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Introducción
Este artículo se presenta como resultado de las 

actividades del programa Jóvenes investigadores, 
de Colciencias, dentro del marco del desarro-
llo del proyecto URBAniños, Resiliencia y Edu-
cación: Desarrollo de una propuesta interactiva 
para involucrar a la población infantil en proce-
sos de intervención del espacio urbano a partir 
de proyectos de infraestructura verde con enfo-
que abajo hacia arriba, actualmente en desarro-
llo. La autora principal es joven investigadora 
de Colciencias y la coautora es la investigado-
ra principal del proyecto de investigación. Este 
artículo se adscribe a la línea de investigación 
Ordenamiento territorial y desarrollo sostenible, 
del grupo de investigación Hábitat y Desarrollo 
Sostenible, de la Universidad del Valle.

De acuerdo con la ONU (2008), el calenta-
miento global está asociado a fenómenos como 
el crecimiento del nivel del mar, temporadas 
de intenso frío y olas de calor en lugares donde 
antes no las había, propagación de enfermeda-
des y el colapso de ecosistemas delicados, como 
los páramos, que cumplen la función vital de ser 
reguladores del ciclo del agua y garantizan la dis-
ponibilidad de agua en las ciudades.

Los cambios en las pautas de precipitación y 
la desaparición de los glaciares afectarían seria-
mente la disponibilidad de agua para el consumo 
humano, para la agricultura y para la generación 
de energía (IPCC, 2007, p. 52). Se espera que 
hacia mediados del siglo XXI el cambio climáti-
co haga disminuir los recursos hídricos en gran 
número de islas pequeñas, por ejemplo, del Cari-
be o del Pacífico, hasta el punto de no ser ya sufi-
cientes para cubrir la demanda durante periodos 
de precipitación escasa. Con el aumento de las 
temperaturas aumentarían las invasiones de espe-
cies no nativas; particularmente, en islas de latitu-
des medias y altas (IPCC, 2007, p. 52).

Estas problemáticas ambientales se asocian a las 
actividades humanas y desencadenan situaciones 
de riesgo y vulnerabilidad ante el cambio climáti-
co. Y es que, justamente, las actividades humanas 

Resumen 
Se presenta un estado del arte de la participación infantil en procesos urbanos. El objetivo 
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actuales, donde se destacan las interacciones entre el diseño urbano, la participación infan-
til y el aprendizaje de temáticas ambientales para promover el mejoramiento del hábitat 
urbano.

Palabras clave: Aprendizaje activo; educación ambiental; juego educativo; participación 
ciudadana; planificación urbana;

Abstract 
A state of the art of children’s participation in urban processes is presented. The cognitive 
objective of the study is to know what are the trends and approaches currently used to 
involve children in urban projects which improve environmental conditions. The study has 
a qualitative and interpretative documentary design. The first phase of analysis was the 
construction of the conceptual framework and definition of the characteristics that guided 
the study; in the second phase, the study cases were chosen according to the defined cha-
racteristics, and the third phase consisted of the individual and comparative analysis of the 
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dren’s participation, and the learning of environmental themes to promote the improve-
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son las principales causantes del cambio climá-
tico y las ciudades acumulan la mayor cantidad 
de agentes nocivos para el medio ambiente, pues 
las ciudades constituyen el 67 % de las emisiones 
mundiales y el 80 % de demanda de energía para 
su funcionamiento (Sánchez, 2013).

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

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

Dentro del marco de esta problemática mun-
dial, el rol que juegan los ciudadanos es vital para 
hacerles frente a estas situaciones ambientales 
adversas. Se promueve la reflexión acerca de las 
problemáticas ambientales y el papel de los habi-
tantes de las ciudades como parte del problema y 
de la solución, a través de la conceptualización, 
la educación y la sensibilización, que permitan el 
aprendizaje de nuevos conceptos que motiven 
la intervención en sus entornos y contribuyan a 
tener ciudadanos más informados y conscientes.

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

Alrededor del mundo, muchos gobiernos han 
identificado la inclusión de la población en los pro-
cesos urbanos como una herramienta útil y exito-
sa, dado que esta: 1) promueve el fortalecimiento 
de las estrategias formales e informales de partici-
pación comunitaria, a través de la capacitación y 
la transferencia de conocimiento; 2) incrementa 

una cultura de activación social y diversificación 
e inclusión en la política, a partir del empodera-
miento de los ciudadanos; 3) fortalece los pro-
cesos sociales que conforman comunidades más 
resilientes ante los riesgos, y 4) fortalece las estruc-
turas económicas locales. 

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

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

El uso de metodologías creativas que animen a 
niños y adolescentes a plantear sus visiones es una 
constante a la hora de permitir el intercambio de 
conocimiento entre actores. Un ejemplo de eso 
es la experiencia de los talleres participativos con 
niños que está realizando el Ministerio de Vivien-
da y Urbanismo de Chile (MINVU) para validar la 
actualización de la política, y en los que participan 
niños de 11 a 14 años, como invitados a “soñar 
su ciudad, barrio, espacio público, vivienda, entre 
otros” (Consejo Nacional de la Infancia, 2016, p. 
59).

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

Lo anterior se refiere a la participación infantil 
en la planificación de las ciudades y las estrate-
gias empleadas para que esto suceda. Es posible 
reconocer proyectos urbanos que involucran la 
participación infantil, y que emplean estrategias 
como: 1) el trabajo intersectorial en el que se inte-
gran los programas y las políticas con las ideas y 
los enfoques de intervención definidos una vez 
se consulta a los niños (Whitzman et al., 2010);  
2) garantizar que los niños tengan contacto con 
la naturaleza en las ciudades (Freeman et al., 
2015), lo cual permite que sean más conscientes 
en cuanto a la calidad ambiental de las ciudades y 
su corresponsabilidad frente a los efectos adversos 
debido a las actividades humanas, y 3) el personal 
que esté en contacto con los niños tiene conoci-
mientos y formación para tal fin.
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La forma como han sido canalizadas las ideas 
aportadas por los niños en la formulación y la 
implementación de proyectos urbanos enfocados 
en el mejoramiento de las ciudades, encuentra 
enfoques diversos y depende de factores como 
las condiciones geográficas, climáticas, culturales 
y económicas. El análisis de dichas condiciones 
se desarrolló a partir de la revisión sistemática de 
casos de estudio.

Los casos de estudio se presentan agrupados a 
partir de la definición de seis enfoques: 1) pro-
yectos de formación curricular y extracurricular, 
en articulación con la escuela; 2) articulación 
intersectorial; 3) impacto en las políticas públicas; 
4) arte, arquitectura y expresión para transmitir 
conocimientos; 5) población infantil vulnerable, y 
6) desarrollos de base tecnológica, en los cuales se 
interconectan los factores ya mencionados.

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

La capacidad para aprender de los niños se 
potencia mediante las actividades que involucran 
la experimentación con sus cuerpos y su reco-
nocimiento en el espacio, los objetos y los luga-
res que los rodean; a partir de esto, se propicia 
la comunicación verbal y no verbal. Esta comu-
nicación debe incluir a la población de niños y 
adolescentes con necesidades educativas espe-
ciales (NEE), según hacen ver López y Valenzuela 
(2015, p. 43). El aprendizaje vivencial que sugiere 
el contacto con la ciudad, así como la exploración 
corporal a través de diferentes sentidos, pueden 
generar espacios inclusivos para los niños.

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

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

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

El juego como estrategia de inclusión de niños 
en entornos urbanos es abordado por Pinheiro 
(2012) desde variados enfoques. La metodología 
propuesta para el abordaje de esta cuestión inclu-
ye una mixtura entre algunos componentes de la 
educación, la psicología ambiental1 y el interés 
por el medio ambiente urbano; todo se mezcla en 
espacios lúdicos estructurados para jugar y para 
el ocio infantil (Pinheiro, 2012, p. 59), con fines 
pedagógicos.

Se resalta el juego, entendido como una estra-
tegia pedagógica potente en los procesos de cons-
trucción de ciudad que incluye a los niños y como 
una forma eficiente de llegar a ellos. Una inves-
tigación realizada por Mustapa (2015), basada 
en una vasta revisión bibliográfica, concluye, en 
relación con aspectos urbanos y ambientales, que 
el juego de los niños en ambientes naturales y su 
relación directa con la naturaleza existente en las 
ciudades contribuyen a su desarrollo cognitivo, 
físico y social, genera emociones positivas, entre-
ga sentido del lugar, así como empatía, y ayuda al 
cuidado de la naturaleza.

El juego, que contiene un significado y un sen-
tido como parte del desarrollo infantil, se iden-
tifica en este artículo más allá del juego por el 
juego: se centra en la concepción del juego para 
el aprendizaje, en el juego con contenidos temá-
ticos ambientales y en cómo a través del juego se 
puede explorar la forma de transmitir temas com-
plejos con un lenguaje apropiado para los niños.

Metodología

Tipo de investigación
La investigación se realizó a través de un dise-

ño cualitativo e interpretativo, de tipo documen-
tal, que determinó el procedimiento de selección, 
acceso y registro de la muestra documental.

Unidades de estudio
En una matriz bibliográfica se reseñó un total 

de 20 proyectos urbanos alrededor del mundo, 
y en la cual se incluyó la participación infantil 
para su desarrollo. La información fue consulta-
da en documentos de diverso tipo: artículos de 
revista, trabajos de investigación, libros, trabajos de 
grado de pregrado y de posgrado, folletos y graba-
ciones, entre otros. Luego se pasó a la selección de 
la muestra usando los filtros que permite Excel y  
la aplicación de criterios de tipo conceptual y teó-
rico, lo cual dejó como resultado un total de 17 
proyectos que se incluyen en el análisis.

Instrumentos
Matriz de revisión bibliográfica: Instrumento 

diseñado en Excel, y en el que se inventariaron 

1 La psicología ambiental se interesa en los efectos de las 
condiciones ambientales sobre los comportamientos y las 
conductas y en la manera como el individuo percibe o el 
ambiente actúa sobre este (Moser, 2003, p. 13).
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todos los textos y los documentos incluidos en el 
proceso de revisión, y a los cuales, a su vez, se apli-
caron filtros de selección. En esta matriz se rese-
ñaron los textos de tal manera que el uso de la 
información se diera de forma práctica. 

Matriz analítica de contenido: Instrumento 
diseñado en Excel, y en el que se relacionaron los 
casos de estudio de la muestra, escritos en hori-
zontal, con las categorías de análisis, escritas, a su 
vez, en vertical. De cada texto se extrajeron todos 
los párrafos o las frases en las cuales se desarrolló 
un tema relacionado con alguna de las categorías, 
y se los ubicó en la correspondiente casilla. Tam-
bién se incluyeron la bibliografía y las observacio-
nes de cada texto, de una forma organizada que 
facilitó la lectura lineal y la transversal.

Procedimiento
Se accedió a los textos para su lectura, su revi-

sión y el copiado textual de la información reque-
rida según las categorías analíticas. El diseño de 
la investigación se centró en la búsqueda de las 
categorías de análisis para el abordaje del estudio 
y su aplicación en la unidad de estudio.

Se planteó una primera fase de análisis como 
insumo inicial en la construcción de un estado del 
arte y un marco conceptual en torno al tema. Esta 
primera fase permitió definir tres características 
que orientaron el estudio: 1) Enfoques teóricos de 
participación infantil: el juego y las dinámicas par-
ticipativas; 2) Ciudad y juego: el juego en el espa-
cio público, planteando la relación entre el juego 
y la ciudad, y la capacidad de participación como 
ciudadanos que tienen los niños, y 3) El juego en 
el espacio público para la promoción de concep-
tos ambientales. 

La segunda fase del análisis consistió en la elec-
ción de casos de estudio que cumplieran con las 
tres características anteriores, a fin de identificar 
los diferentes enfoques y las estrategias emplea-
das en cada caso; es decir, proyectos desarro-
llados con participación infantil, a través de 
metodologías participativas y didácticas, orienta-
dos al mejoramiento de las condiciones ambien-
tales, e implementados en el espacio público de 
las ciudades. 

La tercera y última fase consistió en el análisis de 
los casos de estudio, lo cual exigió la revisión con-
secutiva de la información obtenida en las fuentes 
bibliográficas de manera individual en cada caso, 
para luego comparar las fuentes a partir de las 
categorías aplicadas para identificar las repeticio- 
nes, los vacíos, las confirmaciones, las amplia-
ciones y las falencias, así como la calidad y la 
cantidad de la información sobre el objeto de 
investigación.

El análisis de proyectos como casos de estudio 
se desarrolló a partir de las siguientes categorías 
de análisis: iniciativa; descripción general; tipos de 
proyectos realizados; objetivo; lugar de ejecución; 
valor de ejecución; impactos generados; enfo-

ques teóricos para el abordaje del proyecto. Los 
casos de estudio se presentan agrupados a partir 
de la definición de seis enfoques: 1) Proyectos de 
formación curricular y extracurricular, en articula-
ción con la escuela; 2) Articulación intersectorial; 
3) Impacto en las políticas públicas; 4) Arte, arqui-
tectura y expresión para transmitir conocimientos; 
5) Población infantil vulnerable, y 6) Desarrollos 
de base tecnológica.

Este artículo muestra la aplicación de las cate-
gorías analíticas (a priori) al material documental, 
lo que permite su lectura y su interpretación y es, 
además, resultado de la comparación entre dichas 
categorías. Los resultados del análisis de los casos 
de estudio se relacionaron dentro de una matriz 
comparativa que evidenció las tendencias teóricas 
y conceptuales en torno al tema, lo cual dio paso 
a unas reflexiones finales.

Resultados

Participación infantil, la ciudad y el juego

Enfoques teóricos de participación 
infantil: el juego y las dinámicas 
participativas 

La participación es una herramienta práctica 
para la construcción y el aprendizaje de la ciu-
dad. Para impulsar la participación de niños y 
adolescentes es necesario: 1) revisar los vínculos 
intergeneracionales y las estructuras sociales de 
poder; 2) promover espacios de comunicación y 
cooperación entre generaciones, y 3) estimular el 
diálogo y el intercambio de ideas y puntos de vista 
de manera incluyente.

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

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

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

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

Durante las actividades lúdicas y recreativas, 
los niños aprenden, de manera fluida y espon-
tánea, conceptos y teorías. De acuerdo con 
Pinheiro (2012, p. 35), mientras más rica sea la 
experiencia o la vivencia lúdica, mayores serán 
los caminos, las posibilidades y las alternativas 
que el niño tendrá para estructurar su pensa-
miento y crear estrategias de acción.

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

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

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

Ciudad y juego: el juego en el espacio 
público

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

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

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

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

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

Promover el involucramiento de los niños en 
escenarios de aprendizaje apropiados, reales y 
cercanos a la realidad, como el contacto directo 
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con la ciudad, les permite desarrollar capacidades 
para proponer soluciones aterrizadas, desde su 
punto de vista como niños, y en perspectiva, como 
ciudadanos adultos. En este contexto, UNICEF 
(2013, p. 20) afirma que cuando a los niños y los 
jóvenes se les dan herramientas para documentar, 
analizar y comprender los desafíos que enfrentan, 
una y otra vez encuentran soluciones apropiadas 
para ellos y sus comunidades, con el apoyo de los 
adultos. 

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

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

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

El espacio público urbano se configura como 
otro espacio para el aprendizaje de los niños, 
complementario de espacios institucionaliza-
dos, como el colegio. Es así como, para la arqui-
tecta Aida Navarro (2016), el espacio público es 
un tablero de juego, en el cual se enlazan concep-
tos como juego, interacción usuario-planificador, 
ficción-realidad, rebeldía o diversión. Destaca el 
poder del juego como estrategia de apropiación, 
conocimiento y cuidado del espacio público por 
parte de los ciudadanos.

De acuerdo con Trilla (2005), desde un punto 
de vista formativo, la ciudad puede ser compren-
dida como entorno educativo, como agente edu-
cativo y como contenido u objetivo educativo. Es 
así como, por ejemplo, el modelo Woonerven, 
desarrollado por primera vez en Delft, Holanda, 

en 1975, buscó crear vínculos fuertes entre los 
niños y el espacio público de su ciudad como una 
apuesta para la formación de futuros ciudadanos 
responsables y activos. 

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

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

Es vital involucrar a los niños en estos ambien-
tes, debido a que los espacios públicos de apren-
dizaje, como afirma Pinheiro (2012), sitúan a los 
niños como ciudadanos haciéndolos partícipes 
de su entorno como sitio de juego. Tal es el caso 
del proyecto Krafkovia, realizado en diferentes 
países, y el cual basa su metodología en la parti-
cipación activa de los niños a través de una expe-
riencia creativa que promueve su expresión libre 
y su reflexión sobre los temas más relevantes de 
su ciudad trasladando el aula de clase a las calles, 
las plazas y las aceras de su ciudad, con el fin de 
obtener un aprendizaje vivencial.

En 2016, Krafkovia y el colectivo TrikiArt desa-
rrollaron la estrategia JOLASToUR, mediante la 
cual se presenta una serie de actividades, juegos 
e intervenciones artísticas dirigidas particular-
mente a los niños. Esta iniciativa trata de reivin-
dicar y recuperar el uso del espacio público, a 
través de la creación artística y el juego. Durante 
unas horas, el espacio público es transformado 
a partir de las ideas de los más pequeños sobre 
cómo sueñan ese espacio. Las intervenciones 
modifican la imagen habitual de los espacios y 
reproducen de manera temporal los imaginarios 
colectivos de los niños (figura 2).

Cuando un espacio público tiene un propósito 
y un significado para su comunidad, se convierte 
en un lugar con significado. Los lugares significa-
tivos pueden impulsar el valor social y económico 
de una comunidad. El espacio público donde los 
niños se recrean o practican su deporte favorito, 
se convierte en un lugar importante que reposa 
en el imaginario urbano. Tal es el caso del parque 
de La Villette, en Francia, diseñado por Bernard 
Tschumi y considerado el parque más grande de 
París, y el cual sirve de crisol contendor de acti-
vidades que permiten la interacción de niños y 
adultos en torno al juego, como una estrategia de 
apropiación y disfrute de la ciudad.
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La consolidación de los espacios públicos con 
vocación para el juego infantil también responde a 
dinámicas económicas de las ciudades, lo cual hace 
posible, en alguna medida, la posibilidad de mul-
tiplicar este tipo de iniciativas. Existen compañías 
alrededor del mundo que incluyen el juego para 
potenciar la participación infantil en la construc-
ción de ciudad: por ejemplo, Playworld, una com-
pañía de Pensilvania, Estados Unidos, la cual busca 
transformar comunidades a través de los espacios 
públicos identificando una necesidad, una tenden-
cia o una inspiración; una de sus estrategias son las 
“esculturas de juego”, entendidas como una obra 
de arte en el espacio que se convierte en un hito 
urbano que transmite un mensaje.

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

[…] el sistema de espacios públicos ha de per-
mitir la expresión colectiva, las manifestaciones 
cívicas, la visibilidad de los diferentes grupos 
sociales, tanto a escala de barrio como de cen-
tralidad urbana. El espacio público como lugar 
de ejercicio de los derechos es un medio para el 
acceso a la ciudadanía para todos aquellos que 
sufren algún tipo de marginación o relegación. 
Es la autoestima del manifestante en paro que 
expresa un sueño de ocupante de la ciudad, que 
es alguien en ella y no está solo. (2000, p. 66)

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

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

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

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

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

El juego en el espacio público para la 
promoción de conceptos ambientales

El juego, concebido como una experiencia 
lúdica significativa, puede tener diferentes enfo-
ques y temáticas, y el aprendizaje de conceptos 
ambientales es uno de dichos enfoques. En el 
caso de las temáticas asociadas al urbanismo y a 
la gestión ambiental, el juego y los ejercicios inte-
ractivos están enfocados en transferir conceptos 
y temáticas en un lenguaje sencillo, a fin de sen-
sibilizar a los niños de manera llamativa, a través 
de actividades lúdicas y ejercicios didácticos, bus-
cando una mejor comprensión de conceptos que 
en el largo plazo les aportarán una visión crítica 
y mayores herramientas para intervenir su ciudad 
de manera sustentable.

Según Samuel Williams (2017), al experimen-
tar el riesgo y superar los retos a través del jue-
go aprendemos a cuidar de nosotros mismos y a 
entender nuestro papel en el contexto natural. 
Los juegos con contenidos de naturaleza crean 
un vínculo de los niños con el medio ambien-
te, un vínculo que podríamos llamar irrompi-
ble, y que es una manera de garantizar que la  

A  Figura 1. La plaza Dijkstraat. 
Aldo Van Eyck (1954-1955).
Fuente: Amsterdam City 
Archives.  
https://archief.amsterdam/
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próxima generación de adultos se preocupe por 
temas ambientales.

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

Existe una necesidad urgente de mejorar los 
vínculos y las sinergias entre los programas de 
adaptación y las estrategias de desarrollo urbano 
formales con los procesos de adaptación y reduc-
ción de riesgos de las comunidades y los indivi-
duos desde el ámbito informal (Birkmann et al., 
2010). Una planificación para la adaptación al 
cambio y la variabilidad climática significa el uso 
de información acerca de los cambios presentes y 
futuros, con el fin de revisar la pertinencia de las 
actuales prácticas de planeamiento, las políticas 
y la infraestructura ante las nuevas condiciones.

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

En este contexto, el juego como estrategia para 
la promoción de conceptos ambientales en niños, 
está orientado al aumento de las posibilidades 
de construir espacios resilientes, sustentables e 
incluyentes pensados desde una visión innovado-
ra, formando ciudadanos (del futuro) informados, 
capaces de enfrentar los desafíos derivados de los 
procesos de cambio y variabilidad climática. 

La consecución de proyectos que emplean el 
juego para la promoción de conceptos ambienta-
les en el espacio público urbano reúne, en gran 
medida, las características ya analizadas y adquie-
re un papel preponderante, porque responde al 
derecho a la educación y al juego en una misma 
actuación. Alrededor del mundo se han desarro-
llado proyectos a diferentes escalas para promo-
ver el aprendizaje de conceptos ambientales en 
niños, buscando responder a su contexto particu-
lar y a las problemáticas o las potencialidades de 
cada ciudad, con enfoques teóricos y conceptua-
les variados y muy interesantes. Para sistematizar 
estas intervenciones se propone una matriz, divi-
dida en seis tablas, como se verá en las tablas 1-6, 

que permite generar una reflexión comparativa 
sobre los diferentes métodos para involucrar a la 
población infantil, a través del juego, en procesos 
de intervención del espacio urbano. 

La matriz se estructura a partir de seis enfoques 
identificados: 1) Proyectos de formación curricu-
lar y extracurricular, en articulación con la escue-
la; 2) Articulación intersectorial; 3) Impacto en las 
políticas públicas; 4) Arte, arquitectura y expre-
sión para transmitir conocimientos; 5) Población 
infantil vulnerable, y 6) Desarrollos de base tec-
nológica. Esta organización permite una reflexión 
comparativa desde la escala de los proyectos, los 
métodos implementados, el abordaje concep-
tual y las actividades didácticas en torno al jue-
go, logradas a partir de la identificación de rasgos 
comunes y divergentes en cada uno de los casos 
expuestos. 

1) Proyectos de formación curricular y 
extracurricular

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

Por otro lado, el proyecto Youth Fusion man-
tiene a los jóvenes involucrados en actividades 
creativas y productivas, en vez de en insalubres 
y potencialmente dañinas (Ferguson et al., 2015, 
p. 18). El involucramiento de niños y jóvenes en 
soluciones a problemáticas urbanas también ha 
conseguido mejorar otros indicadores, como un 
menor uso de sustancias y disminución de las tasas 
de delincuencia entre los jóvenes de la comuni-
dad. Además, investigaciones recientes sobre el 
impacto de Youth Fusion en la delincuencia juve-
nil encontró una reducción promedio estimada en 
el total de delitos juveniles de Ingersoll por año, 
del 71 % desde la apertura del proyecto (Ferguson 
et al., 2015, p. 18).

A  Figura 2. Actividades en 
el espacio público proyecto 
JOLASToUR.
Fuente: Fotografía de Krafkovia, 
en Gabarroia, recuperado 
de: https://images.app.goo.gl/
VdpRh9qBP8mDShU1A CC-BY
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Gracias a estas oportunidades, los jóvenes 
declaran que se sienten más seguros, respetados, 
valorados e inclinados a quedarse y trabajar den-
tro de la comunidad (Christie y Lauzon, 2014, 
p. 15).

2) Proyectos con articulación intersectorial
Este grupo de programas o proyectos tienen 

en común que no se dispone de informes de 
resultados o impactos que permitan evaluar el 
cambio actitudinal de los niños y los jóvenes, ni 
sobre el cambio en el entorno físico-ambiental 
de sus ciudades. 

De acuerdo con UNICEF (2019), aún es esca-
sa la información sobre instancias de evaluación 
de resultados e impactos de las experiencias Ciu-
dades Amigas de la Infancia (CAI) en la región de 
Latinoamérica. Esta información proveería ele-
mentos útiles para fortalecer la iniciativa y orien-
tar su implementación en otros contextos.

Programa o 
proyecto

Tipo/método/escala de 
intervención Objetivo(s) Desarrollo teórico-

conceptual Descripción de los juegos

Chiquitectos 
 
Ubicación: 
España

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

Contribuir a crear 
ciudadanos participativos 
y responsables de sus 
propias decisiones, capaces 
de actuar para cambiar el 
estado de las cosas.

El juego como estrategia 
para explorar y aprender, 
en dos enfoques: 1) 
Proyectos de intervención 
de formación 
extracurricular para un 
aprendizaje continuado, 
y 2) Proyectos de 
formación orientados 
a la capacitación de 
docentes.

Los juegos giran en torno a la 
construcción de arquitectura utópica, 
campamentos urbanos en parques 
y plazas, y elaboración de modelos 
arquitectónicos en espacios públicos 
emblemáticos. Juegos con contenido 
teórico-práctico relacionado con la 
arquitectura y la sostenibilidad, a 
través del uso de herramientas como el 
Lego y la construcción de estructuras 
geométricas temporales, a través de las 
cuales los niños expresan sus ideas de 
ciudad y de medio ambiente.

Architecture and 
Children
Ubicación:
Diferentes 
países alrededor 
del mundo 
como Australia, 
Bulgaria, Croacia, 
Alemania, Egipto, 
Israel, Japón, entre 
otros.

Proyecto privado 
impulsado por la Red de 
UIA Built Environment, y 
que promueve el acceso 
al conocimiento en áreas 
como la arquitectura, la 
ciudad y el desarrollo 
sostenible, por parte de los 
niños y de sus educadores.

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

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

Los juegos empleados incluyen el dibujo 
de autorretratos, o darles características 
humanas a los edificios, para entender la 
ergonomía. Además, el diseño de objetos, 
espacios y ambientes. Los edificios y los 
espacios urbanos (plazas y parques) son 
incluidos como parte de un conjunto, 
donde los niños deben decidir cómo 
organizar todos los elementos. El lugar 
donde se llevan a cabo los juegos son 
espacios emblemáticos de la ciudad: 
esto permite rescatar la memoria de los 
lugares.

Youth Fusion 
 
Ubicación: 
Canadá

Organización benéfica 
que contribuye a 
la perseverancia, la 
empleabilidad y el 
compromiso cívico de 
los jóvenes mediante 
la implementación de 
proyectos innovadores 
que crean vínculos entre 
los sistemas escolares y la 
comunidad.

Reducir las tasas de 
deserción escolar 
mediante la creación de 
vínculos continuos entre 
el sistema escolar y la 
comunidad, con el fin de 
involucrar a los jóvenes 
en riesgo en proyectos 
educativos innovadores y 
significativos.

La estrategia se basa en 
contratar estudiantes 
universitarios y 
recién graduados, y 
enviarlos a escuelas 
de bajo rendimiento, 
para implementar 
proyectos que motiven 
a los adolescentes para 
permanecer en la escuela 
y que refuercen su 
espíritu escolar y sentido 
de pertenencia (Youth 
Fusion, 2011).

Los ejercicios didácticos y de juego 
se hacen durante el diseño del medio 
ambiente, en el que se conjugan los 
conceptos ambiental y de diversión. 
El diseño se hace a través de dibujos 
2D y 3D, ya sea a mano o con un 
computador, así como mediante modelos 
y fotomontajes, lo que, finalmente, 
conducirá a la construcción real del 
proyecto. En este caso, el proceso de 
diseño se hace en un lugar dentro de 
la escuela, y los niños participan de la 
construcción del diseño en un espacio 
público escogido.

3) Proyectos con impacto en las políticas 
públicas

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

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

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

A  Tabla 1. Programas y 
proyectos urbanos que 
incluyen participación infantil, 
con enfoque en formación 
curricular y extracurricular.
Fuente: elaboración propia 
(2018).
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implementación en los niños participantes y la 
modificación de los espacios urbanos donde se 
llevaron a cabo.

5) Proyectos destinados a población 
infantil vulnerable

Dentro de los impactos más destacados 
de este grupo de proyectos, de acuerdo con 
la fundación Humara Bachpan (2018), 2000 
niños han sido sensibilizados sobre el uso de 
agua potable limpia y segura, un adecuado sis-
tema sanitario e higiene personal, a través del 
juego y las actividades en plataformas digitales.

Programa o 
proyecto

Tipo/método/escala de 
intervención Objetivo(s) Desarrollo teórico-

conceptual Descripción de los juegos

Ciudades amigas 
de la infancia 
(UNICEF)

Programa público/privado 
financiado por UNICEF y 
los gobiernos locales, para 
la promoción de proyectos 
con participación infantil 
que impacten las políticas 
públicas y los ejes 
estratégicos en el ámbito 
local; principalmente, de 
orden ambiental. 

Apoyar a los gobiernos 
municipales en la 
ejecución de proyectos 
que garanticen los 
derechos de los niños en 
el ámbitol local.

Esta iniciativa concibe a 
los niños como individuos 
agentes políticos con voz 
y voto.

Prototipado 3D; elaborar una 
maqueta que refleje la ciudad en la 
que querrían vivir los niños, con la 
premisa de la sostenibilidad. Durante 
el proceso, cada niño comparte 
el vocabulario relacionado con 
urbanismo y con temas ambientales, 
y explica a qué le suenan los 
conceptos entregados. 
Al final se realiza la exposición de 
las maquetas en espacios públicos y 
edificios emblemáticos de la ciudad.

Programa: Child 
in the city. 
Proyecto: Natural 
spaces’ grant for 
children of Grand 
Rapids 
 
Ubicación: 
Alemania, Bélgica 
y Holanda, entre 
otros

Proyecto desarrollado de 
manera conjunta entre 
el gobierno local y las 
instituciones educativas, a 
fin de crear zonas verdes 
más sanas y seguras para 
que jueguen los niños.

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

El plan consiste en 
garantizar que los 
urbanistas se relacionen 
con la naturaleza como 
parte integral en la 
formulación de políticas, 
así como en la educación 
y el juego, a partir de 
la inclusión obligatoria 
de espacios de juego 
y aprendizaje en los 
proyectos urbanos.

Espacios de aprendizaje al aire libre 
como espacio interactivo en las 
ciudades. Los estudiantes colaboran 
en el diseño de proyectos de espacio 
público a partir de la exploración de 
los diversos paisajes naturales, como 
el Log Tangle, destinado a imitar los 
árboles que han caído en el bosque.

Centro de 
Ecología urbana 
Montreal-Canadá 
(MUEC)

Organización sin fines 
de lucro creada en 
1996, por ciudadanos 
comprometidos con la 
transformación de su 
comunidad. Propone 
prácticas y políticas para 
crear ciudades ecológicas, 
democráticas y saludables.

Desarrollar y compartir 
conocimientos sobre los 
enfoques más viables para 
el desarrollo urbano, a fin 
de convertir Montreal en 
una ciudad más ecológica 
y democrática.

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

Las actividades desarrolladas con los 
niños son sobre el medio ambiente, 
la ecología y la conservación. Los 
juegos parten de la innovación a 
través de la tecnología, para acercar 
a los más pequeños a temas como 
el reciclaje y las energías renovables. 
Se llevan a cabo, en su mayoría, en 
espacios interiores.

La città dei 
bambini
Lugar de 
ejecución: Italia

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

Promover el cambio en 
el parámetro de gobierno 
de la ciudad asumiendo 
al niño, en vez del adulto, 
trabajador y que viaja en 
automóvil.

“Nueva Sociología de la 
Infancia” (Juul, 2001). 
El niño es un sujeto 
activo capaz de influir y 
ser influenciado por el 
entorno en el que vive, 
y tiene la capacidad 
para interpretar sus 
necesidades y expresarlas. 
El juego es un medio 
para incluir a los niños en 
espacios de participación 
con dinámicas políticas 
establecidas.

Temática: la idea tecnológica; se 
destaca el área Jugar con la energía, 
dedicada a las energías limpias y las 
fuentes renovables, y compuesta por 
una serie de exhibiciones donde los 
niños juegan e interactúan a través 
de juegos tecnológicos, con temas 
como las energías limpias (solar, 
eólica) aplicadas en las ciudades. 
Esta interacción se realiza primero 
en espacios interiores, a manera de 
prueba piloto, y posteriormente, en 
espacios públicos.

6) Proyectos con desarrollo de base 
tecnológica

En este grupo de proyectos se resalta el proyec-
to Block by block, que incluye a las comunidades 
en la planeación urbana a través de la tecnología. 
La Fundación Block by Block ha financiado y acti-
vado docenas de proyectos de espacio público en 
más de 30 países de todo el mundo, y ha mejora-
do las vidas de cientos de miles de personas en el 
proceso (Block by Block, 2020).

A  Tabla 2. Programas y 
proyectos urbanos que 
incluyen participación infantil, 
con enfoque de articulación 
intersectorial.
Fuente: elaboración propia 
(2018).
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Programa/ 
proyecto

Tipo/método/ escala 
de intervención Objetivo(s) Desarrollo teórico-

conceptual Descripción de los juegos

Foro Infantil y 
Juvenil de Rivas 
Vaciamadrid

Proyecto que promueve 
la inclusión de 
compromisos en planes y 
políticas de la ciudad que 
mejoren la calidad de 
vida de los niños.

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

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

Son órganos de participación ciudadana, 
dedicados exclusivamente a niños y jóvenes 
(recorrido escolar, espacios de juego, ciudad 
segura, etc.), que potencien la autonomía 
del niño y permitan su desarrollo dentro de 
la ciudad. La metodología lúdica consiste 
en la adecuación de espacios donde los 
niños se sientan empoderados y vivan la 
experiencia de ser parte de un proceso 
político.

Design for change 
 
Ubicación: 
España

Estrategia para el aporte 
al sistema educativo 
del país, a través 
de la innovación, el 
emprendimiento social, 
valores e inteligencias 
múltiples.

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

El juego es implementado 
a través de la estrategia 
“píldoras”, orientada 
a niños y adultos, y 
desarrollada a partir de 
experiencias cortas e 
intensas que invitan a la 
reflexión a través de la 
diversión y el desarrollo 
de capacidades 
complejas con ejercicios 
sencillos.

La metodología lúdica empleada se 
inspira en el Design Thinking. Empatía, 
definición, ideación, prototipado y testeo. 
El juego y las actividades lúdicas son 
desarrolladas, sobre todo, en las etapas 
de ideación y prototipado, a través de 
ejercicios guiados en los cuales los niños, en 
espacios interiores o exteriores, producen 
mapeos, tarjetas, modelos con legos u otros 
materiales, juego de roles, infografías, etc.

Consejos de 
infancia y 
adolescencia 
(América).
Lugar de 
ejecución: 
Argentina, México, 
Canadá, Colombia 

Mecanismo para la 
colaboración activa entre 
niños y adultos en las 
políticas municipales, 
y que encuentra su 
fundamentación más 
básica en la Convención 
sobre los Derechos de la 
Infancia.

Abordar temas en 
los que la niñez es 
vulnerable, analizarlos 
y documentarlos, a fin 
de conocer su realidad 
más próxima, reflexionar, 
proponer ideas a sus 
representantes políticos, 
tomar decisiones y 
emprender acciones, 
entre otros.

De la arquitectura 
inclusiva a la arquitectura 
inclusiva y participativa 
(Agud y Novella, 2016, 
p. 89). Principios 
ideológicos que definen 
la relación entre la 
arquitectura y la 
ciudadanía. Principios 
procedimentales que 
corresponden a la 
práctica participada y 
están orientados por los 
principios ideológicos.

Son espacios destinados al encuentro, la 
participación y el debate de temas que 
afectan a los niños y los adolescentes. 
Estos debates pueden dar como resultado 
la construcción de propuestas para ser 
incluidas en las políticas públicas. La 
metodología, en este caso, se basa en 
replicar algunos protocolos y actividades tal 
cual se realizan en escenarios políticos como 
los consejos municipales, en los cuales los 
niños se pueden sentir empoderados.

A  Tabla 3. Programas y 
proyectos urbanos que incluyen 
participación infantil, con 
enfoque de impacto en las 
políticas públicas.
Fuente: elaboración propia 
(2018).

Discusión 
La discusión se centra en la matriz de análi-

sis comparativo y los resultados de esta. En pri-
mer lugar, es posible identificar similitudes en los 
métodos para la inclusión del juego en diferentes 
contextos geográficos y culturales, ya que todos 
los proyectos analizados usan el juego como 
estrategia de empoderamiento de los niños y su 
formación como ciudadanos políticos. Los resul-
tados del estudio indican que el empleo del jue-
go colectivo tiene un mayor impacto pedagógico 
en el aprendizaje de conceptos ambientales a 
partir de las relaciones entre sociedad y natura-
leza, ciudadanía y acción colectiva.

Existe la tendencia en todos los proyectos a 
buscar un aprendizaje vivencial a través del jue-
go al aire libre en la ciudad, a promover la con-
vivencia y la interacción de los niños con los 
lugares cotidianos y su entorno, y al desarrollo 

de actividades potencialmente replicables en 
colegios y hogares. Los datos obtenidos mues-
tran que el enfoque de gran parte de los pro-
yectos desarrollados responde a dos estrategias: 
1) proyectos de formación para niños de orden 
curricular o extracurricular, los cuales están 
orientados a lograr un aprendizaje continuado y, 
2) proyectos de formación orientados a capacitar 
a profesores, padres de familia y funcionarios de 
instituciones públicas o privadas. Esto no mues-
tra la tendencia a implementar estrategias me-
todológicas compuestas, donde la formación es 
compartida entre niños y adultos.

A las características ya mencionadas se suma el 
trabajo mancomunado entre instituciones públi-
cas y privadas; algunas, de alcance mundial o 
regional con ejecución en el ámbito local, lo que 
representa una de las estrategias más empleadas 
para el desarrollo de proyectos con participación 
infantil. Con lo anterior, es posible afirmar que 
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esto permite garantizar el financiamiento de la 
iniciativa y que el desarrollo del proyecto impac-
tará positivamente las políticas de desarrollo de 
los países, al tiempo que se cumplen las metas 
de responsabilidad social de las empresas.

En segundo lugar, tras el análisis comparativo 
realizado, es posible identificar algunas diferen-
cias entre los casos analizados. En términos de 
escalas de intervención, se evidencia la apuesta 
de algunos proyectos por impactar las políticas 
internacionales y los ejes estratégicos de desarro-
llo de la niñez, mientras que otros proyectos se 
insertan en planes ya establecidos para el cum-
plimiento de objetivos específicos en la escena 

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

En cuanto a los métodos empleados del juego 
como herramienta pedagógica, aplicada a través 
de medios digitales o análogos en espacios abier-
tos, se destaca la iniciativa Block by Block, la cual 
es la única que se fundamenta por completo en 
la tecnología y centra sus esfuerzos en llevar a 
diferentes zonas, con diversos niveles de vulne-
rabilidad, el uso del videojuego Minecraft para 

Programa /
proyecto

Tipo/método/escala de 
intervención Objetivo(s) Desarrollo teórico-

conceptual Descripción de los juegos

Maushaus 
Taller de 
Arquitectura 
 
Ubicación: 
País Vasco

Laboratorio de ideas que 
emplea contenidos temáticos 
del arte y la arquitectura, 
para el diseño de contenidos 
pedagógicos que promuevan 
la transmisión de conceptos 
urbanos y ambientales 
a través de diversas 
actividades.

Diseñar y difundir 
contenidos pedagógicos, que 
promuevan la transmisión 
de conceptos urbanos y 
ambientales a través de 
actividades lúdicas como el 
juego.

Las estrategias de juego y 
estética (Varona y Arruti, 
2016) desarrolladas en 
el proyecto se enfocan 
en la intervención de 
los espacios verdes de 
la ciudad y en el juego 
colectivo con mayor 
impacto pedagógico.

Mediante pequeñas acciones, los 
participantes tienen una experiencia 
lúdica en torno a la arquitectura y 
despiertan su curiosidad hacia ella. 
Se desarrollan prototipado 3D a escala, 
así como réplica de edificios históricos 
e importantes a escala, a través de 
un lenguaje sencillo y con colores y 
texturas. También hay creación de 
disfraces de animales y juegos en torno 
a los roles que cada uno desempeña 
en la ciudad. Todo lo anterior, en 
ambientes urbanos reales.

Arqui-Ticos 
 
Ubicación:  
Costa Rica

Iniciativa de origen estatal, 
ejecutada a través de la 
Comisión del Colegio de 
Arquitectos, y la cual realiza 
periódicamente talleres, 
charlas y concursos, a fin de 
convocar a niños a través de 
sus propuestas sobre cómo 
sueñan que sea el espacio 
público de sus ciudades.

Ayudar a los niños a 
descubrir el sentido de la 
arquitectura y la ciudad 
como experiencia humana 
para la vida en comunidad, 
a partir de la aplicación de 
metodologías dinámicas y 
participativas.

“El conocimiento 
de los elementos de 
la arquitectura y la 
ciudad por parte de 
los ciudadanos desde 
tempranas edades, es 
un factor pedagógico 
necesario para la 
construcción de vida 
colectiva“ (arquitecto 
Antonio Manrique, 
Uniandes, Bogotá- 
Colombia).

Programa jugar es ciudad. Talleres 
lúdicos creativos, obras de teatro 
y títeres, en parques y plazas, 
construcción de marionetas, 
intervenciones temporales en el espacio 
público. Se desarrollan para transmitir 
a los niños valores sobre cómo ser 
mejores ciudadanos, más sensibles y 
con sentido crítico. Las actividades 
lúdicas son desarrolladas por un grupo 
de colaboradores multidisciplinarios 
interesados en impartir conocimientos 
sobre la cultura ciudadana, cultura 
urbana y construir ciudadanía.

Arki-Kids 
 
Ubicación: 
Guatemala

Proyecto educativo privado 
cuyo fin es despertar el 
interés en los niños por 
su entorno, su ciudad y la 
historia que los rodea, por 
medio de la arquitectura.

Dar a niños y adolescentes 
las herramientas para 
vivir el espacio, a través 
de la exploración, la 
experimentación y el 
análisis.

Se promueven la 
convivencia y la 
interacción de los niños 
con su entorno, a través de 
la relación con los espacios 
construidos y abiertos de 
la ciudad. Esto desarrolla 
habilidades mentales 
en conceptos abstractos 
y tridimensionales, lo 
que les permite crear 
asociaciones mentales 
entre lo abstracto y el 
mundo real.

Los juegos se realizan para que los niños 
adquieran una mejor concepción del 
espacio, a través de la contemplación 
del arte, de la creatividad espacial y de 
la transformación del espacio, como 
herramientas desde la arquitectura 
para que transformen, creen y disfruten 
los espacios. Los juegos se centran, 
principalmente, en la construcción de 
elementos tridimensionales que evocan 
a los edificios, y dispuestos a partir de 
prototipos que reflejan las propuestas 
de intervención soñadas por los 
participantes.

 A  Tabla 4. Programas y 
proyectos urbanos que incluyen 
participación infantil, con 
enfoque en arte, arquitectura 
y expresión para transmitir 
conocimientos.
Fuente: elaboración propia 
(2018).
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Programa/
proyecto

Tipo/método/ escala 
de intervención Objetivo(s) Desarrollo teórico-

conceptual Descripción de los juegos

Humara 
Bachpan

Ubicación: 
India

Programa desarrollado 
de acuerdo con la Nueva 
Agenda Urbana de las 
Naciones Unidas para la 
Urbanización Sostenible, 
con niños, jóvenes y 
mujeres, para hacerse 
escuchar y hacerlos 
participantes activos 
en la planificación y la 
configuración de sus 
ciudades a ciudades 
socialmente inteligentes.

Incluir a la población 
infantil en la campaña de 
concientización frente 
a las precauciones por 
tener en cuenta frente 
a situaciones asociadas 
a la contaminación 
atmosférica.

El enfoque se caracteriza 
por ser: 1) liderado 
por niños de barrios 
vulnerables; 2) enfoque 
de empoderamiento del 
ciclo de vida atendiendo 
las necesidades de los 
niños, y 3) a base de 
intervenciones con un 
enfoque intersectorial (los 
padres, las comunidades 
y otras partes interesadas 
de todos los ámbitos de 
vida urbana).

Los juegos y las actividades iniciales se 
destinan al mapeo de los barrios realizado 
por los jóvenes, e incluyen factores como 
la silueta de estos lugares, cómo están 
interconectadas las calles y la densidad 
o el número de casas que los ocupan. 
Posteriormente, las actividades lúdicas que 
incluyen acceso a plataformas digitales, se 
orientan a identificar, a través los ojos de los 
niños y los jóvenes, aspectos fundamentales, 
como el acceso al agua potable, letrinas 
adaptadas para ellos y calles iluminadas para 
que puedan transitar con seguridad. 

Ciudades 
Prósperas de 
los Niños, 
Niñas y 
Adolescentes

Ubicación: 
Colombia

La iniciativa se denomina 
Barrio priorizado 
(Modelo empleado 
Harlem Children’s Zone). 
El modelo se centra, 
principalmente, en el 
desarrollo social, la salud 
y la educación de los 
niños más vulnerables. 

Articular los esfuerzos 
de los actores públicos, 
privados y comunitarios, 
para focalizar acciones 
a favor de la niñez y 
la adolescencia, que 
permitan lograr avances 
tangibles en garantía 
de derechos, desarrollo 
urbano integral y 
fortalecimiento de las 
redes protectoras.

La estrategia se enfoca 
en una atención integral, 
desde tres enfoques: 
1) económico (eje: 
inclusión productiva de 
las familias con niños, 
niñas y adolescentes 
(NNA); 2) ambiental (eje: 
recuperación del espacio 
público), y 3) social (eje: 
protección integral de 
NNA).

El modelo metodológico de formación 
que usó ONU-Hábitat, en convenio con 
el Instituto Colombiano de Bienestar 
Familiar (ICBF), utilizó el juego y actividades 
didácticas como las cartas a superhéroes, los 
10 golpes, el cuento colectivo, la dinámica 
Maya dice, las máquinas de escribir, las 
fotos colectivas, contar hasta 10, la mamá 
gallina, las escenas teatrales, el collage y el 
fútbol loco; todas estas son acciones que 
generaron una apropiación del derecho a la 
participación. 

el desarrollo de proyectos en el espacio público, 
con la que se atrae la participación de niños y 
jóvenes a través de esta tecnología.

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

Por su parte, la iniciativa Ciudades Prósperas 
de los Niños, Niñas y Adolescentes, implementa-
da en Colombia, se diferencia debido a su enfo-
que multipropósito. Lo anterior responde a las 
condiciones del contexto particular, y a la rela-
ción directa que existe entre la educación y las 
oportunidades reales de acceso a ella por parte 
de los niños y sus familias.

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

características diferenciales, como la condición 
socioeconómica, el nivel de vulnerabilidad frente 
a riesgos ambientales urbanos, y sociales, como 
el poco acceso a la educación. Este enfoque en 
poblaciones vulnerables aumenta el riesgo del 
proyecto, en cuanto a factores como la accesi-
bilidad, la seguridad y la aceptación en las áreas 
objeto de estudio.

En cuanto a las diferencias de tipo cultural, el 
estudio muestra que en los países europeos se 
ha avanzado más en el reconocimiento de los 
niños como sujetos políticos, y su formación está 
orientada a eso, por lo cual dichos proyectos tie-
nen mayor desarrollo y aceptación. Así mismo, el 
abordaje conceptual de los proyectos de mane-
ra integral que reúne la participación de acto-
res diversos en torno a la niñez, determina los 
objetivos y los alcances de este. No es lo mismo 
involucrar únicamente a los niños en la estrategia 
que involucrar empresas, instituciones, padres 
de familia y profesores que apoyen el proceso.

Las diferencias definidas por el contexto están 
relacionadas con el nivel de seguridad para el 
trabajo con los niños en el espacio público, lo 
que influye en su nivel de autonomía: caminar 
solos o acompañados, si pueden vivir la ciudad 
de manera autónoma y si las actividades plantea-
das necesariamente deben realizarse en un lugar 
confinado y controlado.

A  Tabla 5. Programas y 
proyectos urbanos que 
incluyen participación infantil, 
con enfoque en la población 
infantil vulnerable.
Fuente: elaboración propia 
(2018).
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Programa/ 
proyecto

Tipo/método/ escala de 
intervención Objetivo(s) Desarrollo teórico-

conceptual Descripción de los juegos

Vision Zero Initiative

Ubicación: 
Suecia

Plataforma para el 
conocimiento y la 
tecnología recopilados 
sobre la seguridad 
del tráfico en Suecia. 
Fundado por el Gobierno 
sueco y la industria de 
ese mismo país, resume 
el enfoque sueco de la 
seguridad del tráfico.

Planear e implementar 
estrategias de diseño 
y operación viales, 
orientadas a incrementar 
la seguridad de los niños 
en las vías.

Consiste en un campo 
de juego natural con 
variedad de actividades 
de aventura que suponen 
un riesgo manejable para 
los niños de diferentes 
edades. De esta 
manera, los niños deben 
enfrentarse a diferentes 
ambientes naturales que 
podrían ser un riesgo en 
términos reales.

Las actividades lúdicas en las que 
se incluye a los niños se concentran 
en el levantamiento y el diagnóstico 
de las condiciones particulares de 
un sector de la ciudad. Para esto se 
emplea la plataforma de UrbanLogiq, 
que agrega datos aislados de tráfico 
y colisión (en el espacio y el tiempo), 
para que sirvan como una imagen 
operativa común. Esta información 
brinda ayuda para informar las 
decisiones de proceso, políticas y 
planificación para lograr Visión Zero.

Block by Block

Organización benéfica 
creada en 2016 por 
Mojang y Microsoft 
para apoyar el trabajo 
de ONU-Hábitat con 
el espacio público y 
Minecraft.

Mejorar los espacios 
públicos en todo el 
mundo; principalmente, 
en las comunidades más 
vulnerables de los países 
en desarrollo, lo cual 
incluye el aprendizaje de 
conceptos ambientales 
que reduzcan su 
vulnerabilidad.

El valor del espacio 
público a menudo se pasa 
por alto; especialmente, 
en los países en 
desarrollo. Por tal razón, 
este proyecto se desarrolla 
en dicho espacio: a través 
del videojuego Minecraft, 
se involucra a niños y 
jóvenes en el proceso 
de planificación de las 
ciudades.

Los programas de juego pueden 
mejorar la práctica del diseño urbano 
convencional 
y planificación. Este proyecto 
emplea el videojuego Minecraft 
para empoderar a las personas, 
incluyendo a los niños, que hacen 
parte de poblaciones vulnerables. 
Mientras los niños juegan en 
Minecraft, tienen la posibilidad de 
rediseñar los espacios urbanos que 
frecuentan, de acuerdo con sus 
necesidades manzana por manzana.

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

Por último, se mencionan las diferencias de tipo 
político, ya que dentro de las funciones de los 
gobiernos locales está la definición de las priori-
dades municipales. A través del juego, los ciu-
dadanos pequeños reúnen experiencia sobre la 
naturaleza urbana y se afianzan como ciudada-
nos independientes y políticos. El desarrollo de 
experiencias en este sentido varía mucho entre 
zonas y lugares en las ciudades de América Lati-
na: en la región, la dimensión de implicación 
activa del ciudadano en el uso y la evolución de 
su ciudad no es una práctica extendida (Alderó-
qui y Penchansky, 2007).

Conclusiones 
Después del análisis de los casos de estudio 

según las categorías propuestas, es posible identi-
ficar las siguientes tendencias en la aplicación de 
metodologías utilizadas para promover la partici-

pación infantil en procesos urbanos: 1) El mejor 
espacio para el aprendizaje sobre temas urbanos 
y ambientales de los niños es la ciudad en sí mis-
ma: “la ciudad enseña”; 2) El conocimiento de 
los elementos de la arquitectura y la ciudad por 
parte de los ciudadanos desde tempranas edades 
es un factor pedagógico necesario para la cons-
trucción de vida colectiva y política, y 3) El juego 
estimula en el aprendizaje social, de interacción 
y de experimentación (Pinheiro, 2012); dicho 
estímulo se fundamenta en la convivencia y la 
interacción de los niños con su entorno.

Existe una relación directa entre el interés de 
los niños en participar y la forma como se lleva 
a cabo esta participación. A través del juego, los 
niños y los jóvenes encuentran un lenguaje cono-
cido para expresar sus ideas y sus posiciones. El 
juego es una actividad innata; por tal motivo, a 
través de actividades lúdicas se crea un canal de 
comunicación fluido con un doble propósito: 
aprender y comunicar.

Tras el análisis de los casos de estudio, es 
posible afirmar que las intervenciones están 
orientadas a diseñar e implementar diferentes 
metodologías en torno al juego, que permitan 
tener un acercamiento más directo a los niños 
y los jóvenes, en términos de diagnóstico, dise-
ño e implementación de programas y proyectos 
urbanos. El juego es empleado como el medio 

A  Tabla 6. Programas y 
proyectos urbanos que 
incluyen participación infantil, 
con enfoque en desarrollo de 
base tecnológica.

Fuente: elaboración propia 
(2018).
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