se puede revisar en la
figura 6y 7 donde se experimenta la vinculacién de un material y el
riesgo que cada juego entrega.

Sumado al trabajo que ya estaba realizando Senda, el artista y
escultor estadounidense - japonés Isamu Noguchi, trata de generar
una configuracion en las zonas de juego, uniendo la energia (ffsica),
los suefios y la imaginacién en un solo parque de juegos. Tomando
su profesion como una base de cambio, él “vio en los parques
infantiles la necesaria oportunidad de democratizacién del arte al
servicio urbano” (Bonet, 2019), entendiendo que el juego es una
experimentacién donde se logra descubrir el mundo y el ‘yo’ como
un aprendizaje auto dirigido y auto escogido, como lo declard en su
momento. La negacién del lema moderno “la forma sigue la funcién”
hizo que este artista propusiera con sus esculturas-parques, formas
abstractas que recuerdan a algunas pinturas surrealistas (figura 8
y 9), Nouchi esculpfa en terreno, tanto topograficamente como
plasticamente, creando de esta forma un conjunto armonioso
con el paisaje en el cual él se iba a situar, incorporando color vy
texturas que lograban acoger a sus usuarios. “El camino que abrié
Noguchi permitié a artistas y escultores hacer propuestas sin las
necesidades de justificacion formal o funcional que a veces restringen
la arquitectura” (Bonet, 2019)
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Debido alablsquedade paisajes comunitarios que querfarealizar el
artista, hace que presente una serie de proyectos al comisionado de
New York, Robert Moses, quien fue el principal obstdculo que tuvo
al momento de realizar sus proyectos, siendo la mayoria de ellos
rechazados, sin embargo, en 1982 logra darinicio a su mayor parque
[lamado Moerenuma Park, el cual se inaugurd el 2005. “Noguchi
basabasuideaen que el parque debia representar unaesculturaensu
totalidad. Ciertamente, cuando el parque abrié sus puertas, no tuvo
elimpacto que uno hubiera podido imaginar si alguna de sus primeras
propuestas hubiera sido realizada en su época” (Mari Romeo, 2015)

La conformacién de sus ideas hace que Moerenuma Park fuera
especialmente sensible a las particularidades que tenfa el terreno,
si bien tardd 23 afios en realizarse, sus disefios no cambiaron del
todo, manteniendo las ideas de crear un ‘nuevo lugar’, logrando de
estamaneraconcebirlaszonasde juego de una manera muy distinta
aloque se estaba proyectando en esos afios en Estados Unidos. Su
blsqueda por la estimulacién de los nifios, hace que sus obras de
arte fueran completamente brillantes, muy distintas a lo que habfa
pensado en un principio. El constante conflicto que tuvo Noguchi
por poder construir uno de sus proyectos, hizo que los resultados
fueran mucho mds sorprendentes de lo que habfa proyectado
inicialmente.

Figura 9

Isamu Noguchi,
The Noguchi
Museum Archives.
(1941)

Sin duda el cambio que se vivié en ambos paises fue un desafio
para los arquitectos paisajistas, teniendo como fin principal la
blsqueda un nuevo concepto de juego en el espacio publico. Estos
nuevos paisajes deinfanciaconun findeacciény percepcién, donde
primabael comportamientode losinfantes, descubriendo que estos
espacios favorecenalacreatividaddeellosydeestaforma, favorecer
su desarrollo al momento de convivir tanto con sus pares como con
los adultos que los rodean, “se trata, pues, del inico equipamiento
social en que confluyen, de forma simultdnea, urbanismo, salud,
educacién y sociedad” (Navarro Martinez, 2013), estas zonas de
juego que surgen desde una postura mucho mds artistica ayudan a
entender que el juego no siempre debe ser tan racional y tipificado
como lo vimos en el caso europeo.

“En los primeros afios de la infancia, de la misma
manera que se aprende a hablary caminar, se aprende
la distincion entre el yo y el exterior, el conocimiento
de la propia conciencia y con ello la espacialidad, en
un proceso de exploracién del propio cuerpo con el
entornoy los objetos” (Bonet, 2019)

En efecto, estas forma de concebir el juego logra que la exploracién
espacial sea un motor de disefio, asi “estos espacios se comienzan
a concebir de forma individualizada adquiriendo importancia por si
mismos y la preocupacién por su disefio los vincula directamente con
la arquitectura” (Mari Romeo, 2015) y finalmente con los infantes
que utilizarfan estos espacios, siendo los principales criticos de los
lugares parajugar.
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2.3.

Latinoamérica juega y se recupera, el
caso de Medellin.

El espacio publico es sin duda la forma de expresarse en la ciudad,
pero ;qué pasa cuando no puedes vivir tu localidad? En Colombia se
vivié uno de los conflictos mds grandes que una ciudad puede vivir,
el narcotrdfico se apodero de las ciudades y Medellin fue la base de
operaciones de uno de los carteles mds peligrosos a nivel mundial,
en los 80’s y 90°s la violencia llego a tal punto que esta ciudad fue
considerada como la capital del homicidio (muriendo 10 personas
diarias), el refugio del narcotrdficoy la ciudad mds violenta del pafs,
de a poco “los barrios de las laderas del norte del valle, comtinmente
llamados “comunas”, se convierten en el hdbitat natural de bandas
ilegales, de pandillas de sicarios a las ordenes de los narcotraficantes,
y de delincuencia comin” (Echeverri & Orsini, 2011), conteniendo
zonas de bombardeo, laderas incomunicadas y fronteras
imaginarias, donde las personas no podfan circular con libertad. De
apoco esta ciudad fue perdiendo los espacios de encuentro y se vio
conmocionada por el miedo constante. (Figura 10)

Figura 10

Registro de prensa, Medellin
Sébado 16 de febrero de 1991 a las 6-15 de la tarde, frente a la
Plaza de Toros La Macarena

Para responder a este fendmeno de violencia y miedo, desde 1994
a 1996, tanto las administraciones publicas, las organizaciones
no gubernamentales vy, especialmente, los jévenes docentes en
arquitectura, comenzaron a estudiar e implementar programas
para transformar la calidad de vida de los habitantes de los barrios
marginales, “con el liderazgo del alcalde Sergio Fajardo, la ciudad, en
el 2004, decide apostar por una politica ptiblica enfocada a reducir
las profundas deudas sociales acumuladas durante décadas, asi
como los problemas de violencia” (Echeverri & Orsini, 2011), dentro
de la academia se propone a estudiantes de sus ultimos afios de la
carrera de arquitectura que piensen en el nuevo mapa de la ciudad
de Medellin y compensar parte de esa deuda social acumulada en
décadas de inequidad, re orientando las politicas publicas para
la ciudad.

La blsqueda de un paisaje vivo y sobre todo de un urbanismo social
nace desde las visitas a los territorios, cada grupo de estudiantes
se harfa cargo de un barrio y tenfan que encontrar posibilidades
de espacios naturales para la conexién y la rehabilitacién de Ia
ciudad, logrando de esta forma una transformacion estética
que le daria a Medellin un cambio de piel, eliminando el estigma
de una ciudad concentrada en la violencia y el miedo. “El disfrute
publico, aparecieron de cuenta de los usuarios, diferentes formas
de comprensién y significacién, que posiblemente sus creadores
no consideraron desde el principio” (Cuartas, 2012) viviendo de
esta forma una transformacién social profunda, escuchando a sus
usuarios y por sobre todo las experiencias de vida que tenfan, para
poder tener una ‘ciudad educada’, de la misma forma en que Tonnuci
expresaba la‘ciudad sana’. (figura 11)

“Se disefiaron y construyeron en el corazén de
varios barrios de la ciudad, una serie de parques
lineales durante la administracién de Sergio
Fajardo Valderrama (periodo 2004-2007). Pensados
como elementos fundamentales para generar las
transversalidades al rfo y propiciar la conexién entre
los espacios oriental y occidental, los parques lineales
se convierten en algunas zonas, en el Unico generador
de espacio publico como es el caso de la comuna
nororiental, considerada como uno de los sectores
mds pobres de la ciudad” (Cuartas, 2012)
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La busqueda de un simbolismo en la ciudad hizo que la medida
fuera mucho mdsclara al momento de querer proyectar, asf como se
converso con los vecinos de cada comuna, los planificadores de esta
nueva ciudad designaron distintas medidas. Una de ella es el nifio,
Alejandro Echerri en su conferencia TED en la ciudad de Medellin el
afio 2012 expresa que:

“La medida de una ciudad, yo siempre lo he tenido
presente en la medida de un nifio. Cuando un nifio
puede coger un bus publico atravesar la calle, caminar
al centro con seguridad, ir al colegio y regresar a la
casa, estamos logrando la ciudad que deseamos”

Figura 11

Centro de Estudios Urbanos y
Ambientales (Urbam) de EAFIT
Medellin, Colombia (2013)

De esta manera se logra un plan de trabajo que parte en el 2004,
luego de que Medellin fuera considera una de las 5 ciudades mas
peligrosas de Latinoamérica seglin ONU, viendo la estética de una
ciudad como inclusién y la integraciéon de un nuevo urbanismo,
donde se pensara un proyecto urbano integral, seglin Echeverri

Figura 12
Alejandro Arango,
UVA El paraiso;
Medellin, Colombia

& Orsini (2011), este deberfa ser un instrumento de planeacién
e intervencién fisica en zonas que han sido caracterizadas
por la segregacién, la pobreza y la violencia. Ambos autores
fueron participes de este cambio que se propuso, viendo este
urbanismo como la confluencia de transformaciones y programas
estructurales en servicio a la sociedad. “La construccién y el
mejoramiento del hdbitat en estos territorios con bajos niveles
de consolidacién, hicieron también parte integral de la politica de
Urbanismo Social” (Echeverri & Orsini, 2011), se denomina de esta
manerayaque no solose trabajacomo unaexpresién politica, sino
que de procesos de pertenencia de las personas en sus territorios,
teniendo un trabajo de participacion ciudadana que nace desde la
nula observacién de situaciones favorables, como lo expresa John
Octavio Ortizen su charla TED en el afio 2018.

Parte importante de este cambio de ‘piel’ que vivié la ciudad,
parte de una visién mucho mas multidisciplinaria, los politicos
no saben disefiar, al contrario solo saben armar estamentos de
orden, es por eso que se “pone de manifiesto la necesidad personal
y profesional de disefiadora industrial, para conocer qué sucede en
estos espacios publicos mds alld del objeto materialy su relacién en
un espacio particular” (Cuartas, 2012), la bisqueda de ayudar a las
personas a sentir un arraigo mucho mas potente por sus barrios
fue una tarea que no solo surge desde la arquitectura, sino que
desde la publicidad, teatro, danza, etc. (figura 12)
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Lefebvre propone:noasumirelespaciocomounsimple
contenedor de escenarios, sino considerarlo como el
ambiente del comportamiento humano, en el que se
analizalacategoriadel lugardesdelaproducciénsocial
del espacio habitado, para la blisqueda de un sabery
unacomprension mas practicadel conocimiento sobre
la permeabilidad de éste. (citado por Cuartas, 2012).

De esta forma nacen los parque Lineales, como una acupuntura
urbana, que parte de los imaginarios de las personas que habitan
las laderas mds pobres de Medellin, John Octavio Ortiz, parte el
afio 2001 en el poblado, buscando la solucién de un parque que
unificara el barrio, sin tener claro que deberfa realizar. Son los
mismo vecinos quienes le declaran que en vez de realizar un parque
tradicional y ortogonal, rehabilitara la calley los espacios con mayor
riesgo. Comprender el territorio y sobre todo la morfologia de la
ladera ayudo a que estos parques tuvieran una imagen mucho mas
acogedora al momento de ver el proyecto completo, la utilizacién
de las imaginarios de las personas que viven el territorio, las
soluciones conceptuales hicieron que los planificadores de este
nuevo Medellin vieran en el ocio y los espacios ltdicos la solucién
perfecta, aligual comolo habfan pensadolos arquitectos paisajistas
que ya revisamos. Los parques lineales no solo plantean un lugar
fisicamente acogedores, sino que perceptualmente agradable,
entregando a la ciudad un cambio al momento de querer vivir el
espacio publico nuevamente, tanto desde la experiencia de los
vecinos como también de los panificadores, este shock de la ‘no
infancia’y del terror de salir se eliminaria y se entregaria un espacio
culturalmente y lidicamente mucho mds enriquecedor, “teniendo
en cuenta cémo las personas usan, marcan, habitan, y transforman
esos contenedores espaciales” (Cuartas, 2012), entregando espacios
cargadosde sentidosyconunaapropiacién natural,como sisiempre
hubieran existido.

El significado que cada usuario le da, la utilizacién y pertenencia de
los nifios en el territorio vivido ayuda a que los usuarios colaterales
(vecinos, adultos) logren quitarse el miedo a volver a la calle, la
recuperacién de un territorio parte por la incorporacién de nuevas
politicas de disefio y de elementos arquitecténicos que logren ese
objetivo. Sin embargo la imagen del lugar peligroso se mantuvo por
un tiempo, teniendo la imagen de los 80’s donde el espacio publico
conllevaba peligroy muchas veces muerte.

“estos parques fueron interpretados muchas veces
comoespaciosgeneradoresdesentimientosnegativos,
donde el miedo, la inseguridad y la desconfianza
hicieron que el espacio transformado para beneficio
de los ciudadanos, fuera percibido de forma contraria
por sus habitantesy visitantes.” (Cuartas, 2012)

En las conferencias que se dieron desde el 2011 hasta el 2018 sobre
el cambio urbanfstico que vivié la ciudad de Medellin en el periodo
2004-2007 han sido clave para entender como la ciudadania se
empodero y tomo esta nueva planificacién como una posibilidad
de encuentro y recuperacion territorial, la postura de la alcaldfa de
entregar lugares de cultura, educacién y sobre todo de encuentro
han marcado un sin fin de beneficios en esta nueva sociedad que
aun esta en crecimiento, Alejandro Echeverri, dice que falta aun
como surgird esta nueva ciudadania, por que son los nifios los
principales beneficiados al momento de tener estos cambios, ser
la primera generacién que tiene una biblioteca cerca de su casa o
un transporte publico de calidad hace que su mentalidad no venga
con este golpe animico de dolor constante, de esta forma el trabajo
entre comunidades, planificadores y el gobierno hicieron que las
soluciones que implementaron realmente fueron aceptados.

“Mientras el gobierno local propone nuevas formas
de ocio y esparcimiento en el espacio publico,
intentando alejar el concepto de retfcula en la mente
de sus usuarios, no es posible ocultar la dicotomia
que aparece cuando éstos pretenden que los parques
lineales sean acogidos y aceptados de la misma forma
que los parques tradicionales, teniendo en cuenta que
las dindmicas sociales son cambiantes. Como espacios
plblicos pensados para el disfrute y la calidad de
vida de la ciudadania, éstos se vuelven territorios
accesibles por muchos sujetosy grupos, pero al mismo
tiempo se vuelven pasivos cuando el gobierno local
controla las formas de ocupacién, uso y recreacion a
través dela arquitecturay el disefio.” (Cuartas, 2012)

Esta reconstruccion desde las zonas mas marginales y las que se
vieron mdsinvolucradasconelnarcotraficomarcaunarehabilitacion
en lo que hemos denominado ciudades sanas, la bisqueda de un
urbanismosocialydeespaciosintegralesque ayudanaque los nifios
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puedan apropiarse nuevamente de la ciudad son sinduda el ejemplo
mds rupturista que tiene Latinoamérica, donde se ve “el espacio
publico como el espacio de convivencia y el espacio de encuentro, y
la politica al servicio de los proyectos colectivosy no de los intereses
de privados, la politica como posibilidad de transformar realmente
las condiciones de vida de la poblacién mé&s pobre” (Melguizo,
2011), encontrando en esta incorporacién de los parque lineales una
conexién entre las laderas y el borde del rio, el transporte publico
y la ciudad en sf, dando en cierta parte por cumplido la idea de Ia
ciudad educadaque proponia Alejandro Echeverri (ver figura13y 14).

“Quienes dicen que un edificio bonito no mejora la
calidaddelaeducacién,noentiendenunasuntocritico.
Tenemos que construir los edificios mas hermosos
en los lugares donde la presencia del Estado ha sido
minima. El primer paso haciala calidad de la educacién
es la dignidad del espacio. Cuando el nifio mds pobre
de Medellin llega al mejor “salén de clases” de la
ciudad, enviamos un poderoso mensaje de inclusién
social. Ese nifio tiene una autoestima renovada,
aprende mds fdcilmente, y seguramente no sofiard en
convertirse en delincuente cuando sea adulto. Es un
mensaje profundo de transformacién social. Esa es
nuestra revolucion” (Alcaldia de Medellin, 2007)

Figura 14

Antonio Maggiolo;
Medellin, Colombia
(2019)

Figura 13

Antonio Maggiolo;
Medellin, Colombia
(2019)

2.4

El nifio como motor de cambio, es el discurso que la alcaldfa se
propuso y que los planificadores siguieron trabajando en conjunto
a las comunidades de cada ladera, el encuentro de infantes en
el espacio publico marca un antes y un después en la ciudad de
Medellin, demostrando que son ellos los que realmente disfrutan la
ciudad y colateralmente el resto de la ciudadania. La incorporacién
de piscinas publicas, canchas, juegosy una configuracién articulada
de distintos parques logré en esta ciudad la re incorporacién de una
ciudadanfa deinfanciaen el territorio.

El paisaje de infancia y su dos capitales.

Essignificativo entender que parte importante de esta nueva forma
de pensarla ciudad nace desde lavinculacién del juegoy lainfancia,
donde se logra comprender que ambas van de la mano y que la
ciudad es el medio para poder desarrollar la accién. Como ya hemos
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visto, los parques de juegosnacen en Europaconlablisquedade una
respuesta a las actividades que se realizaban de forma libre en la
ciudad y que fueron suspendidas por la guerra, como lo demuestra
Lady Allen (1946). Es asi que este ‘movimiento’ arquitectdnico llega a
Japén, conlainfluencia pura de Europa en el afio 1970, integrando el
riesgoy el juego libre en la vida de los nifios que se vefan agobiados
enunavidacompletamente urbanizadayrestringida porlasnormas.
Unode los giros que le dan los tedricos y arquitectos japoneses a los
playgronuds europeos, es pensar que este puede ser utilizado como
un area de recuperacion por trauma, tomando como base los juegos
disefiados por Carl Theodor Sgrensen en 1940, donde utilizaba las
zonas de bombardeo como juegos en plena guerra. De esta manera
eljuegonosoloesvistocomoun un hiloconductor paraeldesarrollo
cognitivo en los nifios, sino que este puede ayudar en la liberacién
del estrés por trauma que adquieren los nifios. Los autores Isami
Kinoshitay Helen Woolley (2015) tratan el juego como una medicina
natural para liberar a los infantes de efectos negativos provocados
por eventos naturales, dando a entender que el juego de los nifios
es una actividad que realizan de forma natural, por lo que el lugar
donde se desarrolle esta actividad deberia ser de la misma manera.

Larealidadde un pafsaltamentesismicoeslaqueinduce aKinoshita
& Woolley (2015) a cuestionarse qué pasa con losinfantes que se ven
enfrentados a una realidad tan traumdtica y para esto ellos toman
el caso del triple desastre en Tohoku, Japdn en el afio 2011, donde
se vivié un terremoto grado 9, posterior tsunamiy finalmente uno
de los desastres nucleares mds grande en la historia después de
Cherndébil. Enelestudio realizado por los autores se entrega un dato
base de las muertes causadas en estos eventos, donde el 30 a 50
por ciento de las muertes causadas por eventos naturales son nifios.
Una de las principales razones de estos decesos tienen que ver con
el nulo conocimiento de su entorno y sobre todo de la sensacién
corporal del movimiento sismico. Kinoshita & Woolley (2015)
asumen que la reduccién del riesgo de desastres puede mejorarse
con las actividades diarias de los nifios que les permiten conocer
su territorio inmediato y a su vez desarrollando su capacidad de
gestiénderiesgos, enesecasolasactividades previas pueden ayudar
a mejorar el entendimiento de los nifios en su entorno inmediato.
Japén se ha visto obligado a entender su ciudad y sobre todo a
mejorar los bordes costeros de sus urbanizaciones, sin embargo los
nifios siguen siendo un punto clave en el desarrollo de esta nueva
manera de entender la ciudad y la nueva sociedad que quieren tener
en su parls.

Comovimos en los playgrounds de Europa la utilizacién de las zonas
de bombardeo como juegos improvisados, en Japdén vieron esos

Figura 15
mTaira, Terremoto
en Tohoku (2011)

espacios con otro tipo de potencial, si bien podemos observar en
la figura 15 el nivel de destruccién en la ciudad de Tohoku, donde
la desolacion por la pérdida de un paisaje fisico como también el
social marcé un trastorno enlasociedad de las zonas mds afectadas
que no se tratd ni se comprendié como tal hasta un afio después
del terremoto. Sin embargo a pesar de una imagen triste, fria y de
caos, losautores Kinoshita & Woolley (2015) ven esto como un nuevo
potencial para futuros planes de desarrollo, integrando a los nifios
enlaplanificacién de larecuperaciénde lasociedad con el paisaje de
infanciay viendo el juego como una herramienta de salud.

Sibienlos parquesdejuegonoquedan ubicadosen zonasde peligro,
si se piensa en zonas de juego que logren que los infantes puedan
recuperarse del shock y el trastorno de estrés postraumatico (TEPT)
en los lugares donde se refugiaron, de esta manera la utilizacion del
evento traumdtico como juego eliminarfa el bloqueo mental que
sufren los nifios al momento de tener que evacuar en un eventual
escape, acercando el juego al sitio mds inmediato. Si bien no estd
comprobado que el juego pueda ayudar en el desarrollo de los nifios
en el contexto de desastre eliminando el TEPT, menos la utilizacion
de juegos traumdticos como lo denominaron Kinoshita & Woolley
(2015). Sin embargo el gobierno de Japédn demostré que los nifios
que juegan en la naturaleza tienen mas sentido de la justicia que
aquellos que no practican esta actividad. Es esta posibilidad de
cambio la que se ve enfrentada al momento de querer entender el
paisaje como un lugar destinado a la infancia en las ciudades de
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Japén, viendo en la naturaleza la solucién para una recuperacién de
unevento tan doloroso. Comprender esto como algo que trasciende
a todas las edades fue fundamental en el desarrollo de un paisaje
unitario y sobre todo en la rehabilitacién del shock vivido. La
utilizacién de parques como zonas de refugio fue la clave para
poder entender que el juego puede ser la herramienta para detener
el TEPT que acumulaban los nifios. Si bien los autores indican que
al principio habfa nifios que estaban irritados, explorando la ira 'y
siendo extremadamente agresivos, se podia ver que a través del
juego lograban hablar y soltar todos sus miedos, en la figura 16
podemos ver cémo la utilizacién de un disefio simple pero con
significados muy claros puede ayudar a los infantes a re interpretar
la formade jugar, logrando ademds una conversacién sobre como se
se sienten al momento de experimentar juegos un tanto bruscosy
con sensaciones que los hardn revivir el evento del terremoto.

“El parque de aventuras fue criticado, principalmente
por adultos, porque existia un gran contraste entre
el juego de los nifios y el triste ambiente de luto de
personas que habian perdido a sus familias, amigos,
casas y todos sus recursos en el terremoto. En
momentos en el parque de aventuras, los nifios jugaban
“juegos sismicos”, por lo que los trabajadores de los

Figura 16
Asobi-ba
Kesenuma,(2011)

juegos y la organizacion ejecutiva fueron fuertemente
criticados.” (Kinoshita & Woolley, 2015)

Luegodeentenderqueel juego puedeayudaralosinfantesaconstruir
un paisaje desde su interior hasta el exterior y junto a la experiencia
del terremoto de Kobe en 1995, la asociacién de Parques de Aventuras
de Japdn (Japan Adventure Playgrounds Association- JAPA) decide
realizar un proyecto para construir un parque de aventuras en el drea
del desastre el mismo afio 2011, donde se reconoce la importancia del
juego en la recuperacion de los infantes. Seglin Kinoshita & Woolley
estaeslaclaveparalareconstrucciéndel paisaje,asicomoobservamos
en la imagen anterior, con la simpleza de los materiales que tenfan
en el momento (muchos de estos re utilizados con lo que quedé del
terremoto) entregar un elemento arquitecténico que pueda liberar lo
bello delaactividad en un paisaje donde todo se perdi6, entender que
desde la simpleza se puede entregar un espacio rico en experiencias
corporales , siendo la base del tratamiento emocional que se quiere
lograr en las nifias y nifios afectados. Asf se decide buscar un lugar
cuya naturaleza sea acorde, donde la comunidad pueda recurrir
cuando lo necesite:

Algunos dijeron que “hay muchos espacios naturales
alrededor de esta montafia para los nifios, spor qué
necesitamos hacerun patioderecreo asi?”Sinembargo,
cuando observaron a los nifios recuperar gradualmente
su sonrisa trabajando y jugando mientras construfan
el patio de recreo, los adultos también recuperaron
su sonrisa. . Alguien dijo “qué cosa tan maravillosa
es poder ver las sonrisas de los nifios”. (Kinoshita &
Woolley, 2015)

De esta manera se logra entender que el ambiente natural es
considerado un juego mds, entendiendo que este no solo debe ser un
elemento fisico, sino que al ser una actividad innata de los infantes,
deberfa surgir de manera natural, de esta forma el juego no solo es
visto como un elemento arquitecténico puesto en el paisaje sino que
esunaactividad que puede nacerdesdeelinterésyelrolque cadanifio
quiera tomar. Como Piaget (1962) lo describe, siendo una actividad
que puede desarrollarse dependiendo de la madurez de cada nifio,
siendo un juego activo o pasivo como lo vimos en el capitulo anterior.
Ademds, podemos ver que el paisaje toma un rol que antes no era
estudiado. Para Fjgrtoft (2004) el juego en el paisaje se transformaen
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una ecologfa, la cual contempla vegetacién y topografia entregando
de esta manera un territorio rico en oportunidades de jugar,
transformandose en instalaciones que permiten diferentes tipos
de juego (es decir, drboles para trepar, pendientes para deslizarse,
campos para correr, etc.).

“Los ambientes naturales representan paisajes de

juego dindmicos y dificiles que desaffan la actividad

motora en los nifios. La topografia, como laderas vy

rocas, ofrece obstdculos naturales que los nifios tienen

que enfrentar. La vegetacion proporciona refugios y

arboles para escalar. Los prados son para correr y caer.”
(Jostein & Fjgrtoft, 2000)

La importancia de correr riesgo nace de la naturaleza, del juego
arcaico y natural que tienen los nifios desde siempre, esa blsqueda
ayuda a quelos ambientes naturales tengan unsignificado. La autora
agrega que las lineas y formas en el paisaje les dan a los nifios una
concepcidn del espacio y la forma que no son comprendidos si no es
en terreno. Ya que “a medida que el nifio percibe las funciones de un
paisaje y lo usa para jugar, el paisaje podria tener un impacto funcional
en el comportamiento y el rendimiento del juego de los nifios”
(Fjgrtoft I., 2001), entregando una diversidad fisica que aumenta
las oportunidades de aprendizaje y desarrollo. Esta autora que se ha
dedicado a experimentar con los distintos tipos de juego, es quién
parte con la teorfa del paisaje de juego, definido este como el paisaje
que entrega oportunidades y donde el nifio no necesita reglas para
poder jugar.

El juego en espacios naturales fue el principio para que tanto en
Noruega, Japén y Dinamarca se incorporaron nuevas formas de
proyectar y pensar los espacios para los nifios, sin embargo en Japon
encontraron nuevas formas de llevar el juego a las zonas donde no
tenfan dreas verdes disponibles para crear nuevos parques de juegos.
Los autores Kinoshita & Woolley (2015) indican en su investigacion
que unade lasintervenciones para apoyar el juego fue que dentro de
las dreas de viviendas temporales pudieran acceder los autobuses de
juego, donde estos demarcaban un lugar entre los estacionamientos
y cualquier espacio asfaltado, para luego sacar sus juguetes o
materiales para construir los juegos donde de cada nifio quisiera
(figura 17). Si bien esta postura tan drdstica en plena recuperacién
del tsunamiimpactabaalosadultos que noentendfanlaimportancia
del juego, con el tiempo vieron que todos los nifios que lograban

enfrentar sus traumas con el juego y tenfan menos secuelas con los
siguientes sismos, su forma de reaccionar era mucho mds rdpida y
con mayor tranquilidad, entendiendo el territorio para una eventual
evacuacion.

‘El juego es una parte esencial de la vida de cada
nifio y vital para los procesos de desarrollo humano.
Proporciona el mecanismo para que los nifios exploren
el mundo que los rodea y el medio a través del cual se
desarrollan y practican las habilidades. Es esencial
para el crecimiento fisico, emocional y espiritual, el
desarrollo intelectual y educativo y la adquisicién de
habilidades sociales y de comportamiento “ (Jostein &
Fjgrtoft, 2000)

Figura 17

Camion movil para juegos
en un sitio de vivienda
temporal.

Japén es actualmente uno de los precursores en crear espacios para
nifios rescatando todo tipo de realidad, tanto con los parques de
juegoscomoterapia,comoconlosautojuegosque fueron moviéndose
constantemente entre cada campamento que se creé después del
terremoto del 2011, Kinoshita & Woolley (2015) encontrando otro
tipo de espacios para jugar fuera del espacio natural o del juego al
aire libre. Luego del desastre que dejé el terremoto y tsunami vino
el desastre nuclear que dejé a 3000 personas sin un espacio donde
vivir, cuando lograron desarrollar una nueva ciudad se enfrentaron a
los efectos de la radiacién y como esta podria destruir el juego en la
ciudady sobre todo lalibertad de los nifios en ella.
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El gobierno entregd un estudio en el afio 2012 que es rescatado por
losautores Kinoshita & Woolley (2015) donde se indica que los riesgos
se podian disipar después de un metro del nivel del suelo, por lo que
los adultos podfan circular y tener una vida ‘normal’ por la ciudad,
sin embargo los nifios quedaron fuera de este pequefio beneficio,
dando paso a la prohibicién de todo tipo de actividad al aire libre
para los infantes, pasando a problemas mucho mds graves sobre el
desarrollo de la mente y el cuerpo de un nifio. La obesidad empezd
a aumentar y poder ver nifias o nifios en el espacio publico era muy
escaso, la preocupacion fue tan alta que se decidié habilitar edificios
que estaban en desuso para desarrollar los llamados “PED Kids”,
inaugurado en diciembre del 2011, donde se contempla un drea de
70m2 (figura 18 y 19), contemplando espacios para correr y jugar de
forma libre. Esta postura de una nueva arquitectura y sobre todo de
la reutilizacion de espacios que estaban abandonados o en desuso,
responde a una necesidad de jugar y entender que esta actividad es
tan importante como la educacién. Para Kinoshita & Woolley (2015)
es de suma importancia que los adultos comprendan el rol del juego
en el desarrollo de los nifios, procurando que ellos se puedan expresar
libremente. Sin duda el caso de Japén es el mds destacable en la
importancia que leda a el juego y sobre todo ala lainfancia.

Figura 18
Sin autor, (2018)
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Figura 19

Ari Beser, “PEP Kids” en la ciudad de Kooriyama (2016)

Si bien los autores Alexander, Cooks & Shackleton (2015) destacan la
importancia de la naturaleza en el desarrollo del juego se cuestionan
qué pasa cuando este privilegio no estd disponible, entendiendo
que la mayoria de los estudios revisados hablan de una naturaleza
verde, con drboles y arbustos que ayudan que los nifios puedan
desarrollar un juego desafiante, donde Fjgrtoft (2001) lo denomina
un habitat de juego, sin embargo Alexander, Cooks & Shackleton ven
en Suddéfrica, que la mayoria de los programas ambientales centrados
en los nifios estdn disefiados principalmente para crear conciencia
ambiental y sostenibilidad, para que puedan crecer como personas
que estdn enamoradas de la naturaleza y no como personas que
sientan el recelo por no tenerla, a la vez los autores indican que asf
se puede disminuir el trastorno social. Al comparar dos realidades
donde se podfa observar una vegetacién abundante y en el otro
caso no, el resultado de la investigacién sobre el juego libre de los
nifios se reduce al espacio funcional y al espacio preferido. Si bien
dentro de la investigacion se ve que al tener un contexto mucho mds
rural “el juego infantil estd cada vez mds influenciado por las formas
occidentales de entretenimiento y las mayores preocupaciones de
seguridad” (Alexander, Cocks, & Shackleton , 2015), obligando que
los nifios sigan jugando en la ciudad y no en el territorio natural que
tenfan asu disposicién.

De esta manera podemos concluir que, si bien se ve la posibilidad
de entregar juegos en un terreno mucho mds natural, al no tener
elementosfisicosquepotencianeljuegoesmuydificilquelosinfantes
puedan desarrollar esta actividad. Si bien en Sudafrica el caso es muy
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especifico y el enfoque es muy preciso al querer entender cudles
son los espacios favoritos de los nifios, entender que esos lugares
no siempre son accesibles nos hace entender que la posibilidad del
juego no siempre estd al alcance de todos. En cambio podemos ver
que en Japén el juego y las instancias de jugar son completamente
accesibles, teniendo parques, restauraciones, edificios y hasta buses
de juegos. Una de las cosas que distingue a los parques japoneses es
el lema de “Juega libremente bajo tu propio riesgo. La frase comunica
las libertades y oportunidades tnicas disponibles en estos parques
especializados, asi como la profunda responsabilidad personal por la
propia seguridad.” (Dohrenwend, 2017), entregando tanto a los padres
como alos nifios una rutina de juego libre.
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Capitulo 3

Un bicentenario que se desmarca de las
planificaciones falladas.

Si bien vimos en los casos anteriores un trabajo continuo, donde a
través de una crisis y desolacién por las guerras se logra poder crear
espacios ludicos que revitalizan las ciudades. En Chile al igual que
en el viejo continente, la devastacién de una catdstrofe natural
ayuda a pensar en las nuevas ciudades, influenciados por las ideas
realizadas en Europay sobre todo por expertos internacionales sobre
planificacién urbana que estuvieron trabajando en nuestro pafs,
donde desde mediados de los afios 60’s hasta los principios de los
afios 70’s se trata de planificar una ciudad en base a la eliminacién de
la segregacion espacial con la infancia y el espacio publico como un
motor de disfrute y goce de la ciudad.

Sin embargo en Chile se desarrollaron espacios en distintas épocas
como lo indica Gross (1991), sin embargo se pueden observar
cambios muy bruscos posterior a 1973, donde los espacios publicos
y los espacios comunes se evitaron, observando como los planes
de urbanizacién se iban trancando, aumentando la segregacién y
eliminando las nuevas formas de pensar la ciudad. Si bien se habia
armado un plan de trabajo que se enfoca en grandes anillos verdes,
muy parecidos a los de Inglaterra después de la segunda guerra
mundial, la poca valorizacién por el suelo y sobre todo de las dreas
agricolas desarmo por completo esta ciudad verde y unificada.
Posteriormente en este capitulo vamos a entender cémo esta vuelta
alademocraciatratadereencantaralosciudadanosconun planque
no dio muchos resultados positivos seglin los expertos, pero que sf
pudo dejar precedentes y finalmente el plan de los 34 parques para
una meta presidencial destinada al Bicentenario, buscando una
marca pafs que se enmarca en los parques Bicentenarios.

Dentro de este capitulo vamos a poder unificar todas las ideas que
se presentaron en los capitulos anteriores, viendo como se utiliza el
concepto de infancia en un parque y como desde el entendimiento
de las etapas de progresién corporal se puede pensar el programa
de este nuevo hito en la ciudad, a la vez se va a cuestionar y asociar
el desarrollo de los juegos con la forma de disefiar en Europa y
Japén, destacando todos los hallazgos del Parque Bicentenario
de la Infancia. Poder tener en la conciencia la preocupacién por los
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espacios para la infancia, entendiendo que estos deben tener un
disefio de calidad es el fin de este capitulo final. No solo debemos
criticar el juego tipolégico ya establecido por alguna marca, sino mds
bien poder integrar este en el desarrollo de los espacios destinados a
lainfancia con unareinterpretacién. A la vez poder ver en nosotros al
nifio que alguna vez fuimos, y con esa experiencia que es propia para
poder rearmar un paisaje rico en acontecimientos que pueden salir
del juego tipolégico, viendo en los pequefios gestos de la ciudad un
sin fin de posibilidades de apropiarse del territorio.

Poder entender nuestro territorio nos dard la posibilidad para
cambiar nuestra visién de ciudad y a la vez de leer nuestra ciudad,
logrando de esta manera una forma mucho mds clara al momento de
integrar nuevos espacios destinados a la infancia. Si bien podemos
entender que tenemos pequefios elementos que nos posibilitan
el juego libre y espontdneo como barandas, pendientes, rampas y
elementos simples, es nuestro deber como disefiadores de la ciudad
que la calidad de estos espacios sea la apropiada y por sobre todo la
esperada por los infantes. Si bien los nifios introducen el contenido
al momento de querer darle un significado a los espacios destinados
paraellos,esnuestraprofesiéndearquitectoreinterpretaryentregar
nuevas posibilidades en el paisaje, entender que los elementos pre
disefiados no son nuestros enemigos, sino una herramienta que no a
sido explotada. Es por esta (ltima razén que el parque Bicentenario
de la infancia es tan importante y por la cual se deberia armar un
presente al momento de observar este pequefio oasis en medio de la
ciudad de Santiago.

Finalmente en este dltimo capitulo podremos entender cémo la
infancia que fue tan poco valorada durante muchos afios como
lo menciona Aries (1986) y Rojas Flores (2010) entendiendo que es
esta poca valoracién la que motiva la planificacién de este nuevo
parque en la ciudad de Santiago, observando en un trozo del parque
metropolitanounareinterpretacionyunavaloracionalaescalaqguese
debfatomarencuenta paradisefiaren los espacios destinados parala
infancia, ademds acd vemos que el espacio publico urbano constituye
una importante plataforma que abre muchas posibilidades de
cambio en una sociedad que recién estd construyéndose. Poder
entregarle a las nifias y nifios un espacio digno es el principio para
entender laimportancia que tiene el disefio de un paisaje de infancia,
reiterando que no solo involucra a las nifias y nifios, sino que a todos
los que rodean a estos pequefios ciudadanos. Es importante que se
pueda concretar una mirada a la historia de la planificacién urbana
que ha tenido nuestro pafs, donde no siempre estuvo dentro de las

prioridades de la administracién publica pero que con el paso de los
afios ha logrado posicionarse en la mesa de discusion.

Esta transformacién de la ciudad es la que se va a repetir dentro de
este capitulo, revisando cémo estas tres etapas de planificacién
fueron entregando pequefios indicios de lo que nosotros podemos
denominarcomportamientos lidicos enlaciudad, los cuales nos hace
querer tener un espacio rico en infancia y juegos, creando un paisaje
vivograciasaunaetapadelavidaqueesuntransformadorsocialyun
factor de influencia en el desarrollo del espacio publico. Este paisaje
de infancia que se a desarrollado dentro de esta investigacion logra
tener vida en un parque que respeta al usuario y lo invita a explorar
todas su cualidades, lo cual nos invita a cuestionar constantemente
y alavez incorporar parte de estas ideas que se presentardn en esta
nueva ciudad que se busca concretar. Sin embargo no olvidemos
dos cosas, primero ;Cémo lo habitardn estos infantes? Y la palabras
del destacado arquitecto Miguel Lawner (2011) quién se dedicé a
desarrollar una ciudad mucho mds justay unitaria, el cual indica que
los arquitectos fuimos educados para crear un entorno digno en el
cual el ser humano pueda desarrollar su vida, cualquiera que sea su
condicién social. No abdiguemos de este supremo deber.

Tres politicas para una nueva
planificacion urbana

Laincorporaciéndeljuegoenel paisajeurbano fuesinduda uncambio
drastico en el desarrollo de una planificacién urbana unitaria, si bien
como revisamos anteriormente se pudo observar gue la importancia
del espacio para la infancia y que para poder desarrollar el juego
era vital generar un cambio en la estructura de las nuevas ciudades
(Garcia & Guerrero, 2019). Es asi que se incorporan los pargues o
plazas para juego en las ciudades, transformando esta actividad
no solo como una herramienta de sanacién para los nifios, sino que
también para la ciudad, como lo expone (Kinoshita y Woolley, 2015).

129



130

Son estos sutiles cambios en el desarrollo de la planificacién urbana
que se dieron tanto en Europa, Japén y Estados Unidos, los que
inspiraron en Latinoamérica, viendo en el espacio destinado para el
juego la oportunidad de cambiar las violencia y la inseguridad como
lo sefialaba Cuartas (2012) al momento de explicar laincorporacién de
los parques y espacios putblicos en Medellin.

Si bien en Chile se ha visto que estd enmarcado en épocas que segun
Gross (1991) define por periodos presidenciales entendiendo que el
desarrollo urbano estd muy acentuado al poder econémico y sobre
todo a las presiones de grupos de poder, pero que sf lograron generar
cambios en las ciudades. El mismo autor expone que si bienla ciudad,
comoserhistéricotiene persistenciaen el tiempo, puede considerarse
un reflejo y receptdculo del acontecer social, entendiendo que las
estrategias urbanas se traducen en cambios fisicos cuya acumulacién
enel tiempo es muy variable. Gross (1991) clasifica periodos histéricos
de nuestro pafs de la siguiente manera: primero desde 1925-1938: La
transiciéon de la academia al urbanismo cientifico, donde se define
los constantes intentos por generar una planificacion pensada pero
que no lograban Ilevarse a cabo del todo, luego desde 1938 a 1964: El
proyecto de la ciudad funcional, donde los proyectos que se realizan
en esta época responden a una concepcién urbanfistica que privilegia
un cédigo funcionalista basado en un sistema lineal de relaciones,
entendiendo que era necesario la incorporacién de viviendas, pero
con un giro de unidad entre los vecinos, logrando las destacadas
‘unidades vecinales’ y finalmente desde 1964-1973: La planificacion
urbano-regional,dondeelestadoasumidlatareadelamodernizacién.

Esenestelltimo periodo donde selograla mayorcantidad de mejoras
tantoanivel nacional comoanivel regional. En el afio 1960 se define el
primerPlanreguladorintercomunalde Santiago (PRIS), redactado por
la Corporacién de mejoramiento Urbano (CORMU) el cual planteabala
realizacionde un anilloverde que buscaba acompafiar la expansién de
Santiago con una seguidilla de parques, apostando en este proyecto
los que define Colodoro & Barria (2017) en la bisqueda de una ciudad
funcional, teniendo figuras verdes publicas privadas que ayudarian
a tener un mejor vivir. Si bien Gross (1991) afirma que este plan se
basa en las ideologfas que mantenia el CIAM y la realizacién de la
carta de Atenas, este plan regulador tenfa una fuerte influencia a los
conceptos de la “ciudad moderna” viendo de esta manera conceptos
como la intervencién publica, la planificacién de escala regional y
que este planregulador lograra la movilidad de los ciudadanos. Gross
agrega que lainfluencia de los grandes académicos en los autores del
PRIS se vieron fuertemente visualizados en este anillo verde que se
planted, muy parecido al plan de Londres de 1944.

Sin embargo esta iniciativa del gran anillo verde no solo buscaba unir
las comunas de Santiago y generar una expansion de la ciudad de
Santiagosinoquesegln Colodoro&Barria (2017) este proyectourbano
buscaba generar las Iineas de planificaciéon evitando la segregacion
socio-espacial, es gracias a esto que la CORMU ademds planificé una
serie de conjuntos habitacionales que serian acompafiados por esta
seguidilla de parques comunales e intercomunales, ademas son ellos
y la influencia de iconos arquitecténicos de Europa (Gross 1991), los
que deciden cémo van a ser estos nuevos conjuntos habitacionales
que se tenfan que implementar, viendo en la vivienda familiar un
posibilitador de cambios mucho mds rdpido como la conformacién
de los nuevos parques para la ciudad, este trabajo fue basado en
el mejoramiento de espacios, generando una cultura del disefio y
contemplacién del paisaje. “La preeminencia del espacio peatonal
y dreas de juego por sobre el automavil” (Gertosio, 2016) fue uno de
los decretos que se estipulaban no solo en el conjunto de la Villa Frei,
sino que en una seguidilla de edificios que buscaban en reuniény la
vida de barrio un cambio para los trastornos yavividos en la situacién
de campamento que se trataba de solucionar. Ademds Gertosio (2016)
indica que se ve en el equipamiento y las dreas verdes una manera
de asegurar autonomfa y calidad de vida para todo el conjunto de
personas que llegaron a vivir, esta es la motivacién que conlleva a
revalorizar del espacio plblico de una época donde se comprendia
que el ocio no era malo, sino que ayudaba a la productividad de
las personas y por sobre todo en el hecho de que los nifios podrian
entregar un bienestar en la sociedad como lo relataba vy estudio
Navarro Martinez (2013) donde indica ademds que los nifios no solo
juega en la ciudad sino que transita en ella logrando hacerse parte
de la ciudad. Descansary poder disfrutar la ciudad no solo puede ser
para algunos, sino al contrario debe ser un derecho para todas las
personas que logran vivir en ella, dando paso a espacios unificados a
través de elementos lidicos en el paisaje.

“Es importante la interaccién de las personas con el entorno, con el
medio ambiente que los rodea, laimportancia estd en generar nuevas
percepciones urbanas donde el habitante se identifica, en la manera
como percibe y vive el hecho urbano” (Restrepo, Ruales, & Rodriguez
Zambrano, 2006), de esta forma se comprende en esta época en
especifico de Chile al igual que en las ciudades europeas que el juego
es una herramienta para poder mejorar la planificacién de la ciudad,
tomando esto como elemento arquitecténico que puede lograr una
amplificacién, desde una postura externa a una interna, llegando a
tener un rol importante en la distribucién de la planificacién de las
nuevas comunidades. La integracién del juego en el espacio publico
abrié un abanico de posibilidades al momento de querer disefiar las
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nuevas viviendas que se propondrdn entregar como estado chileno,
“la relevancia de esto radica en que el espacio publico es una parte
importante del mundo de los nifios/as y adolescentes, donde crean
lazos afectivos y construyen sus relaciones, identidades y valores”
(Echeverrfa Prado, Camus Murillo, & Ibafiez G., 2016) tomando el
espacio publico como el posibilitador de nuevas relaciones sociales
que puede nacer desde la necesidad como lo muestra Sergio Larrain
(1995) al retratar los nifios del puente (figural), mostrando como
desde la precariedad que enfrenta este grupo de infantes al vivir en
la calle una posibilidad de tener un gran patio de juegos o como lo
[lamarfa Tatiana Bravo (2018) como un gran espacio lidico informal
dando pasoasialaformamismadejugaryexpresarsesinmiedoauna
realidad. Esta imagen no solo nos muestra una infancia abandonada
sino una infancia empobrecida, con una realidad pafs que marcé un
cambio en el desarrollo de la planificacién de la ciudad, no olvidemos
que las poblaciones callampas abundaban en los afios 50°s hasta
principiosde los60’s,que gracias al surgimiento de una nueva entidad
que rescataria a ese nifio de pies descalzos para entregarles espacios
pensadoy destinados para su bienestar.

Estasrelaciones entre infante, calle y juego crearfan un paisaje tinico
que no se habfa experimentado, el nifio ya no serfa un ciudadano
olvidadoen la formadeverlaciudad, sinoque serfaunodelosactores
principales al momentode pensarcémo deberfan habitarlas personas
en los afios 60’s y principalmente los 70’s, de esta manera los nifios
son parte de los discursos presidenciales (Rasposo & Valencia, 2004)
y se enfocan en un cambio desde la educacién hasta la proteccién de
ellos, armando de esta forma una co-construccién entre los nifios y
el paisaje urbano gracias a un elemento arquitecténico simple que
busca crear una actividad tan libre como es el juego y sobre todo del
disfrute en la ciudad.

Laidea de una nueva politica territorial en el 65, marca un antesy un
después en la configuracién de la ciudad, seglin Rasposo y Valencia
(2004) esta nueva visién conlleva un proceso de urbanizacién, un
desarrollo regional y un cambio en el desarrollo urbano, logrando
asf entre corporaciones estatales y académicos (los cuales buscaban
transformar sustancialmente diversos aspectos de la ciudad), la
entrega de estudios para el mejoramiento de Santiago y las regiones
mds dafiadas en el dmbito de vivienda como en el espacio publico.
Un hecho que marca un hito en esta blsqueda de ‘sanar’ un pafs que
ve constantemente nifios como los fotografiados por Sergio Larrain,
es la visita e incorporacién de John Friedman en el desarrollo de los
estatutos para la Corporacién de Mejoramiento Urbano (CORMU).
Es conestallegada que podemos declarar que esta es estd la primera

Figura 1
Sergio Larrain,
Santiago Chile
(1955).

aproximacién a tener ciudades equilibradas, queriendo lograrlo como
lo rescata Monti (2020) una ‘Ciudad Justa’.

La bdsqueda de terrenos para la remodelacién urbana que buscaban
como plan gubernamental fue el causante de los conjuntos
habitacionales los cuales contienen espacios amplios y con dreas
verdes que destacan entre los espacios comunes de cada comunidad
(Gertosio, 2016). Esta modernizacién en el motor de cambio que
sefiala Monti(2020) y la visién de un desarrollo de espacio publico que
trae John Friedman hace que la integracion de los espacios comunes
para el beneficio de las personas esté integrado en los reglamentos
bases que rescata Gertosio (2016) y que Rasposo y Valencia (2004) lo
denomina como la concepcién del espacio urbano, viendo entre varias
funciones de la CORMU la integracién del equipamiento urbano, la
vialidad y las dreas verdes como el corazén de este nuevo Chile con
politicas publicas enfocadas en el ocio.
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Sin embargo, con la finalizacién abrupta del gobierno del presidente
Salvador Allende(1973), se detiene esta incorporacién del ocio en
el espacio publico, viendo todo tipo de reunién o interaccién de
personas como una amenaza. Colodoro & Barrfa (2017) indican que
el olvido de una planificacién en la época de dictadura marcé una
segregacion y sobre todo un nulo interés por querer integrar a las
personas, esto conlleva a que no existia una sensibilidad al momento
de disefiar los espacios destinados a la infancia y mucho menos a
Ilevar a cabo los nuevos espacios o cordones verdes que necesitaba
la ciudad, entendiendo que estos lugares deben ser accesibles para
la ciudadania como lo indica Borja (2003). El autor asegura que una
ciudad que entrega espacios ptblicos de calidad contiene ciudadanos
de calidad, entendiendo esto como la intensidad de relaciones de
excelencia con una mixtura de grupos (ver esquema 3). Si llevamos
esto al espacio destinado a la infancia podriamos tener lugares
de juego se podrian lograr tener espacios integrados y con menos
abandono. Sin embargo la segregacién que se dio en este periodo en
la ciudad fue un golpe que hasta hoy vivimos, la nula preocupacion
por generar espacios y con ello la mala distribucién de este recurso,
a decretado una desaparicién de los infantes en el espacio publico.
Asilo describe tedricos de la universidad de Santiago, al momento de
evaluarla ciudad:

Intesidad
Identidad / Calidad del :
Simbolismo espacio publico Interrelaciones
Mixtura de
grupos

“Es evidente la existencia de un acceso desigual a los
servicios urbanos, en primer término, reflejado en
los problemas de movilidad y accesibilidad y luego en
relacién con otros servicios urbanos, como es el caso
de la desigual distribucion dentro del territorio de
dreas verdes y espacios publico de calidad”. (Ahumada,
Carrefio, & Zunino, 2019)

Esquema 1
Elavoracion propia.

Uno de los cambios que genera este brusco fin a la planificacion de
una ciudad rica en espacios publico es la incorporacién en 1976 de
una nueva politica de uso de suelo, eliminando por completo esta
postura verde que se estaba buscando en la ciudad, frenando la
integracién social en el espacio publico, o como lo rescata Miguel
Lawner (2011) al momento de abordar los cambios del MINVU es Ia
principal declaracién del arquitecto Marco Antonio Lépez, jefe del
desarrollo urbano donde declaré enfdticamente: “En el crecimiento
delas ciudades operala economiay nolos sentimientos”, dando paso
a una desregularizacién del territorio y poco valor a las politicas ya
establecidas desde el 65’,agregando en este periodo en especifico la
reincorporacién al abandono de la infancia y su nula incorporacion
en la planificacién urbana o en los nuevos planes de territorio, dando
paso nuevamente a una planificacién pensada en los adultos y sobre
todoenelautomavil (ente que no existia dentro de los pardmetros de
planificacién hasta esa época).

La utilizacién del espacio publico es précticamente anulada, siendo
una sociedad fria y segregada como lo presenta Colodoro & Barria
(2017) obligando a vivir a los ciudadanos en un contexto que solo era
su vivienda (que en algunos caso era impuesta). Es por esto que en
la vuelta a la democracia se intenta subsanar este déficit de dreas
verdes que se tenfa, buscando una interaccién equiparada entre
la circulacién de autos con la de peatones. Ambas autores indican
que en los 90’s el cumplimiento por una normativa verde era casi la
minima, por lo que se decide en 1994 hacer el primer catastro de dreas
verde teniendo como dato duro un 80% de circulacién destinada a
calles y carreteras, y solo un pobre 20% de circulacién peatonal con
una escasa planificacién territorial, los espacios de vivienda solo
contemplabanlosblockocasassinunespacioptblicoque se ofreciera
a la ciudadania, transformdndose este punto como el primer cambio
en la terceraera de planificacion territorial.

Aun asf los intentos de cambios fueron escasos, la vulnerabilidad de
las personasalverse enfrentados poruna politica devivienda precaria
y tipificada recae en la ausencia casi absoluta de espacios publicos y
equipamiento social como lo relata Lawner (2011), seglin Pavés (1998)
se reconoce una necesidad de un equipamiento para satisfacer las
necesidades fisioldgicas, sociolégicas y sociales, etc., pero antes de
esto era necesaria una revisién en las polfticas publicas entre el 95°
y el 96’ en torno a educacién, salud, justicia, poder y seguridad, pero
no en espacio publico, ni vivienda, ni equipamiento. Segln la autora
durante el primer periodo presidencial pos dictadura, era necesario
primero desarticular el sistema arquitecténico heredado para poder
armar una nueva planificacién destinada en el bienestar de las
personas.
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Con esta vision de un sistema de planificacién muy demarcado por
una herencia desde dictadura, se busca armar un programa que logre
entregar calidad, mejoramiento y revitalizacién de espacios publicos
colectivos, donde se pueda ver un renacer de ese tejido social que
se mantenia para ello, nace el ‘Programa Quiero mi Barrio’ (PQMB)
a mediados del afio 2006, donde segtin MINVU (2008) este sistema
tiene como objetivo mejorar la calidad de vida de los habitantes del
barrioa travésde un proceso participativo queinvolucra al ministerio,
municipio y a la propia comunidad para la recuperaciéon de los
espaciosylosequipamientos publicos. Integrado como un plan piloto
y experimental que buscaba un mejoramiento de espacios publicos
y plazas, tratando de solucionar como lo denomina Colodoro &
Barrfa(2017) como los problemas de “los con techo”, esta es considera
la 4ta generacién de politicas publicas buscando eliminar la carencia
de infraestructura publica pero que no contemplaba juegos o por lo
menos no como se estaba trabajando en los afios 60’s.

Existe una necesidad de tener espacios publicos seguros, es por eso
que el PQMB no busca el mejoramiento de viviendas, sino de los
barrios mdsvulnerables, seglin Mora, Greene & Reyes (2018) es a partir
de obrasdeinfraestructuras como telecentros, centros comunitarios,
canchas o dreas verdes que se busca revertir este déficit urbano,
agregando el empoderamiento de las comunidades integrando en
algunos casos la participacion social para el disefio de estos lugares.
Segun Aguirre, Aravena &otros (2008), con este programa se sustenta
la idea de descentralizar los beneficios de mejoramiento urbano,
entregando una posibilidad de cambio a esas familias y comunidades
que se vieron obligadas a migrar como lo relata Lawner (2011) en
su ensayo sobre la indignacion de las personas, ademds de ver por
primera vez la ‘integracién social’ como un objetivo presidencial
(Ulriksen, 2019).

“Para el logro de sus propdsitos generales, el Programa
se plantea cuatro objetivos especificos: (i) Recuperar
espacios publicos deteriorados; (ii) Mejorar las
condiciones del entorno; (iii) Fortalecer las relaciones
sociales; y (iv) Propiciar barrios mds integrados
socialmente alacomunaylaciudad.” (Aguirre, Aravena,
Gonzdlez, Morales, & Sandova, 2008)

De esta manera se logra contemplar el inicio de un plan de
mejoramiento urbano, tratando de reconectar a las personas o
como lo titularon Aguirre, Aravena & otros (2008) “volviendo a vernos

las caras” y dando solucién lo que Ulriksen (2019) denomina como
una crisis social que se destaca por una segregacion residencial,
desigualdad y problemas sociales, y es frente a esta crisis que
la presidenta Bachelet crea la “nueva politica habitacional de
mejoramiento de la calidad y la integracién social” , tomando este
programa como el inicio de un nuevo tejido social que trataba de
recuperarse de los golpes de dictadura. Esta politica de mejoramiento
del espacio publico enfocado en los barrios, busca seglin el programa
entregado por el MINVU (2008) conseguir:

“Unaintegracién social, paralograr ciudades participativas
y cohesionadas socialmente; sustentabilidad ambiental,
porgue no es posible pensar el desarrollo sin la proteccién
del medio ambiente natural y los recursos escasos
y competitividad, en busca de un desarrollo urbano
integrado y sustentable basado en un real progreso
de las personas, la generaciéon empleos de calidad y
de oportunidades de inversién” (Minvu, 2008)

Aln asidesdela posturade lainfanciaylaincorporaciéon deellosenel
desarrollo de esta revitalizacion del espacio publico, este plan queda
corto, teniendounacasinulaincorporaciénymadsbien la participacion
ciudadanaesmayoritariamentedeadultos,queddndonosenelpasado
de la planificacién. Este mismo documento habla de la integracién
de dreas verdes, equipamiento, el cual contempla salas de multiuso,
centros comunitarios, centros deportivos, jardines infantiles, etc.
Obras complementarias, donde se habla de un mobiliario urbano sin
definirlo como un equipamiento de juego. Ulriksen (2019) expone que
si bien se plantean medidas para poder desarrollar el PQMB, no se
habfa realizado un diagndstico ni se sabfa cémo deberia disefiarse un
programa de barrios que buscaba la integracién de la ciudad desde
la microescala. Este plan de un nuevo renacer en el espacio publico
coincide con la planificacién de un nuevo bicentenario y la blsqueda
de una ‘marca pais’ que demuestre a los demds paises que Chile sf
puede pensar en el futuro cambiando y olvidando parte del pasado.
Sin embargo asi como lo plantea Gdmez (2005) la propuesta original
del PRISM 1960 ya no era (til para un nuevo Santiago que habia
crecido desenfrenadamente, de la misma forma el trabajo realizado
en 1994 con el plan de incorporar la mayor cantidad de areas verde
en el territorio hizo que empezdramos a tener un conflicto de justicia
social de areas verdes y recreacién (Colodro, Salazar & Rehner, 2013).
Siempre se pensd y se tratdé de solventar las recomendaciones de Ia
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OMS por la cantidad de zonas destinadas a arboledas y pastizales,
peroseolvidarondelaincorporaciéndeculturayjuegoenel territorio.

Aun asi no podemos dejar de lado que tal y como lo demuestra
Gamez (2005) existe un fuerte desequilibrio en la distribucién de
los recursos actuales y potenciales de dreas verdes a nivel comunas
periféricas, de esta misma forma la cantidad de espacios destinados
al juego también se vieron afectados, asi lo podemos ver la figura 2
que muestra como es esta realidad de falta de elementos lidicos en
el paisaje teniendo como figura unaimagen que se repite cada verano
tomdandose la calle y transformdndola en un gran lugar de juego que
Bravo (2018) define como un juego que transforma el territorio por
la iniciativa propia de los infantes, este tipo de juego constituyen
el resultado de las interacciones corporales con los componentes
materiales preexistentes en el espacio publico, y las prdcticas lidicas
espontdneas ejecutadas como respuesta, como loindica la autora, es
estejuego que no tiene Iimites claros, tal cual como lo define Escobar
(2016) donde hablaba de un espacio sugerente, pero definido donde
los infantes logran tener una experiencia con el territorio, logrando
de esta manera un intercambio entre el cuerpo y el espacio fisico, tal
cual se muestra en la imagen. Pero sin duda este juego se da por la
falta de implementacion de dreas Itidicas, G&mez (2005) indica que
mientras algunas comunas sobrepasan los estdndares minimos,
otras no podran alcanzar este mfnimo con los recursos reservados al
interior de su territorio comunal, viendo de forma muy negativa este
crecimiento o cambio en el paisaje.

Figura 2
Espacios ludicos
informales, INVI
(2018)

El parque de la Infancia como marca pais

El proceso de cambio y retroceso en las politicas publicas género
que la visién de ciudad cambiard y buscard generar una marca que
lograra una mirada desde abajo, como lo indica Ahumada, Carrefio
& Zamudio (2019), saliendo de la mirada del barrio y lo local, pero
sin perder de vista todo el proceso que se realizéd previamente,
entendiendo que de esta forma es posible poder entender qué es lo
que hace falta para la nueva ciudad que se buscaba generar . Si bien
en Chile se necesitaban viviendas sociales con un disefio mucho mds
digno, el espacio publico también se vio dentro de esta critica a una
‘planificacion dictatorial’, donde solo se pensé en un sector donde
vivianlos privilegiados y dejando a la gran mayoria de la poblacién sin
accesoaesté, “en Santiago hoy noes posible pasear como corresponde.
Todas nuestras dreas verdes estdn sistemdticamente interrumpidas
por calles; no tenemos el equivalente a una costanera donde pasear
y disfrutar de nuestra geografia y de nuestro clima” (Aravena, y otros,
2012). Entender la ciudad de esta manera, clasificando los espacios
en utilidades claras y destinadas, marca una transformacién en este
nuevo recorrer de la ciudad considerando la ciudad como lo indicaba
Quaini (1967) rescatado por Pagano (2011), compardndola con un
laboratorio, donde el paisaje toma un rol importante en la identidad
de las personas, algo muy parecido a la idea del caminar que tiene
Careri (2002) donde él habla del acto de caminar como un momento
Itdico viendo en la ciudad una posibilidad de conectividad, y asf
poder lograr una ciudad justa rica en representacién como lo detalla
Colodoro & Cadiermo (2017). Es esta manera de observar la ciudad la
que abre una posibilidad de realizar un espacio que fuera pensado
para los infantes, un lugar que les entregara a ellos la seguridad de
jugar y sobre todo de disfrutar, dando paso a la planificacién de un
nuevo parque en el cual se lograra una proyeccién a la infancia a
través del juego.

Si bien las areas verdes, de acuerdo a la legislacién chilena, son
superficies de terreno destinadas al esparcimiento y la circulacién
peatonal, conformadas por especies vegetales y otros elementos
(MINVU, 2007), como lo rescata Colodoro, Salazar & Rehner (2013)
podemos ver que en el modelo de ciudad que se propone Chile atin no
puede solucionar esta desigualdad socio espacial, teniendo comunas
con una pobre realidad con los espacios de esparcimiento, los cuales
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como ya vimos estdn enfocados en lugares donde lo primordial es
la vegetacién, pero no los espacios destinados en la infancia o en
lo Iddico que no tiene ninguna ciudad de Chile. Si bien podemaos ver
que los espacios de recreacién nos permiten una apropiacion social,
squé pasa cuando no los tenemos o simplemente estdn segregados
en la misma ciudad?, repitiendo el esquema base de recursos,
movilidad y dreas verdes, ahora podemos sumar que los espacios de
esparcimientos también son focalizados, dejando un gran nimero de
la poblacién sinlaoportunidad de poder disfrutarlos.

Es en base a esta realidad que por iniciativa del la Junta Nacional de
Jardines Infantiles (Junji) y su directora en ese entonces Estela Ortiz,
surge la idea de realizar un parque que fuera disefiado y pensado
solo para infantes, siendo la oficina ELEMENTAL del arquitecto
Alejandro Aravena quienes pensaron este parque en el afio 2008 y
posteriormente inauguraron en el 2012, denominando este proyecto
como la posibilidad de planificar “entrecerros”, entendiendo esta
declaracién como la oportunidad de podervincular los cerrosislas que
tiene nuestra ciudad y a la vez mantener la ideas de este nuevo Chile
con 200 afios, donde se proponen dejar en pie la marca —pafs como
lo estresan Sepllveda & otros. (2009), donde se destaca la vision del
gobierno al pensar la ciudad del mafiana, con un énfasis casi nufio
en la historia y el pasado del pafs. El gobierno se propone una nueva
ciudad enfocada en los espacios publicos para esta nueva ciudad,
sin embargo podemos acotar como ya lo habfamos mencionado
que estos espacios bicentenarios se enmarcan en un publico muy
acotado, segregando las nuevas obras que se desarrollan en el marco
bicentenario.

Para poder entender el territorio donde naceria este nuevo parque,
la oficina Elemental se organiza para entender el territorio donde
se iban implementar este nuevo parque y ademds enfrentar todos
sus limites, tanto con el parque Metropolitano como con la avenida
Perli que colinda con el acceso principal y fachada de este proyecto.
Sumado a esto la oficina se propone realizar un estudio del terreno
entendiendo este trozo del parque metropolitano contiene una
pendiente prolongaday pronunciada, una escasa vegetaciényalavez
una vista hacia la comuna que debia ser rescatada, entregando una
comunicacién continua entre este nuevo parque y la ciudad, es por
esto que se propusieron utilizar este terreno no como una barrera del
disefio, sino que al contrario utilizaron estas cualidades del contexto
para poder resolver un dilema cldsico de los juegos : “st’.

Una de las partes mds sélidas de este proyecto es la pendiente,
aprovechdndola y evitando sacar parte de la tierra que tenfa el
parque, asi integran los resbalines que destacan al momento de

mezclar la materialidad del hormigén con la pendiente escalonada
que arman, como si estos fueran infinitos, entregando sensaciones
y un imaginario tan rico en los infantes, que al momento de verlos
recorrer este espacio marcando el ritmo constante entre el subir y el
bajar. Con esta idea de ritmo podemos observar los distintos niveles
que tiene el parque, como va generando una grany prolongada rampa
con una pendiente tan minima que no genera un cansancio visual al
momento de recorrerlo, contrarrestando las campas de juegos. Sin
duda la reinterpretacién simbdlica que vemos del juego es uno de
los avances mas grandes que tiene este parque, ver en los Iimites
una posibilidad de enmarcar la utilidad del parque, dando paso a
unagrany extensade reja, la cual entrega de forma muy figurativa el
juego libre y constante, ya que al ser un espacio disefiado y pensado
en los nifios es muy dificil que un adulto pueda entrar, por lo que es
uno de los pocos lugares donde se ven tanto a nifias como a nifios
jugando libremente en un laberinto de tres cuadras, entregando un
paisaje desdela callericoeninfanciayjuegos, entregando elementos
pensados en la escala de los nifios.

De esta manera Elemental decide integrar los juegos con un
cuestionamiento mucho mds amplio, muy parecido al trabajo
realizado por el arquitecto Aldo van Eyck con los playgrounds en
Amsterdam entre 1947y 1978 o como el trabajo realizado por Mitsuru
Seda en Japdn con la realizacién de un parque destinado a la infancia
y sus estructuras de juego gigantes en 1941, donde se ve el terreno
comoun parquedeaventurasque pude nosoloentregar posibilidades
de disefio, sino que de zonificacién territorial, logrando entender Ia
diferencia entre los juegos de bajo impacto con los de alto, podemos
ver que ademds de forma casi natural el nivel de velocidad del infante
seva aumentando mientras va circulando y subiendo por el cerro. De
esta forma el parque se transforma en una zona de juegos que puede
conllevar un cambio en el desarrollo del nuevo juego tipolégico.
Si bien el proyecto no buscaba vincular a los infantes con los
distintos tipos de material colateralmente hace que los sentidos se
amplifiquen, generando en ellos un cambio al querer jugar. Cada nifio
logra entender el espacioy disfrutarlo con tal libertad que los adultos
pasan a ser un mero observador de esta actividad, tal cual como lo
describe en algiin momento Tonucci (1997) al momento de idealizar
esta ciudad de los nifios, el parque de la infancia busca esta nueva
forma de habitar un territorio, desde la naturaleza misma del jugar.
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Simboloia
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Isla deJuegos

Circulo de columpios
Casa del arbol

Esferas de agua
Juegos de musica
Cascada de Resbalines

Circulacion
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@ Esquema 2 [ L1 |
Planta Parque Bicentenario de la Infancia, elavoracién propia.
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El funcionamiento del parque se puede reinterpretar de la misma
forma que Navarro (2013) interpreta los juegos en el paisaje urbano
de la ciudad, entendiendo que los juegos activos (aventura e
imaginativos) son todo aquellos que se logran modificar, entregando
a los infantes la posibilidad de crear en su imaginario las multiples
posibilidades de jugar y los juegos pasivo (creativos, sensitivos y
de contemplacién) entendiendo que estos son los todos los juegos
inamovibles, pero que activan los sentidos de los infantes, para esto
esprimordial entenderla planta del proyecto (ver figura 3), para luego
pasar a las distintas zonas de esté.

W

il B

- Primero debemos entender que este es un parque cerro,
que surge gracias a un mega proyecto ‘El paseo del Zdcalo
Metropolitano’, el cual busca solucionar en parte el déficit
de dreas verdes que tiene nuestra ciudad, donde se podrian
comunicar dreas tanto para zonas ricas y pobres y permitiria
mejorar la calidad de vida de gran cantidad de ciudadanos,
desde esta postura de implementacién de un parque en el
territorioes que podemos observarelimpactovisual que tiene
este parque que buscaba generar espacios destinados para la
infancia y su desarrollo en la naturaleza, ademds de generar
una nueva manera de planificar este espacios, entregado
un programa rico en aventuras, junto con una gran masa de
vegetaciény juegos que generan un paisaje de infancia, el cual

Figura 3
Cristobal Palma,
Santiago (2012)

Figura 4
Carolina Moya,
Santiago (2012)

Figura 5
Carolina Moya,
Santiago (2012)

no solo genera recorridos lineales y dindmicos para los nifios,
sino que también se preocupa de generar recorridos y espacios
para los acompafiantes de estos menores, logrando lo que
propone Tonucci al momento de expresar su idea de la ciudad
de los nifios, donde estos se sienten con la facilidad de poder
habitar un territorio.

- Otro punto relevante que se puede rescatar de este
parque, es que contiene un sistema de juegos pasivos donde
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los nifios pueden contemplar una actividad en un elemento
fijo que no tiene cambios en el tiempo pero que si genera una
interaccién corporal con este, logrando criterios creativos,
como lo indica Navarro (2013). Acd podemos encontrar la reja
de juegos (figura 04), que contempla 310 metros lineales de un
solojuego, donde nosolo cumple la funcién de cierre, sino que
tambiénespartedel programadando unespesorprogramatico
a favor de la utilidad del parque, dejando de ser un elemento
arquitectdénico pasivo, a ser un elemento activo y dindmico,
ademds se pueden sumar las esferas de agua y las casas de
los arboles, logrando asi un juego de aventura y sobre todo
creativo (ver figura 5y 6), entregando un juego entretenido y
seguro, no sea excluyente como lo indica Aravena (2013).

Figura 6
Cristobal Palma,
Santiago (2012)

Figura 7
Cristobal Palma,
Santiago (2012)

Figura 8
Cristobal Palma,
Santiago (2012)

- De la misma manera que estdn disefiados los elementos
pasivos, en el parque se pensaron juegos activos que pueden
variar dependiendo de los infantes, ya que el juego puede
entregar respuestas o resultados completamente variados
dependiendo de la forma en la que cada uno interactle con
los elementos. Acd es donde podemos encontrar la cascada
de resbalines, que si bien es una serie de elementos que no
necesita ser modificado, si entrega posibilidad de aventura
que buscan los juegos, entregdndole a los nifios una infinidad
de posibilidades al momento de querer jugar. Si bien podemos
ver que el resbalin es lineal (solo bajar desde un punto al otro)
al tener un circuito de estos la configuracién es distinta y el
transcurso del juego pasa a ser mucho mds dindmico (figura 7)

- Y finalmente tenemos un circuito de juegos sensitivos
contemplativos , donde el circulo de columpios puede
generar ambas posturas, entregando la posibilidad de que los
infantes puedan experimentar una abstraccién de los sonidos,
olvidando que metros mas alld pasa una de las avenidas
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mds transitadas que tiene el cerro San Cristébal. Aca
podemos sumar las esferas de agua, que no solo son un
sensitivo sino que la utilizacién de materiales lisos y el
elemento de agua hace que los nifios puedan activar
sus sentidos y la contemplacién de las actividades se
agudice atin mds (ver figura8y9).

Es esta manera de zonificar el Parque Bicentenario de la infancia es
la que logra unificar un paisaje arquitecténico en uno de infancia,
integrando la vegetacion los juegos y los elementos disefiados
externos,ademdsel grupo de arquitectos Elemental integré en medio
del recorrido los juegos mas tipificados de la marca Fahneu con este
paisaje, dando como resultado una coherencia entre lo disefiado, lo
replanteado y lo tipificado. Es de esta manera que se ve una libertad
en el grupo de arquitectos de usar el juego normado y tipificado
pero agregando una reinterpretacién seglin el contexto del parque,
entregando plazas de juegos en distintos niveles con también tipos
diferentes, los cuales podemos observar en las figuras 10 y 11, donde
losinfantes logran mantener una constante estimulacion dentro del
sistema de circulacién no lineal que tiene. Ademds al ser un parque
que en su momento la Junji y el gobierno lo denominaron ‘el parque
de la primera infancia’ como lo indican en el video promocional del
afio 2010, hace que laintegracion de estos juegos entre los afios 2015
y 2016 tenga que ver con la incorporacién de los mismos juegos que
se estaban instalando en el plan meta de los jardines infantiles en
el segundo gobierno de la Presidenta Michelle Bachelet, armando

una continuidad entre el jardin infantil y el parque de la infancia,
generando el reconocimiento de los juegos de ambos espacios de
manera inmediata en el caso de que el infante esté dentro del nuevo
sistema de jardines JUNJI. De la misma forma esta interpretacién la
podemos observar en los planos del proyecto, los cuales van armando
unazonificacién marcada comolorevisamosen esquema 02, creando
pequefiasislas de juego, que sumado a los distintos niveles que tiene
el parque como lo vimos tanto en la planta como en la figura 8, se
logra rescatar una postura en el paisaje, la cual podemos unir con el
concepto de infancia que destaca Piaget (1975), entendiendo las 4
etapas delosnifiosy sus movimientos que revisamos en el capitulo1,
esdeestaformaque podemosinterpretar partedelaplanificacion del
parque con estas clasificaciones que se logran hacer sobre este lugar,
las cuales se pueden resumir en el esquema 03 donde se contempla
una lfinea de pensamiento tedrico que ya revisamos en los capitulos
anteriores con las decisiones de disefio de estas islas de juego que se
plantean en el territorio de este paisaje de infancia.

Este parque de juegosideado con un pensamiento muy parecido al de
Sutton-Smith (1997) donde de forma muy critica se arman los juegos
desde una postura infantil, preguntdndose constantemente squé
les gustaria a ellos?, entendiendo cémo juegan y cémo le gustaria
jugar a ese adulto que en algin momento fue un nifio y que aun le
gusta jugar, tal cual como lo expresa Aravena, donde ellos proponen
que la principal problematica sea la reaccién de los menores y el uso
que le entregan a cada elemento. Estos principios que se rescatan al
momento de planificar el parque son los que han expresado en casi
todas las exposiciones académicas que ha realizado esta oficina. El
volver a pensar en los nifios que fuimos en alglin momento ayuda
a esta conexidn con el territorio, Elemental ve la reinsercién de los
pequefiosciudadanosenel paisajecomounlujoque todonifio deberia
tener. Ademdas podemos agregar que Sutton-Smith (1997) expresa que
el juego permite que ocurra dentro de los Iimites que cada uno quiera
darle, de esta manera podemos reinterpretar los niveles y los Iimites
naturales que se enmarcan este parque.

“Hoy, el juego es un lujo de pueblos rurales, en donde el
barro, las piedras, los arboles y la lluvia son cémplices de
la cotidianidad de de nifios y nifias que crean y construyen
historias entre paisajes de valles y montafias. Mientras, en
la ciudad, el juego se desvanece bajo la mirada impdvida
de padresy educadores que parecieran temer a la creacion
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y al movimiento. Se ha olvidado la importancia y la

necesidad innata de explorar, de sentir, dejandola a cargo

deiméagenesinsipidas cargadas de modernidady quietud.”
(Oyarce &Almonacid, 2015)

Etapas de crecimiento Tipo de juego Parque d.e la
Piaget (1952) Navarro (2013) Infancia

El placer de moverse - Esferas de agua
——> Sensitivos —> ;
Interaccion con el entorno Columpios

Fahneu

Pre operacional

o Imaginativos ——>  Casa del arbol
Juegos de rol y significativos

Operaciones concretas S Aventura 3 Cascada de
Reglas y Riesgo Resbalines

Operaciones formales N Conteplacion N
Manipulacion de elementos y Aventura
lograr nuevos juegos

Reja

Esquema 03
Elavoracion propia

Esta reincorporacién del juego en la ciudad y sobre todo la
revalorizacién de los cerros para poder hacer parques destinados a
un grupo ffsicamente pequefio pero cuantitativamente no menor de
la ciudadania, es sin duda uno de los avances mas importantes en
el desarrollo de la planificacién urbana de Santiago. El juego habia
sido olvidado en esta nueva ciudad que se habia desarrollado desde
la reincorporacién de la democracia, con muy poca sensibilidad y casi
nulo desempefio al querer integrar a los pequefios ciudadanos, este
parque es lo que faltaba al momento de querer decir que la ciudad
estaba completa, porque tenemos que tener en cuenta que “el juego
eselrolfamiliary social de un pueblo, de una ciudad; el juego trasluce lo
mds esencial, el color del alma sin editar” (Oyarce & Almonacid , 2015).
Elemental no sélo ve en el juego una posibilidad de poder generar
una riqueza familiar sino que también ve en el paisaje inmediato
una solucién. Es este el que entrega los Ifmites fisicos del parque,
pero son los nifios los que entregan los Iimites del juego. Entendido

el juego libre con una incorporacién de la naturaleza perdida en la
ciudad, si bien vimos cémo la autora Ingunn Fjgrtoft (2004) enfoca
la importancia del juego en un ambiente natural, realiza una
comparacioén con los nifios de antes y sus tierras salvajes, donde si
bienenestecasodeestudiolastierrassalvajesnosedesarrollancomo
un motor de disefio, laincorporacién de una vegetacién frondosa que
logre hoy proteger a los nifios es algo que le agrega un valor mucho
mds alto. Tener un espacio libre, donde todo esta pensado y disefiado
a una escala infantil entrega un discurso mucho mds rico, logrando
un paisaje de infancia completo, entre elementos arquitecténicos,
actividades y vida completamente infantil, integrando tanto a las
nifias, niflos y adultos que visitan este pequefio paraiso infantil.

Este parque no solo tiene la incorporacién de los sensibility
playgrounds viendo los materialesy las formas fisicas de estos, como
una apertura a un juego nuevo constantemente, sino que también
incorpora laesenciade losadventure playgrounds logrando modificar
la accion de jugar entregando una postura muy activa dentro del
parquecomolovimos.Podertenerlugaresenelparquedondelosnifios
alcanzan a observar parte de la ciudad pero a la vez poder escaparse
por casi tres cuadras del constante manejo guiado de sus padres al
momento de querer jugar. De esta manera en el parque Bicentenario
de la infancia podemos obtener un simil al trabajo realizado por
Jakoba Mulder (1943-1947) donde ella ve la ciudad como un laboratorio
constante que entrega la posibilidad de armar juegos, observando
que solo falta una visién lidica y podemos decir que de esta forma
la oficna Elemental reinterpreto el cerro como posibilitador natural
de juego tal cual como lo indica Ingunn Fjgrtoft (2001) al momento
de medir el impacto del juego en los infantes y la importancia
de correr riesgos al momento de experimentar esta actividad.
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Aravena (2012) declara que las ciudades se miden por las actividades
gratuitas que esta entrega, algo muy parecido a lo que declara Borja
(2003) cuando dice que el espacio publico es ‘el’ espacio para poder
desarrollar una sociedad culturalmente rica en su propia ciudad.
Poder tener estos espacios nos ayuda a potenciar el trabajo en los
nuevos lugares destinados a la infancia, es importante que para esto
se logre potenciar un disefio estandarizado y darle la vuelta a una
nueva férmula comprendiendo el contexto de cada zona. Aravena
(2012) indica al momento de disefiar el nuevo parque de la Infancia
que Chileesun paisdesigual,que nologravisibilizarlainfancia dentro
de sus planeamientos. Este equipo de arquitectos ve la ciudad y el
espacio plblicocomo un mecanismo el cual puede solventar todas las
falta que su condicién econémica no les puede entregar, es por esto
que ellos ven este parque como el gran portal para poder cambiar
esta visién negativa, “contar con espacios plblicos de calidad no es
una demanda propia de quien ya ha resuelto problemas bdsicos sino
una herramienta redistributiva fundamental” (Aravena, y otros, 2012)

Asicomovimos en el esquema 3 en el capitulo anterior, la intensidad
de las interrelaciones que tiene este parque es el fiel reflejo de un
éxito al momento de entender la re interpretacién de los juegos
tipaldgicos, si bien esta oficina crea nuevos juegos, cumple con las
normas ya establecidas por EEUU al momento de querer resguardar
a los nifios, pero siempre con una vision mucho mds global,
entregdndole al juego de Fahneu un contextoy formaenlaestructura
anexa Unico. Este trabajo de doble lectura el que se deberfa realizar
al momento de querer ver o configurar un paisaje de infancia en la
ciudad, donde este elemento ya establecido por cada municipio,
pasa a ser un elemento arquitecténico que se preocupa de entregar
y fortalecer las relaciones entre el infante, el adulto acompafiante y
el contexto inmediato, generando una lectura mucho méas localy ala
vezintegrando elementos muy simples como lo hizo Sgrensen con los
junk playgrounds (1940), para poder tener localidades completas con
juegos libres para nifios que pueden comenzar a conocer su territorio.

Finalmente el parque Bicentenario de lainfancialogra de una manera
muy simpley sensible cambiar el paradigma de los espacios destinado
para los nifios, viendo en la norma y en los juegos predisefiados una
posibilidad de cambio. Ademds de entregar practicas diferentes al
momento de jugar, su dindmica de entender el territorio es lo que
agregaunvalordistinto.Verloslimitesdelamismamaneraenlaquese
organizanlosjuegos,de unamanera libreyconriesgos que incentivan
laimaginacionyporsobretodounrecorridosinordenpredeterminado,
como lo planifica Aravena en la reja perimetral donde ademds es la
presentacion del parque con nifios jugando, integra un constante ir

y venir en la fachada del parque. Es esta forma de proyectar lo que
plantea esta oficina como una linea discursiva, donde se busca un
contextoyeljuegocomouncambiode posturaconstanteenelpaisaje.

As{podrfamosvereljuegode plazacomo un posibilitador de conexién
directa con su entorno, lograr colateralmente una vinculacién critica
enlosnifiosal momento dereconocer los elementos en sus territorios
mds inmediatos. La ciudad debe dejar de ser un espacio solo para
los ciudadanos, sino que también deberfa incluir a los pequefios
ciudadanos, con todas sus problemdticas y sobre todo con todas
sus criticas a cémo poder habitar la ciudad. Este hogar expandido o
patio expandido que no todo tienen el privilegio de tener debe estar
conformado por un constante parque de juegos o islas de juego en
el paisaje y asi poder transformar una ciudad enferma en una ciudad
para los infantes con un paisaje rico en situaciones lddicas, logrando
integrarpartedelateoriadelRogerCaillois(1967),quiénordenaeljuego
en dos dimensiones, por un lado los juegos cargados de imprevistos
- el normado o ludus, que se presta para re interpretaciones- y los
juegos donde reina la libertad de improvisacién, siendo ambos parte
de la conformacién del paisaje de infancia, entregando la libertad de
poder Ilenar todos los rincones de la ciudad con una cultura lddica.
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Jugar debe ser un acto de libertad.

La vida cotidiana que tiene la ciudad no siempre visibiliza a los
nifios, como pudimos ver detalladamente, falta poder re infantilizar
la ciudad y sobre todo restaurar la experiencia urbana, logrando no
solodisefiarparalosadultos,sinoqueverenlaescalaunaposibilidad
de cambio, integrando a los infantes cada vez mds. Delgado (2005)
decfa que era de suma importancia hacer que las calles volvieran a
significarun universo de atrevimientos, poder entregar o posibilitar
espacios para que la infancia los pueda habitar, son estas ideas las
que deberfa ser el nuevo rumbo de planificaciones en nuestro pafs.
Sibien pudimos observar que en Chile desde los afios 60’s no se logra
planificar en torno a una idea de espacios de esparcimiento donde
el juego esté integrado, si pudimos revisar como la planificacién
urbana ha tratado de solucionar tanto el déficit de adreas verde
como ahoraeldeespacios publicos, el cual segtin Ulriksen (2019) aln
debe mejorary sobre todo estudiar bien tanto el territorio como la
vinculacién de los usuarios con el territorio.

Asfla ciudad pasa a serunescenariodonde convergen unainfinidad
de factores y uno de ellos es la infancia, poder entender como el
juego entrega una posibilidad de cambio al momento de necesitar
espacios disefiados y pensados, los cuales fomentan el desarrollo
de los nifios deberia ser el objetivo que nos deberiamos plantear
para cambiar la planificacién urbana que ya tenemos, si bien vimos
en esta investigacién como el elemento arquitecténico toma un
mayor peso en los paises nérdicos y asidticos, a nosotros aun nos
falta dar ese paso. Fjgrtoft, Malone y Boon indican la importancia
del juego libre y sobre todo en espacios que fueran disefiados en
pos de la estimulacién tanto sensorial como motora, pero también
diagnosticaron como la seguridad y la necesidad de que exista un
responsable a cargo de la administraciéon o de el mantenimiento
ha frenado la continuidad de los espacios destinados para el juego
infantilenlaciudadenalgunosdelos pafsesdonde handesarrollado
sus estudios y Chile no se ha quedado atrds. Si bien los autores
no indicaron que los nifios deben jugar solos sin ningln tipo de
seguridad, si potencian que tanto nifias y nifios salgan, descubrany
generen una memoria colectiva en el paisaje.

Poder ver como esta lectura de un paisaje integrado, con la infancia
como lugary no al revés género en esta investigacion la valoracion
al sentido de los juegos, Navarro (2013) hablaba sobre como el
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disefio espacios para jugar logré generar cambios en las ciudades de
posguerray como estos elementos arquitecténicos lograron usar el
juego no solo como el rehabilitador de traumas en los infantes sino
que también de la ciudad, viendo en esta actividad una posibilidad
de cambio en la organizacién territorial. Clasificar los parques o
plazas de juegos y sobre todo los tipos de juego influyeron en las
decisiones de disefio en los espacios destinados a esta actividad,
entregando este discurso a los futuros planificadores de ciudades.
Son estas cualidades las que se logran destacar al momento de
querer ver como en nuestro pafs se trata de integrar la importancia
a las zonas de juego y descanso en la ciudad, teniendo como dice
Gross (1991) una influencia muy fuerte por los grandes académicos
internacionales y precursores de las nuevas ciudades en Europa.
Son estas decisiones de disefio las que marcaron un cambio
en los desarrolladores del PRIM, pero que fue interrumpida y
posteriormente imposible de ejecutar.

Hemos visto como constantemente se ha intentado modificar la
planificacidn territorial que tenemos, tratando de solucionar tanto
el déficit habitacional como el de dreas verdes y como ya vimos el
déficit de espacios publicos. Aravena expresaba en el fundamento
del Parque Bicentenario de la Infancia la importancia en la
eliminacién de la segregacién espacial que indicando cémo el olvido
de unaplanificatambién generd la pérdida del espacio parainfancia.
De esta manera podemos entender que el juego es un proceso, un
estado, y por sobre todo una naturaleza que todo nifio contiene en
su ser, y la arquitectura debe poder leer el territorio para entregar
nuevos lugares con una calidad de espacio publico digno para que la
infancia pueda apropiarse de cada rincén.

Son estas cualidades que tiene el juego las que potencian en el
parque Bicentenario de la infancia un paisaje de infancia, el cual
integra todas las variantes que revisamos: contexto, naturaleza,
observador externo e interno, usuario y juegos, configurando de
esta manera un parque dnico en la region metropolitana, el cual
no solo busca entretener, sino que activar todos los sentidos de los
nifios, generando como dirfa Navarro (2013) juegos activos y pasivos
comunicados. Porque sinduda las decisiones de disefio que tomaron
en la oficina Elemental al momento de pensar este parque son
completamente positivas, entregando no solo un juego libre dentro
de este espacios, sino que estimulante tanto para losinfantes como
para los adultos que acompafian a estos pequefios ciudadanos. La
re interpretacion de los espacios y elementos de juego generan un
punto importante en este parque y son medidas que se deberian
replicar en el territorio tanto metropolitano como nacional. Tratar
de restaurar algo que pudo funcionar, tomado de la mano con las

decisiones ya establecidas en el parque de la infancia, como los
nuevos espacios de juego, viendo en en los criterios normativos de
seguridad para el mobiliario infantil una posibilidad de relectura
para poder generar espacios destinados al juego que sea Unicos, tal
cual como lo interpreta Elemental al momento de desarrollar este
parque. Finalmente debemos poder interpretar el contexto para
habilitarlo a un paisaje rico en infancia, integrando juegos libres
que posibiliten en los nifios un desarrollo pleno, viendo tanto en Ia
circulacién, como la disposicién de los elementos arquitecténicos
una posibilidad de estimulacién.
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