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Al amar o alabar a un nifio,
No alabamos y amamos lo que es

Sino lo que esperamos que sea.

Johann Wolfgang von Goethe

llustracion 1: Leonardo Martinez Jiménez,
Junio 2010.
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En diferentes partes del mundo el jugar adquiere la misma importancia sin embargo las
oportunidades son otras en Africa a pesar de su situacion los nifios juegan con cualquier material y
su inventiva los lleva a fabricar sus juguetes, no estan viciados por el consumismo 1 los juegos de
antafio son para ellos lo comin como las ruedas de coches, aros, pelotas de trapo. En zonas
conurbadas como en Soweto, Johannesburgo en Sudéafrica las casas poseen espacios en promedio 2
de 68 mzarea que es Util para el juego.

Ilustracién 2: Panoramica de Soweto. Calles Marolo y Makapan en Soweto, Johanneshurgo. Sudafrica. Google Earth

En Europa pueden mantener un buen nivel de vida, que se ve reflejado en los mismos espacios de
esparcimiento. Aun en zonas populares pobres como en Easterhouse, Glasgow; Escocia los espacios
a pie de casa que pueden servir para jugar promedians entre 56mz en casas y 15 mzen

condominios.

llustracion 3: Panordmica de Easterhouse. Calles Whellhouse Crescent y Jervistone Road, en Easterhouse Glasgow; Escocia.
Google Earth

! Los nifios de Africa y sus juguetes. Pablo Villalba, Asociacion cultural Alarcon siglo XXI1. 2009
2promedio de area libre en frentes de 20 casas en calles de Marolo y Makapan en Soweto, Johannesburgo.
Sudafrica. Google Earth

sPromedio de area libre en frentes de 20 casas Whellhouse Crescent en Easterhouse, Glasgow; Escocia.
Google Earth.



En Australia los nifios de igual forma que en muchos paises los juegos tradicionales son con
canicas, con tierra, con cantos, con persecucioness. En zonas suburbanas como en Logan, Brisbane la
poblacion joven con hijos reflejan que la vivienda es relativamente barata. El costo no minimiza el
espacio libre, los frentes de casas promedians 112mz con patios traseros en algunos casos de la
misma dimensién.

llustracion 4: Calles Margarette y Bindis en Logan, Brisbane; Australia. Google Earth

Al 2007 en México, habia 29 millones de nifios y nifias de 5 a 17 afios de edads, En promedio los
nifios en México ocupaban un 27.38% del total de la poblacion; tan solo en el Distrito Federal la
cantidad de nifios representa un 20.20% de la poblacion del estador y le pertenecian 5.3 mz por
nifios que muestra que las areas publicas son minimas, en el caso del Estado de México por cada
hectérea de terreno el 15% es para areas de donacion son 1,500mz, para las viviendas son 8,500m:
si el terreno hablando de casas tiene 6 de frente son 90m2 por vivienda (65 mzde vivienda y 25mzde
cajon de estacionamiento permeable), esos 8,500mz entre los 90m2 de cada casa son 94 viviendas si
tuviese cada una 4 miembros son 376 habitantes entre los 1,500m: de &rea libre a cada habitante le
corresponden 4m2 de espacio publico que no es solo para &reas de esparcimiento jsino para calles
también!, precisamente el area publica més cercana a su vivienda es relevante en todos los &mbitos,
econdmicos, socioldgicos, psicoldgicos, arquitectdnicos, etc. forma parte de la problematica de la
vivienda de mala calidad y de sus efectos psicolégicos y fisicos en adultos y nifios, la problematica
actual de la vivienda es extensa, al igual que los adultos a los pequefios los aquejan en varios
sentidos. Una de las actividades més afectadas es el juego; es necesario que el lugar en donde vivan
les proporcione espacios adecuados para jugar.

Recapitulando las &reas exteriores donde los nifios pueden jugar en el mundo son:

Soweto, Sudafrica 68 m2
Easterhouse, Escocia 56 m2
Logan, Australia 112 m2
Edo. De México, México 25 m2

4Juegos Multiculturales, Bantuld Jaume y Mora Joseph. Editorial Paidotribo, 2002. 333 pégs.

5Promedio de area libre en frentes de 20 casas en la Calle Margarette en Logan, Brisbane; Australia. Google
Earth

6FUENTE: INEGI-STPS. Poblacion en México/ Nifios / Nifios que trabajan

7FUENTE: INEGI-STPS. Poblacion en México/ Nifios / Nifios que trabajan

8Observatorio Ciudadano de la Ciudad de México- UAM/Inventario de Areas verdes urbanas No. 16



En comparacion a nivel mundial las areas que pudieran ser de esparcimiento a pie de casa son
reducidas, en el Distrito federal el reglamento de construcciones establece un porcentaje de area
libre minimo no especificando que si es un area de juego esta tenga cierta normatividad o
especificaciones, tal cual los 4mz que corresponderian a cada nifio no son suficientes para ofrecer lo
necesario para el desarrollo de los nifios; este minimo espacio no es digno para un buen desarrollo.

Un espacio adecuado para el juego ayudaria al desarrollo de los infantes, ya que se ha investigado
que jugar con los padres es, hasta cierta edad, una experiencia Unica, puesto que a través de la
interaccion ludica perciben que son aceptados por ellos y que pueden compartirles su propio
mundo.9 Se promueve el desarrollo social por medio del juego Shure Spivack (1981).

El juego sirve a los nifios para prepararlos en actividades de vital importancia para el adulto, en los
juegos infantiles se ejercitan capacidades aisladas corporales, afectivas e intelectuales. El espacio
disponible que tenga un nifio ya sea en su habitacion, en su casa o en el exterior llamese jardin,
patio, parque y sea amplio tendra mas libertad de desarrollo.

A finales de 1989 la Organizacion de la Naciones Unidas (ONU) aprob6 la convencidn de los
derechos del nifio, que tiene por esencia fundamental garantizar la sobre vivencia de las nifias y los
nifios y responsabilizar a los gobiernos y a la sociedad del respeto a los derechos y dignidad de las
nifias y nifios del mundo. Estos derechos que tienen los infantes giran basicamente en torno a la
alimentacion, la salud, la educacion, el vestido, la vivienda, el afecto, el respeto, el recreo, la
identidad y la nacionalidad.

Al observar a los nifios y nifias jugar en una calle, donde transitan innumerables vehiculos poniendo
en peligro sus vidas, o cuando los vemos en un cuarto cerrado con paredes, cuestionamos el
verdadero disfrute de jugar al aire libre. Aqui es cuando hay que cuestionarse sobre la importancia
que conlleva un campo de juego y su valor pedagégico en las poblaciones infantiles.

Derecho de los nifios al Juego

ART.31 El derecho de los nifios al juego. 10

Es asi que tomando en cuenta las etapas del desarrollo del nifio que a partir de los tres afios
desarrolla més su sociabilidad y comienza a jugar mas, y a los 12 afios deja de jugar los “Juegos de
pequefios” en la presente investigacion se tomo este rango de edad.

9 Habitabilidad de nifios y nifias; Estudio “Espacio de uso cotidiano de nifios y nifias”; Pontificia Universidad
Catolica de Chile, Politicas Publicas. Santiago, marzo, 2006. Pag.19
10Derechos de la infancia, Naciones Unidas 1989, aprobada por el estado italiano en 1991



El juego es una necesidad que influye en el desarrollo cognoscitivo del infante, lo prepara para la
madurez. El juego es el medio por el cual aprende a relacionarse con el mundo, es la oportunidad de
enfrentar sus emociones, por tanto es necesario crear en los espacios destinados a los nifios, por
reducidos que sean, lugares creativos en los que pueda descubrir y desenvolverse libremente.1

Los arquitectos y disefiadores no siempre toman en cuenta las necesidades de los nifios, y el
resultado de sus disefios son espacios aptos para adultos y no para los nifios.

Los nifios al igual que el adulto requieren de espacios adecuados que satisfagan sus necesidades,
una de las necesidades de los nifios es el jugar; los espacios requeridos para desarrollar esta
actividad tienen un papel importante en el desarrollo de su capacidad de conocer que lo prepara para
la madurez.

El disefio de estos espacios con las caracteristicas necesarias para el desarrollar de los infantes en
un espacio construido como en el caso de conjuntos habitacionales de interés social ayudara a
construir un mejor mundo del nifio.

Si el juego es importante en el desarrollo de los nifios entonces es necesario disefiar espacios dentro
de los conjuntos habitacionales que satisfagan a sus usuarios Chateau, 1959 y por Floria, Fenollosa,
Hernandez, Mijon, Roca, 1978 comentan, el juego es la fase mas alta del desarrollo del nifio, es la
forma mas pura y espiritual de las actividades humanas, es la fuente de todo lo que es bueno.

El acceso a las actividades al aire libre y el ejercicio de los jovenes cada vez es menos, lo que
provoca algunas situaciones como las siguientes, que han sido descritas por diversos investigadores:

"La obesidad infantil es una dolencia que amenaza la salud futura de nuestra nacion. Sabemos que
alrededor del 57 por ciento de nifios de 3 - a 5-afios de edad en los Estados Unidos asisten a centros
de atencion, por lo que es importante entender cudles son los factores que ayudara a ser mas activa
su vida, y, esperemos, menos probabilidades de convertirse en obesos ", el estudio co-autora Dianne
Ward dijo en una declaracion. Ward es el director de la intervencion y la politica de division en el
departamento de nutricion en la Universidad de Carolina del Norte en Chapel Hill School of Public
Health. En su estudio, Ward y su equipo de investigadores evalu6 el nivel de actividad fisica de 20
nifios en centros de cuidado de Carolina del Norte.1.2Al hacer mayores actividades con juguetes
como pelotas, cuerdas, aros de hule y objetos para montar, se motiva la formacion y educacion en
las actividades fisicas. Al usar equipos de juego es menor la actividad fisica sin embargo benefician
el desarrollo motor y la socializacién. Curiosamente, los nifios en las guarderias con mas equipo
utilizaban menos los equipos de television con lo que habia buenas evaluaciones de actividad
fisica, es poco probable que la television y las computadoras promuevan comportamientos, pero
puede ser que los centros que cuentan con los recursos para comprar equipos de los medios de

1lFrost, J.; Bowers, L.; Worthan, S. (1990). The state of American Preschool Playground. Journal Physical
Education Recreation and Dance. Vol. 62 (10)18-22.
12www.bio-medicine.org/medicine-news-1/Study-Spotlights-Exercise-Friendly-Day-Care-Centers



comunicacion también pueden gastar mas en equipo y actividades que promuevan la actividad fisica
y proporcionen formacién complementaria.is

El jugar fomenta de manera integral el desarrollo del nifio, jugar en areas abiertas lo es alin mas.
Desarrolla potencialmente su cuerpo, mente y espiritu.

Generales

Desarrollar lineamientos basicos para el disefio de espacios nuevos o potencializar los ya existentes,
para fomentar su apropiacion y uso con el juego como factor de desarrollo de los nifios de 3 a 12
afnos.

Especificos

Integrar el juego como factor de desarrollo de los nifios de 3 a 12 afios en el disefio arquitectonico
de la vivienda de interés social

Identificar beneficios y trastornos derivados por el espacio de juego entre los nifios

Desarrollar Lineamientos basicos para arquitectos y disefiadores con las caracteristicas minimas en
DISENOS NUEVOS y POTENCIALIZACION DE DISENOS EXISTENTES con el juego como
factor de desarrollo de los nifios de 3 a 12 afios.

El disefio de espacios con las caracteristicas necesarias para el desarrollo de los nifios por medio
del juego en la vivienda de interés social en las areas exteriores directos a la vivienda como lo son
en los conjuntos habitacionales de interés social, adecuado a las necesidades minimas de desarrollo
en las etapas de: 3a 5y de 6 a 12 afios.

La psicologia nos dice que la construccion del conocimiento se hace a partir de lo que existe,
entonces el entorno toma importancia en el desarrollo de los nifios. 14

El interés nace de la necesidad de entender al nifio/a como “sujeto de derecho” y no sélo como
“objeto de atencidn y proteccion”. Se han mejorado las situaciones de vivienda de los nifios por lo
que el propdsito es mejorar su desarrollo a partir de lo que hay, donde vive el nifio de nivel
econdémico bajo a medio. Los beneficios obtenidos del disefio de espacios con las caracteristicas
necesarias para el desarrollo por medio del juego de los infantes daran los arquitectos parametros en
DISENOS NUEVOS y POTENCIALIZACION DE DISENOS EXISTENTES para espacios de
juego de nifios entre 3y 12 ANOS para fomentar el desarrollo del nifio sirviendo como pardmetro
en cualquier nivel, los nifios de todo el mundo juegan; les atraen las actividades fisicas, socializar,
sentir y descubrir.

Byww.bio-medicine. org/medicine-news-1/Study-Spotlights-Exercise-Friendly-Day-Care-Centers. 2007

¥rost, J.; Bowers, L.; Worthan, S. (1990). The state of American Preschool Playground. Journal Physical
Education Recreation and Dance. Vol. 62 (10)18-22.

11



Si el juego es una necesidad que influye en el desarrollo del nifio entonces es necesario Disefiar
espacios con caracteristicas minimas para dicha actividad en la vivienda social en las areas
exteriores con el fin de coadyuvar en el 6ptimo desarrollo del nifio.

12



El presente documento esta dividido en 5 capitulos desarrollados a lo largo de la maestria, se hizo
para concientizar a arquitectos que disefien o remodelen espacios de juego que sirvan para el
desarrollo integral de los nifios, se sabe que no existen los recursos econémicos necesarios para el
disefio perfecto sin embargo pueden utilizarse algunos elementos que estd comprobado serviran en
el desarrollo de los nifios.

En el ler capitulo se habla de manera introductoria sobre el tema, la importancia y finalidad del
trabajo.

En el 2do capitulo se desarrollo el marco tedrico acerca del juego y el desarrollo del nifio, se
utilizaron reglamentos de disefio de parques, documentos de disefio de parques e investigaciones
acerca de los beneficios de los diferentes tipos de juego.

En el 3er capitulo se desarrollaron parametros de disefio segin los tipos de juego, sus caracteristicas
y elementos necesarios para el juego.

En el 4to capitulo con la metodologia se estudio la unidad Santa Barbara en Ixtapaluca, se
localizaron las areas de posible mejora y se propuso un disefio con equipos de juego segun
pardmetros de disefio antes descritos, tomando esto como un ideal se evaluaron dos parques para ver
el nivel real de los parques dentro de la unidad en base a los mismos pardmetros de disefio. Se pudo
confrontar lo ideal con lo real y asi comprobar la hipétesis.

En el 5to capitulo se describen las conclusiones a las que se llegaron, la bibliografia utilizada y los
anexos con los instrumentos de evaluacion utilizados para obtener los resultados del capitulo 4.

13



El nifio es como un barro suave donde
puedes grabar lo que quieras... pero
esas marcas se quedan en la piel...
Esas cicatrices se marcan en el
corazoén... Y no se borran nunca.

Zenaida Bacardi de Argamasilla

i e RS
llustracién 5: Nifio jugando con su gato. Laura
Silleras | 14 Jun. 2009



A medida que los nifios van descubriendo sus juguetes van a ir desarrollando nuevas habilidades y
destrezas que le permitiran al nifio ir madurando. Por ello es necesario darle algunos juguetes para
que él pueda ir descubriendo los sonidos, las formas, las texturas, mediante la exploracién tactil. De
acuerdo a Govil (1984) los intereses que puedan tener los nifios en otras actividades recreativas y
deportivas ademas de las académicas, lo ayudan a desarrollar sus facultades para las artes o los
deportes, lo cual apoya el desarrollo de su personalidad hacia un talento en particular, asimismo
canaliza su energia hacia una direccidn positiva 1sen cualquier espacio abierto donde el nifio juegue
puede llevar un trasfondo dejar a la imaginacion en estructuras de juego en parques, avenidas, en el
tratamiento de pisos, o simplemente en la distribucion de superficies de las areas de donacion en los
conjuntos habitacionales.

El arquitecto es quien lleva la batuta en el uso de las areas de juego, un buen disefio ademas de ser
reconocido sera usado; es cierto que los profesionistas estan atados a unos paradigmas en el disefio
dentro de los consorcios pero el uso de algunos elementos que en comparacion de precios puede
resultar mas benéfico un movimiento de tierras, taludes, arboles de especies frondosas y grandes
gue extensiones de césped al por mayor, estructuras de juego de catalogo 6 canchas de basquetbol
frégiles.

El juego es una actividad propia del ser humano, se presenta en todos los nifios, aunque su
contenido varie de acuerdo a las influencias culturales que los distintos grupos sociales ejercen. A
esto se suma el hecho de que nuestra especie mantiene la capacidad de jugar mas alla de la infancia,
un ejemplo de lo cual puede encontrarse en las actividades deportivas.

El juego ha demostrado ser una valiosa experiencia de aprendizaje, en la actualidad se ha superado
en gran medida la tendencia a considerar el juego como una inofensiva "pérdida de tiempo" propia
de la infancia. Se valora en cambio, la importancia de esta actividad para el sano desarrollo de la
personalidad infantil. Este cambio de postura se refleja tanto en la incorporacién del juego dentro de
las actividades curriculares de la escuela, como en el interés manifestado por numerosos fabricantes
de juguetes por dotar de valor educativo a sus materiales, dandoles caracteristicas didacticas que
favorezcan el desarrollo. Desde las escrituras antiguas de filésofos como Platon y Aristoteles y
educadores como Comenius, Rousseau, Pestalozi (Citas por Piaton 1989) y Frobel (Cuellar, 1992),
resaltan la importancia del juego como una ocupacion natural y como un importante instrumento de
aprendizaje.

Los padres, por su parte, buscan cada vez mas estas caracteristicas en los juguetes que adquieren
para sus hijos, procurando que se adecuen a las diferentes etapas de desarrollo y estimulen la
creatividad infantil.

® http://www.teleantioquia.com.co

15



Las diversas teorias del juego proponen diferentes criterios para reconocer esta actividad, a partir de
los cuales podriamos decir que se esta jugando cuando la actividad realizada:

¢ Produce placer al sujeto que la realiza. Interesa mas la accion que el resultado.

e La meta de la accion es el juego mismo y no el aprendizaje.

e Prescinde de las limitaciones de la realidad.

o Ejercita funciones o capacidades del sujeto.

o Satisface necesidades afectivas del sujeto.

e Crea una situacién imaginaria.

e La intencion de jugar la diferencia de una actividad similar realizada como trabajo.

o Estos criterios responden a diferentes modos de entender el juego y reflejan la complejidad
de esta actividad, que en ciertos momentos puede responder a unos u otros de los criterios
sefialados.

e El juego es el lenguaje principal de los nifios; éstos se comunican con el mundo a través del
juego.

e El juego de los nifios siempre tiene sentido, segun sus experiencias y necesidades
particulares

Es por esto que el juego también se relaciona que a medida que crecen, los nifios pasan por
sucesivas etapas con distintas necesidades de juego. De la misma manera que es necesario conocer
y tener en cuenta esta evolucion para la correcta adecuacion de los espacios y elementos de un
espacio de juego, es también importante recordar que todos los nifios son diferentes y que estas
preferencias y necesidades pueden variar entre grupos pertenecientes a la misma franja de edad. 16

3 a5 afos

Entre los 3 y los 5 afios, y con el inicio de la conciencia social, el juego suele desarrollarse en
grupos, fomentando asi la relacion con los demas y la sociabilidad. A esta edad los nifios se
divierten realizando actividades que representan otras cosas: juegan con elementos abstractos, con
mesas, bancos, pero también con columpios, toboganes y equipos mdviles

Es usual que el nifio/a haga planes jugando a que pueden ampliarse al espacio de otro nifio/a. Si se
produce el conflicto por la intromisién con el espacio de otros pueden ocurrir frustracién o culpa.
La culpa también puede aparecer si las respuestas del cuidador a la crisis son demasiado punitivas.
Las conductas cooperativas de instruccion del nifio/a pueden ayudar a la familia a evitar los riesgos
de violencia paren tal o trastornos de la conducta infantil asociados con el riesgo de alteracion del
desarrollo. El nifio/a en esta etapa es capaz de evaluar su propia conducta y es capaz de autor
regularse.

El papel que desempefia el juego es muy importante, el nifio/a es capaz de jugar y compartir con
otro el juego y requiere de la oportunidad para explorar, manipular o desafiar el medio que lo rodea.
La suficiencia e independencia que debiera lograr se retarda o no se desarrolla cuando los adultos
pueden tornarlos temerosos de actuar por si mismos, factores que pueden ser de alto riesgo en esta
etapa para el nifio/a son la timidez, la rabia, la ociosidad y el retraimiento.

1 http://www.teleantioquia.com.co
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El juego muestra la ruta a la vida interior de los nifios; expresan sus deseos, fantasias, temores y
conflictos simbdlicamente a través del juego. El juego de los nifios refleja la percepcion de si
mismos, de otras personas, y del mundo que les rodea.

A través del juego los nifios lidian con su pasado y su presente, y se preparan para el futuro.
El juego estimula todos los sentidos

El juego enriquece la creatividad y la imaginacion

El juego ayuda a utilizar energia fisica y mental de maneras productivas y/o entretenidas
El juego es divertido, y los nifios tienden a recordar las lecciones aprendidas cuando se
estan divirtiendo

El juego facilita el desarrollo de: Habilidades fisicas- agarrar, sujetar, correr, trepar,

® halancearse, Habla y lenguaje- desde el balbuceo, hasta contar cuentos y chistes, Destrezas
sociales- cooperar, negociar, competir, seguir reglas, esperar turnos, Inteligencia racional-
comparar, categorizar, contar, memorizar, Inteligencia emocional- auto-estima, compartir
sentimientos con otros ayudando a sus Nifios a Desarrollarse y a Aprender a Través del
Juego:

El area de juego debe estar relativamente limpia y organizada

El 4rea de juego debe ser comoda en cuénto a iluminacion, ventilacion, y espacio

El area de juego debe ser segura y supervisada 17

Elementos caracteristicos de juego

®  Juegos donde desarrolle: CRECIMIENTO Y DESARROLLO Fisicos
(PSICOMOTRICIDAD E IMAGINACION)

e Juegos de: Arte, construccion, juego con otros nifios o adultos
e Juegos donde reconozca su cuerpo y el entorno, coordinacion
o Necesitan espacios a pie de la vivienda
« Monticulos de tierra
o \Vallas
o Zonas p(qtegldas de sol y viento
. Vegetacion
5 a 12 afios

Se inclinan por el juego de accidn y las actividades que implican movimiento, dinamismo, con los
que desarrollan tanto la capacidad organizativa como las habilidades fisicas. En esta franja de edad
los nifios disfrutan probando su destreza con elementos como las redes para trepar y otras
estructuras mas o menos complejas que posibiliten distintas respuestas matrices. A pesar del
creciente sedentarismo de los nifios/as de esta edad, el principal riesgo que tienen es presentar
accidentes por los juegos que realizan, como es la bicicleta, patinar, entre otros, y los espacios de
uso publico no estan disefiados para este tipo de actividades. s

v http://www.teleantioquia.com.co/2005_Importancia_Del_Juego_En_LosNinos

18 MINEDUC Reforma educacional. http://www.mineduc.cl 2005 y Masaldn...Op. Cita
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A medida que se avanza hacia la pubertad, los nifios optan por el agrupamiento, pero sin adultos ni
interferencias de los "pequefios”. En este caso suele predominar el juego normativo, estructurado
por reglas objetivas, en grupos o en equipos. También les gusta mostrar sus habilidades de
equilibrio y coordinacion en los elementos de juego mas complejos, como los equipos
tridimensionales para trepar.

Elementos caracteristicos de juego

®  Juegos donde desarrolle: CRECIMIENTO Y DESARROLLO FISICOS (Area
cognitiva, Area emocional y afectiva, Area social, Area moral y sexual)
Juegos de: CARRERA, SALTOS Y LANZAMIENTOS

JUEGOS DE DESARROLLO MOTRIZ E INTEGRACION CON ADULTOS

Areas méas grandes a no mas de 300 m de distancia de su vivienda
Diferentes pavimentos de diferentes texturas

Materiales de desecho

Mobiliario de juego atractivo para jugar

Vegetacion

Desniveles

Como parte de la investigacion se identificaran espacios en la vivienda de interés social que
cumplan con las caracteristicas y soluciones idoneas de disefio de los espacios de juego. Desde el
planeamiento del espacio hasta los detalles de cada elemento, con base en las necesidades y
preferencias por edades.

Motivacion

El movimiento y la risa actGan para liberar energia en el juego, como mecanismos de relajacion
psicoldgica y fisica en todas sus interrelaciones. El juego como relajacion es Gtil para cualquier
ocasion, aunque pueden ser utilizados con diferente finalidad: socializar, para tomar contacto entre
las/os participantes, romper una situacion de monotonia o tensién, en el paso de una actividad a
otra, 0 como punto final de un trabajo en comdn. Juego como base motivacional dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje. 19

En una sociedad como la actual, los nifios cada vez tienen menos oportunidades de realizar juegos
motrices o de crear unos propios. Los adultos estamos obligados a facilitar oportunidades, lugares y
materiales de juego apropiados. Debemos ser consientes que si un nifio no tiene suficientes

19 http://animacionsociocultural.wordpress.com/category/juegos/juegos-motivacion/Enero 2007
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momentos de esparcimiento, puede no desarrollar sus procesos madurativos creando mecanismos
perjudiciales como agresividad, sentimientos de destruccion, inhibicion social. El valor pedagégico
del juego reside en que el nifio explore sus posibilidades mediante el ensayo y error sin
experimentar sensacion de fracaso, ya que en el juego no hay evaluacion. Este proceso ludico le
permite adquirir autoafirmacion.

Es necesario que los nifios jueguen indistintamente con todo tipo de juegos y juguetes sin crear
estereotipos rigidos por razon de sexo y favoreciendo el desarrollo integral de habilidades en un
ambiente de tolerancia e intercambio. 20

Los juegos que pueden ser Utiles para motivarlos son juegos donde:
- Se active fisicamente que salte, corra, se deslice, trepe.
- Socialice conversando, o manipulando materiales con otros nifios
- Que utilice su imaginacién y creatividad con materiales como hierba, agua, arena, gravas,
barro
- Sensoriales con formas, colores, texturas, agua

Senso-motor

Los juegos al aire libre brindan un espacio necesario para que los pequefios ejerciten todos sus
musculos y estimulen su psicomotricidad: Esta actividad también influye en el desarrollo social y
emocional de los nifios, pues les ensefia reglas elementales de convivencia humana, a la vez que les
sirve de medio para expresar sus sentimientos, conflictos, temores y deseos.

El nifio esta adquiere afanosamente el control de sus movimientos y aprende a coordinar sus gestos
y sus percepciones con los efectos de los mismos. En el primer afio de vida el juego consiste con
frecuencia en repetir y variar movimientos. El nifio obtiene placer a partir de su dominio de
capacidades motoras y de experimentar en el mundo del tacto, la vista y el sonido. Obtiene placer al
comprobar que es capaz de hacer que se repitan acontecimientos. Los origenes de la mayoria de los
aspectos del juego pueden detectarse, y deseo intentar mostrarlo, a través de los primeros contactos
del nifio con sus padres o cuidadores. Aun cuando de un modo gradual, y dentro de otros contextos,
se pueden aprender nuevas vias de juego, probablemente durante los primeros meses de la vida le es
comunicada al lactante una orientacion no realista con respecto a experiencias. "Una nueva
experiencia, si no es amedrentadora, atraera probablemente primero la atencion y luego la
exploracion. Sélo tras haber sido investigada, una nueva caracteristica del entorno podra ser tratada
y disfrutada mas ligeramente". 21

El juego sensomotor o de ejercicio es el caracteristico de la primera etapa del desarrollo de la
inteligencia y Piaget22 percibe su desarrollo de forma paralela a otras funciones. Durante el primer
subperiodo del periodo sensomotor no hay juego, en el segundo las actividades se prolongan en
juegos sin serlo en si mismas, en el tercer subperiodo el juego consiste en hacer claros espectaculos
agradables, en el cuarto subperiodo el juego consiste en la aplicacién de medios conocidos a
situaciones nuevas, en el quinto estadio aplica a otros sujetos sus propias acciones y en el sexto

20Ogando Nieves Maricarmen, 24/01/2006. http://www.tulahidalgo.com/blog/maricarmen/articulo/614
2 Arteaga, http://www.monografias.com/trabajos/juegoafisica/juegoafisica.shtml. Enero de 2000

Desarrollo cognitivo hasta los seis afios. El conocimiento de la realidad. La observacion y exploracion del
mundo fisico, natural y social. Génesis y formacion de los principales conceptos. 2002
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estadio utiliza ya los simbolos de manera que un objeto presente puede sugerir otro ausente aunque
no se le parezca.zs

Los juegos que pueden ser Utiles para estimular su aparato Senso-motor son juegos donde:
- Se active fisicamente que salte, corra, se deslice, trepe.

Del habla

Los 6rganos sanos no son mas que uno de los factores que posibilitan la evolucion normal del habla.

De manera similar, la influencia del medio ambiente no es suficiente sin los anteriores. De alli que
se considera que la funcién del habla se ejercita solamente mediante impulsos provenientes del
exterior, influyendo en los 6rganos y demas estructuras que intervienen en esta adquisicién. Jugar
incentiva enormemente el desarrollo del lenguaje y la inteligencia de los nifios y nifias porque
enriquece su vocabulario, su capacidad de pensar, su creatividad y su imaginacion.

Para leer es necesario que el nifio haya adquirido el primer lenguaje, el oral. A partir de él, descubre
el mundo y se integra; primero a su medio familiar y luego a la sociedad donde ejecutara diversas
actividades en el transcurso de su vida. "Las personas expresan verbalmente lo que piensany a
través de su verbalizacion nos enteramos de lo que quieren decir.". La correcta adquisicion y el
prdspero desarrollo del lenguaje en los primeros afios de escolaridades es o mas importante, debido
a que ello le entrega al individuo las herramientas iniciarles para su integracion social y desarrollo
sistémico. 24

Los juegos que pueden ser Utiles para activar el habla son juegos donde:
- Socialice conversando, o manipulando materiales con otros nifios
- Que utilice su imaginacion y creatividad con materiales como hierba, agua, arena, gravas,
barro
- Sensoriales con formas, colores, texturas, agua

Psicolégico

Como se presenta de forma natural la actividad ludica, y se regula el hombre de tensiones
relajandose, permite tener o recuperar el equilibrio. Si se esta tenso, se relaja y si se esta demasiado
relajado se activa.

Es un proceso de cambio y estabilizacion en la estructura fisica y en las funciones neuromusculares
del nifio 25

Los juegos que pueden ser Utiles para su desarrollo psicolégico son juegos donde:
- Socialice conversando, o manipulando materiales con otros nifios
- Que utilice su imaginacion y creatividad con materiales como hierba, agua, arena, gravas,
barro
- Sensoriales con formas, colores, texturas, agua

23http://htmI.rincondeIvago.com/psicologia—infan‘[il.html. 2002

24 http://es.wikipedia.org/wiki/Procesos_del_aprendizaje_de_la_lectura_y_escritura_en_los_ni%C3%B1os
25L0s juegos y el deporte en el desarrollo psicoldgico del nifio. J Linaza, A Maldonado - 1987 — Edit. Del
Hombre. PP. 185
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Intelectual

El nifio no solo juega por que es joven, si no que por el juego se desarrolla por la actividad
funcional, por la actividad preparatoria; estimula el crecimiento de érganos, mantiene las
actividades adquiridas y recientemente ejerce una accién catartica sobre los instintos nocivos
alcanzarlos o incluso sublimarlos Bouchet (Floria et al 1978).

El juego para el nifio y para el adulto es una forma de usar la inteligencia o, mejor dicho, una actitud
con respecto al uso de la inteligencia. Es un banco de prueba, un vivero en el que se experimentan
formas de combinar el pensamiento, el lenguaje y la fantasia. Del mismo modo que uno puede
asfixiar las plantas de un jardin o un vivero plantando mucho, también se puede crear una atmdsfera
en la que el lenguaje y el pensamiento no se desarrollen ni produzcan las flores que uno esperaria
cultivar. A la inversa, hay muchos medios para ayudar al proceso del crecimiento. 26

Los juegos que pueden ser Utiles para su desarrollo intelectual son juegos donde:
- Socialice conversando, o manipulando materiales con otros nifios
- Que utilice su imaginacién y creatividad con materiales como hierba, agua, arena, gravas,
barro
- Sensoriales con formas, colores, texturas, agua

Social

El juego es un factor de permanente activacion y estructuracion de las relaciones humanas 27, el
juego en medio del clima de libertad, se pueden desarrollar en los seres humanos conexiones mas
alla de prejuicios, estereotipos u otra atadura; se combaten en la actividad frustraciones, miedos,
amor y todos los elementos para encontrar la propia identidad.

Los juegos que pueden ser Utiles para su desarrollo intelectual son juegos donde:
- Socialice conversando, o manipulando materiales con otros nifios

Cognoscitivo

Proceso en el que se adquiere conocimiento de si mismo y del medio externo. De manera general se
puede decir que el desarrollo cognitivo ocurre con la reorganizacién de las estructuras cognitivas
como consecuencia de procesos adaptativos al medio, a partir de la asimilacién de experiencias y
acomodacion de las mismas de acuerdo con el equipaje previo de las estructuras cognitivas de los
aprendices. Si la experiencia fisica o social entra en conflicto con los conocimientos previos, las
estructuras cognitivas se reacomodan para incorporar la nueva experiencia y es lo que se considera
como aprendizajezs.

Los juegos que pueden ser Utiles donde:
- Se active fisicamente que salte, corra, se deslice, trepe.
- Socialice conversando, o manipulando materiales con otros nifios

26Juego, pensamiento y lenguaje. Bruner Jerome. Perspectivas, 1986 - sdbaro.org.ar
27Juego y vida: La conducta Ludica en el nifio y el adulto. Cafieque Hilda, Edit. Libreria “El ateneo” Buenos

Aires-Lima- México-Barcelona, Pag. 41. 2002
28
BASES PEDAGOGICAS Y SU RELACION CON EL DCN DE EDUCACION BASICA REGULAR Mg.

Monica Sanchez. Sanssoni: uct.edu.pe
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- Que utilice su imaginacion y creatividad con materiales como hierba, agua, arena, gravas,
barro
. Sensoriales con formas, colores, texturas, agua

Afectivo

Son las emociones que el nifio va sintiendo respecto a esas relaciones consigo mismo y con el
medio externo, asi como con las personas que le rodean. Son las reacciones ante la cultura social en
la que vive, al medio ambiente que lo rodea, influidas por el temperamento del nifio y el
comportamiento de los padres o de las personas que los crian o cuidan. Desempefiando un rol en la
socializacion del nifio. Son las relaciones que el nifio ejerce primero con el nicleo familiar y
después con los demés permitiendo la relacion social del nifio.

Los juegos que pueden ser Utiles donde:
- Socialice conversando, o manipulando materiales con otros nifios
- Que utilice su imaginacién y creatividad con materiales como hierba, agua, arena, gravas,
barro

Los espacios disefiados por arquitectos no siempre toman en cuenta las necesidades del nifio, Los
disefios desarrollados son un factor importante en problemas fisicos como psicolégicos en los
usuarios.

El arquitecto al no tomar en cuenta a los nifios no cumple con las necesidades de espacio de estos, el
investigar acerca de un espacio necesario para el desarrollo del nifio como lo es el espacio para el
juego es importante ya que el juego es necesario en el desarrollo del, por tanto los espacios donde
se realiza tal actividad debe ser lo mejor posible para desarrollar al nifio de manera ya sea motriz o
cognoscitiva.

Al investigar los espacios de juego se podria elaborar una guia en base a estudios realizados de
manera cientifica, para disefiar espacios con caracteristicas minimas que necesita un nifio en la
etapa de su nifiez de los 0 a los 12 afios de edad aplicable a la vivienda de interés social.

Cognitivo

Se concentra en los procesos de pensamiento y en la conducta que refleja estos procesos. Es la base
de una de las cinco perspectivas del desarrollo de mayor aceptacion (las otras 4 son la perspectiva
psicoanalitica, la perspectiva del aprendizaje, la perspectiva evolutiva/socio bioldgica y la
perspectiva contextual).

El desarrollo cognitivo es el producto de los esfuerzos del nifio por comprender y actuar en su
mundo. Se inicia con una capacidad innata de adaptacion al ambiente. Consta de una serie de etapas
que representan los patrones universales del desarrollo. En cada etapa la mente del nifio desarrolla
una nueva forma de operar. Este desarrollo gradual sucede por medio de tres principios
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interrelacionados: la organizacion, la adaptacion y el equilibrio. Segln Piaget, el proceso humano
parte en funcion de los reflejos arcaicos, el nifio nace con estos esquemas basicos que le sirven para
entrar en relacion con el medio. (El primer esquema basico del hombre, es el acto de chuparse el
dedo pulgar dentro del vientre materno), con esto se da origen al nacimiento del Desarrollo
Cognitivo. El Desarrollo Cognitivo, es el esfuerzo del nifio por comprender y actuar en su mundo.
Por otra parte, también se centra en los procesos del pensamiento y en la conducta que refleja estos
procesos. Desde el nacimiento se enfrentan situaciones nuevas que se asimilan; los procesos en si,
se dan uno tras otro, siendo factores importantes en el desarrollo, el equilibrio y el desequilibrio,
ambos impulsan el aprendizaje y se produce la acomodacién del conocer. El equilibrio esta presente
desde la edad fetal, y son reflejos que le permiten su sobrevivencia en el medio, en cambio el
desequilibrio, se produce cada vez que el nifio vive una situacion nueva, que no conoce ni sabe.
Asimismo, el acomodar se realiza cada vez que el nifio asimila algo lo integra a los sucesos que
vive para organizar su aprendizaje cognitivo. El desarrollo de las funciones que nos permite
conocer, da a lugar a los Procesos Cognitivos.

Social

La socializacion es un proceso mediante el cual los miembros maduros de la sociedad, como padres
y profesores, moldean la conducta de los nifios, al permitirles una participacion y contribucion en la
sociedad (Woolfolk, 1996). Segiin Watson (1977) la socializacién es un medio por el que se
adquieren los modelos de conducta convencionales, es un proceso de aprendizaje. Gracias a la
socializacion el nifio aprende los modales y las costumbres de la familia, los vecinos, la comunidad
y todo el grupo social en el que se desarrolla. Parten (1930) en su estudio clésico de preescolares,
descubri6 que la participacion social en el juego se incrementa con la edad.

El juego es parte de la primera socializacion. Jugar es una manera de establecer una relacion con
nifios en familia y toma distintas formas segun el valor que se le otorgue a este.

La importancia del juego en la socializacién se debe a que dependiendo del desarrollo, aprendizaje
y experiencias vividas por el nifio a través del juego asi mismo va a expresar sus emociones y
sentimientos, preferencias y demas que le permiten interactuar con los otros miembros de su
entorno, asi pues, el juego es importante porque los nifios lo utilizan como el medio de
comunicacién con el mundo. Estimula los sentidos, enriquece la creatividad y la imaginacion, la
diversién como estimulo para el aprendizaje, es asi que a través de toda esta experiencia del juego el
nifio y la nifia empiezan a socializar y a distinguir sus diferentes roles como nifio o nifia, a
interactuar tanto en grupo como individualmente, a preocuparse y solidarizarse con los otros nifios
etc.

La teoria socio histérica de Vygotsky y Elkonin

Vygotsky defendié que la naturaleza social del juego simbdlico es tremendamente importante para
el desarrollo. Consideraba que las situaciones imaginarias creadas en el juego eran zonas de
desarrollo préximo que operan como sistemas de apoyo mental. En definitiva, una guia del
desarrollo del nifio.
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De acuerdo con Vygotsky, el origen del juego es la accion. Ahora bien, mientras que para Piaget la
complejidad organizativa de las acciones que dan lugar al simbolo, para Vygotsky, el sentido social
de las acciones es lo que caracteriza la actividad ludica.

En general podemos decir que casi siempre es un adulto significativo el que ensefia a jugar.
Primeros juegos adornados de sonrisas, sonidos, juguetes, ritmos, canciones, movimientos
corporales, que iran transformandose a través de la participacion de otras personas con distintas
propuestas de juego: jugar con cartas, piedritas, fichas, masa, telas, disfraces, pelotas, carreras.ze

aniza de Paez, S.; Enright, P. ;Qué se juega cuando jugamos? Escritos de la infancia. Afio IV, Numero 7.
Buenos Aires. 1996.
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Cuando pones fe, esperanza y
amor juntos podemaos criar ninos
positivos en un mundo negativo.

llustracion 6: Parque de los Deseos: Entre Calles 71y
73 (frente U. de A), Medellin, Col. Fundacién EMP.



Zenodn de Elea

Es inevitable que los elementos de juego sean atractivos,
y adecuados a cada franja de edad y a niveles de actividad
diferentes. Ademas, deben ser capaces de proporcionar
estimulos diversos para incentivar el desarrollo del nifio,
asi como sus aptitudes sociales, de integracion y de
respeto hacia el entorno. Por minima que sea una
intervencion en un espacio de juego, puede engrandecer
el esparcimiento, la experiencia de los nifios en el juego;
todo pensado de manera en que estén siempre seguros los
nifios. Es de primera instancia identificar los diferentes
juegos y una clasificacion en general.llustracién 7: Museo del nifio, dise

espacios y juegos atractivos. Cuernavaca,

La UNICEF norma desde 1983 la construccién de parques Morelos.

infantiles en el nivel internacional.

Juegos fisicos

Los juegos de actividad eminentemente
fisica, como saltar, correr, pedalear,
arrastrarse, trepar o deslizarse, a veces no
necesitan mas que un buen espacio
provisto de una proteccidn eficaz contra
las caidas y los choques.so No obstante,
siempre es interesante proporcionar
algunos elementos de juego modulares,
estructuras, relieves, que permitan
diversas posibilidades de interaccién y

dinamismo. llustracion 8: Juegos con materiales de desecho. Papalote Museo
del Nifio, Cuernavaca; Morelos. Foto: Ozmaniak.

3?20]35, M. Nuevo disefio en espacios de juego (Dimitri Kottas ed., Vol. Unico). (J. Krauel, Ed., & M. Rojas,
Trad.) Espafia, Barcelona, Europa: Links. 2006.
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Juegos sociales

Los Ilamados juegos sociales o de relacion con los demas incluyen las persecuciones, esconderse,
los juegos de roles... Se desarrollan en grupos y su principal instrumento es la imaginacion. a1 Y
como para incitar a imaginar no se requieren grandes sofisticaciones, es mas eficaz proporcionar
elementos abstractos y sugerentes que los nifios transformaran a su manera.

\ | [ P "

llustracion 9: Juego de roles, teatro. Museo del Niiio, Cuernavaca;

Juegos creativos

En este tipo de juegos se suelen utilizar materiales que pueden
ser manipulados y transformados, como la arena, la hierba, el
agua, gravas o barro. Es dificil que un nifio permanezca
indiferente ante estos elementos naturales; sus caracteristicas

fisicas les permiten desarrollar una gran variedad de actividades

en las que prima la imaginacion y la creatividad, capacidades en
que los mas pequefios son verdaderos maestros.

Juegos sensoriales

Aunque la participacion de los sentidos est& implicita en toda

actividad humana, los nifios son auténticas maquinas de

experimentar. Por ello son especialmente interesantes aquellos

elementos de juego que aporten experiencias sensoriales "a la

carta": ademas de elementos destinados a la experiencia tactil, 3

también se pueden incorporar sistemas que proporcionen llustracion 10: Juegos sensoriales,
uso de luz, imaginacién. Imagen delestimulos auditivos, visuales e incluso olfativos.

CEREBRO. Museo del Nifio, disefio de
espacios y juegos atractivos.
Cuernavaca; Morelos.

3JRojas, M. Nuevo disefio en espacios de juego (Dimitri Kottas ed., Vol. Unico). (J. Krauel, Ed., & M. Rojas,
Trad.) Espafia, Barcelona, Europa: Links. 2006.
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Con los sentidos como tacto con texturas:

llustracion 11: Jugando con arcilla a hacer adobe. Foto:
David rivera, 2010

Flora aterrizada, accesible para todos aromaticas asi agudizamos el olfato, flores de distinto color y
juagar con las perspectivas, se estimula la vista:

llustracion 12: El jardin es ideal para los niiios.
Floresyjardin.es/wp-content/uploads/2008

Con el agua se pueden crear sonidos:
]

llustracion 13: Pisando Charcos. Reicat 2008.
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Con el gusto se puede sentir el espacio:

llustracion 14: Hombre de pie en el proceso de ayudar a
una nifa a escoger un arbol frutal, Phovoir-images.com

...y jugar con tranquilidad
Tan importante es en un parque ofrecer estimulos para la actividad como proporcionar
oportunidades para el descanso. Asi, debemos respetar la eleccion del nifio de jugar aparte con
tranquilidad, y para ello podemos habilitar una o varias zonas reservadas y protegidas de los ruidos
y de la agitacion de los otros juegos. De esta forma permitimos la concentracion del nifio en su
actividad, sin interferencias ni distracciones, y al mismo tiempo disponemos de un espacio tranquilo
que los adultos también agradeceran. En estas zonas podemos instalar areneros, mesas o bancos, y
procuraremos que el area disponga de elementos naturales o artificiales para evitar un excesivo
asoleo. s2

Nunca esta de mas disponer de una zona por reducida que sea para poder sentarse tranquilamente y
relajarse o reponer fuerzas para seguir jugando. En las &reas de juego més extensas es conveniente
habilitar zonas de descanso y de parada a intervalos regulares, que deben cumplir con los
requerimientos de los criterios de accesibilidad adoptados. La distancia entre estas areas estara entre
los 45y 60 m. Una zona de descanso puede estar simplemente compuesta de algunos bancos u otros
elementos para sentarse a resguardo del viento o la lluvia. Adyacente a los bancos debe existir un
&rea libre equivalente a un circulo de 1.50 m de
didmetro para que los usuarios de sillas de ruedas
puedan maniobrar sin dificultades, Por Gltimo, no es
aconsejable ubicar un area de descanso en un lugar
apartado o residual, puesto que otra funcion
esencial de estas zonas es la de favorecer que los
nifios se relacionen entre ellos. Por tanto
procuraremos que puedan ser espacios comunes a
las zonas' con caracteristicas de juego distintos o
destinadas a franjas de edad diferentes.

llustracion 15: Nifios platicando. Foto: Ludomecum 2008

32Rojas, M. Nuevo disefio en espacios de juego (Dimitri Kottas ed., Vol. Unico). (J. Krauel, Ed., & M. Rojas,
Trad.) Espafia, Barcelona, Europa: Links. 2006.
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Los espacios que se disefien se deberdn poner cuidado, si es que se quiere que los pequefios se
apropien del, si el espacio y el equipamiento es variado y ofrece posibilidades para jugar; se
divierten, juegan y experimenta. Si no resulta simplemente perderan el interés y jugaran con otra
cosa o lugar. Como se ha visto el juego debe adecuarse segln a la edad de el nifio. El area de juego
podria incentivar el desarrollo infantil, no enfatizandolo demasiado o no serd divertido, asi el nifio
se integrara y respetara su ambiente. No importando la dimension del espacio, si no el no minimizar
las posibilidades con un libre disefio siempre y cuando sea seguro para los nifios.

Los juegos tienen estrecha relacion con la naturaleza y los ecosistemas, la tierra, el agua, el aire; la
fauna y la flora, marcados de un modo ciclico por las estaciones del afio, las horas del dia o el
clima.

Topografia

Como un elemento principal se encuentra el terreno donde se va a ubicar la zona de juego. Si se
puede intervenir sobre un terreno natural, el disefio del sitio sin duda se puede ver favorecido y
simplificado si tenemos en cuenta y respetamos la configuracidn de la topografia existente. Cabe
mencionar que los nifios responden con mas entusiasmo a las formas irregulares que a las rectilineas
y uniformes, las posibilidades que puede ofrecer de por si un area natural al desarrollo de los futuros
juegos no son nada despreciables.

Se puede por ejemplo experimentar con la topografia del terreno, aprovechando los desniveles,
cargando o suavizando las pendientes, habilitando zonas a diferentes alturas..., los nifios se
divertiran imaginando aventuras, "perdiéndose" y orientandose, rodando por las pendientes, jugando
al escondite con el relieve, 0" escalando montafias”. En todo caso, aunque el terreno nos ofrezca de
entrada pocas oportunidades, siempre podremos afiadir al disefio colinas, taludes, cuevas, etc.,
elementos todos que ofrecen muy buenos estimulos para el juego, a la vez que favorecen la relacion
del nifio con el entorno y el aprendizaje de las habilidades espaciales.

Vegetacion

Dado que las actividades de un lugar de juego
pueden llegar a resultar bastante agresivas para la
vegetacion, sobre todo la de poca altura, en el caso de
tener que incorporar plantaciones nuevas elegir
especies vegetales adecuadas al entorno, resistentes y
con una buena capacidad de regeneracion, y antes de
decidir por una especie determinada, es importante
saber si el parque va a contar con un mantenimiento
adecuado y regular. Una vegetacion descuidada
puede desmerecer cualquier &rea de juegos y ademas
comportar riesgos para los nifios.

En el caso de que el elemento vegetal este dispuesto Ilustracién
Esp, 2008

sobre jardineras elevadas, estas deberan:
a) Tener dos alturas para adultos y nifios (Se pueden tener de manera alterna o en dos lados
opuestos: 60-70 cms para adultos y 40 cms para nifios)
b) El grosor de la jardinera debe ser poco con el fin de que la planta este lo mas cerca al
usuario
¢) Se hara un rodapie en la parte inferior de la jardinera que permita acercarse y mantener la
espalda recta
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Es importante conservar e incorporar al proyecto las especies arbdreas existentes en la zona, a

menos que supongan un peligro para la salud de los nifios. Los ejemplares vegetales maduros

ofrecen un atrayente aspecto de solidez que las especies jovenes y recién plantadas todavia no

poseen. Ademas, su disposicion puede constituir la base previa para ordenar un disefio que sin duda
reflejara la sensibilidad y el respeto al entorno tan necesarios hoy en dia. Ello no significa que
ante la posibilidad de un mantenimiento escaso del parque tengamos que renunciar a la vegetacion.

Al contrario, existen multitud de especies que no requieren cuidados especiales a las se pueden
recurrir y que sin duda ofreceran excelentes resultados.

Agua

El agua es otro elemento que los nifios aprecian especialmente, y mas si se les permite acceder a

ella e incorporarla en sus juegos. En la medida de lo posible debemos conservar e integrar en el
proyecto la presencia natural de agua. De arroyos, canales, estanques, pantanos y fuentes naturales
dependen sistemas ecolégicos de gran valor y que deben ser respetados por las intervenciones del
proyecto. Estos habitats relacionados con la vida acuatica van a fomentar ademas la observacion y
el aprendizaje de los ciclos vitales y el respeto al medio natural.

Asi Vygotsky (1996), sefiala que el nifio, en su relacion con el medio, recoge las manifestaciones de
la naturaleza, pero no lo hace como mera recopilacion mecénica sino le asigna nuevos significados
y valoraciones que son importantes de reconocer. Asi, los juegos y juguetes de los nifios responden
a estos espacios ecologicos y las actividades productivas.

Es ahi donde arriesgan, forman su inteligencia, sus aptitudes sicomotoras en interrelacion con la
naturaleza.

El Pert es uno de los paises que se caracteriza por su mega diversidad bioldgica y cultural, que
también se expresa en una amplia variedad de juegos y juguetes tradicionales que debemos
preservar y desarrollar.

En la época lluviosa, utilizan lo que brinda la prodiga naturaleza, como el barro para construir
casitas, carritos y animalitos diversos; de manera similar, plantas del lugar para confeccionar
mufiecos, animalitos; las flores y piedras cobran vida en personajes como hombrecitos, carritos,
mufiecas; son espacios de juego que emplean mientras pastan sus animales. 3

El area donde juegan los nifios es muy importante, el lugar donde se localice define su seguridad, y
su uso, las entradas al mismo sirven de manera subliminal para accesar o no al sitio, para sentir
seguridad para realizar alguna actividad ya sea jugar o recrearse. Dentro de la zona de juego las
adecuadas dimensiones, protecciones para la escala de los usurarios aportan tranquilidad y
seguridad al usuario. EI mismo mantenimiento y visibilidad de todo el espacio mejoraran el aspecto
y uso de los parques de juego.

Localizacion del area de juego

Deben estar a mas de 30 metros del trafico vehicular y su perimetro debera estar cercado con
arbustos 0 muros, para una mejor proteccion de los nifios a4

% JUEGOS Y JUGUETES TRADICIONALES EN EL PERU.uazuay.edu.ec, JS CARDENAS - uazuay.edu.ec

*Guia Infantil. (2009). La seguridad en los parques infantiles. Recuperado el 10 de Noviembre de 2009, de
Guialnfantil.com: http://www.guiainfantil.com/educacion/parqueinf/decalogo.htm
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Accesos del area de juego

En el caso de tratarse de un parque cerrado, la localizacion de la entrada se facilitard colocando la
misma con respecto a la linea de fachada
a) El contraste de color del acceso con los elementos circundantes y una buena iluminacién
ayudaran a ello
b) El perimetro del espacio de uso publico estara claramente delimitado y diferenciado de la
acera, asi como los accesos al m ismo

La informacion que debe tener un letrero de acceso es:
Cartel indicador del recinto (informacion posicional) en macrocaracteres, alto relieve contrastado y
braille a una altura entre 145y 1 75 cm, centrado a 160 cm situado a la derecha de la puerta de
entrada.
Plano en relieve. Debe estar situado dentro del recinto, proximo a los accesos, colocado sobre un
plano inclinado y no cubierto por ningdn cristal o material que impida la interaccion. Incluird
indicaciones en macrocaracteres contrastados y en sistema braille, y con contraste de color entre la
figuray el fondo. En él se indicaran:

- Los itinerarios principales y cudles de ellos estan adaptados

- Los puntos y centros de interés y cuales de ellos estan adaptados
Es muy importante que estos planos estén realizados con materiales perdurables y resistentes a la
intemperie

Limites del area de juego

Por seguridad, los limites han de estar bien precisos, estableciendo una separacion fisica respecto a
las areas poco seguras. Estas delimitaciones pueden efectuarse por medios naturales, con barreras
vegetales, por ejemplo, o artificiales, por medio de muros, vallados o cercas. Y como a los nifios les
encanta subirse, evitaremos que el disefio de estos elementos de cerramiento puedan ser
considerados como elementos escalables. También su altura y tratamiento superficial han de ser los
adecuados para que no inciten a trepar, sentarse 0 montarse sobre ellos. Ademas, es importante que
los puntos de acceso y salida del parque puedan ser claramente identificados por los usuarios del
parque, y que estén conectados a las vias y recorridos principales.

Orden

Establecer un determinado orden en el espacio de juego es un recurso necesario para que los nifios
aprendan a ubicarse en el espacio y a orientarse entre las diferentes zonas de juego. Partir de una
clasificacion previa de las actividades que se van a desarrollar en el parque ayudara a establecer las
relaciones espaciales segun criterios de funcion y utilizacion. Por ejemplo procurar diferenciar las
zonas para actividades en colectividad y las destinadas a jugar individualmente: los espacios para
actividades fisicas, ruidosas o de accién deben estar alejadas de las destinadas a juegos tranquilos, y
éstas Ultimas, a su vez, pueden relacionarse con las zonas de descanso del parque, o ubicarse en los
extremos mas apartados, esta identificacion puede ser fisica, visual, acUstica, etc. Aunque estas
areas deben diferenciarse y ser independientes, habran de seguir de algiin modo vinculadas, para
fomentar asi las relaciones entre grupos diferentes. Sea cual sea la disposicion que se elija, se debe
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prever el control visual de los puntos del parque en los que se ejercitan los nifios, especialmente los
mas pequefios. Y en otro orden de cosas, también es recomendable adecuar zonas soleadas y
umbrias, protegidas del viento y de la lluvia, en funcién de la climatologia y las necesidades de cada
zona geografica.

Accesibilidad

Se debe tener en cuenta que todos los nifios son diferentes y que pueden tener necesidades muy

distintas. Todos nifios han de encontrar en el lugar las mismas oportunidades de entretenimiento y

recreo, y para ello debemos idear los espacios de juego de forma que les permitan relacionarse y

aprender juntos. Sobretodo debemos prestar especial atencion a los méas pequefios y los que tienen

limitaciones psiquicas, motoras o sensoriales, para los que la estimulacion y el juego son

especialmente importantes.

Hasta hace unos afios el disefio de estos sitios, como S
muchas otras intervenciones en el ambito de lo urbano, = - ' T reme gy R
no planteaban la posibilidad de que todos los usuarios P i

pudieran desplazarse con autonomia por las vias i
establecidas. Afortunadamente, hoy en dia todo espacio
publico ha de contemplar la accesibilidad de las
personas con dificultades, y para ello cada zona
geografica cuenta con sus normas de accesibilidad.
Cuando hablamos de eliminacion de barreras no tan
s6lo nos referimos a la supresion de aquellos obstaculos
que dificultan el uso de una infraestructura, sino que
también comporta contemplar la incorporacion de
elementos igualmente validos para todos sin que ello Ilustracién 17480
tenga que suponer una alteracion o un afiadido ruedas ;
"forzoso" en la idea de disefio.

Seguridad

Cuando definimos una situacion que no ofrece ninguna dificultad como "un juego de nifios" pocas
veces lo hacemos pensando en la verdadera actividad, donde los tropiezos y las caidas son algo
habitual. Es facil pensar que los nifios mas pequefios son susceptibles de experimentar un mayor
namero de caidas e incidentes, también es cierto que los mayores disponen de una serie de equipos
de juego con distintos grados de dificultad cuyo buen o mal uso puede Ilegar a comportar riesgos. Si
bien muchas de las pérdidas de equilibrio producidas en el desarrollo de de los juegos son
dificilmente evitables, si podemos instalar una serie de pavimentos que amortigiien estos golpes,
pavimentos que oscilan desde la arena hasta los cada vez mas populares materiales sintéticos. Otro
tipo de accidentes que pueden suceder en el parque son los producidos por el uso de los propios
equipos de juego, como los golpes con los elementos fijos 0 moviles de éstos; o bien los atrapa
miento de partes del cuerpo del nifio, o de la ropa, que pueden resultar realmente peligrosos. Los
riesgos de golpes y de quedar atorados son evitables en alto grado, y sobre este tema las normas
establecen, entre otros, los parametros de dimensionado de las piezas de los elementos de juego, y
también las distancias minimas entre ellos en funcidn de sus caracteristicas. El tratamiento de la
seguridad en zonas con tanta actividad como son espacios infantiles es complejo y se encuentra
sujeto a muchos condicionantes. Una forma de prevenir esto podria ser con:

® Absorcién de impactos
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Los accidentes por resbalones mas frecuentes son los provocados par las extensiones de
particulas de grava o arena sobre una superficie lisa. Para evitar esta posibilidad, debemos
procurar que los pavimentos sueltos no puedan llegar a esparcirse sobre otros duros y
continuos. Un pavimento encharcado también puede ocasionar resbalones, por lo que es
necesario prever una buena evacuacion del agua de lluvia, y en todo caso instalar un
pavimento antideslizante.

El area que se extiende debajo y alrededor de los equipos de juego es donde se concentra un
mayor riesgo potencial de caidas. Los materiales amortiguadores de impactos mas
frecuentemente utilizados para cubrir esta superficie son la corteza de arbol, las virutas de
madera, la arena y la gravilla. Para que la funcidn atenuante de este tipo de materiales sea
efectiva, se recomienda disponer un grueso minimo de 30 cm y procurar un buen drenaje.
Ademas, para que conserven sus cualidades es necesario procurar un mantenimiento
continuo y una renovacion periédica.

Si bien el césped puede ser considerado también como atenuar los impactos, bajo los
efectos de determinadas condiciones climatolégicas y meteoroldgicas puede verse reducida
su efectividad. Ademas, estd sometido a los ciclos de crecimiento y al desgaste en las areas
sobre las que la circulacion y los impactos son constantes.

Los materiales sintéticos, como la goma o los cauchos reciclados, permiten habilitar
superficies continuas y homogéneas y adecuarse ademas a distintas necesidades de
absorcidn de impactos. Estos pavimentos ofrecen también variedades cromaticas que
enriquecen el disefio, y ademas resultan accesibles para las personas con movilidad
reducida. Y aunque por su naturaleza e instalacion resulta mas caro, una vez colocado
requiere un mantenimiento minimo.

El concepto de "altura libre de caida" es determinante a la hora de elegir el tipo de
pavimento que se colocara bajo un equipo de juegos. En el caso de que el equipo se utilice
de pie, la altura libre se tomara desde el soporte...Del pie hasta la superficie inferior; si se
utiliza sentado, la altura se tomara desde el asiento, y si se utiliza colgado, desde el soporte
de las manos hasta la superficie inferior. Para determinar la altura libre de caida debemos
tener en cuenta los posibles movimientos del equipo y del usuario. La definicién de
conceptos como "area de impacto” o "altura de caida" pueden ayudar a formamos una idea
del tipo de parametros que se han de contemplarse a la hora de establecer la seguridad de
las zonas de juegos minimizando el riesgo de accidentes causados por la disposicion de los
aparatos.

Espacio minimo

Todos los equipos de juego requieren un espacio minimo para su uso. Este espacio
comprende, l6gicamente, el volumen ocupado por el equipo, y ademas una serie de espacios
que deben mantenerse libres de obstaculos para que el juego pueda desarrollarse con
eficacia y seguridad. Las diferentes normas sobre equipos de juego incluyen calculos y
tablas para determinar las &reas libres de seguridad requeridas por cada equipo, en funcion
sus caracteristicas y posibilidades de uso.

Alrededor de aquellos elementos de juego que implican movimientos bruscos debemos
prever un area de seguridad que permita evitar las posibles colisiones con otras personas.
Lo recomendable tomando la norma europea establece un area libre, llamada éarea de
impacto, de 1.5 m alrededor del perimetro exterior de cualquier elemento elevado del
equipo desde el que se puede caer. El &rea de impacto debe permanecer libre de obstaculos
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hasta la altura de este punto elevado: a este espacio se le denomina "espacio de caida”, y se
define como aquel que es susceptible de ser ocupado por un usuario al caer desde esa altura.

® Proteccién para evitar quedar atorado
Otro de los riesgos que puede conllevar el uso de una zona o un equipo o de juegos es la
posibilidad de que el nifio pueda ver atrapada alguna parte de su cuerpo o de sus ropas en
aberturas demasiado pequefias, en pasos demasiado estrechos o situaciones similares.
También las normas para equipos de juego contemplan los requisitos dimensionales para
evitar este riesgo. ss

En general pueden producir que se atoren un nifio en las llamadas aberturas de perimetro
cerrado, que incluyen los toboganes tdnel. Los tubos abiertos o las redes, y las de perimetro
abierto, entre las que se encuentran los surcos, las rendijas o las aberturas en forma de V.
Los elementos maviles de los equipos de juego también son susceptibles de provocar atrapa
miento entre las partes moviles y las partes fijas o el suelo.

Debemos prestar atencién a las aberturas en las que los dedos puedan quedar atrapados
mientras el resto del cuerpo se encuentra en movimiento, situacién que puede producirse
mientras el nifio se desliza o se columpia. El atrapa miento de dedos y manos puede
también ser ocasionado por las terminaciones abiertas de tubos o tuberias, por lo que
procuraremos que estén bien cerradas. En el caso de que el nifio se encuentre con una 0 mas
extremidades atrapadas en un punto elevado o inclinado, una posible caida en esta situacion
puede ocasionar lesiones muy graves. Debemos evitar este riesgo cuidando las dimensiones
de aquellas aberturas rigidas y con perimetro cerrado en superficies sobre las que se puede
correr o trepar, y sobre todo si se encuentran a un nivel elevado o en superficies inclinadas.

Cuidar los accesos y las rutas del lugar de juego es fundamental para que pueda ser disfrutado por
todos los nifios en igualdad de condiciones. Por ejemplo, si combinamos las escaleras y pendientes
con rampas, resolveremos uno de los problemas de accesibilidad mas frecuentes para las personas
con movilidad reducida. Y si el recorrido no puede ser plano, las pendientes deben ser moderadas,
de menos del 5%, con las correspondientes areas de descanso a intervalos regulares, puesto que los
desplazamientos por planos inclinados son especialmente fatigosos para los usuarios con
dificultades motoras.

Es interesante trazar en el interior del espacio distintos tipos de rutas partiendo de la principal para
que los nifios puedan explorar el lugar con libertad: estas rutas pueden entrecruzarse, dividirse,
ofrecer vias alternativas, a la vez que enriquecen el disefio del parque. En todo caso evitaremos los
pasos estrechos, en los que los nifios pueden estrellarse. También podemaos establecer circuitos
adecuados para triciclos y bicicletas, que deben diferenciarse de las vias peatonales, con el fin de
prevenir posibles choques. Siguiendo los criterios de accesibilidad, una ruta, una instalacién o un
espacio pueden ser:

- Adaptado, si retne todas las condiciones necesarias funcionales y dimensionales para ser utilizado
cémodamente por personas con movilidad o comunicacion reducida.

- Practicable, si retne las condiciones minimas para ser utilizado por personas con movilidad o
comunicacion reducida.

- Convertible, cuando puede transformarse en practicable o adaptado mediante modificaciones
sencillas y de bajo coste.

35Rojas, M. Nuevo disefio en espacios de juego (Dimitri Kottas ed., Vol. Unico). (J. Krauel, Ed., & M. Rojas,
Trad.) Espafia, Barcelona, Europa: Links. 2006.
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Protecciones

Las pendientes cargadas y aquellas susceptibles de provocar caidas deben estar protegidas, con
pretilillos o rebordes. Las aceras, por ejemplo, deben colocarse en los lugares dificiles o que
presenten dificultades al paso y en las rutas posibles debe existir un cambio de material identificable
por las personas con vision limitada. La posible conveniencia de aceras, bordillos y barandillas se
establece segun el grado de accesibilidad de la via, y en funcion de las particularidades de sus
margenes y de los niveles verticales contiguos. En este caso también es necesario consultar con las
normativas de accesibilidad. Estas normas también advierten que las ramas o los troncos inclinados
de arboles y demas elementos verticales pueden resultar peligrosos si invaden las vias de paso, y
por ello ninguno de estos elementos debe interferir a alturas inferiores a los 2.10m.

Los elementos de proteccion mas comunes en las estructuras de juego son los barandales, los
pasamanos y las barreras. Las barandales y los pasamanos no s6lo protegen frente a las caidas, sino
gue también permiten ser agarrados y usados como apoyo y medio de sujecion. Por ello deben estar
disefiados para ser agarrados sin dificultad, segun los requerimientos dimensional es de la norma
correspondiente. Las alturas y los diametros de estos elementos de proteccién lateral se establecen
en funcion de la ubicacion -escaleras, rampas, vias de paso o plataformas elevadas- y deben cumplir
con las exigencias de accesibilidad. Segun la norma europea, los barandales y los pasamanos se
situaran a una altura entre los 0.60 y los 0.85 m desde la plataforma, escalera o rampa, y los anchos
o diametros recomendados de los pasamanos son de 25 a 32 mm.

La necesidad de instalar barreras depende del grupo de edad al cual se destina un determinado
equipo, y también de la altura de la superficie de soporte a la cual se va a acceder. La instalacion de
barreras, como sucede con las barandales también previene las caidas desde plataformas elevadas,
pero a la vez impide que los nifios accedan a determinadas alturas, sea atravesando estos elementos
de proteccidn o trepando por ellos. Por tanto su disefio no debe incitar a trepar, ponerse de pie o
sentarse sobre ellas. Las barreras deben rodear completamente el perimetro de la superficie elevada,
exceptuando, légicamente, el tramo destinado al acceso y salida de la plataforma. En el caso de que
cuenten con aberturas, éstas deben dimensionarse para evitar que se atore el cuerpo del nifio.

Las terminaciones: los extremos de cualquier elemento de un equipo de juego, asi como los
sistemas de fijacion de sus componentes. Como requisitos de seguridad, se deben evitar las aristas,
los bordes, los cantos vivos, las formas puntiagudas y los dngulos peligrosos.

Ergonomia

a) Si presentan cualquier superficie transparente, deben sefializarse con 2 bandas horizontales
de 20 cm de ancho, contrastadas visualmente con el entorno, a una altura de 100 cm y 150
cm , medidas desde el suelo hasta el borde inferior de ambas

b) Es necesario estudiar disefios normalizados y universales (accesibles para todos) de los
elementos de mobiliario urbano de uso comun: papeleras, cabinas telefénicas, cajas de
control de seméaforos, bancos, etc. , que faciliten tanto su localizacién como la interaccién
con los mismos
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c) Todos los elementos han de cumplir unos requisitos minimos de disefio accesible, como que
la base de sustentacién no sea mas estrecha que la parte superior y que no presenten aristas
o salientesss

Estimulacion

El nifio/a con discapacidad visual necesitara la intervencion del adulto para ir adquiriendo estas
estructuras con su propio ritmo y tiempo de reaccion.

- Para estimular el juego de los nifios/as ciegos, su entorno debe motivarles e invitarlos a
explorar los juguetes, explicarles donde estan, coémo son, cémo utilizarlos ademas ofrecer
objetos de colores vivos

- Oir de manera activa sonidos cuidadosamente elegidos y activados electrdnicamente es una
excelente forma de percibir de manera organizada de “escuchar”

- Distinguir por el tacto diferentes objetos

- Reconocer por el olor objetos o substancias

- Estimular el resto de los sentidos, que le daran informacion y orientacion sobre texturas,
formas, tamafios y comprenderan como son las cosas, los elementos y juguetes que los
rodean.

Adaptaciones

En los juegos con textos o instrucciones, traducir al sistema Braille o dotar de relieve las
indicaciones o ilustraciones, o bien, incluir grabaciones de voz que sustituyan informaciones
textuales. Asi como incorporar sonidos, relieves o texturas que sustituyan o acompafien al estimulo
visual.

Traducir los mensajes orales a mensajes escritos.
Para nifios/as sordos o con deficiencia auditiva son
aquellos que producen vibracion o efectos visuales.

Mantenimiento

a) Los equipos de juegos no deben estar rotos

b) En los juegos de madera, no debe haber
grietas ni astillas

c) Los juegos de metal no deben estar oxidados

d) Las cercas que rodean un parque infantil
publico deben estar en buenas condiciones
para evitar que los nifios salgan corriendo a
zonas de los alrededores donde circulen
coches

e) Los materiales de la superficie del suelo del
parque infantil deben mantenerse en buenas
condiciones, comprobando de manera llustracién 18 Mant
regular que el material de la superficie no se juego
compacte demasiado y que cubra todas las

3(btto Tovar. (2007). MANUAL DE ACCESIBILIDAD COMO DISENO Y DERECHO UNIVERSAL PARA TODOS.
Caracas: Asociacion civil ciudad de Sevilla.
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zonas de juego necesarias, especialmente las que rodean los equipos desde donde pueden
producirse caidas

f) Los juegos debe estar hechos con materiales resistentes que no se rompan facilmente ni se
desgasten demasiado a la intemperie

g) Una zona acotada con arena para jugar, comprobar que en ella no haya desperdicios
peligrosos como palitos afilados o vidrios rotos, y asegurarse que en la arena no haya
insectos. Las zonas de arena para jugar deberian cubrirse por la noche para evitar que
puedan ser contaminadas por animales, como, por ejemplo, gatos.

Inspeccion

a) Ocular
Se realizara con una frecuencia entre una o dos semanas, para detectar las deficiencias
producidas por la utilizacién del juego, condiciones meteoroldgicas del entorno y actos
vandalicos

b) Funcional
Para determinar el funcionamiento y
estabilidad de los equipos. Esta se realizara
con una frecuencia de entre 1 a 3 meses

c) Anual

Se realizara una vez al afio y estd encaminada a
comprobar la seguridad global de los equipos,
cimentacion, superficie, pudiendo ser necesario
incluso la excavacion o desmontaje de las partes .
ocultas empotradass7ilustracién 19: Inspeccién ocular continta &€ are

de juego

En las rutas accesibles la superficie debe

mantenerse firme y regular con un buen mantenimiento, rutas accesibles que:

a) Conecten los elementos a nivel del suelo

b) Conecten la salida de un elemento en la altura con la entrada del otro

c) Conecten los elementos a nivel de suelo con las rampas o sistemas de transferencia que
permitan acceder a los elementos elevados

d) Se comprobaran las protecciones en los bordes de las rutas y la existencia de pasamanos en
las rutas elevadas

Sefializacién

La informacion basica ofrecida en los espacios de uso publico se realizard mediante macro
caracteres contrastados y en sistema braille. Sera facilmente localizable y permitira el acercamiento
a la misma. En aquellos casos en que sea posible, se dispondra de informacién sonora.
Informacién basica que debe ofrecerse:

- Planos de informacidn y directorio

- Informacién direccional (para indicar recorridos)

- Informacién posicional (identificadora de distintos espacios o dependencias)

37UAI\/I. F. Garcia Guerrero. (1999). NORMATIVA UNE SOBRE AREAS DE JUEGOS INFANTILES. Sevilla: Obra
Civil del Servicio de Parques y Jardines del Ayuntamiento de Sevilla.
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- Informacion especifica (de elementos y especies propias de dicho espacio: especies
vegetales, animales, etc.)

Para optimizar al maximo la funcionalidad visual, los aspectos fundamentales seran: contraste,
tamafio, iluminacién adecuada, tipografia y posibilidad de acercarse.

La sefializacion e informacion en el parque debe estar adaptada para nifios, utilizando carteles
centrados a 110 cm, con limite inferior a 95 cm y a 125 c¢m, de colores llamativos, con pictogramas
facilmente comprensibles. Es conveniente utilizar el color del pavimento para facilitar la
diferenciacién de las zonas (por ejemplo, rojo para zona de juegos con pelota, verde para zona de
bicicletas, etc.)
a) Deberan disponer de buena iluminacion en su totalidad. Sus accesos contaran con mayor
iluminacion —previendo no producir deslumbramiento— para distinguirlos con facilidad
b) La sefializacion de presencia o advertencia de estos elementos en el exterior se realizara de
acuerdo a los siguientes criterios:
Ubicacion: En el acceso de la escalera o rampa se debera situar una franja sefializadora de
120 cm de ancho ubicada en la acerass, perpendicular a la direccion de la marcha, cubriendo
la totalidad del itinerario peatonal. Debera emplazarse inmediatamente antes de la escalera
y previamente a la huella del primer escaldn, cubriendo todo el ancho de la misma
c) La ruta accesible se utiliza para ofrecer a la persona con deficiencia visual una posibilidad
de direccion dentro del entorno que le rodea, cuando dicha persona no puede extraer
informacién del mismo mediante la utilizacion de otras claves sensoriales asi se puede
desplazar y llegar a una zona de interés para ella. Se debe disponer paralela a la direccion
de la marchase

Pasamanos

El disefio, trazado y ubicacion de estos elementos en escaleras o rampas de exteriores cumpliran

los siguientes requisitos:

a) Los pasamanos tendran un disefio ergonémico
que se adapte a la mano. La seccion transversal
del elemento para asir debe tener minimo
35mm y maximo 45mm en ambos lados

b) La separacion entre el pasamanos y el
paramento debe tener una distancia minima de
35mm y maxima 45mm en el plano horizontal

c) Se debe instalar doble pasamanos continuo a
ambos lados de escaleras o rampas, a una altura
de 70 cmy 90 cm , medidos en los descansos y -

llustracién 20: Pasamanos en c ’ clen _I_a a_r_iista d?l peld

escaleras

d) Debe ser un disefio anatémico y libre de aristas

e) Cuando entre los pasamanos y la zona adyacente exista un espacio abierto, es decir, sin
pared o paramento protector, se cubrirad deforma conveniente

f) La fijacion de los pasamanos sera firme por su parte inferior, sin obstaculos para agarrarlos
o0 elementos que impidan su continuidad, por lo que estaran separados del paramento o de
cualquier otro elemento como minimo 4 cm en el plano horizontal y 10 cm en el vertical

38Gurl', J. M. (Septiembre 1993). La accesibilidad al medio fisico: los parques y jardines. Perfiles , 47
3Ptto Tovar. (2007). MANUAL DE ACCESIBILIDAD COMO DISENO Y DERECHO UNIVERSAL PARA TODOS.
Caracas: Asociacion civil ciudad de Sevilla.
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g) Los pasamanos deben prolongarse 45 cm en los extremos de los tramos de escaleras y
rampas como indicacion de percepcion manual que advierta del comienzo y final de las
mismas. No obstante, debe evitarse que estos produzcan invasiones transversales de
itinerarios peatonales prioritarios y deben Il 18 4
rematarse hacia abajo, prolongandose hasta el
suelo, o disefiarse de forma que eviten los
enganches.

h) Se instalaran sin interrupcion, garantizando la
cobertura entre tramo y tramo de escalera o
rampa

i) Su color serd contrastado con el resto de los

llustracion 21: Escaleras acompa

Itinerarios

Los caminos interiores deben tener una anchura minima de 200 cm. No habréa escalones aislados, y
las intersecciones entre los distintos itinerarios estaran bien niveladas.

Las plantaciones de arboles no invadiran los itinerarios con ramas o troncos inclinados en alturas
inferiores a 220 cm. En el caso de que esto no sea posible por las caracteristicas del arbol debe
ponerse una valla perimetral protectora.

Su trazado y disefio se realizaran de forma que cumplan las especificaciones técnicas de los
Itinerarios peatonales:

a) Las intersecciones entre itinerarios se
realizaran en angulo recto para facilitar la
orientacion

b) Lositinerariosestaranclaramente
delimitados: con rebordes (de una altura
minima de 1 2 cm) , setos o césped sobre
elevado,cercadosy/obaranda(se
prolongaran hasta el suelo o hasta una altura
méaxima de 25 cm . de este) sin aristas ni
salientes

¢) Se prohiben las delimitaciones con elementos
deformables: cables, cadenas, cuerdas o
similaresilustracién 22: Direcciones bien marcadas . -

El mobiliario se dispondra siempre de igual forma: 4 k#‘%:

a) Alineado fuera de la zona de paso, colocado o empotrado en macizos o zonas ajardina as,
en las zonas de descanso como ensanchamiento del itinerario

b) Dentro de macizos o zonas ajardinadas se puede instalar todo el mobiliario que no sea de
uso 0 manipulacion por parte del usuario (farolas, arquetas...)ao

Facilitadores de orientacién

En el disefio de estos espacios se util izaran los estimulos sensoriales y la ubicacién de los mismos
como puntos de referencia sonoros, o Ifativos, tactiles y visuales:

“Otto Tovar. (2007). MANUAL DE ACCESIBILIDAD COMO DISENO Y DERECHO UNIVERSAL PARA TODOS.
Caracas: Asociacion civil ciudad de Sevilla
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a) Sonoros: Agua en movim iento: canal o acequia que puede orientar y conducir por una via
del jardin: surtidores, fuentes de agua, cascada

b) Elementos vegetales: Sonido producido por el movimiento de elementos vegetales: especies
de follaje ligero, pecio lo largo y flexible y/o ramasflexibles (Salix Babylonica, sauce
llorén)

c) Elementos decorativos que producen sonidos por el viento, como tubos y esculturas

d) Otros:

- Sonidos de animales (aves, ranas, grillos)

e) Olfativos: Se utilizaran para el lo especies aromaticas (teniendo en cuenta que el olfato se
satura facilmente y su poder orientador es limitado, por lo quese aconseja utilizar pocas
especies y bien escogidas) . Esta informacién debe ser complementaria a otra.

f) Téctiles: Se utilizaran las diferentes texturas del pavimento asi como la colocacionde los
elementos del mobiliario urbano como instrumento de estimulo, de tal manera que permitan
su conversion en puntos de referencia

g) Visuales utilizacién adecuada del color y los contrastes 41

Escaleras

Pareciera contradictorio pero a veces las escaleras pueden resultar mas comodas que las rampas
para las personas con movilidad reducida, y es por esta razén que debemos cuidar su disefio al
méaximo, atendiendo a las disposiciones de las normas de accesibilidad para espacios publicos.

En este punto es necesario clarificar que las escaleras y escalones pertenecientes a elementos de
juego cuentan con requisitos dimensionales y de seguridades propias que varian respecto a las
convencionales. Englobando las caracteristicas comunes a ambos tipos de accesos, apuntaremos que
las escaleras deben tener una inclinacion constante, con escalones equidistantes y de construccién
uniforme. Y los tramos de largo recorrido deberan partirse intercalando descansos. Para evitar los
resbalones, la superficie de la huella se constituira con material antideslizante. Ademas, en las
escaleras adaptadas se deben colocar pasamanos o pretilillos en ambos lados que aseguren un
asimiento eficaz para todo tipo de usuarios.

El uso de las escalerillas se dirige principalmente a permitir el acceso a puntos elevados de una
estructura o equipo de juego. Las escalerillas mas comunes suelen ser las que sirven de acceso a los
toboganes y a los equipos modulares que cuentan con plataformas a varias alturas. Debido a su
inclinacion, la superficie ocupada en planta por una escalerilla es minima, y es esta caracteristica la
que las hace adecuadas para la mayoria de los elementos de juego, que suelen ser de dimensiones
reducidas, a la medida de los pequefios.

A diferencia de las escaleras comunes, su uso requiere el apoyo de pies y manos - aunque puede
contar con pasamanos si es necesario-. Por ello los travesafios y peldafios deben permitir el
aferramiento de las manos y el apoyo de los pies sin obstrucciones, y deben ser equidistantes y no
rotar. En los equipos de juego que lo permitan, no estd de mas contemplar accesos alternativos a las
escalerillas para que los nifios con dificultades motoras puedan acceder a ellos sin dificultad.

El disefio y trazado en el exterior debera cumplir los siguientes requisitos:
a) Se evitaran los pavimentos para escalones que produzcan destellos deslumbramientos

4 ¢
Idem

41



b) Las escaleras seran preferiblemente de directriz recta, y los peldafios cumpliran la condicion
siguiente: 62 cm - 64 cm; la huella del peldafio, respectivamente. La altura maxima de la
tapa sera de 15 cm

c¢) Dimension minima de huella de 30 cm

d) No se permitiran las mesetas en angulo o partidas, las escaleras compensadas ni los
peldafios aislados

e) La huella se construird en material antideslizante en seco y en mojado, sin resaltes sobre la
contrahuella ; en cualquier caso, los escalones no contaran con bocel

f) Al comenzar y finalizar una escalera debe existir un area de aproximacion de 1.20m de
longitud por el ancho de la escalera

g) El ancho minimo de la escalera debe ser de 1.20m

Rampas

Los desplazamientos por planos inclinados pueden llegar a ser agotadores para los usuarios con
movilidad reducida: una rampa demasiado prolongada o con una pendiente inadecuada, puede
inutilizar un recorrido para quien realmente lo necesita. Por lo cual se debe prestar especial atencion
a la longitud y a las pendientes maximas de las rampas para que su uso resulte comodo y eficaz.
Atendiendo al esfuerzo fisico que conlleva realizar desplazamientos adicionales para las personas
con dificultades motoras, es importante procurar que entre un acceso mediante escaleras y su
alternativa con rampas la distancia sea minima.

No toda superficie inclinada puede cumplir la funcién de una rampa. Técnicamente, se considera
como rampa aquella superficie con una pendiente entre un 5% y un 10%, Y hasta un 12% en los
casos extremas. La inclinacidn debe ser constante en todo el tramo, y en el caso de que éste sea muy
prolongado es preferible realizar recorridos mas cortos separados por descansos. Los pasamanos,
los pretiles o las barreras deberan comenzar desde el punto mas bajo, y, por supuesto, la superficie
de la rampa deberd ser antideslizante.

a) Las rampas deberan ir provistas de pasamanos con las caracteristicas que se describen en el
apartado anterior

b) Deben ir acompafiadas de una escalera alternativa, siempre que la diferencia de cota que
salve sea superior a 360 cm (equivalentes a 2 tramos de escalera de 1 2 peldafios de 1 5 cm
de altura; 2x1 2x 15 cm = 360 cm) 42

c) Las rampas no deberan tener su origen ni desembocar en registros de cualquier tipo,
alcantarillas, rejillas o areas inundables por pendientes hacia el drenaje o alcantarillado

d) El ancho de la rampa debe ser minimo de 90 cm en su superficie central

e) La superficie central de la rampa debe tener 10% maximo de pendiente

f) Se considera rampa a partir de una pendiente longitudinal mayor a 4% y menor a 10% con
un desnivel mayor a 30 cms

En un lugar donde juegan pequefios se pueden usar varios tipos de superficies respondiendo a las
distintas necesidades de cada zona: asi, una via de paso requiere una pavimentacion diferenciada de
la de un area con toboganes y columpios, en las que el riesgo de caidas es constante. En general
todos los pavimentos de un parque deben ser superficies estables, firmes, absorbentes de impactos,

4ZOtto Tovar. (2007). MANUAL DE ACCESIBILIDAD COMO DISENO Y DERECHO UNIVERSAL PARA TODOS.
Caracas: Asociacion civil ciudad de Sevilla
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con una textura ligera y que no sean resbaladizos ni en seco ni mojados. Por supuesto, las juntas y
discontinuidades en el pavimento no deben dificultar el paso de las sillas de ruedas o las muletas.
Las combinaciones de texturas o de colores en un pavimento para conseguir un determinado efecto
-informativo o puramente estético pueden ser muy sugerentes para los nifios. Podemos utilizar este
recurso para aportar informacion, distinguir los cambios de direccion, el paso de un area de juego a
otra, las zonas de descanso, etc. Ademas, los cambios de textura en un recorrido pueden ser
detectables por los nifios ciegos, e incluso los colores intensos pueden ser percibidos por aquellos
que tengan algun otro tipo de dificultad visual.

Para la construccion de las estructuras de juego se debe tomar en cuenta materiales que faciliten la
durabilidad, la higiene y el mantenimiento del equipo. Por supuesto no deben emplearse
componentes toxicos, ni elementos metalicos que se oxiden o puedan ser conductores de
electricidad. Los metales deben estar pintados, galvanizados o haber recibido cualquier otro
tratamiento para prevenir su oxidacion. Una buena alternativa al metal es la madera, que debe ser
poco astillable, y en todo caso recibir un tratamiento adecuado, no nicamente superficial, para
evitar el desprendimiento de astillas o restos susceptibles de producir lesiones. En el caso de optar
por los materiales sintéticos, éstos tampoco deben astillarse ni agrietarse. Como sucede con los
revestimientos tanto del mobiliario urbano del &rea infantil como de los elementos arquitecténicos
que lo componen (muros, vallas, etc.), también en los equipos de juegos es basico cuidar los
acabados, especialmente si se trata de superficies rugosas o discontinuas, que no deben presentar
riesgo de lesiones.

Es muy importante tener en cuenta los riesgos fisicos que comporta un mantenimiento defectuoso o
nulo ya que el juego le brinda al nifio la posibilidad de ser activo y explorar a través del cuerpo.

Los revestimientos que se han de utilizar en las areas de juegos infantiles, asi como los requisitos
especificos para las superficies que necesitan amortiguacion del impacto. Es importante que la
superficie del suelo en la zona que esta debajo de los juegos sea lo suficientemente blanda y gruesa
como para amortiguar el impacto de la caida de un nifio. También hay que tener en cuenta en el
momento de elegir el revestimiento en un area de juego.

Debe tener un pavimento drenante, estable, blando y facilmente identificable con los pies, por
ejemplo, caucho, de forma que alerte e informe de que alli hay elementos moviles y prevenga de
posibles golpes. La zona destinada a estos juegos debe estar delimitada con una valla.

Se avisara con pavimento diferenciado el inicio de escalones o desniveles. En el acceso a escaleras
o0 rampas se debera situar una franja sefializadora de 120 cm de fondo, cubriendo la totalidad del
ancho de la misma. Debera emplazarse previamente a la huella del primer escalén.

Es aconsejable que los técnicos encargados del disefio de las areas de juegos infantiles, exijan a las
empresas que fabrican, distribuyen e instalan los juegos, que presenten un certificado de
homologacidon de que los equipos instalados se ajusten a dichas normas. Este certificado se realizara
para cada elemento que se vaya a colocar en el area de juegos y debera ser emitido por cualquier
laboratorio o institucion reconocida 43

*Juan F. Garcia Guerrero. (1999). NORMATIVA UNE SOBRE AREAS DE JUEGOS INFANTILES. Sevilla: Obra
Civil del Servicio de Parques y Jardines del Ayuntamiento de Sevilla.
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a) El cemento y el asfalto son peligroso e inaceptables. El césped, la tierra y las superficies de
tierra compacta también son superficies poco seguras, porque las condiciones del climay el
uso excesivo pueden reducir su capacidad de amortiguar la caida del nifio.

b) Saobre el suelo de los parques infantiles no debe haber agua estancada ni objetos que puedan
hacer que un nifio se tropiece y se caiga, como piedras, ramas de arboles y raices de &rboles.

c) No deberian haber materiales peligrosos, como trozos de vidrio y metales cortantes.

d) Las superficies que cubre el suelo deben estar rellenas de materiales no compactos como
virutas de madera, paja, arena, gravilla o caucho triturado.

e) Para equipamientos con una altura de 8 pies (2,5 metros) deben utilizarse materiales de
relleno no compactos para superficies con una profundidad de 12 pulgadas (30
centimetros). El material de relleno de estas superficies no debe compactarse, porque esto
reduciria su efecto amortiguador.

f) Ningun material se considera seguro si la
altura combinada de los equipamientos de
juego y del nifio (situado de pie en la
plataforma mas alta) supera los 12 pies (3,7
metros).

g) La superficie amortiguadora debe extenderse
como minimo 1,9 metros més alla del &rea que
ocupa el equipamiento de juego. Puede que se
necesite mas espacio, dependiendo de lo alto
que sea un tobogan o de la distancia hasta la
que llegue un columpio.

h) Si se coloca material de relleno sobre una
superficie dura (como asfalto y hormigén), se
debe colocar una capa de 3 a 6 pulgadas (7,5 a
15 centimetros) de material de relleno como
grava, una capa de tela geotextil, una capa de Ilustracién 23

diferentes materiales, con diferentes sup
material de relleno de superficies y luego un
recubrimiento fijo debajo de los equipamientos
de juegoas

44Kids Health. (1995-2009). http://kidshealth.org/parent/. Recuperado el 30 de Octubre de 2009, de
http://kidshealth.org/parent/en_espanol/general/playground_esp.html
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Muchos elementos de juego cuentan con soportes para agarrase, sujetarse o trepar, y que sirven de
apoyo indistintamente a manos y pies. Para que un soporte sea efectivo, debe dimensionarse de
forma que permita apufar y agarrar, y debe estar bien fijado a la estructura principal, para que no
pueda desprenderse o girar. La norma europea establece que para que un soporte pueda ser
agarrado. Su anchura no debe sobrepasar los 60 mm, y para ser apufiado, su seccion debe estar entre
los 16 y los 45 mm. (Los de 16 mm se recomienda que no sean de madera, porque podrian
romperse.). Las barreras deben tener una altura minima de 70 cm. desde la superficie de la
plataforma, escalera o rampa.4s

Las terminaciones: Las soldaduras deben tener superficies suaves, y los anclajes y sujeciones de las
estructuras deberan ser sélidos y estables. Los clavos no deben sobresalir, los pernos deben
protegerse con tapones de plastico y las tuercas no deben tener rebabas ni sobresalir mas de 8 mm.

a) Resbaladillas
Solamente debe haber un nifio por vez en la rampa de deslizamiento; los nifios no deben deslizarse
en grupo y la parte mas baja del tobogan debe estar libre

b) Subibajas
Recomendaciones para el disefio y emplazamiento: Al igual que en los columpios, los asientos de
los subibajas estan pensados para que sélo se siente un nifio, Los nifios deben mantenerse alejados
de un subibaja mientras haya otros nifios utilizdndolo y nunca deben colocarse debajo de un
subibaja elevado, subirse de pie o balancearse en el centro de este o intentar trepar al subibaja
mientras esté en movimiento.

c) Carruseles (Disco giratorio gigante)
Resistencia de la fijacion de los componentes de la estructura del soporte al eje de rotacion

d) Tobogan
Las superficies inclinadas que permiten deslizarse y alcanzar cierta velocidad siempre han atraido la
atencion de los nifios. Es por esta razon que los toboganes son quiza los aparatos mas recurrentes en
los parques infantiles, y rara es una zona de juegos que no los incluya entre sus equipos. Aunque
podemos encontrar infinitud de modelos en el mercado, muchas veces puede resultar apropiado
disefiar un tobogan especifico. Porque sus caracteristicas topograficas nos lo sugieren, bien porque
responde a una idea general de proyecto, o simplemente porque se cuenta con los medios para ello.
En este caso debemos contemplar que, por validos que parezcan, no todos los disefios son aptos, y
que deben atenerse a las complejas consideraciones dimensionales y de seguridad recogidas por las
normas correspondientes. En los siguientes apartados vamos a reproducir algunas consideraciones
generales de disefio de utilidad.

® Tipos de tobogan
Pocos aparatos de juego permiten tal variabilidad en las formas y los modelos como el
tobogén. Su disefio se abre a infinidad de posibilidades, desde el aparato méas simple, el

4?20jas. M. (2006). Nuevo disefio en espacios de juego (Dimitri Kottas ed., Vol. Unico). (J. Krauel, Ed., &
M. Rojas, Trad.) Espafia, Barcelona, Europa: Links.
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clasico auto portante con su escalerilla, hasta los mas complejos, como los curvos, los
helicoidales y los ondulados.
Los mas comunes suelen ser abiertos, pero cada vez mas nos encontramos con los que estan
cubiertos total o parcialmente: son los toboganes tunel, que cada vez encontramos con mas
frecuencia, si la topografia lo permite, una buena opcion es integrar el tobogan siguiendo el
relieve del terreno, consiguiendo asi una solucion mas accesible para los nifios con
dificultades motrices. Este tipo de toboganes suelen ser realmente atractivos, y por sus
caracteristicas muchos acaban siendo auténticas piezas Unicas.
Partes del tobogan

* Laforma de los toboganes no es casual, y responde a una serie de requisitos para que su uso
sea efectivo y seguro: un plano inclinado de por si no puede ser considerado como un
tobogan. Basicamente este aparato se compone de tres partes diferenciadas: La seccion de
inicio, la seccion de deslizamiento y la de salida, cada una de ellas con distintos grados de
inclinacion.
La seccidn de inicio debe tener el ancho de la de deslizamiento, y no debe presentar
discontinuidades en la transicién de una a otra. Su longitud debe ser suficiente para facilitar
la accion de acceder a ella y sentarse sin dificultades. Todos los toboganes deben disponer
de seccion de salida, para ayudar al nifio a mantener el equilibrio, mitigar posibles impactos
y facilitar su incorporacion a la salida. Para evitar posibles riesgos de cortes y otras
lesiones, los limites de esta seccion deberéan ser redondeados o curvos. En el caso de los
toboganes cubiertos, el tinel debe ser continuo hasta el final de la seccién de deslizamiento,
sin incluir la seccion de salida, que quedaré abierta.
Otro elemento importante del tobogan son las protecciones laterales, que cumplen la doble
funcion de retener el cuerpo del nifio y servir de apoyo a las manos. Pueden ser
perpendiculares, curvadas o en angulo, y el canto ha de ser continuo y redondeado para
evitar cortes y otros accidentes.
Anchos y superficies
Los toboganes abiertos y rectos con una seccion de deslizamiento de longitud mayor a 1.50
m, deben tener un ancho menor de 0.70 m o bien mayor de 0.95 m. De esta manera se

e impide, en el primer caso, que el cuerpo del nifio pueda quedar atrapado, y en el segundo,
que pueda lesionarse al girar. En los toboganes helicoidales o curvos, la anchura debe ser
menor de 0.70 m. En los toboganes tlnel, la anchura minima del espacio interior debe ser
de 0.75 m. La superficie de los elementos que componen el tobogén deberé evitar las
discontinuidades que puedan causar el atrapa miento de ropas y dedos, por esta razén es
recomendable que la superficie de deslizamiento sea de una pieza. Y si los toboganes son
de metal, deben instalarse en zonas umbrias para evitar posibles quemaduras provocadas
por la accion del sol directo sobre su superficie.

d€rolumpios
Otro elemento clésico. El balanceo de un columpio es tranquilizante, sobre todo para los nifios
pequefios, y ademas desarrolla las facultades de equilibrio y coordinacion. Como con los toboganes,
si optamos por disefiar un tipo de columpio especifico para un espacio de juego debemos también
atenernos a las especificaciones técnicas de las normas para equipos de juego. A continuacion
algunas orientaciones generales para su disefio.
o Tipos de columpios
Podemos establecer una primera clasificacion general de los tipos de columpios en funcion
de los puntos de suspensidn de que dispongan, si es uno sélo o varios. Los columpios con
mas de un punto de suspension comprenden los columpios con uno o varios ejes de
rotacion. Un columpio con un eje de rotacién produce un balanceo de forma perpendicular a
la barra de carga, y los que cuentan con varios ejes de rotacion permiten el balanceo de
forma perpendicular o paralela a ésta. En este segundo caso el asiento puede encontrarse
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suspendido de una o mas barras de carga. Como requisito de seguridad no es recomendable
incluir este tipo de columpios en equipos de juego compuestos.
Entre los columpios con un punto de suspension los mas conocidos son los clasicos de
neumaticos, aunque hoy en dia existen elementos alternativos mas seguros que simulan
ruedas de distintos tamafios. Como este tipo de columpio permite la oscilacién en todas
direcciones, debemos prestar especial atencion a las distancias de seguridad con los
elementos lindantes y con la propia estructura. Un buen anclaje de la suspension es
fundamental, puesto que debe ser calculado para asumir el peso de varios usuarios
balanceandose a la vez y estar preparado para admitir distintos movimientos de rotacion.
o Partes de un columpio
Un columpio se compone basicamente de un asiento y sus elementos de suspension, sujetos
a su vez a una o mas barras de carga de una estructura anclada en el terreno. Los asientos
deben estar disefiados para albergar un solo usuario a la vez. Distinguimos dos grupos de
asientos: los planos, es decir, sin respaldo ni protecciones
Laterales y los llamados "hamacas". Que ofrecen un mayor soporte del cuerpo para los
usuarios mas pequefios o con dificultades. Para los asientos elegiremos en la medida de lo
posible materiales no rigidos. Los de metal y los de madera no son recomendables porque
su impacto puede provocar lesiones importantes. Los columpios con un punto de
suspension pueden tener plataformas o neumaticos previstos principalmente para su uso de
pie. Los elementos de suspension de los asientos no deben ser en ningln caso
completamente rigidos; en este caso los sistemas empleados mas comunes son las cadenas y
las cuerdas.
e Distancias y superficies
Para minimizar la probabilidad de colision con los columpios en movimiento, no deben
instalarse mas de dos columpios en una misma barra de carga. Tampoco debemos colocar
los asientos hamaca para nifios pequefios junto con los planos, para los nifios mas mayores.
Las diferentes normas establecen también el espacio libre minimo entre asientos de
columpios y también entre un asiento y la estructura adyacente, para evitar colisiones y
atrapa miento.
Bajo los asientos del columpio debemos prever una superficie absorbente de impactos, que
puede ser sintética o natural; normalmente se suelen usar materiales no compactos.
e Anchos y superficies
Los toboganes abiertos y rectos con una seccion de deslizamiento de longitud mayor a 1.50
m, deben tener un ancho menor de 0.70 m o bien mayor de 0.95 m. De esta manera se
impide, en el primer caso, que el cuerpo del nifio pueda quedar atrapado, y en el segundo,
que pueda lesionarse al girar. En los toboganes helicoidales o curvos, la anchura debe ser
menor de 0.70 m. En los toboganes tunel, la anchura minima del espacio interior debe ser
de 0.75 m. La superficie de los elementos que componen el tobogan debera evitar las
discontinuidades que puedan causar el atrapa miento de ropas y dedos, por esta razon es
recomendable que la superficie de deslizamiento sea de una pieza. Y si los toboganes son de
metal, deben instalarse en zonas umbrias para evitar posibles quemaduras provocadas por la
accion del sol directo sobre su superficie. 46
Los columpios, subibajas y otros equipamientos que tengan partes méviles deben estar situados en
una zona diferente al resto de las instalaciones del parque.
Debe haber un maximo de dos columpios para nifios con sillas de ruedas por cada estructura de
soporte.
Los columpios para los mas pequefios con asientos en forma de cesta deben situarse en una zona
especial para ellos.

4?20jas. M. (2006). Nuevo disefio en espacios de juego (Dimitri Kottas ed., Vol. Unico). (J. Krauel, Ed., & M.
Rojas, Trad.) Espafia, Barcelona, Europa: Links.
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Los columpios deben colocarse con una separacion entre si de como minimo 60 centimetros, y de
76 centimetros entre el columpio y la estructura de soporte.

Recomendaciones para el disefio y emplazamiento para nifios con sillas de ruedas: Los columpios
deben de estar fabricados con materiales blandos, como caucho o plastico, en lugar de madera o
metal, los nifios deben mantenerse a una distancia
segura de otros nifios que se estén columpiando,
teniendo cuidado de no correr o caminar enfrente o por
detras de columpios que se estén moviendo y nunca
debe montarse mas de un nifio en un columpio. Los
columpios han sido disefiados para sostener con
seguridad a una sola persona.

f) Trepadoras
El ejercicio de trepar es basico para el desarrollo de las
habilidades motrices de los nifios: trepando se ejercita
el control del propio cuerpo, el equilibrio y la
coordinacion. Dado que encaramarse es algo natural en ilustracién 24: Rampas en pendientes, en juegos,
los nifios, es una buena idea incluir en un parque cambios de nivel; pasamanos adecuados a
elementos que permitan realizar esta actividad con usuarios, de materiales seguros.
seguridad. Una instalacion basica para trepar puede
constituirse con elementos rigidos, como las estructuras espaciales o las superficies inclinadas con
soportes para manos y pies. Son muy comunes las constituidas por elementos flexibles, como las
cuerdas o los cables para trepar. En todo caso las posibilidades de disefio son muy amplias y es cada
vez mas frecuente encontrarlos en diferentes parques bajo los aspectos mas diversos.
o Trepar sobre elementos rigidos
Una simple superficie inclinada, un talud o una colina de poca altura son ya de por si
elementos que incitan a trepar. Una sencilla forma de habilitarlos para esta funcién es
incorporar soportes o hendiduras en su superficie para facilitar el apoyo de manos y pies.
Por supuesto estos soportes deben cumplir con los requisitos de agarre y apufia miento.
Entre las estructuras de madera o metélicas encontramos desde el clasico arco hasta las
cUpulas espaciales, pasando por escaleras horizontales, barras, anillas y elementos
combinados. También pueden incluirse en este apartado los postes para trepar, que a la vez
permiten el deslizamiento. Las superficies de estos postes deben estar libres de soldaduras u
otro tipo de discontinuidades, y la seccion de deslizamiento ha de ser continua, es decir, no
debe presentar cambios de direccion.
o Trepar sobre elementos flexibles
Trepar por elementos flexibles requiere mas habilidad de equilibrio que las estructuras
rigidas. Por lo tanto este tipo de instalaciones no son recomendables en las areas de juego
de los nifios pequefios. Las cuerdas pueden estar sujetas por uno o por los dos extremos. En
el primer caso la cuerda tendra la rigidez suficiente como para no permitir enlazarse. Tanto
en cuerdas simples como en las redes, el trenzado debera tener un recubrimiento suave y
antideslizante. En las redes se recomienda ademas colocar topes o fijaciones en las
intersecciones para impedir el deslizamiento de los nudos. Las cuerdas que no tengan
intersecciones deben tensarse lo suficiente para evitar el riesgo de estrangulamiento.
El diametro recomendado para las cuerdas sujetas por un extremo oscila entre los 25 y los
45 mm, y en el resto de casos entre los 18 y los 45 mm. Los cables trenzados de metal
pueden ser una alternativa a las cuerdas o a las redes. En este caso el cable debe estar
recubierto con una funda preferentemente de fibras naturales, aunque también puede ser
sintética. Los cables deben ser galvanizados y contra torsion, y sus
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Extremos pueden fijarse a la estructura correspondiente por medio de amarra cables,
tensores o grapas. Estos elementos han de ser fabricados con materiales resistentes a la
corrosion.

En los parques infantiles actuales observamos una clara tendencia a incorporar los aparatos
que tradicionalmente han ofrecido una Unica funcion a conjuntos modulares mas complejos
y versatiles. De hecho, un simple balancin o un tobogén, cuando forman parte de estructuras
combinadas, se abren a un campo potencial de utilizacién mas amplio, incrementando y
enriqueciendo sus posibilidades. Un buen equipo para el juego debe contemplar también la
posibilidad de transformacién y modificacién para adaptarse a las distintas necesidades de

los pequefios usuarios, por lo que en la medida de lo posible estos equipos compuestos
deberian estar preparados para ofrecer diferentes grados de dificultad.
Los nifios en edad preescolar solamente deben de trepar hasta una altura de 1,5 metros y los nifios
en edad escolar solamente deben de subir unos 2,1 metros.

gjyuegos Compuestos
Uno de los instrumentos de juego mas importantes y efectivos con los que cuentan los nifios es la
propia imaginacion. Por eso sucede que, por muy simple que nos parezca cierta estructura de juego,
a 0jos de un nifio puede presentarse como la mas elaborada, y nos puede resultar incomprensible ver
como acaba siendo mas solicitada que otros elementos que a nuestro juicio nos parecen mas
atractivos o "mejor conseguidos".

Desde el punto de vista ltdico, tienen mas interés los elementos abstractos, indefinidos -un montén
de piedras, una zona con arena que los objetos representativos de algo concreto y especifico. Por
ello es recomendable evitar los elementos de juego con disefios realistas, como las copias de objetos
reales, de trenes, coches, casas... En un area de juegos resulta mas efectivo sugerir que representar.
Ideando disefios "indefinidos", sin intencion especifica, ofrecemos oportunidades para el juego
creativo y la experimentacion de multiples usos, tantos como la imaginacion del nifio les quiera
adjudicar. Y, por la misma razon, también es interesante habilitar ciertas areas "indefinidas" para
que los nifios puedan crear y desarrollar sus propias referencias.

En sintesis los aspectos a tomar en cuenta en las areas de juego son:
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Concepto
1. Tipos de Juegos
Fisico

social

creativos

sensoriales

tranquilos

Criterios

1. Saltar

2. Correr

3. Pedalear
4. Arrastrarse
5. Trepar

6. Deslizarse

7. Protecciones contra caidas y choques

8. Juegos modulares
9. Estructuras
10. Relieves

. Descanso

. Juegos entre ellos

. Imaginacién

. Elementos abstractos

. Elementos sugerentes

. Elementos manipulables
. Elementos flexibles

~NOoO O~ WN B

. Arena
Hierba
Agua
Gravas
Barro
Hojas
Rocas
Otros

N~ wNE

. Texturas

. Colores

Agua

. Corrientes de aire dirigidas

AN

. Descansar

. Estar tranquilos
. Concentrarse

. Sentarse

. Relajarse

arrwWNBE

Descripcién

Interaccion y
dinamismo con
movimientos
fisicos

Relacion con
nifios, de su edad o
de otras edades,
fomento de
imaginacion

Desarrollo de
imaginacién y
creatividad

Desarrollo de
imaginacion con
experiencias
sensoriales: tactil,
auditivo, visual,
olfativo

Concentracion del
nifio en diferentes
actividades,
relajacion,
descanso
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2. Entorno
Topografia

Vegetacion

Agua

Espacialidad y

funcién del area

de juego
Localizacion del area de
juego

1. Imaginar aventuras

2. Jugar a esconderse
3. Relacionarse con el entorno

4. Aprendizaje de habilidades espaciales

1. Especies adecuadas al entorno

2, Resistentes

3. Buena capacidad de regeneracion
4. A diferentes alturas para nifios y
adultos

5. Con rodapiés para acercarse

6. Jardineras de poco grosor para
acercarse

7. Ejemplares maduros que atraen més

1. Observar ciclo del agua
2. Respeto al medio natural
3. Jugar con ella

1. Alejado de vehiculos méas de 30m

2. Cercado

Accesos del area de juego 1. lluminada

Limites del area de juego

2. Contrastante

3. Delimitada de otros espacios publicos

1. No treparse
2. No escalar
3. No montarse

Diversion e
imaginacion en los
juegos,
estimulacion por el
entorno

Sensibilidad y
respeto hacia el
entorno

Sensibilidad y
respeto hacia el
medio natural,
observacion y
aprendizaje de los
ciclos vitales

Proteccion del nifio
sin necesidad de
estar tan cerca de
él

Desarrollan la
capacidad del nifio
de orientarse y
conocer el sitio

Proteccién del nifio
sin necesidad de
estar tan cerca de
él 6 explicarle los
lugares seguros

Orden

Accesibilidad

1. Relacion de juegos segln funcién

2. Diferencia de zonas de juego ruidosas,
fisicas, de accion 6 tranquilas

3. Control visual de todas las areas de juegos
4. Areas sombrias y soleadas
5. Protecciones del viento y lluvia

1. Saltar

El nifio aprende a ubicarse y orientarse
en el espacio, establece relaciones
espaciales de funcién y utilizacién.

Aprenden a convivir nifios de todo tipo
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Seguridad

Protecciones

Ergonomia

2. Correr

3. Pedalear
4. Arrastrarse
5. Trepar

6. Deslizarse

7. Protecciones contra caidas y choques

8. Juegos modulares
9. Estructuras
10. Caminar

1. Materiales que absorben impactos

2. Mantenimiento de materiales que
absorben impactos

de capacidades

Jugar sin dificultades en equipos de
juego, en cualquier superficie, con
espacios minimos y evitar los
atrapamiento

1. Areas libres entre equipos de juego y espacio minimo para su uso

2. Espacio suficiente en perimetro en
equipos de juego donde usuarios caen

1. Toboganes 6 tuneles

2. Redes

3. Rendijas

4. Aberturas en forma de v

5. Elementos mdviles

6. Terminaciones abiertas de tubos 6
tuberias

1. Desplazamiento en cambios de nivel
1. Andar en bicicleta

2. Caminar
3. Correr
4. Andar en triciclo

1, Evitar caidas

1. Identificacion de diferentes espacios

1. Evitar interferencias a 2.10m de alto
1. Proteccion en estructuras de juego

2. Elementos de proteccion no deben
incitar a trepar, ponerse de pie o sentarse
en ellos

1. Aristas

2. Bordes

3. Cantos vivos

4. Formas puntiagudas
5. Angulos peligrosos

1. Uso de mobiliario urbano

Jugar sin dificultades protegiendo de
caidas, con barreras y con las adecuadas
terminaciones en equipos de juego

Uso de todo el equipamiento adecuado
al usuario,
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Estimulacién

Adaptaciones

Mantenimiento

Inspeccion

Senfalizacion

Pasamanos

Itinerarios

Facilitadores de
orientacién

1. Motivacion e invitacion al uso de
equipos de juego
Desarrollo de todos los sentidos: Gusto,

1. Motivacion e invitacion al tacto en oido, tacto, vista, y offato

equipos de juego, esculturas u otros
objetos
1. Motivacioén e invitacion a explorar por olores

Desarrollo de la comunicacion visual y

1. Informar ubicacién, avisos, accesos o
tactil

1. Vibracion de objetos,

1. Equipos de juego rotos Cuidado de su entorno, de los equipos

2. Equipos de juego de madera sin astillas de juego que utiliza, las superficies que
pisa o toca

0 grietas

3. Equipos de metal oxidados

1. materiales sueltos no demasiado

compactados

2. Desperdicios peligrosos

1. Reunidn de vandalismo Autoproteccion en juego

2. Graffitis

1. Contraste de letras, dibujos Desarrollo de la comunicacion con
2. lluminacion de letreros planos de informacion, carteles,

3. Tipografia clara y visible

4. Colores Ilamativos

1. Ergondmico que se adapte a la mano
2. La separacion entre el pasamanos y el
Autoproteccion en juego
paramento debe tener una distancia
minima de 35mm y maxima 45mm en el
plano horizontal
3. Doble pasamanos continuo a ambos lados de escaleras o rampas

4. Disefio anatémico y libre de aristas
5. La fijacion de los pasamanos serd firme por su parte inferior, sin obstaculos para
agarrarlos o elementos que impidan su continuidad

6. Los pasamanos deben prolongarse en los extremos de los tramos de escaleras y
rampas como indicacion de percepcion manual que advierta del comienzo y final de
las mismas
7. Color contrastante

El nifio aprende a ubicarse y orientarse
1. Anchura minima de 2m

en el espacio, establece relaciones
2. Evitan uso de escalones aisladosespaciales de funcién y utilizacion.

3. Pasillos delimitados con cercas, arbustos o guarniciones
4. EL mobiliario esté alineado no disperso
5. La iluminacién no estorba el paso

El nifio aprende a ubicarse y orientarse
1. Movimiento con agua en el espacio, establece relaciones
espaciales de funcion y utilizacion, con

2. Elementos vegetales en movimiento sus sentidos y elementos vegetales
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4. Cambios de nivel

Escaleras

Rampas

Superficies y materiales

5. Equipos de juegos

Resbaladilla

Subibajas
Carruseles

Tobogan

Columpios

3. Elementos decorativos que produzcan sonidos con viento

4. Especies vegetales aromaticas

5. Elementos urbanos como medios de referencia
6. Cambio de colores segln area de juego

7. Cambio de textura segln area de juego

Desarrolla su motricidad e
1. Inclinacion constante independencia en el juego con disefio
2. Escalones equidistantes adecuados a los usuarios
3. Construccion uniforme
4. Superficie de huella de material
antideslizante

5. El ancho es minimo de 1.2 m
1. Permite el aferramiento a ellas
2. El apoyo de pies y manos no esta obstruido

1. Rampas con pendiente adecuada Desarrolla su motricidad e o
independencia en el juego con disefio
2. Rampas no muy prolongadas adecuados a los usuarios

3. Cuenta con pasamanos

4. Hay una escalera alternativa

5. No desembocan en registros, rejillas, areas de encharcamiento
6. Ancho minimo de rampa de 90cms

1. Cambio de material de area de juego a

circulaciones Seguridad en donde pisa y donde toca al

jugar
2. Son superficies firmes

. Son superficies estables

. Las juntas no dificultan el paso con silla de ruedas o muletas
. Amortiguadores de impacto

. Materiales drenante

[o2NS2 B~ ¥}

Desarrollo motriz, social, motivacion,

1. Deslizarse un nifio a la vez afectivo, psicoldgico, cognoscitivo, del

habla
1. Treparse en subibaja en movimiento
1. Resistencia de fijacion de todos los elementos

. Toboganes integrados a topografia

. La seccion es constante en la entrada y salida del tobogéan
. La seccion es constante sin discontinuidades en uniones

. La longitud permite acceder a ella y sentarse

. Protecciones laterales

arrwWNBE

1. Columpiarse segun edad, columpios con cesta separados de los sin cesta
. Columpiarse segun edad

N
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Estructuras para trepar

Juegos compuestos

N

AwNPRP PP

. Méaximo dos columpios por estructura de soporte para nifios con silla de ruedas
. Evitan uso de juegos combinados con columpios

. Estructuras de trepar menores de 1.5m
. Estructuras de trepar mayores de 1.5m y menores de 2.1 m

Cuerdas
Cables

. Colinas o taludes
. Estructuras de madera o metal

. Juegos abstractos
- Juegos realistas
. Areas indefinidas de desarrollo
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El medio mejor para hacer buenos a
los nifos, es hacerlos felices.

Oscar Wilde

llustracion 25: Unidad Santa Barbara,

57
Ixtapaluca. Calle hacienda ojo de agua, claustro
Rocio. 2008



La vivienda ha sido, desde siempre, un tema importante en el estudio de los fendmenos urbanos de
cualquier pais. Tratandose de paises que padecen una dificil situacion habitacional recobra una
importancia peculiar convirtiéndose, al mismo tiempo en un objeto de estudio por parte de
investigadores y académicos en las universidades. La unidad de Santa Barbara es uno de los tantos
megaproyectos habitacionales que estan impactando enormemente en el crecimiento urbano del
municipio de Ixtapaluca,sz el cual, no esta preparado para recibir tal cantidad de habitantes que
demandaran toda clase de servicios urbanos y de infraestructura; ademas de empleos, transporte, y
muchas otras cosas inherentes al propio desarrollo humano de las familias y de los habitantes de
este municipio.

La metodologia aplicada en el siguiente trabajo consiste en cuatro fases: El analisis, diagnostico,
potencial y concepto de la zona.

1. El anélisis se realizo por medio de recorridos al lugar, observaciones y fotografias.
Identificando el sitio con sus problemas, oportunidades de mejora y caracteristicas del sitio
con base a la bibliografia utilizada en el juego y el desarrollo del nifio en los espacios de
juego.

2. El diagnostico se elaboro a partir del andlisis del sitio tomando en cuenta cinco factores:
ambiental, humanistico, urbano, arquitectonico y adicional. Se valoraron los elementos de
manera positiva o negativa.

3. El potencial se formulo a partir del analisis y diagnostico del lugar, donde se localizaron los
puntos donde se pudiera mejorar el sitio. Se buscaron areas de mejora.

4. El concepto se hizo en base a todo lo anterior aplicando la idea de concepto arquitecténico,
teniendo en cuenta que era para mejora de toda la unidad habitacional. El estudio se enfoco
a las areas donde juegan los nifios.

47Produccion—de—vivienda—deI—sector—privado—y—su—probIematica—en—el—mundo—de—ixtapaluca/ Esther Maya
Pérez, Pag. 10-15, Edit. Plaza y Valdés. Enero 2005.
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1. Analisis

Localizacion

; J UNIDAD HAB. STA. BARBARA

llustracion 26: Republica Mexicana. Google Earth

llustracién 27: Estado de México. Area Metropolitana, Oriente de la Ciudad de México. Google Earth
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llustracion 28: Ixtapaluca, Edo de México. Google Earth

-

En la zona oriente del estado
de México. Esta situado
entre la carretera nacional

de México-Puebla.

llustracién 29: Croquis de localizacién Unidad Santa Barbara, Google Earth.
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Extension

Extension: 25 manzanas, 10 areas de
donacién, 13 mil viviendas méximo
60 viviendas por claustro, tiene
equipamiento, deportivo, escolar y de
salud.

llustracion 30: Casas multifamiliares y plurifamiliares

llustracion 31: Vista de calles en zona de Departamentos (Izquierda) y en Casas (Derecha)
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llustracion 32: Vista de escuelas

llustracion 33: Vistas de parques
2. Diagnostico

Factores ambientales

En general un clima templado apto para salir fuera, el terreno es
plano, hay encharcamientos menores, la vegetacion es introducida.

Positivo

Clima:

La temperatura media anual de 15.6°C que lo hace aceptable para
actividades al aire libre

La precipitacion es extemporanea en mayo, junio, agosto y en
septiembre son abundantes

llustracion 34: Vientos dominantes en la Unidad
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En invierno por falta de lluvias y corrientes de aire provoca tolvaneras

Negativo

Vegetacion:

Es introducida de altura baja, que no cubre areas sombreadas para que los nifios jueguen

Agua:

No existen fuentes, estanques, canales u otro tipo de cuerpos atractivos para los nifios

Microclima:

Corrientes de aire en zonas de departamentos y en zonas de casas ddplex es menor por orientaciones

Factores humanisticos

La unidad se ha ido transformando hasta casi
cubrirse de poblacién en su totalidad, lo que ha
provocado el enrejado de calles pero propicio
un area mayor de juegos en claustros misma
que no tienen los nifios que viven en
departamentos.

Negativo

Antecedentes historicos:

La importancia que tuvieron las haciendas
durante el Porfiriano no toma importancia ni
valor actualmente.

Contexto social:

No cumple con necesidades e idiosincrasias de
nifos

Hay vandalismo en zona noreste de la unidad

Contexto econémico:

Diferencias de economias gue causan
fricciones llustracién 35: Factores humanisticos

Factores urbanisticos

La unidad cuenta con aéreas verdes, de esparcimiento en cada manzana pero no es suficiente, los
nifios menores no las usan y los nifios de 6 en adelante casi no van por la inseguridad.

Positivo

Infraestructura de servicios:

Cuentan con los servicios necesarios que no afectan en las actividades de juego por falta de
alumbrados u otros.

Imagen urbana:

Es homogénea, estética.

Negativo

Actividades presentes:

Al ser una unidad habitacional esta zonificada pero esta no es la mas adecuada, respecto a las
distancias de zonas de juego a viviendas. La unidad cuenta con aéreas verdes, de esparcimiento en
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cada manzana pero no es suficiente, los nifios menores no las usan y los nifios de 6 en adelante casi
no van por la inseguridad.

Mobiliario y sefializacién:

No existen sefializaciones para bajar velocidad en zonas donde juegan nifios ni mobiliario adecuado
para el mismo juego.

Factores arquitecténicos

En aspecto en general es bueno, los disefios no son iguales y por apropiacion de las casas se ha ido
modificando.

Positivo

Al ser una unidad habitacional la existe una estructura espacial, hay escala arquitectdnica, contiene
instalaciones de educacién, servicios y los materiales de construccién en un 95% son homogéneos,
el 5% siendo similar ya sea en color o igualdad de materiales por expansiones de vivienda.

Negativo

Programa arquitecténico:

Existe un plan si ser el iddneo es espacios de juego, zonas que se necesitan por edades e
idiosincrasias.

Esquema de funcionamiento inicial:

Se planeo que los nifios jugaran en zonas especificas para esto pero no se estudio que las distancias
son muy grandes, no se estudiaron zonas aledafias a viviendas para nifios menores.

llustracién 36: Fachadas de la unidad

Factores adicionales

La unidad es uniforme, agradable los alrededores no y no hay accesos controlados del lado del
canal, se distingue de otras unidades por la diversidad de areas verdes, pero no tiene identidad en
general.

Positivo

Dindmica Visual: No da mal aspecto ni crea inseguridad hasta cierta hora y en ciertos puntos de la
unidad.

En la zona de peligrosidad es donde hay méas comercio lo que crea una cierta contaminacion visual
por basura y otras cosas.

Negativo
Caracter e ldentidad:
No posee uno propio.
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La apropiacion de espacio de juego es por la misma falta de estos tomando areas verdes para estas
actividades

No satisface las necesidades infantiles de nifios pequefios de 3 a 5 que necesitan espacios a pie de
la vivienda y a los mas mayores de 6 a 12 afios que necesitan areas mas grandes a no mas de 300 m
de distancia de su vivienda.

No existen espacios seglin edades con monticulos de tierra, vallas, zonas protegidas de sol y viento,
con diferentes pavimentos, materiales de desecho, mobiliario de juego; atractivos para jugar.

3. Potencial

Diferentes tipos de vivienda

UNIFAMILIAR

MULTIFAMILIAR

llustracion 37: Tipos de vivienda en la Unidad Santa Barbara
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Areas potenciales de mejora

AREAS DE JUEGD
DISERADAS

AREAS DE JUEGD
APROPLADAS
ADVERTEMCIAS DE
SEGURIDAD

TOPES =D
SERALIZACION o=

llustracién 38: Areas de mayor potencial
Espacios donde juegan los nifios

Camellones

AR RIEIRIFE EENS

Espacios residuales
Areas ajardinadas
Aéreas de donacion

Apropiacion de
espacios verdes,
disefios insuficientes
no cumplen con lo
que necesitan los
nifios.

3. Potencial

Hay espacios que
pueden
potencializarse, para
un mejor uso.

llustracion 39: llustracion 26: Espacios donde juegan los
nifios izquierda, areas disefiadas para el juego rojo, en
amarillo las areas apropiadas (Derecha)
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4. Concepto

Conectar por medio
desefializacion,
mejora de &reas de
juego y restauracion
de &reas apropiadas
para el juego

SERALIZACION

En base a la metodologia utilizada y los parametros de disefio se deben localizaron las areas mas
extensas para potencializar con los siguientes elementos:

1. Se deben fomentar los tipos de juego

Fisico: Con elementos que promuevan la actividad fisica como saltar, correr, pedalear,
arrastrarse, trepar, deslizarse

Social: Espacios que fomenten el descanso, imaginacion, el juego donde interactiien unos
con otros, que sean manipulables y flexibles

Creativo: Juegos con materiales manipulables como arenas, agua, tierra, hierba
Sensorial: Elementos que aporten experiencias con texturas, colores, agua, corrientes
dirigidas

Tranquilo; Espacios para descansar, estar tranquilos, concentrarse y relajarse

4 . Concepto

2. Con elementos del entorno como:
Topografia: Elementos con formas irregulares, rectilineos, uniformes
Vegetacién: Adecuada al entorno, resistente, con buen capacidad de regeneracion, a
diferentes alturas, jardineras con rodapiés, de poco grosor y ejemplares maduros
Agua: Presencia de agua

3. En base a la espacialidad y funcion del area de juego con:

Localizacion: Alejada de vehiculos mas de 30m, cercada el area

Accesos: Iluminados, con letreros contrastantes, delimitada de otros espacios

Limites: Areas de juego donde el nifio este seguro sin necesidad de estar tras de él

Orden: Relacionar juegos segln funcion, diferenciar zonas de juego, facil visualizacion de
todo el campo, tener zonas sombrias y soleadas, areas de proteccidon del clima
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Accesibilidad: Equipos de juego para nifios con limitaciones psiquicas, motoras, visuales o
sensoriales, desplazamientos sin interrupciones en cambios de nivel

Seguridad: Materiales que absorban impactos en equipos de juegos, espacios minimos
entre equipos de juego y caidas de los mismos, evitar atrapamiento de cualquier extremidad
Protecciones: En pendientes, en cambios de materiales, interferencias a menos de 2.10m,
evitar incitar a treparse, saltar o sentarse en sitios peligrosos, evitar aristas

Ergonomia: Mobiliario urbano adecuado a infantes

Estimulacién: Con equipos de juego, a explorar con elementos olfativo, tactiles y visuales
Adaptaciones: Instrucciones en braile, auditivas

Mantenimiento: En equipos de juego, superficies y evitar desperdicios peligrosos
Inspeccién: De areas de juego

Senializacion: Letreros contrastados en color, textura, tipografias

Pasamanos: Adaptado para nifios, en escaleras, rampas, equipos de juego

Itinerarios: Pasillos minimo de 2m, vitar escalones aislado, delimitaciones en
circulaciones, mobiliario e iluminacién alineado sin interrumpir en circulacion
Facilitadores de orientacion: referenciar sitios de juegos con agua, vegetacion, mobiliario
urbano, cambios de texturas

4. Con cambios de nivel usando:
Escaleras: Adecuadas al transito de nifios, en equipos de juego que lo requieran
Rampas: Con anchos minimos y cuidando done desemboquen
Diferentes superficies y materiales: Respondiendo a las necesidades de las areas y
equipos de juego.

5. Equipos de juego como reshaladilla, subibajas, carruseles, toboganes, columpios,
estructuras para trepar y juegos compuestos con espacios por nifio, con estructuras
resistentes, inclinaciones seguras para evitar accidentes por velocidad, adecuados para
diferentes rango de edad y divertidos.

HIMD MEROR
AREAS ESTRECHAS
. ]
NINO MAYOR
AREAS MAYORES,
ALEJADAS MAXIMO 30m
et
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Tomando en cuenta lo anterior las propuestas de disefio de equipos de juego son:
Arbol:

Tipos de juego

Promueve el juego fisico por poderse trepar, escalar; social ya que fomenta la imaginacion, el
descanso, creativo por sus formas, sensorial por manejo de color y texturas. A su vez puede ser
tranquilo.

Espacialidad y funcion:

El equipo estimula a explorar, tiene bajo mantenimiento, es de facil inspeccion

Equipos de juego:

Estructura resistente

En las figuras se observa la planta, alzado y vistas en perspectiva del juego.

Con la construccion de la estructura se pude jugar, contemplar, imaginar. Las areas de incidencia en
el desarrollo son motriz, emocional, psicolégico, habla, social, intelectual, y cognoscitivo
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Cubo

Tipos de juego

Promueve el juego fisico por poderse trepar, escalar; social ya que fomenta la imaginacion, el
descanso, creativo por sus formas, sensorial por manejo de color y texturas. A su vez puede ser
tranquilo.

Espacialidad y funcion:

El equipo estimula a explorar, tiene bajo mantenimiento, es de facil inspeccion
Equipos de juego:
Estructura resistente

LTI 1
[T
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En las figuras se observa la planta, alzado y
vistas en perspectiva del juego.

Se puede jugar a esconderse, trepar,
contemplar. Las areas de incidencia en
el desarrollo son motriz, emocional,
psicoldgico, habla, social, intelectual, y
cognoscitivo
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Telarana

Tipos de juego

Promueve el juego fisico por poderse trepar, escalar; social ya que fomenta la imaginacion, el
descanso, creativo por sus formas, sensorial por manejo de color y texturas.

Espacialidad y funcion:

El equipo estimula a explorar, tiene bajo mantenimiento, es de facil inspeccion, posee orden, es
ergonémico puede ser usado por nifios pequefios 0 mas grandes

Equipos de juego:

Estructura resistente

En las figuras se observa la planta, alzado y vistas en perspectiva del juego.

Las areas de incidencia en el desarrollo son motriz, emocional, psicolégico, habla, social,
intelectual, y cognoscitivo
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Rebozo

Tipos de juego

Promueve el juego fisico por poderse trepar, escalar; social ya que fomenta la imaginacion, el
descanso, creativo por sus formas, sensorial por manejo de color y texturas.

Espacialidad y funcion:

El equipo estimula a explorar, tiene bajo mantenimiento, es de facil inspeccion, posee orden, es
ergonémico puede ser usado por nifios pequefios 0 mas grandes

Equipos de juego:

Estructura resistente
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En las figuras se observa alzado y vistas en perspectiva del juego.

Las areas de incidencia en el desarrollo son motriz, emocional, psicoldgico, habla, social,

intelectual, y cognoscitivo

73



Espiral

Tipos de juego

Promueve el juego fisico por poderse trepar, escalar; social ya que fomenta la imaginacion, el
descanso, creativo por sus formas, sensorial por manejo de color y texturas.

Espacialidad y funcion:

El equipo estimula a explorar, tiene bajo mantenimiento, es de facil inspeccion, posee orden, es
ergonémico puede ser usado por nifios pequefios 0 mas grandes

Equipos de juego:

Estructura resistente

—_—

En las figuras se observa la planta, alzado y vistas en perspectiva del juego.
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En la figura se observa la vista en perspectiva del juego.

Las areas de incidencia en el desarrollo son motriz, emocional, psicoldgico, habla, social,
intelectual, y cognoscitivo
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Océano

Tipos de juego

Promueve el juego fisico por poderse trepar, escalar; social ya que fomenta la imaginacion, el
descanso, creativo por sus formas, sensorial por manejo de color y texturas.

Espacialidad y funcion:

El equipo estimula a explorar, tiene bajo mantenimiento, es de facil inspeccion, posee orden

En la figura se observa la vista en perspectiva del juego.

En las figuras se observa los alzados y vistas en perspectiva del juego.

Con las imagenes representativas se puede imaginar, ademas de ensefiar ambientes naturales o
movimientos e la tierra con sombras proyectadas. Las areas de incidencia en el desarrollo son
motriz, emocional, psicoldgico, habla, social, intelectual, y cognoscitivo
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Cielo

Tipos de juego

Promueve el juego fisico por poderse trepar, escalar; social ya que fomenta la imaginacion, el
descanso, creativo por sus formas, sensorial por manejo de color y texturas.

Espacialidad y funcion:

El equipo estimula a explorar, tiene bajo mantenimiento, es de facil inspeccion, posee orden

En las figuras se observa las plantas

En las figuras se observa los alzados y vistas en perspectiva del juego.
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Con las imagenes representativas se puede
imaginar, ademas de ensefiar ambientes naturales o
movimientos e la tierra con sombras proyectadas
de libélulas, aguilas, mariposas y palomas.

Las areas de incidencia en el desarrollo son
motriz, emocional, psicoldgico, habla, social,
intelectual, y cognoscitivo

En conjunto en el parque de avenida la purisima se veria asi:

Planta
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Vistas en perspectiva de los equipos de juego, al centro el arbol, a la derecha la telarafa, al fondo
espiral y cielo.

-
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Vistas en perspectiva de los equipos de juego, al centro el rebozo, a la derecha cubo, al fondo
espiral y cielo.
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Vistas en perspectiva de los equipos de juego, al centro el espiral, a la derecha océano, al fondo
arbol y rebozo.

-

i il ] e

Vistas en perspectiva de los equipos de juego, al centro el rebozo, a la derecha cubo, al fondo cielo.

Este es el concepto general de un espacio de juegos donde se fomente el desarrollo del nifio como se
ha visto, su desarrollo del habra, motriz, emocional, psicolégico, habla, social, intelectual, y
cognoscitivo

Sin embargo en el sitio las cosas no son tan idoneas, por lo cual se evaluaron dos areas de juego y
asi ver el nivel de carencias de la unidad.
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Como se vio con lo anterior hay areas donde jugar, pero habia que evaluar cual era el estado de los
parques de juego. Por la extension de la unidad y sus caracteristicas se hizo un sondeo para poder
escoger los parques que caracterizaran la unidad.

En este sondeo se encontré que algunas actividades que se realizan en las areas publicas son las
reuniones de nifios scouts, lo curioso del caso es g hay otras areas mas grandes de juego pero
escogen un area de equipamiento deportivo de basquetbol para realizar sus actividades, lo que cabe
mencionar es que las demas areas ajardinadas estan muy deterioradas, con el pasto crecido y sin
mantenimiento de ningln tipo. Los usuarios en su mayoria son hombres de entre 9 y 13 afios.

Otra de las actividades frecuente son los partidos de la liga dentro de la unidad, que contemplan a
participantes en su mayoria de mas de 15 afios, los bici taxistas de la unidad son mayoria entre los
participantes. Otro uso comun es solo como paso con sus mascotas y solo una minoria realmente se
guedaba en esta zona jugando con su mascota o paseandose en bicicleta y de estos la mayoria de
usuarios es de mas de 12 afios. La falta de equipamiento en juegos para los nifios, areas verdes o
mobiliario urbano hacen que los espacios de juego en la unidad no sean utilizados y se conviertan
en espacios olvidados, siendo solo las pocas areas deportivas en condiciones para jugar son las que
en realidad se ocupan.

La edad promedio que se puede observar en primarias es de 7.5 afios ss lo que significa que hay un
potencial elevado de usuarios de areas de juego que les sirvan para desarrollarse por medio del
juego, lo mismo como Unico lugar de recreo para mas del 90% de las mujeres que se quedan en
casa, que son amas de casa.as

Las madres de familia son mujeres jovenes que aun muestran interés no solo en actividades fisicas
sino también de recreo con sus hijos son mujeres de entre 30 y 35 afios con 2 hijos en promedio so.

El uso de areas de juego dentro de la unidad es una vez a la semana sin embargo el 50% nunca lo
usan lo motivos se mencionaran méas adelante. Los dias en que las madres recurren mas al parque
son en fines de semana y el tiempo que permanecen es de entre 1y 2 hrs.s:

Los motivos principalmente de la falta de uso de las areas de juego en la unidad se deben
principalmente en orden jerarquico es por: la falta de juegos para los nifios, no hablemos de
diferenciar por edades ini si quiera para uso estandarizado si se puede Ilamar asi!, por la falta de
mantenimiento en los mismos juegos y en la limpieza, por la inseguridad que representa la
localizacion de algunas areas de juego en la unidad que provocan arrinconamientos que hacen que
se perciba acorralamiento por lo tanto inseguridad aunado con la falta de iluminacion en la zona.
Hablando de mobiliario necesario se determino que ademas de juegos infantiles, los asientos,
aparatos de ejercicio y equipamiento como palapas o kioscos para picnics son del agrado de un
nlmero importante de usuarios.

La flora es escasa, a las personas les agradan los arboles, el césped y si hubiese oportunidad las
flores; sin embargo no existen areas publicas como tal solo pequefios rincones en claustros que se
apropian los habitantes.

*Sondeo Diciembre de 2009
49Sondeo Diciembre de 2009
s0Sondeo Diciembre de 2009
s1Sondeo Diciembre de 2009
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La mayoria de familias al no tener demasiados recursos econémicos ocupan como area de recreo las
areas comunes, una pequefia parte de las personas son adultos que también requieren de espacios de
descanso y recreo tranquilos2. Al no haber siquiera interés por personas con habilidades completas
por el uso de las areas de juego dentro de la unidad lo hay aun menos por las personas de la tercera
edad y discapacitados. Eso nos da otra perspectiva, los espacios deben ser disefiados para todos no
solo para nifios o adultos sino también para personas con pocas habilidades como ancianos,
discapacitados, mujeres embarazadas o personas que perdieron alguna habilidad por algin tiempo
por accidentes.

El uso de los parques dentro de las unidades es vital, ya que en un 70% es la Unica forma de
distraccion que tienen, esto por la falta de recursos ss.

A las personas les agrada caminar, platicar, pasear a sus mascotas y hacer picnics; seria adecuado
cumplir con estas expectativas cuando se disefien nuevos espacios de juego o se quiera potencializar
uno existente.

Hablando de nifios y nifias en su mayoria siente agrado por materiales como arena, agua, maderas y
carton; y tal vez como Unica experiencia cercana de juego los ya clasicos equipos de juegos
infantiles: Toboganes, bicicletas, patinetas, subibaja, columpios y pasamanos. Aunque ademas de
estos juegos los nifios sienten agrado por actividades menos dindmicas que solo necesitan areas de
estar, o con mobiliario sencillo como mesas y bancas.

En base a lo anterior y diagnostico general de la unidad del afio 2008, se decidié tomar dos campos
de juego mismos que fueron seleccionados en base a la superficie de los mismos ya que aunque hay
espacios residuales o camellones donde los nifios juegan, los mas representativos tienen mayor
superficie. Otro factor que intervino para seleccionar los parques fue que uno de ellos esta
remodelado en diciembre de 2009. Asi se tomo uno reciente y otro antiguo. El objetivo era ver el
estado qué tenian respecto a las recomendaciones de disefio.

El analisis fue obtenido del sitio por calificaciones de acuerdo a elementos recomendables para
espacios de juego que mejoren el desarrollo de los nifios de 3 a 12 afios y por opiniones de
arquitectos.

Los arquitectos que aplicaron el instrumento fueron cuatro, fueron tres mujeres y un hombre, se
seleccionaron en base a conocimientos con el tema y experiencia en el uso de los parques de juego.
Catalina Tovar Ausencio ademas de ser arquitecta hace uso continuo de espacios de juego ya que
tiene una nifia menor de 3 afios con la que frecuenta los parques cercanos a su casa, Gabriela Ponce
Navarrete también arquitecta ha leido acerca del disefio de los parques ademas de utilizarlos toda su
vida ya que tiene en ocasiones el cuidado de sus sobrinos y hermanos pequefios con quienes visita
el campo de juego ubicado frente a su casa y Arturo Martinez Contreras me ha acompafiado a lo
largo de la investigacion y ha aumentado sus conocimientos acerca de los elementos que fomentan
el desarrollo de los nifios.

%2 Sondeo Diciembre de 2009
53 Sondeo Diciembre de 2009
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Los parques se encuentran al sur de la unidad, en casi colindancia con la autopista México-Puebla,
el parque 1 se localiza en la avenida Hacienda Valparaiso a un lado de un reloj solar rosa, el parque
2 se encuentra en la avenida la Purisima.

Parque 1
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llustracion 41: Derecha vista de frente al acceso al parque, izquierda modulo de policia

llustracion 43: Derecha vista del mercado a un lado de parque 1, izquierda acceso al parque 1

llustracion 42: Equipamiento de parque 1

Parque 2
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llustracion 47: Primera seccion del instrumento

El instrumento estaba formado por 10 Columnas, la primera es para colocar las fotografias que
representen el concepto, la segunda es el concepto a medir los cuales son (R0jo):

1. Tipos de juega
Fisico, Social, Creativo, Sensorial y Tranquilo

2. Entorno
Topografia, Vegetacién y Agua

3. Espacialidad y funcion del area de juego
Localizacion, Accesos, Limites, Orden, Accesibilidad, Seguridad, Ergonomia,
Estimulacion, Adaptaciones, Mantenimiento, Inspeccion, Pasamanos, Itinerarios y
Facilitadores de orientacion

4. Cambios de nivel
Escalera, Rampas, Diferentes superficies y materiales

5. Equipos de juego
Resbaladilla, subibajas, carruseles, toboganes, columpios, estructuras para trepar y juegos
compuestos

La tercera columna era la pregunta relacionada al concepto, la cuarta era el criterio utilizado como
caracteristica del concepto, la quinta era la descripcion del concepto la ensefianza, el desarrollo. La
sexta era el check list de los criterios si lo habia se palomeaba, si no se tachaba, la séptima eran los
elementos arquitecténicos o ambientales Utiles en el concepto, la octava era el area de incidencia en
el desarrollo del nifio como motriz, del habla, cognoscitivo...la novena era una medicion
(evaluacidn) por parte de los arquitectos a criterio de lo observado y por ultimo una columna donde
se hacian observaciones de cada concepto. (Ver en anexos instrumento)

Los resultados obtenidos en el primer parque son:

1. Tipas.de juego
El juego creativo no esta fomentado, no hay elementos manipulables, y tampoco se provoca su
creatividad e imaginacion. Los juegos que tienen mayor oportunidad de desarrollo son los fisicos y
tranquilos.
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llustracion 48: En el parque hay equipos de juego, areas de picnic y mesas

2.Entarno
El medio que lo rodea no fomenta el desarrollo ya que no posee elevaciones, pendientes, para
aventurarse, vegetacion que fomente relacion con el medio ni agua que se pueda incorporar a los
juegos.

llustracion 49: No se fomenta la relaciéon con entorno

3. Espacialidad y funcidn del 4rea de juego

La localizacion del parque la consideraron muy adecuada al igual que la inspeccién de toda
la zona. Lo que falta es sefializacién ya que si no sabe por recomendacion o blsqueda de
areas de juego no se sabria del sitio. De manera similar falta fomentar el uso de personas
con limitaciones psiquicas, motoras o sensoriales.
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llustracién 50: En general cumple con este concepto

4. Cambios de nivel
Los cambios de nivel son a capricho, no es accesible si se traen muletas, sillas de ruedas y
menos pero aun asi no tan accesible si se trae carriola.

5. Equipos de juega

Los equipos de juego son insuficientes, estan presentes los mas populares sin embargo no
para todas las edades, ni habilidades. No ofrecen mayor diversion.

llustracién 51: vista del campo de juego

En resumen solo llega a un 40% en una evaluacion general de factores de desarrollo de los nifios. A
pesar de ser recién remodelado no fomenta el desarrollo del nifio.
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Parque 1

7
6 B Tipos de Juegos
> H Entorno
4
& Espacialidad y fucion
3 del drea de juego
] & cambios de nivel
1 -
0 - L Equipos de juegos

Elementos

Los resultados obtenidos del segundo parque son:

1. Tiposde juego

El juego creativo y sensorial no estd fomentado, no hay elementos manipulables, y tampoco se
provoca su creatividad e imaginacion. Los juegos que tienen mayor oportunidad de desarrollo son
los sociales y tranquilos.

llustracion 52: Hay canchas de basquetbol y varias bancas
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2.Entorno_____
El medio que lo rodea no fomenta el desarrollo ya que no posee elevaciones, pendientes, para

aventurarse, vegetacion que fomente relacion con el medio ni agua que se pueda incorporar a los
juegos. El medio es triste.

llustracion 53: Vista de este a oeste

3. Espaciali
La localizacién del parque la consideraron adecuada al igual que el acceso y la inspeccion
de toda la zona. Lo que falta es sefializacién, estimulacién, mantenimiento, facilitadores de
orientacion. De manera similar falta fomentar el uso de personas con limitaciones psiquicas,

motoras o0 sensoriales.

llustracién 54: Vista de sur a norte

4. Cambios de nivel

No es accesible si se traen muletas, sillas de ruedas y menos pero aun asi no tan accesible si
se trae carriola.

5. Equiposde juega
No hay
En resumen solo llega a un 20% en una evaluacién general de factores de desarrollo de los nifios. A

pesar de ser una gran area de donaci6n no se aprovecho.
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El disefio de espacios de juego con caracteristicas minimas, contribuira a fomentar el desarrollo del
nifio en las areas exteriores en la vivienda social y a fortalecer el uso, apropiacion y diversificacion
de los habitantes. Ademas contribuye al sano esparcimiento de los usuarios de la unidad.

Después de toda la informacion, resultados que arrojaron la evaluacién de los parques y de todos los
aciertos o carencias de los mismos; se comprueba que si es necesario disefiar espacios con
caracteristicas especiales para los nifios, para que tengan un mejor desarrollo, esto para cualquier
espacio publico donde los nifios salgan a jugar se deben colocar elementos aunque fuesen minimos
lo que provocara apropiacion, uso y beneficios en su desarrollo.
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El futuro de los nifios es siempre
hoy. Mafiana sera tarde.

Gabriel Mir6

llustracion 55: Nifios felices.
blogs.larioja.com/suenosdepapel/tags/felicidad. 2010
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En la actualidad el impulso que recibe la vivienda es una tarea primordial del gobierno
federal, esto se ve reflejado en la incorporacion de zonas agricolas 0 rurales a uso urbano.
El encarecimiento de la tierra, la vision comercial por parte de desarrolladoras 6
inmobiliarias que llevan a cabo los proyectos, las reducciones en las construcciones y las
instituciones gubernamentales se encargan de dictar normas relacionadas a la vivienda, lo
anterior ha hecho que sea un mercado muy competido por la rapida comercializacion que
ofrecen. Al ser reducidos en si la misma construccion y tener una elevada densidad las
areas de esparcimiento son insuficientes.

El disefio dejado a la deriva de las areas de donacion 6 las areas comunes provoca zonas
desérticas sin uso ni beneficio para nadie. Actualmente con los programas de Sedesol se ha
tomado la iniciativa de rehabilitar estas zonas, como se pudo observar en la evaluacion del
segundo parque de la unidad este fue remodelado a fines de 2009.

El juego es una necesidad que influye en el desarrollo del infante, lo prepara para la
madurez. El juego es el medio por el cual aprende a relacionarse con el mundo, con otros
nifios, es la oportunidad de enfrentar sus emociones, intelectual, psicolégicamente y
fisicamente lo motiva.

El uso de monticulos, circulaciones, asientos, mesas, texturas, colores, agua, tierra, formas
regulares e irregulares, elementos adecuados a edades, escalas en mobiliario y vegetacion,
iluminacion, protecciones del clima, materiales adecuados en equipos de juego, en pisos,
cambios de nivel con soluciones para cualquier tipo de capacidad pueden motivar de
manera adecuada el desarrollo integral de los nifios.

Las modificaciones en espacios de juego principalmente son en los parques, camellones y
espacios residuales, como se vio en el estudio de la zona puede ser mejorados con los
elementos antes mencionados.

Crei que en las unidades habia espacios de juego sino adecuados por lo menos un intento, al
inicial mi investigacion; sin embargo, los textos y la evaluacion mostraron que no se
cumplen ni al 50 por ciento de lo que debiera ser, aunque hay espacios que se pudieran
potencializar, no es la falta de espacio si no el mal disefio de los mismos. Lo que provoca
abandono, maltrato y un espacio sin uso. Tomando en cuenta que el valor de la tierra es
cada vez mas encarecido el uso de equipos de juego comunes sin intencién provocan mayor
gasto ya que si alguna vez se le diera mantenimiento no durara mucho ya que no cumple
con las necesidades de juego de los nifios.
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Esto Ultimo es lo puede tomarse como potencial, pues en cada unidad, hay zonas de
apropiacion, residuales o que se dejaron. En estos lugares pude elevarse el uso
potencialmente con solo algunos elementos que fomenten el desarrollo de los nifios.

El juego ha demostrado ser una valiosa experiencia de desarrollo, en la actualidad se ha
superado en gran medida la tendencia a considerar el juego como una inofensiva "pérdida
de tiempo" y este puede usarse como medio para formar mejores habitantes, seres
humanos...jHombres!. El invitar a un espacio a jugar evita que los nifios, después
adolescentes y con los afios hombres se recreen en actividades no beneficiosas para la
sociedad. En el parque 2 de la evaluacidn con algunos solo algunos elementos benéficos en
el desarrollo de los nifios se puede ver el uso de numerosos usuarios a todas horas, los
adolescentes se divierten con las zonas de skate y los nifios en los equipos de juego.

El disefio de algunos equipos de juego como se realizd de manera propositiva avivarian la
imaginacién y el eso de los mismos, el disefiar estructuras de juego fuera de lo comun
provocan curiosidad conducida al desarrollo del nifio, el movimiento de tierras que pudiera
servir para pistas de bicicletas, escondites o diferentes juegos de igual forma promueven el
desarrollo, tomar en cuenta que los usuarios en parques no son solo adultos sino nifios y
reflejarlo en el mobiliario, equipos, vegetacion y protecciones seria algo positivo. Los
materiales y texturas utilizados en todo el parque ademas de que fueran diferentes segln su
uso sirven también para hacer contraste, combinaciones que hacen jMas divertido el lugar!
Lo mismo pero canalizado puede reactivar el uso de las areas de juego.

EI mismo sondeo realizado demuestra que ciertos elementos aumentan adecuadamente
colocados y usados un beneficio en la comunidad.

Otra aspecto que dejo en claro la investigacién fue que los juegos electrénicos, no son
elementos tan importantes para la desaparicion del juego en el exterior como se intentd
ver en los primeros planteamientos de este trabajo. EI desuso de las areas de juego es por
la falta de oportunidades de juego, la falta de mantenimiento y la falta de equipos de juego.

Los nifios al tener espacios minimos en su vivienda muestran mayor interés en divertirse en
el exterior, como se vio pueden jugaron en camellones, en las calles, en espacios entre casas
o0 departamentos; buscan un espacio donde divertirse y esto promueve muchos mas aspectos
aparte de motivarlos, sus funciones Senso motoras, del habla, psicolégicas, cognoscitivas,
sociales, intelectuales y afectivos.

Y toda esta investigacion ¢Para qué? y ¢Por qué?, es importante introducirse en el disefio
para los proximos ciudadanos, no solo preocuparse de los adultos; es como la alimentacion
para que comenzar a tratar al adulto enfermo si puedes prevenirlo con los cuidados
adecuados del nifio.
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Si entendemos la importancia del juego en el desarrollo del nifio podemos prestar mayor
atencion al momento de disefiar espacios donde juegues que les sirva en su desarrollo y no
sea un gasto que no sirva de nada.

Finalmente el propdsito fue recalcar la importancia de los disefios de los espacios de juego
en el desarrollo del nifio, es el primer paso de como hay elementos simples que provocan
un mejor desarrollo de los usuarios, asi como el disefio de una buena recamara evoca un
descanso supremo, el disefio de espacios que fomenten el desarrollo ayudaran al nifio a ser
un mejor adulto.

Ahora es trabajo de los arquitectos tomar los elementos mas sugerentes en sus disefios para
ademas de ayudar en el desarrollo de los nifios, se apropien de sus disefios, los usen, los
recuerden.

Espero haber contribuido a darse cuenta de la importancia social en los disefios para los
nifios, si algo logro, valio la pena todo el esfuerzo.
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fotografia
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Tipos de Juegos
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creativos

sensoriales.

¢Hay elementos que

promueven la actividad fisica? 1. Saltar

&l espacio promueve juegos
que permita relacionarse con
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&Hay materiales para
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su creatividad e imaginacion?
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sensoriales tactiles, visuales,

auditivos, olfativos?

2. Correr

3. Pedalear

4. Arrastrarse

5. Trepar

6. Deslizarse
7. Protecciones contra caidas y
choques

8. Juegos modulares

9. Estructuras

10. Relieves

1. Descanso

2. Juegos entre ellos

3. Imaginacién

4. Elementos abstractos.

5. Elementos sugerentes

6. Elementos manipulables

7. Elementos flexibles

1. Arena

2. Hierba

3.Agua

4. Gravas

5.Barro

6. Hojas

7. Rocas,
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1. Texturas

2. Colores

4. Agua

5. Corrientes de aire dirigidas
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movimientos fisicos

Relacion con nifios, de su edad o
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imaginacion
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&Existen elementos o espacios
que proporcionen
oportunidades de descanso,
tranguilos que protejan de ruido y
agitacion de otros juegos, que
eviten distracciones, que se

relacionen con otros espacios? 1. Descansar

2. Estar tranguilos

3. Concentrarse

4.sentarse

5. Relajarse

<Bxisten en el terreno formas
irregulares, rectilineas,
uniformes que promuevan la

Topografia 1. Imaginar aventuras
imaginacin, juegos, relacion
con el entorno y aprendizaje

de actividades ?

2. Jugar a esconderse
3. Relacionarse con el entorno
4. Aprendizaje de habilidades

espaciales

éExisten especies arbéreas, en
el piso, en jardineras que

1. Especiea adecuadas al entorno
fomenten la relacion con el
entorno

2, Resistentes.
3. Buena capacidad de

regeneracion

4. A diferentes alturas para nifios

yadultos,

5. Con rodapies para acercarse

6. Jardineras de poco grosor para

acercarse
7. Ejemplares maduros que

atraen més

<&Existe agua que nifios puedan
Agua acceder a ella e incorporarla a 1. Observar ciclo del agua
sus juegos?

2. Respeto al medio natural

3. Jugar con ella

Espacialidad y fucion del

area de juego
Localizacién del drea de il area de juego esta alejada 1. Alejado de vehiculos mas de

del trafico vehicular y su
iuego perimetro esta cercado? 30m

2. Cercado
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Concentracion del nifio en s bancos
diferentes actividades, relajacion, elementos que
descanso

resguarden de lluvia
elementos que

resguarden de viento

desniveles
Diversién e imaginacién en los
juegos, estimulacion por el ]
entorno
pendientes
z0nas a diferentes
alturas
colinas
jardineras
Sensibilidad y respeto hacia el
entorno arboles
arroyos
sensibilidad y respeto hacia el canales
medio natural, observacién y
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Proteccién del nifio sin necesidad
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barreras vegetales
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social
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&Elacceso al area de juego es

Accesos del dreade juego 5 o)

éBxiste una separacion entre
Limites del drea de juego
diferentes tipos de juegos?

4Existe un orden en los

espacios de juego para que los
Orden
nifios se ubiquen y orienten en

las diferentes zonas de juego? funcion

1. lluminada

Desarrollan Ia capacidad del i
de orientarse y conocer el sitio.
2. Contrastante

3. Delimitada de otros espacios

publicos

1. No treparse Proteccién del nifio sin necesidad
de estar tan cerca de é1 6
explicarle los lugares seguros

2. No escalar

3. No montarse

1. Relacién de juegos segin

€l nifio aprende a ubicarse y
orientarse en el espacio,
establece relaciones espaciales
de funcion y utilizacién.

2. Diferencia de zonas de juego
ruidosas, isicas, de accién 6

tranquilas

3. Control visual de todas las

&Se estimula el juego para
nifios pequefios, con
Accesibilidad limitaciones psiquicas,
motoras o sensoriales?
&Hay la posibilidad de
desplazarse libremente
culaquier nifio pequefio, con
limitaciones psiquicas,
motoras o sensoriales?

éExisten materiales que
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resbalones en juegos?
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1. saltar Aprenden a convivir nifios de
todo tipo de capacidades

2. Correr

3. edalear

4. Arrastrarse

5. Trepar

6. Deslizarse
7. Protecciones contra caidas y
choques

8. Juegos modulares

9. Estructuras

10. Caminar

1. Materiales que absorben

Jugar sin dificultades en equipos
de juego, en cualquier superficie,
con espacios minimos y evitar los

impactos atrapamientos

2. Mantenimiento de materiales

que absorben impactos
4Existe espacio entre equipos 1. Areas libres entre equipos de
juego y espacio minimo para su

de juego para su uso?uso?

&Existe espacio en equipos de 2. Espacio suficiente en perimetro
en equipos de juego donde

juego para caidas?usuarios caen

&Existe Ia posibilidad de que

un nifio quede atrapada

alguna parte de su cuerpo o de 1. Toboganes 6 tuneles

sus ropas en aberturas 6 pasos
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3. Rendijas
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5. Elementos moviles
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tubos 6 tuberias
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Protecciones

Ergonomia

Estimulacion

Adaptaciones

Mantenimiento

Inspeccién

Sefializacién

4Los cambios de nivel estan1. Desplazamiento en cambios de
resueltos con rampas y

escaleras para desplazamiento

del mayor ndmero de

usuarios?nivel

2Los pasos estan divididos

1. Andar en bicicleta

seguin actividad?

2. Caminar

3. Correr

4. Andar en triciclo

¢Hay protecciones en
pendientes?

¢Existen cambios de
materiales?

éLos elementos verticales
como drboles invaden las vias

1, Evitar caidas

1. Identificacién de diferentes
espacios
1. Evitar interferen

a210m Jugar sin dificultades protegiendo

de caidas, con barreras y con las

de paso?
2Hay elementos de proteccion adecuadas terminaciones en
y sujecion? dealto equipos de juego

1. Proteccion en estructuras de

juego

2. Elementos de proteccién no
deben incitar a trepar, ponerse de
pie o sentarse en ellos

¢Hay elementos peligrosos
1. Aristas

que causen dafio a nifios?

2. Bordes

3. Cantos vivos

4. Formas puntiagudas

5. Angulos peligrosos

éEl mobiliario urbano que

existe responde a las

diferentes escalas de los 1. Uso de mobiliario urbano

nifios? Uso de todo el equipamiento
adecuado al usuario,

¢Hay atractivo visual en los
equipos de juegos?
&Hay cambio de texturas en

1. Motivacién e invitacion al uso
de equipos de juego

Desarrollo de todos los sentidos:
1. Motivacién e invitacion al tacto

Gusto, oido, tacto, vista, y olfato
en equipos de juego, eculturas u
otros objetos
1. Motivacién e invitacion a

equipops de juegos, pisos?
&Hay olores de objetos o
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exploracion? explorar por olores

iHaytextos e 1. Informar

que traduscan en sistema

braile, con relieves o

ilustraciones? Desarrollo de la comunicacion
accesos visual y tactil

¢Hay instrucciones auditivas? 1. Vibracion de objetos,

&Los equipos de juego estan
1. Equipos de juego rotos Cuidado de su entorno, de los

equipos de juego que utiliza, las

superficies que pisa o toca

en buenas condiciones?
2. Eqiuipos de juego de madera

sin aastillas o grietas
3. Equipos de metal oxidados
1. materiales sueltos no

ilas superficies del suelo

estan en buenas condiciones? demasiado compactados

2. Desperdicios peligrosos

¢Hay a la vista actos
1. Reunién de vandalismo
vandalicos? )
Autoproteccién en juego

2. Graffitis

¢Hay informacién en planos,
letreros, carteles, directorios,
informacin especifica
(nombres de animales,
plantas)?

1. Contraste de letras, dibujos Desarrollo de la comunicacion

con planos de informacién,
carteles,
2. lluminacion de letreros

3. Tipografia clara y visisble

4. Colores llamativos

Piginad

rampas y escaleras

ciclopistas y vias

peatonales

pretiles, rebordes intelectual 7
cambio de texturas cognositivo
mantenimiento de
rboles, podarlos afectivo
regularmente
, pasamanos,
barreras social
papeleras, cabinas
motriz
telefonicas, bancos
colores vivos
psicologico
cambio de texturas
intelectual
olores de objetos o
substancias del habla
social
letreros, mapas social
sonidos con agua, avisos
afectivo
con audio, alarmas
vigilancia intelecutal
psicologico
social
materiales lavables, con
intelectual
|___|poco mantenimiento
letreros intelectual
pavimentos
social
intelectual

INSTRUMENTO



Hay elementos de proteccion 1. Ergondmico que se adapteala

Pasamanos

en escaleras y rampas?

¢Los pasillos son adecuados al
Itinerarios

transito de los nifios?
Facilitadores de Hay punto de referencia y.
orientacion ubicacién en el sitio de juegos?
Cambios de

4os escalones y escaleras son
Escaleras adecuados para el transito de
los nifios?1. Inclinacién constante

4En equipos de juego son

adecuadas las escalerillas?

¢Elrecorrido en rampas es

Rampas comodo para todos?

mano.
2.a separacion entre el
pasamanos y el paramento debe
tener una distancia minima de

3. Doble pasamanos continuo a
ambos lados de escaleras o
rampas

4. Disefio anatémico y libre de

aristas
5. La fijacion de los pasamanos
serd firme por su parte inferior,
sin obstaculos para agarrarlos o
6. Los pasamanos deben
prolongarse en los extremos de
los tramos de escaleras y rampas

7. Color contrastante

1. Anchura minima de 2m

2. Evitan uso de escalones

aislados
3. pasillos delimitados con cercas,

arbustos o guarniciones
4.EL mobiliario esta alineado no

disperso
5. La iluminacién no estorba el

paso

1. Movimiento con agua

2. Elementos vegetales en

movimiento
3. Elementos decorativos que

produzcan sonidos con viento
4. Especies vegetales aromaticas
5. Elementos urbanos como

medios de referencia
6. Cambio de colores segin area

de juego
7. Cambio de textura segin drea

de juego

2. Escalones equ

3. Construccién uniforme
4. Superficie de huella de

material antideslizante

5. ELancho es minimo de 1.2 m

1. Permite el aferramiento a ellas

2.Elapoyo de pies y manos no

esta obstruido

1. Rampas con pendiente

adecuada

2. Rampas no muy prolongadas

3. Cuentra con pasamanos

4. Hay una escalera alternativa

5. No desembocan en registros,

rejillas, areas de encharcamiento
6. Ancho minimo de rampa de

90cms

Piginas

Autoproteccién en juego

€l nifio aprende a ubicarse y
orientarse en el espacio,
establece relaciones espaciales
de funcion y utilizacién.

El nifio aprende a ubicarse y
orientarse en el espacio,
establece relaciones espaciales
de funcion y utilizacion, con sus
sentidos y elementos vegetales

Desarrolla su motricidad e
independencia en el juego con
disefioa adecuados a los usuarios

Desarrolla su motricidad e
independencia en el juego con
disefioa adecuados a los usuarios

rampas motriz

escalerillas

social

barandales

del habla

cognositivo

psicologico

afectivo

motivacién

circulaciones intelectual

cognositivo

Agua: canal, acequia,

intelectual
fuente, cascada
Especies de follaje ligero,
ramas flexibles cognositivo
Elementos como tubos,
esculturas
intelectual
cognositivo
motriz
intelectual
cognositivo

INSTRUMENTO



y materiales

é5e responde a las distintas 1. Cambio de material de drea de

necesidades de las areas de

juego? juego a circulaciones

2. S0n superficies firmes

3.50n superficies estables

4. Las juntas no dificultan el paso

consilla de ruedas o muletas

5. Amortiguadores de impacto

6. Materiales drenantes

Equipos de juegos

Resbaladillas

Subibajas

Carruseles

Tobogan

Columpios

Estructuras para trepar

Juegos compuestos

¢El espacio en rampa de

deslizamiento evita que mas 1. Deslizarse un nifio a Ia vez

de un nifio se deslize?

&El subibaja evita que un nifio 1. Treparse en subibaja en
se suba de pie al centro del

movimiento
subibaja o lo trepe ?

4Los componentes de la1. Resistencia de fijacion de todos
estructura de soporte son

los elementos
resistentes al eje de rotacién?

<Hay superficies inclinadas
que permiten deslizarse y
alcanzar cierta velocidad? topografia

2.La seccién es constante en la

1. Toboganes integrados a

entrada y salida del tobogan
3. La seccion es constante sin

discontinuidades en uniones
4.La longitud permite acceder a

ellay sentarse

5. Protecciones laterales

Hay elementos que 1. Columpiarse segin edad,

columpios con cesta separados
promuevan el balanceo? delos sin cesta
2. Columpiarse segiin edad

3. Maximo dos columpios por
estructura de soporte para nifios
conssila de ruedas

4. Evitan uso de juegos

combinados con columpios

&Hay elementos para trepar 1. Estructuras de trepar menores

¢Hay elementos para trepar 1. Estructuras de trepar mayores

para nifios mayores de 6 afios? de 1.5m y menores de 2.1 m
2Hay elementos para trepar

rdas
de materiales atractivos?

2. Cables

3. Colinas o taludes

4. Estructuras de madera o metal

¢Hay elementos que ofrescan
1. Juegosabstractos
diversion?

2. Juegos realistas

3. Areas indefinidas de desarrollo

Pagina 6

Seguridad en donde pisa y donde
toca al jugar

Desarrollo motriz, social,
motivacién, afectivo, psicologico,
cognositivo, del habla

Pavimentos

Recubrimientos

Elementos flexible para

trepar
Elementos rigidos para

trepar

Monton de piedras

Trenes, casas

Areas de creatividad e

imaginacion

intelectual

cognositivo

motivacién

psicologico

motriz, social,
motivacién,

o,
cognositivo, del

motriz, social,
motiva
afectivo,

motriz, social,
motivacién,
afectivo,

motriz, social,
motivacién,
afectivo,

motriz, social,
motivacién,
afectivo,

motriz, social,
motivaci
afectivo,

motriz, social,
motivacién,
afectivo,

INSTRUMENTO



fotogratia concepto U erecioncoo incidencia medcién ——

ambental primordial

Tipos e juegos

ey clementos aue
Fsco rampas otz 7
promueven asctidad fsca? 1. Satar
2 carrer pendentes emocional
3. pedlesr srboles
. arastrrse tludes
x
5 Trepar
Interaccony dinamismo con
movimientos ficos
6. Desinarse
7. proteccones conta caidas y
choques.
8. Juegos modulares
9. Estructuras
10.Relieves
26l espaco promusve juegos.
socil que permita rolacionarsecon 7
los domas? 1. bescanso mesas babia
2. uegos entre s
v |stas pricoldco
3. imaginacin | bancas -
Relacién con s, de suedado
4 Hementos abstractos e ovas edaces, fomento do
(melnecion L escuuras atectvo
5. Hementossugerentes
X | movies
6. Hementos manipulabies
cabies
7 Hementos exbles
x| cuerdas
ey materiles para
crestives manipular donde el o N
iz s creatidad & 5 vena X areneros -
2 Hierba _— socal
380 x peicolagco
esarollode imaginacén y
crestivdad
4.Graas
5.ar0 x
6.ofas Y
7.Rocss X
5.0v0s L Jpasto
ixisten lementoss aue.
sensoriles aporten experincias s
sensoriales tactles,visales, 1. Texturas u_farbotes piicoloco
2 Calores 4| escuturas ntelectual
Oesarrollo de imaginacén con
experiendas sensoriales: actl,
4ngs v, e, ot x| delhabla
5. Correntes de e digidss x| rores socal
hiera
ixisten sfementos o espacios
wranquits que proporcionen. :
1 Descansaroportunidades d descanso, bancos socal
ementos que
2 st ranqulos | resguarden de lnia delhabla
Concentraién del o en ciementos aue
aferentes actidces,
3 Concantrarse relsacion, descanso K| resguarden de vierto -
4. sentarse
[ peicologico
5 Relaarse "
ebsten enl tereno formas
Topogratia imaginar aventurasiregulaes,rectlineas, desnivees otz s
uniformes que promuan Y
Oiversion e maginacien e o
2 Jogaraesconderse Jueos, estimulacien por ¢ It pendientes melectual
norno. Lonas s derentes
3 Relacinarse con el entoma
|xoturas piicoloco
. Aprendizae de hablidades
espaciaes x| colnas
2Bsten especies arbres, e
Vegetacion speci adecuadas 3l entornos! piso, enfrdineras que 2
fomenten a reacon con el o jorcieras motivacién
2 Resistentes
Sensiiidad y respeto hada ol 4| arboles ntclctual
5. Buena capacidad de entorno
regencracion X stectvo
4. A diferentes sturas pra s
Vaditos L cognositvo
5. Con rodapies paa aercarse
x peicologico
5. Jarineras de poco grosor
para acercarse
7. emplares maduros que
atraen mis X
cExiste sgus aue ifos
puedan acceder el e 1. Observarcicadel sgua X |arroyos 2
incorporara sus juegos? | mativacén
2 Respeto l medio nawral Sensilidad y respetohada ¢l v fcanstes
medo natursl, obsen — ntclctual
aprencizae d los dclos viales
5 Jugorcon el X |estanaues
stectvo
x| pantanos
cogostvo
x| roentes
piicolagco
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fotogratia concepto

[E——
drea deluego
Localzacion del irea de

luego

Accesosdel e de uego.

Uimites delirea de juego

Proteccones

arquiect

ambental

461 areade oegoesta lfac 1. Aleado de veiculos mis de
el afico vehiculrysu protecion del itosin V| muros inteectul 2
S0mperimeto st cercado? necesided deestar ncercade ||
i
2 cercado V| bareras vegetses cognositne
eiss
(6l accesolareade egoes
L minada v tominarias nelectul s
awactva? Desarrola s capaciad el v
de rietars y conacr el it
2 Contrastante v acens cognosiivo
. Delimiada de ovos spacos
v |tereros de scceso
publicos
desiste unaseparacionenre ool i
1. Noeparse o el nfosn V| barreras vegesses ntelectul 4
aerentes tpos de uegos? necesidadde estartn cerca de
16 explcrelos ugares
2 Noescaar o V| mures cognosiive
3.Nomontarse w0 |eerens
vllas
<iste unorden e s 1 Relacen d juegos segin .
espacios e uego pra e Elnino prende uicrsey X ieweros intlectun 4
1ot s se biaueny funcén crentrse n el espacio,
. defunciény wilzacon.
uidoss, fisicas, de scion & v pavimentos cognositv
rancuias
3 Contralvisua de tadastas -
X [senstuscion
areas dejuegos
4. reas sombriasy soeads v
5. Proteecanes delvientoy
v
nia
eSe estimua e juego para
inospequeros,con juegos intelectul 3
imitacionespslaucss, 1satr Aorenden s conivi itos de
oy laposdidad todo po d capacdades
desplazarse remente 2.corer rampss cognosiivo
ulauier o pecueri,con
3 Pedalear baranadaies
pye—
5 Trepar
]
& Desizase
"
7. Proteciones conta cadsy
choaues X
5 tuegos moduires
-
9 Estrcturss
10 Cominar
st materisles que 1 Moterises aue absorben pavimentos:srenas,
pedan absorber impactosy st n oes V| aravas, vintas de intelectual s
restalones enjuegos? impactos s enculaerspric, maders, césped,
2 Materimentode materales (o7 9308 mirimosy tar
v | manterimiento cognosiive
ave sbsorben mpactos
<t epacioentre quipos 1. Aeasfbres enve exuipos e
uegay espaca minmo pra s v |pastios atecivo
de uego prasu soruso?
6t espcioen eauipos de 2. Espaciosuicente en
erimetro en equipos de jego e ol
juegoparacidas2donde usiarios caen Ml !
Lot posilicad e qve
1 Toboganes 6 tunelesun ifo quede srapac uegos e sberuras de
rimewocerrado
slgunapare de sucuerpo o —
2 Redes x
3. Rendins x
4. Aberturasenforma dev x
5. Elementos movies x
6 Terminaconesabiertas de
x
tubos s uberas
toscambiosdenvelesan 1 Deslazamiento n cabios
esueltoscon ampasy X |rampasy escatras
escaleras para de v
eLos pasosesan dicidos [
1 Anar en et
segin actvidad? pestonales
2 Caminar v
3 correr v
4. Andaren i v
2oy proecciones en
1 Evtrcadas X [preties,reborces inteectul 7
pendienes? —
Zoisen cambios de L denticacin de dieentes
v | camio de exras cognositno
ateries? espaos Jugarsin diclades
1om mantenimiento de
como srbiesinvaden s i areras yconasadecuadas x ectivirboles, podr
de paso? desto o reguarmente
oy clementos deprotecién 1 protecian en esructuras de Juea barandle,pasamanes,
X ol
Vaedtn? e barerss
2. ementos deprotecion o
deben ncitar a treper,ponerse X
de pie o sentarse en ellos
pagina2

abservacion
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fotografa

concepto

Ergonomia

Estimuiacion

adaptaciones

Mantenimiento

Inspeccién

Sefalacion

Pasamans

inerarios

Faciitadores de

orientacién

ety elementos pelgrosos

que causen dafo a ninos?

i€l motilario urbana aue.
exite responde a s
iferentes esclasdo los

ay atractivovisal enlos

1 istas

2. sordes

3. Camasivos

. Formas puntiagudas

5. Angulos pelgrosos

1. Uso de mobiiaro wbano

1 Motiacién e invitacén al uso

Uso de todo el equipamiento
adecuado a usuari,

o, o Yoltta

equipops de juegos,psos?
sy olors de objetos o
Substancis que promuevan

o en cauipos de fuego,
eculturas wotros objetos
Motvacéne mitacéna

i
explorar por oloresexploracion?

ey tentos e nsruccones.
que traduscan en sisema
bralle conrelieves o

5 Inormar usicscen, s,

oy instrciones audthas? 1. Vibracion de abjetos,

2405 equios de juego estan

e buenas condicones?

atas superficiesdel suelo

1 Eauos de juego rotos

2. Equipos de uego de madera

3. Equipos de meta oxidados

1 materiis suelos no

estan enbuenas condicones? demasiado compactados

eyl vista actos

vandilicos?

oy informacion en plancs,

2. Desperdicios peligrosos

£ Reunion devandalismo

2 Gnaffis

Desarrollode s comuricacion
visualy actl

Cuidado do suentorno, delos
quipos dejuego que iz, s
superficies aue isa o toca

Autoprotecien enjuego

informacin especiica

2 lumincién deetreros

3. Tpografscaray visiole

4. Coloes lamativos

oy lementos deproteceién 1. Ergondmico aue s acapte ala

en escleras y rampas?

Los pasilos son adecuados 3l

transio delos ifos?

ey punto de eferenciay

manoAutoproteccién enjuego
Laseparacin antre el
sy

3. Doble pasamanos contnuo a
ambos ados de excaleras o
. Disero amtéicoy e de

arsas
5L flacin de ospasamancs
Sers frme por s part nferior,
sin obsticulos para agarrarios o
6.Los pasamanos deben
rolongarse enos extremos de
lostramos de escaleasy rampss

7. Colo comrastante

5 Anchura minima de 2m

2. uitan uso d escaones

aiiados
5 pasilos delmitados con

corcas,arbustos o guarniciones
4. EL motilario estsaineado o

disperso
5. Lsluminacin no estora f

paso

con planos de nformacion,
careles,

Elnino aprende aubicarsey
orintarseen el espaco,
establece relciones espacies
e funcion y uilzacon,

Elnino aprende aubicarsey

egos?

papelerss, cabinas

elefbnicas, bancos.

cambio de texturss

olores deabjeos o

substancias

letrros, mapas
L

sonidos con agua, avisos
L]

con audi, alrmas

materaes vables, con

X_| poco manterimiento

pavimentos

rampas

barandsles

Agua:cana, acequia,

Lt R—
[ P——
T —
. emenoswaos como

medios de eferenda
6. Cambio de colressegin irea

dejuego
7. Cambio de texurasegin irea

dejuego

sentidos  elementos vegetles

pagina3

Higero, ramas lesibles
Elementos como tubos,

escuturss

FFEFEFEE

psiologico

delhabla

atectivo

pucologco

ntelctuat

el habla

cogrostvo

psicologico

stectivo

cogrositvo

cogrostvo
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fotogratia

concepto

Cambios de nivel

Esclerss

Supericies y materales

Resbaladilas

Subibajas

Tobogan

Columpios

Estructuras para trepar

Juegos compuestos

L0s escalonesyescaleras.
“on scecudos paa !

esarolssu motricidad e

2 Escalones equidistantes

3. Construcien unforme

. superficede huel de

materia anidestzante

5. ELancho es minimo de 1.2m
£Enequipos dejuega son

1 permit ol sferramiento 3 el
decuads 3 escalerilas?

2,61 apoyo de piesy manos no

esta obstrido

6l recorrido e rampa s £ Rampas con pendiente
comodo para todos? adecuada

2. Rampasio muy prolongadas
3. Cuentra con pasamanos

1 Hay una escalra alernativa
5. Nodesembocan en registros,

refle,areas de encharcamiento
6. Anchominim e rampa de

soems

£5e responde a las dstitas 1 Cambio d materialde drea de

dieon adecuados alos vuarios

esarols su motricidade
ndependenia eneljuega con
disenon adecuados alos wuarios

necesidades de 3 ireas de
uego?
2 Sonsuperficies frmes.

3. Son superfiesestables
4. jontas no iicultan el paso

con silade ruedss o muletss

5. Amortguadores de impacto

6. Miaterisles drenantes

6l espaco e rampa de

tocaaljugar

deun i s desize?

281 suibaja et aue un o L. Treparse en subibaja en
e suba de piea centro del
movimientosutibala oo repe ?

£Los componentes de a1 Resistenci de facion de
estructurs de soporte son
todas o elementosresstentes alse e rtacian?

oy superfces ncinadss 1 Tohoganes integrados a
que permiten desizarsey
Slcanar certavelocidad? top

ograta
2/La seccin esconstante en'la

entraday saida del tobogan
s secien e constante 5

discontinuidades en uniones
4. longitud permite acceder a

ellay senarse

5. proteccones aerales

ay elementos que 1. Columparse segin edad,
Columpios con cesta separados
promuevan e balanceo? delossincesta

2. Columpiarse segin edad

Masimo dos columgics por
estructura de soporte para s
con silade uedss

Eutan so defuegos

combinados con columpios

ey lementos para repar 1. Estructuras de epar menores
para nifos menores o6
atos? de15m
oy lementos para wepar 1. Estructuras de epar mayores
para nifos mayores de 6
afs? de L5my menores de 21m
oy slementos psa repar

1 Cuerdas
de materises stracthos?

2 Cables

3. Colinas o tludes

. Estructuras de maders ometal

ay elementos que ofrescan
1 Juegosabiractos
diversion?
2 Juegos ealstas

3. Aress indefiidas e

desarolo

mativacicn, fectiv, picolagico,
cogrositivo,del habla

paginas

arquitectonico o
ambental

pavimentos

Recubrimientos

EFEET

- FFFT BT ETE]

- FFE

EFFFEFE

EFE

Elementos fedtie s

wepar
Elementos igdos para

Monton de piedras

Trenes, casas
dreas de crestidade

imaginacion

- o

cogrsitvo

ntelctual o

r— o

cognostvo

peicologico

matrz, soda,
motivacen, 6
afectiv,

matrzsoca,
morivacen,
stecivo,

otz socal,
mativacien,
ateciv,

otz socal,
mativacien,

afeciv,

otz socal,

fectio,

motrz, soca,
atectvo,

otz socal,
motivacien,
atectiv,
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conceplo

2Hay elementos que

pregunta

fotografia

Fisico

promueven l actividad fisica? 1. Saltar

3. pedalear
4. Arastrarse
5. Trepar

6. Desizarse

7. Protecciones contra caidas y
choques
8. Juegos modulares

9. Estructuras

10, Relleves
2l espacio promueve juegos

social ue permita relacionarse con
los demas? 1. Descanso

2.Juegos entre elos
3.Imaginacién

4. Elementos abstractos

5. Blementos sugerentes
6. Elementos manipulables

7. Elementos flexibles

Hay materiales para

creativos manipular donde el nifio utiliza
sucreatividad e imaginacion? 1 Arena
2. Hierba
3.ngu2
4.Gravas
5. Barro
6. Hojas
7. Rocas.
8.0tros
¢xisten elementos que
sensorits aporten experiencias
Sensoriales tactles, visuales,
auditivos, offativos? 1. Texturas
2. Colores.
4.hgua

5. Corrientes de aire diigidas

2isten elementos o espacios
que proporcionen
oportunidades de descanso,
tranquilos que protejan de ruidoy
agitacion de otros uegos, aue.
eviten distracciones, que se

relacionen con otros espacios? 1. Descansar
2. Estar tranauilos

3. Concentrarse:
4.Sentarse

5. Relajarse

zBxisten en el terreno formas
irregulares, rectiineas,
uniformes que promuevan la

Topografia
imaginacion, juegos, relacion

con el entornoy aprendizaje de

actividades ? 1. Imaginar aventuras

2. Jugar a esconderse
3. Relacionarse con el entorno

4. Aprendizaje de habilidades
espaciales

2xisten especies arboreas, en

X el piso, en jardineras que.
Vegetacion 1. Especiea adecuadas al entomo
fomenten a relacion con el

entorno?
2, Resistentes
3. Buena capacidad de
regeneracion
4. Adiferentes alturas para nifios
yadultos

5. Con rodapies para acercarse

6. Jardineras de poco grosor para
acercarse
7. Ejemplares maduros que atran

¢xiste agua que nifos puedan
Agua accedera ella e incorporaria a 1. Observar cilo del agua
sus juegos?

2. Respeto al medio natural
3.Jugar con ella

Pigina 1

Interaccién y dinamismo con
movimientos isicos

Relacion con nifios, de su edad o
de otras edades, fomento de.
imaginacion

Desarrollo de imaginacién y
creatividad

Desarrollo de imaginacién con
experiencias sensoriales: tactil,
audiivo, visual, ofativo.

Concentracién del nifio en
diferentes actividades, relajacidn,

Diversion e imaginacidn enlos
juegos, estimulacin por el
entomo

Sensibilidad y respeto hacia el
entomo

Sensibilidad y respeto hacia el
medio natural, observaciény
aprendizaje de los cilos vitales
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elemento
arquitecton
ambiental

rampas

pendientes
Jirboles

taludes

silas
bancas
esculturas
moviles
cables

uerdas

arboles
esculturas
agua
fores

hieva

S,

v
bancos
elementos que
Y |resguarden de llovia
4 ressuarden de viento
v
v

(desniveles

pendientes

z0nas a diferentes alturas

Jardineras

arboles

arroyos

lestanques

primordial

habla
psicolsgico
intelectual

afectivo

intelectual
social

psicologico

psicologico
intelectual
delhabla

social
del habla

intelectual

psicologico

motriz

intelectual

psicologico

motivacidn

intelectual
afectivo
cognositivo

psicologico

motivacidn
intelectual
afectivo
cognositivo
psicologico

medicion

Cuenta con bastantes elementos que
promueven la actividad fisica solo les
hace fala sistemas seguridad.

Cuenta con menos dela mitad de
elementos que promueven l inter-
elacion con los demas usuarios del
parque.

Este parque cuenta con menos de lo
basico de los elementos que neceista
un parque para que el nifio que acude
pueda estimular su creatividad o
imaginacion.

Cuenta con muy pocos elementos que
ayudenal desarrollo sensorial,
auditvo, ofativo y visual

El parque cuenta con lo necesario para
ue se puedan desarrollar las
actividades de descanso, sentarse,
relajarse y estar tranquilos

No cuenta con ningun elemento que
ayude al nifi a imaginarse en otro
espacio-tiempo, nia imaginarse
aventuras, travesias nada de esto.

€l parque cuenta con la minima en
cuestiones de ambientacion arborea
Ya que son muy pocos [os tipos de.
arboles que se encuentran en el lugar.

No cuenta con ninguno de fos
elementos mencionados en
egunta

1ARQ. ARTURO



conceplo

fotografia

Espacialidad y fucion del drea

Accesos del drea de juego

Limites del

ea de juego

Orden

H N

= E

Accesibilidad

Protecciones

pregunta

Localizacién del drea de juego del trafico vehicular y su

perimetro esta cercado?

2l acceso alarea de juego es

atractiva?

¢xiste una separacion entre

diferentes tipos de juegos?

1 més de
Proteccion del ifo sin necesidad
de estar tan cerca de &1

2. Cercado

1. luminada Desarrollan la capacidad del o

de orientarse y conocer el sitio
2. Contrastante.

3. Delimitada de otros espacios
publicos.

Proteccion del ifo sin necesidad

element

arquitectonico o

ambiental

barreras vegetales
rejas

letreros de acceso

espacios de juego para que los

nifios se ubiquen y orienten en

Ias diferentes zonas de juego?

2Se estimula el juego para
nifios pequefios, con

limitaciones psiauicas, motoras

1. Saltaro sensoriales?

iHay la posibilidad de

desplazarse libremente.

culaquier nifio pequeto, con

limitaciones psiquicas, motoras

osensoriales?

¢Existen materiales que
puedan absorber impactos y

resbalones en juegos?

2Bxiste espacio entre equipos

de juego para su uso?

1. Notreparse deestar v
explicarle los ugares seguros
2. Noescalar ¥ |muros
3. Nomontarse V" cercas
vallas
1
Elnifio aprende a ubicarse y ¥ letreros
orientarse en el espacio, establece:
relaciones espaciales de funcidn y
funcion wtilzacién.
2. Diferencia de zonas de juego 1
ruidosas, isicas, de accion 6 N
tranquilas pavimentos
3. Control visual de todas las —
dreas de juegos
4, Areas sombrias y soleadas. v |sefalizacion
5. Proteecciones del viento y luvia v
X |juegos
‘Aprenden a convivir nifos de todo
tipo de capacidades
2. Correr X lrampas
3. Pedalear X_|baranadales
4. Arrastrarse e
5. Trepar ox
6. Deslizarse X
7. Protecciones contra caidas y E
choques
X

8. Juegos modulares
9. Estructuras
10. Caminar

1. Materiales que absorben

pavimentos: arenas,
lgravas, virutas de

impactos
2 Mantenimiento de materiales

Jugar sin dificutades en equipos X |madera, césped,
e juego, en cualquier superficie, materiales sinteticos
atrapamientos mantenimiento

X

que absorben impactos.

1. Areas libres entre equipos de

juego y espacio minimo para su
2

2. Espacio suficiente en perimetro.

juego para caidas?

2xiste la posibilidad de que un

nifio quede atrapada alguna

fopas en aberturas 6 pasos

estrechos?

&Los cambios de nivel estan

esueltos con rampas

escaleras para desplazamiento
el mayor nimero de

usuarios?nivel

2Los pasos estan divididos

1. Andar en biciceta

segin actividad?
2. Caminar
3. Corre

4. Andar en triciclo

¢Hay protecciones en

pendientes?
ixisten cambios de.
materiles?

2. Redes
3. Rendijas
4. Aberturas en forma de v

1. Desplazamiento en cambios de

1, Evitar caidas

1. Identificacion de diferentes
Jugar sin dificultades protegiendoespacios

como rboles invaden las vias
de

2Hay elementos de proteccién
ysujecion?

1 22.10m de de caidas, con barreras y con las
adecuadas terminaciones en
equipos de juegoalto.
1. Proteccion en estructuras de

juego
2. Elementos de proteccion no

deben ncitar a trepar, ponerse de

pie o sentarse en ellos

Pigina 2

Y [pasillos
X Jirealibre

uegos de aberturas de

perimetro cerrado

rampas y escaleras

ciclopistas y vias
peatonales

pretiles, rebordes

Y |cambio de texturas
mantenimiento de
X irboles, podarlos
regularmente
pasamanos,
y [perreras
x

primordial

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

afectivo

intelectual

cognositivo

afectivo

medic

A pesar de que el parque se encuentra
cerca del arroyo vehicular esta

8 cercado de una manera correcta en su
perimetro.

€l parque no cuenta con iluminacion
especial para invitar al nifio a entrar y

7 los colores no son contrastantes para
que genere un interes por el lugar a
pesar de esto cuenta con delimitacion

s calficacion fue dada porque a pesar
e que no ahi algun elemento fisico o
natural que divida el parque por zonas
¢l acomodo del mobilario logra ese
objetivo.

Existe un acomodo del mobiliario con

10 extremos, una de juegos tranquilos y
otra zona de resguardo  as
inclemencias el cima.

Este parque esta disefiado y pensado
para solo nifos que no sufren de

o limitaciones fsicas, motoras y
sensoriales.

De todos los puntos anteriores solo

corter de personas, lo demas no existe:

Cuenta con nula seguridad para los
nifios al usar el mobilario del parque,
lo unico con lo que cuenta es el
cambio de material en pisos para
delimitar zonas.

1ARQ. ARTURO



fotografia

concepio

Ergonomia

Estimulacion

Adaptaciones.

Mantenimiento

Inspeccién

Sefalizacion

Pasamanos

tinerarios

Facilitadores de orientacién

pregunta

¢Hay elementos peligrosos que
1. Avistas
causen dafio a nifios?
2. Bordes
3. Cantos vivos
4. Formas puntiagudas
5. Angulos peligrosos

2Bl mobiliario urbano que

1
adecuado al usuario,

escalas de los nifios?

1

Desarrollo de todos los sentidos:

exuinos de Juegas? Gusto, oido, tacto, vista,y olfatode equipos de juego
Sy cambit doexturas en 1. Motivacién e invitacion al tacto

en equipos de juego, eculturas u

otros objetos

1. Motivacién e invitacién a
equipops de juegos, pisos?
<Hay olores de objetos o
substancias que promuevan fa
exploracion? explorar por olores

L. Informar
traduscan en sistema braile,
Desarrollo de la comunicacion
» visualy tactil

con relieves o ilustraciones? accesos

1 3
2Los equipos de juego estan en

1

del
. equipos de juego que utiiza, as
buenas condiciones superficies que pisa o toca

2. Eqiuipos de juego de madera
con astilas o grietas
3. Equipos de metal oxidados

2Las superficies del suelo estan 1. materiales sueltos no

2. Desperdicios peligrosos

¢Haya la vista actos
1. Reunidn de vandalismo Autoproteccion en juego
vandalicos?

2. Graffit

¢Hay informacién en planos,
letreros, carteles,directorios,
informacion especifica

plantas)? planos de informacion, carteles,

2. lluminacién de letreros
3. Tipografia clara y visisble
4. Colores lamativos.

en escaleras y rampas? mano 5
S eparacién enre Autoproteccion en juego

pasamanos y el paramento debe

tener una distancia minima de

35mm y méxima 45mm en el

ambos lados de escaleras o

rampas
4. Disefio anatémicoy libre de.
aristas

5. La fjacion de los pasamanos

elementos que impidan su
continuidad
6. Los pasamanos deben

prolongarse en los extremos de
los tramos de escaleras y rampas
como indicacién de percepcin
manual que advierta del comienzo

final de las mismas
7. Color contrastante.

4Los pasillos son adecuados al
Elnifio aprende a ubicarse y
bl

o de los nifos? relaciones espaciales de funcidn y
transito de los ifos' dlizacion.

wtilzacion.

2. Evitan uso de escalones.
aislados
3. Pasilos delimitados con cercas,

arbustos o guarniciones.
4. EL mobiliario esta alineado no
disperso

5. La luminacién no estorba el

<Hay punto de referenciay.

Elnifio aprende a ubicarse y

o el espacio, establece.
relaciones espaciales de funcidn y
wtilizacion, con sus sentidos .
elementos vegetales

1. Movimiento con agua

ubicacién en el sitio de juegos?
2. Elementos vegetales en
movimiento
3. Elementos decorativos que

produzcan sonidos con viento
4. Especies vegetales aromaticas

5. Elementos urbanos como
medios de referencia

6. Cambio de colores segin drea
dejuego

7. Cambio de textura segin drea
dejuego

Pigina3

element

arquitecton incidencia
primorcial

x
X
X
i
e
papeleras, cabinas
v motriz
telefnicas, bancos.
¥ colores vivos
psicologico
X |cambio de texturas
intelectual
olores de objetos o
X
L lsubstancias del habla
social
X letreros, mapas social
sonidos con agua, avisos
x afectivo
Jcon audio, alarmas
X |vighancia intelecutal
X psicologico
x social
X
X
materiales lavables, con
X intelectual
poco mantenimiento
X lletreros intelectual
X_pavimentos social
= intelectual
i
v lrampas motiz
X lescalerilas
social
X [barandales
delhabla
v
cognositivo
v
psicologico
v
afectivo
X motivacién
X |dreulaciones intelectual
v
cognositivo
v
v
v
\Agua canal, acequia,
x intelectual
fuente, cascada
Especies de follaje ligero,
X cognositivoramas flexibles
x
esculturas
X
X
x
v

10

observacion

En cuestiones de seguridad en formas
‘que conforman el parque no ahi
ningun elemento peligroso en su

El mobillario que existe en el parque
es el adecuado paralas diferentes
etapas y tamafios de los nifios o
personas que acudan a el

Elunico atractivo visual con el que se
cuenta en el pargque son los colores.
con los que cuentan el mobilario de
los niftos como son resbaladillas y
puente movediso.

No existe ningun letrero o elemento
para orientar a usuarios con devilidad
visual,

Elmobiliario del parque esta en
buenas condiciones.

No existe vandalismo ni ahi rastro de.
grafits en el paraue.

No se observa ningun tipo de
iluminacion especial para letreros, ni
una tipografia especial ni colores
lamativos en los mismos.

Los unicos pasamanos que se
encuentran en el parque son los de la
plataforma para las actividades en

patineta, biccleta y patines.

Lo unico con lo que no cuenta el

arque en cuestiones de os puntos
vistos anteriormente es el ancho
minimo de fos pasillos.

€l parque solo cuenta con a textura en
el piso para delimitar las areas de
juego como es a grava, el pasta y el
concreto en cuanto a o demas no.
cuenta con ellos

1ARQ. ARTURO



conceplo

4Los escalones y escaleras son

Escaleras adecuados para el transito de
los nifios? 1. Inclinacién constante
2. Escalones equidistantes
3. Construccién uniforme
4. Superficie de huella de material
antidesizante
5. ELancho es minimo de 1.2m
280 equipos de juego son
1. Permite el aferramiento  ellas
adecuadaslas escalerillas?
2. Elapoyo de pies y manos no.
esta obstruido
¢l recorrido en rampas es 1. Rampas con pendiente
Rampas comodo para todos? adecuada

2. Rampas no muy prolongadas
3. Cuentra con pasamanos

4. Hay una escalera alternativa

5. No desembocan en registros,
rejlas, areas de encharcamiento.

ho minimo de rampa de
90cms.

juego? juego a circulaciones.

2. 50n superfiies firmes.
3. Son superfices establ
4. Las juntas no dificultan el paso.

consillade ruedas o muletas.
5. Amortiguadores de impacto
6. Materiales drenantes.

Equipos de juegos

<l espacio en rampa de

Resbaladillas deslizamiento evita que mas de 1. Deslizarse un nifioa a vez
un nifio se deslize?
1
Subibajas se suba de pie al centro del
subibaja oo trepe movimiento
1
Carruseles estructura de soporte son
resistentes al eje de rotacién? Tos elementos
¢Hay supericies inclinadas que 1. Toboganes integrados a
Tobogan permiten deslizarse y alcanzar
cierta velocidad? topografia
La seccién es constante en la
entrada y salida del tobogan
3. La seccién es constante sin
discontinuidades en uniones.
4. L longitud permite accedera
ellay sentarse
5. Protecciones laterales
1
Columpios. columpios con cesta separados de

promuevan el balanceo? Tos sin cesta

2. Columpiarse segin edad

combinados con columpios.

Estructuras para trepar

para nifios menores de 6 afos? de 1.5m

para nifios mayores de 6 afos? de 1.5my menores de 2.1m
2Hay elementos para trepar de
jerdas
materiales atractivos?
Cables
3. Colinas o taludes

4. Estructuras de madera o metal

¢Hay elementos que ofrescan

Iuegos compuestos 1. Juegosabstractos.

2. Juegos realistas

3. Areas indefinidas de desarrollo

Piginad

Desarrolla su motricidad e
independencia en el juego con
disefioa adecuados a los usuarios

Desarrolla su motricidad e
independencia en el juego con
disefoa adecuados a los usuarios

Seguridad en donde pisa y donde
toca aljugar

Desarrollo motrz, socil,
motivacion, afectivo, psicologico,
‘cognositivo, del habla

|

element
arquitecton

Pavimentos

Elementos flexble para

repar
Elementos rgidos para

trepar.

Monton de piedras

Trenes, casas
lreas de creatividad
imaginacion

primorcial

Las unicas escaleras que se pueden
encontrar en el parque son las de las
rampa para las actividades en
patinera, bicicleta y patines que estan

intelectual 8 echas de concreto que no es un
material antiderrapante y no se
pueden aferrar a ellas

cognositivo
No existen rampas en el parque como
intelectual 0 elemento de transicion.
cognositivo
Los materiales i cambian de acuerdo
ala 200 de juegos pero estos alguno
0 s0n de facil acceso para personas
ensillas de ruedas o con capacidades
intelectual s especiales y el unico material
drenante que ahi en el parque es el
pasto con tierra
cognositivo
motivacién
psicologico
moteiz social,
€l parque en cuestiones de
) resbaladills es el correcto en cuanto a
motivacién, todos los demas algunos no existen en
ellugar como son toboganes,
afectivo, carruseles. Y en cuanto a columpios y
3 estructuras para trepar no cuentan
psiologico, con ningun aditamento para que lo

usen nifios de diferentes edades y
estaturas.

cognositivo, del
habla

motriz social,
motivacién,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz, social,
motivacién,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,
otivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del

motriz, social,
motivacién,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz, social,
motivacién,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,
otivacion,

afectivo,
psicologico,

1ARQ. ARTURO



fotograffa concepto

s de Juegos

Fisico

creativos

sensoriales

tranquilos

Topografia

Vegetacién

pregunta.

¢Hay elementos que.

73

elemento
arquitectonico o

ambiental

incidencia
primordial

medicion

promueven Ia actividad fisica? 1. Saltar
2. Correr

ZEl espacio promueve juegos
que permita relacionarse con

los demas?

¢Hay materiales para
manipular donde el nifio utiliza

su creatividad e imaginacion?

¢Existen elementosa que
aporten experiencias
sensoriales tactiles, visuales,

auditivos, olfativos?

éxisten elementos o espacios
que proporcionen
oportunidades de descanso,
que protejan de ruido y
agitacién de otros juegos, que

eviten distracciones, que se

3. Pedalear
4. Arrastrarse

5. Trepar

6. Deslizarse

7. Protecciones contra caidas y
choques

8. Juegos modulares

9. Estructuras

10. Relieves

1. Descanso
2. Juegos entre ellos

3. Imaginacion

4. Elementos abstractos
5. Elementos sugerentes
6. Elementos manipulables

7. Elementos flexibles

1. Arena
2. Hierba
3.Agua
4. Gravas
5. Barro
6. Hojas
7. Rocas

8.0tros

1. Texturas
2. Colores

4.Agua

5. Corrientes de aire dirigidas

relacionen con otros espacios? 1. Descansar

¢Existen en el terreno formas

regulares, rectilineas,

uniformes que promuevan la
imaginacion, juegos, relacion
con el entorno y aprendizaje

de actividades ?

¢Existen especies arbéreas, en
el piso, en jardineras que
fomenten la relacion con el

entorno?

¢Existe agua que nifios puedan

2. Estar tranquilos

3. Concentrarse
4. Sentarse

5. Relajarse

1. Imaginar aventuras

2. Jugar a esconderse.
3. Relacionarse con el entorno

4. Aprendizaje de habilidades
espaciales

1. Especiea adecuadas al entorno

2, Resistentes
3. Buena capacidad de
regeneracion

4. A diferentes alturas para nifios
yadultos

5. Con rodapies para acercarse

6. Jardineras de poco grosor para
acercarse

7. Ejemplares maduros que
atraen mas

acceder a ella e incorporarla a 1. Observar ciclo del agua

sus juegos?

2. Respeto al medio natural
3. Jugar con ella

Interaccién y dinamismo con
movimientos fisicos

Relacién con nifios, de su edad o
de otras edades, fomento de
imaginacion

Desarrollo de imaginacion y
creatividad

Desarrollo de imaginacion con
experiencias sensoriales: tactil,
auditivo, visual, olfativo

Concentracion del nifio en
diferentes actividades, relajacion,
descanso

Diversién e imaginacion en los
juegos, estimulacién por el
entorno

Sensibilidad y respeto hacia el
entorno

Sensibilidad y respeto hacia el
medio natural, observacién y
aprendizaje de los ciclos vitales

Pégina 1
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rampas
pendientes

drboles

aludes

mesas

sillas

bancas

esculturas

moviles
cables.

cuerdas

areneros

arboles
esculturas

agua

% fores

hierva

bancos
elementos que
resguarden de lluvia
elementos que
resguarden de viento

desniveles

pendientes

zonas a diferentes alturas

colinas

jardineras

X__larboles

arroyos
V__|canales
X lestanques

X" |pantanos

motriz

emocional

habla
psicologico
intelectual

afectivo

intelectual
social

psicologico

psicologico
intelectual
del habla

social

social

del habla

intelectual

psicologico

motriz

intelectual

psicologico

motivacién

intelectual

afectivo

cognositivo

psicologico

motivacién

intelectual
ectivo

cognositivo

psicologico

7

4

CREO QUE EL TIPO DE ARBOL NO ES EL ADECUADO EN ALGUNOS
ESPACIOS, LOS MATERIALES NO SE PRESTAN, CREO Q SERIA NECESARIO
UN ARENERO, SE BRINDA UN ESPACIO DONDE LOS NINOS TIENEN LA
ACTIVIDAD PERO SUELEN SER ESCASOS PARA UNA COMUNIDAD TAN
ABUNDANTE

SE PRESTA PARA RELACIONARSE CON LO DEMAS, S| HAY PERO SE VUELVE
ALOMISMO, ES ESCASO Y SIN INSITAR AL USUARIO A PERMANECER EN

UN LUGAR SI NO HAY SOMBRA, FALTA DE COLOR Y MOVIMIENTO

SERIA MUY BUENA OPCION AGREGAR ARENEROS, EL PASTO NO MOTIVA,
UNAS FUENTES DARIAN FRESCURA AL LUGAR, LOS ARBOLES EXISTENTES

NO CAUSAN HOJAS. DEBERIA SER DE OTROS TIPO DE ARBOLADA

POCOS, ES NECESARIO UBICAR MAS PARA AGRADAR EL AMBIENTE,
COLORES EXISTEN PERO MAS VIVOS SERIAN MEIOR, INSISTO EN LAS
FUENTES O ESPEJOS DE AGUA, PUES EN I NO EXISTEN

HAY, PERO DEBERIAN ESTAR MAS INVOLUCRADOS SON LA NATURALEZA
OSEA RODEA DE ARBOLES, ESO EVITA EL RUIDO DE LOS ALREDEDORES,
ESPACIOS TRANQUILOS PUES SI LO HAY PERO NO ESTAN AISLADOS DEL
RUIDO DEL ENTORNO

ELLUGAR ESTA MUY PLANO, LA VERDAD ES UN LUGAR MUY INDIFERENTE
Y ASI NO TIENE RELACION A NADA

NO NADA AGRADABLE, HAY ESPACIO PERO NO DISTRIBUCION

NO EXISTE Y SERIA ALGO MUY BUENO EN LA INTEGRACION

1ARQ, GABRIELA



elemento reade

G concepto unta arquitectérico o incidencia medicién
3 P FES mbiental primordial

¢éEl area de ta alejad: 1. Alejado de vehiculos més de
- ) PARECE QUE S1 ESTA BIEN UBICADO, Y LA VEGETACION EN EXCESO NO
del trafico vehicular y su Proteccién del nifio sin necesidad v |muros intelectual 9
PERO 1 L0 EXISTE
de estar tan cerca de 1
4rea de juego perimetro esta cercado? 30m [
2.Cercado \_Jparreras vegetales cognositivo
reias
Accesos del drea de ¢El acceso al area de juego es
1. lluminada Desarrollan la capacidad del nifio Vv |luminarias intelectual 7 EXISTE ILUMINACION PERO NO INSITA A LA ENTRADA, FALTA CREATIVIDAD
de orientarse y conocer l sito
juego atractiva? |
2. Contrastante L Jscera cognositivo
3. Delimitada de otros espacios
aubiicor v Jetreros de acceso
Limites del dreade  ¢Existe una separacién entre
Proteccién del nifio sin necesidad
1. Notreparse de estar tan cerca de &1 6 X |parreras vegetales intelectual 8 NO EXISTEN PERO ESTAN ALEJADAS AREA X AREA
Juego diferentes tipos de juegos? explicarteloslugares seguros
2. No escalar X__Imuros cognositivo
3 No montarse ¥ Jercas
vallas
¢Existe un orden en los 1. Relacion de juegos segin
‘ espacios de juego para que los
Orden El nifio aprende a ubicarse y X |letreros intelectual 5 MAL PLANTEADO,
nifios se ubiquen y orienten en orientarse en el espacio,
establece relaciones espaciales
las diferentes zonas de juego? funcion de funcion y utilizacion.
2. Diferencia de zonas de juego
ruidosas, fisicas, de accion 6 v foavimentos cognositivo
tranquilas
3. Control visual de todas las
ireas de juegos X |sefalizacién
4. Areas sombrias y soleadas
5. Proteecciones del viento y X
llovia
v

éSe estimula el juego para

nifios pequefios, con
Accesibilidad Jimitaciones psiquicas, uegos intelectual s EL USO INADECUADO DE MATERIALES NO AYUDA MUCHO

motoras o sensoriales?

o 1. Saltar
¢Hay la posibilidad de
Aprenden a convivir nifios de
todo tipo d idad
desplazarse libremente odo tipo de capacidades
culaquier nifio pequefio, con 2. Correr rampas cognositivo
limitaciones psiquicas,
motoras o sensoriales? X
3. Pedalear X_lbaranadales
4. Arrastrarse X
5. Trepar =
6. Deslizarse =
7. Protecciones contra caidas y —
choques
8. Juegos modulares X
9. Estructuras X
10. Caminar X
-
¢Existen materiales que 1. Materiales que absorben pavimentos: arenas,
§ gravas, virutas de
Seguridad puedan absorber impactos y Jugar sin dificultades en equipos V. |maders, césped, intelectual 7 NO HAY VARIEDAD Y FALTARIA CONTEMPLAR OTROS
de juego, en cualauier superfici, materiales sinteticos
resbalones en juegos? impactos con espacios minimos y evitar los v goma
2. Mantenimiento de materiales  atrapamientos I antenimiento
v cognositivo
que absorben impactos
éxiste espacio ehtAreauliisss entre equipos de
juego y espacio minimo para su v |pasilios afectivo
de juego para su uso?uso?
¢xiste espacio en equipos de 2. Espacio suficiente en perimetro
en equipos de juego donde
Vv jarealibre social

juego para caidas?usuarios caen
éxiste la posibilidad de que

uegos de aberturas de
un nifio quede atrapada
alguna parte de su cuerpo o de 1. Toboganes 6 tuneles X

sus ropas en aberturas 6 pasos

estrechos? | |perimetro cerrado
2. Redes X
3. Rendijas X
4. Aberturas en forma de v X
5. Elementos moviles —x
6. Terminaciones abiertas de —
tubos 6 tuberias X
1. Desplazamiento en cambios de —
éLos cambios de nivel estan
resueltos con rampas y
escaleras para desplazamiento X |rampasy escaleras

del mayor nimero de
usuarios?nivel

éLos pasos estan divididos
1. Andar en bicicleta | ciclopisas yvias
segin actividad? peatonales
2. Caminar
3. Correr v
4 Andar en triciclo v
protecciones ;::xiza‘::i"“’"“ o 1, Evitar caidas X |pretiles, rebordes intelectual s NO CUENTA CON ESTO
¢Existen cambios de 1. Identificacién de diferentes § -
mater ‘ eimacios v cambio de texturas cognositivo
éLos elementos verticales |-—
ey B 220t egento  nantenimiento de
de paso? de caidas, con barrerasy conlas | X [drboles, podarlos afectivo
¢Hay elementos de proteccién  alto adecuadas terminaciones en regularmente
y sujecion? 1. Proteccion en estructuras de equipos de juego barandales, pasamanos,

>

barreras social

juego
2. Elementos de proteccion no

deben incitar a trepar, ponerse de

| ~

pie o sentarse en ellos

Pégina 2 1ARQ, GABRIELA



fotografia

concepto pregunta
<EHay elementos peligrosos

que causen daio a nifios?

&€l mobiliario urbano que
existe responde a las
diferentes escalas de los

nifios?
Ergonomia

¢Hay atractivo visual en los
equipos de juegos?
¢Hay cambio de texturas en

Estimulacion

equipops de juegos, pisos?
¢Hay olores de objetos o

substancias que promuevan la

exploracion?

¢Hay textos e instrucciones
que traduscan en sistema
braile, con relieves o

Adaptaciones ilustraciones?

¢Hay instrucciones auditivas?

¢Los equipos de juego estan
Mantenimiento
en buenas condiciones?

L ricies del suelo

1. Aristas

2. Bordes

3. Cantos vivos

4. Formas puntiagudas
5. Angulos peligrosos

Uso de todo el equipamiento
adecuado al usuario,

1. Uso de mobiliario urbano

1. Motivacién e invitacién al uso
de equipos de juegoDesarrollo de todos los sentidos:

1. Motivacién e invitacion al tactoGusto, oido, tacto, vista, y olfato
en equipos de juego, eculturas u

otros objetos.

1. Motivacién e invitacion a

explorar por olores

1. Informar ubicacion, avisos,

Desarrollo de la comunicacién

accesos visual y tactil

1. Vibracion de objetos,

Cuidado de su entorno, de los
equipos de juego que utiliza, las
superficies que pisa o toca

1. Equipos de juego rotos
2. Eqiuipos de juego de madera
sin aastillas o grietas

3. Equipos de metal oxidados

1 no

estan en buenas condiciones? demasiado compactados

¢Hay ala vista actos
Inspeccién
vandalicos?

¢Hay informacién en planos,
letreros, carteles, directorios,
informacion especifica
(nombres de animales,
plantas)?

Sefializacion

2. Desperdicios peligrosos

1. Reunion de vandalismo. )
Autoproteccion en juego

2. Graffitis

Desarrollo de Ia comunicacién
con planos de informacion,
carteles,

1. Contraste de letras, dibujos

2. lluminacién de letreros
3. Tipografia clara y visisble
4. Colores llamativos

¢Hay elementos de proteccién 1. Ergonémico que se adapte a la

Pasamanos
en escaleras y rampas?

éLos pasillos son adecuados al
tinerarios
transito de los nifios?

Facilitadores de ¢Hay punto de referencia y
ubicacin en el sitio de

juegos?
orientacion Iuegos?

mano
2.1a separacién entre el .
vel debe iuego
tener una distancia minima de
35mm y méxima 45mm en el
plano horizontal
3. Doble pasamanos continuo a
ambos lados de escaleras o

4. Disefio anatémico y libre de
aristas.

5. La fijacion de los pasamanos
serd firme por su parte inferior,
sin obstéculos para agarrarlos o
elementos que impidan su
continuidad

6. Los pasamanos deben

prolongarse en los extremos de
los tramos de escaleras y rampas
como indicacién de percepcién
manual que advierta del

comienzo y final de las

7. Color contrastante

I nifio aprende a ubicarse y
orientarse en el espacio,
establece relaciones espaciales.
de funcion y utilizacion.

1. Anchura minima de 2m

2. Evitan uso de escalones
aislados
3. asillos delimitados con cercas,

arbustos o guarniciones

4. EL mobiliario esta alineado no
disperso

5. La iluminacién no estorba el
paso

€l nifio aprende a ubicarse y
orientarse en el espacio,

establece relaciones espaciales.
de funcién y utilizacion, con sus
sentidos y elementos vegetales

1. Movimiento con agua

2. Elementos vegetales en
movimiento
3. Elementos decorativos que

produzcan sonidos con viento
4. Especies vegetales aromaticas

5. Elementos urbanos como
medios de referencia

6. Cambio de colores segin drea
de juego

7. Cambio de textura segun drea
de juego

Pégina3

elemento

arquitectonicy

mbiental

i

xlx

papeleras, cabinas

celefénicas, bancos

colores vivos

al:

cambio de texturas

|

olores de objetos o

substancias

letreros, mapas

:

sonidos con agua, avisos.

|_x__lcon audio, alarmas

igilancia

:

materiales lavables, con

|_X__|poco mantenimiento
X

letreros

pavimentos

rampas

escalerillas

barandales

circulaciones

b EE

Agua: canal, acequia,
intelectual
fuente, cascada
Especies de follaje ligero,
ramas flexiblescognositivo
0 tubos,

;

esculturas

4rea de
incidencia
primordial

medicion

motriz 7

psicologico

intelectual

del habla,
social

social 6

afectivo

intelecutal 8

psicologico

social

intelectual 10

intelectual 5

social
intelectual

motriz 6

social

del habla

cognositivo

psicologico

afectivo

motivacion

intelectual 9

cognositivo

ALNO EXISTIR SE CONSIDERA SEGURO

SERIA RECOENDABLE SOLO CABINAS TELEFONICAS POR ALGUNA
EMERGENCIA

EN POCOS JUEGOS

NO

NO, TODO EN BUEN ESTADO

NOLOS HAY

NO LO HAY

NO LO HAY AUN

SI CUMPLE

NO EXISTE O ES ESCASO

1ARQ, GABRIELA



fotografia

concepto pregunta.

Cambios de nivel

éLos escalones y escaleras sonDesarrolla su motricidad e
Escaleras adecuados para el transito deindependencia en el juego con

los nifios?1. Inclina

i6n constantedisefioa adecuados a los usuarios

2. Escalones equidistantes
3. Construccién uniforme
4. Superficie de huella de material

antideslizante

ZEn equipos de juego son

adecuadas las escalerillas?

&l recorrido en rampas es
Rampas comodo para todos?

Superfi éSe responde a las distintas
necesidades de las dreas de

juego?

materiales

Equipos de juegos

¢El espacio en rampa de
Resbaladillas deslizamiento evita que mas

de un nifio se deslize?

5. ELancho es minimo de 1.2 m

1. Permite el aferramiento a ellas

2.Elapoyo de pies y manos no
esta obstruido

1. Rampas con pendiente

Desarrolla su motricidad e
adecuada

independencia en el juego con
disefioa adecuados a los usuarios
2. Rampas no muy prolongadas
3. Cuentra con pasamanos
4. Hay una escalera alternativa

5. No desembocan en registros,

rejillas, areas de encharcamiento
6. Ancho minimo de rampa de
90cms

1. Cambio de material de drea de
Seguridad en donde pisa y donde
toca al jugarjuego a circulaciones

2.50n superficies firmes

3. Son superficies estables

4. Las juntas no dificultan el paso

consilla de ruedas o muletas
5. Amortiguadores de impacto

6. Materiales drenantes

Desarrollo motriz, social,
motivacién, afectivo, psicologico,
cognositivo, del habla

1. Deslizarse un nifio a la vez

¢l subibaja evita que un nifio 1. Treparse en subibaja en

Subibajas se suba de pie al centro del

subibaja o lo trepe ?

éLos componentes de la

Carruseles estructura de soporte son

movimiento

1. Resistencia de fijacion de todos

resistentes al eje de rotacion? los elementos

¢Hay superficies inclinadas
Tobogan que permiten deslizarse y

alcanzar cierta velocidad?

¢Hay elementos que

Columpios
promuevan el balanceo?
Estructuras para (¢Hay elementos para trepar
para nifios menores de 6
trepar afios?

¢Hay elementos para trepar

1. Toboganes integrados a

topografia
2. La seccién es constante en la

entrada y salida del tobogan
3. La seccion es constante sin
discontinuidades en uniones

4. La longitud permite acceder a
ellay sentarse

5. Protecciones laterales

1. Columpiarse segin edad,

columpios con cesta separados

de los sin cesta

2. Columpiarse segun edad

3. Maximo dos columpios por
estructura de soporte para nifios
conssilla de ruedas

4. Evitan uso de juegos
combinados con columpios

1. Estructuras de trepar menores

de 1.5m
1. Estructuras de trepar mayores

para nifios mayores de 6 afios? de 1.5m y menores de 2.1 m

¢Hay elementos para trepar de

1. Cuerdas
materiales atractivos?
2. Cables

3. Colinas o taludes

¢Hay elementos que ofrescan

Juegos compuestos
diversion?

4. Estructuras de madera o metal

1. Juegosabstractos

2. Juegos realistas

3. Areas indefinidas de desarrollo

Péginad

elemento

arquitectonicy

3
ambiental

FHEFIEE FF T

| F

Pavimentos

T

Recubrimientos

| HE

X
x|

ET

Elementos flexible para

repar
Elementos rigidos para

repar

B F

Monton de piedras

Trenes, casas
Areas de creatividad e
imaginacion

il

area de
incidencia
primordial

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

motivacion

psicologico

motriz, social
motivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del

psicologico,
cognositivo, del

motriz, social,

psicologico,
cognositivo, del

motriz, social,

psicologico,
cognositivo, del

motriz, social,
motivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz, social,
motivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz, social,
motivacion,
afectivo,
psicologico,

NO HAY ESCALONES NI VARIEDAD DE NIVELES

NO CUENTA CON RAMPAS.

I HAY CAMBIO DE AREAS

SI TIENE BUEN ESPACIO, SI ESTAN UBICADOS EN EL AREA DE JUEGOS PERO
NO ESTAN ESTIMULADOS PARA CIERTAS EDADES

1ARQ, GABRIELA



fotografia,

social

creativos

sensoriales

tranquilos

Topografia

Vegetacion

pregunta

iHay elementos que

promueven la actividad fsica? 1. Saltar
2. Correr

3. Pedalear
4. Armastrarse

5. Trepar

6. Deslizarse

7. Protecciones contra caidas y
choques

8. Juegos modulares

9. Estructuras

10 Relieves

£l espacio promueve juegos.
aue permita relacionarse con

los demas? Desc

1. Descanso
2. Juegos entre ellos

3. Imaginacién

4. Elementos abstractos
s.

6

2

Elementos flexibles.

iay materiales para
manipular donde el nifio utliza

sucreatividad e imaginacin?

sreens

¢Eisten elementosa que
aporten experiencias
sensoriales tactiles, visuales,

auditivos, olfativos? 1. Texturas

2. Colores

4 Corrlentes de aire diigidas

¢Bxisten elementos o espacios
que proporcionen
oportunidades de descanso,
aue protejan de uidoy
agitacién de otros juegos, que
eviten distracciones, que se

relacionen con otros espacios? 1. Descansar

2. Estar ranquilos

3. Concentrarse:
4.sentarse
5. Relajarse.

¢Bxisten en el terreno formas
irregulares, rectineas,
uniformes que promuevan fa
imaginacién, juegos,relacion
con el entornoy aprendizaje
de actividades ? 1. Imaginar aventuras
2. ugar aesconderse

3. Relacionarse con el entorno

4. Aprendizaje de habilidades
espaciales

eEristen especies arboreas, en

el piso, en jardineras que
1. Especies adecuadas al entorno
fomenten a relacion con el

entorno?
2, Resistentes
3. Buena capacidad de
regeneracion
4 A diferentes alturas para nifios
¥ aduitos

5. Con rodapies para acercarse.

6. Jardineras de poco grosor para
acercarse
7. Ejemplares maduros que atraen

¢Existe agua que nifios puedan
acceder a ella e incorporarla a 1. Observar ciclo del agua
sus juegos?

2. Respeto al medio natural

3. Jugar conella

nto
arquitecténico o
ambiental

v
v |rampas

pendientes
rboles.

movimientos fisicos

Relacion con nifios, de su edad o
de otras edades, fomento de
imaginacion

Desarrollo de imaginacién y
creativida

Desarrollo de imaginacién con
experiencias sensoriales: tactil,
auditivo, visual, offativo.

Concentraci6n del nifo en
diferentes actividades, relajacion,
descans

Diversion e imaginacidn en los
juegos, estimulacion por el
entorno

Sensibilidad y respeto hacia el
entorno

Sensibilidad y respeto hacia el
medio natural, observacion
aprendizaje de los ciclos vitales

Pagina 1

cables
cuerdas

arboles
esculturas
agua

elementos que
resguarden de lluvia

resguarden de viento
i

v |mesas

desniveles
pendientes

z0nas a diferentes alturas

jardineras
arboles

aroyos

canales
estanques
~x—Jpantanos

medicion

incidencia
primorcial

motriz 8

habla
psicolgico
intelectual
afectiv

intelectual

socil
psicologico.

psicologico
int

del habla
Social

social
delhabla

intelectual
psicologico.

motriz
intelectual

psicologico

motivacidn
intelectual

afectivo
cognositivo

psicologico

motivacion

psicologico

Apesar de que cuenta con sélo 7 de 10 critrios posee una buena

parta e juego por lo demas estabien

juegos, de imaginar, de manipular o de fiexibilidad con materiales o
actividades

pactos, de piso
puede jugarse:
juege
Las las
edades, para pequefios y para los padres
Nohay
nosonloms

llamativo ni adecuado

No hay elementos acuaticos estimulantes

1ARQ. JANAT



fotografia, concepto pregunta

Espacialidad y

fucion del drea de

juego atractiva?

Limites del dreade  ¢Existe una separacion entre

diferentes tipos de juegos?

juego

¢iste un orden enlos

las diferentes zonas de juego?

ése estimula el juego para
nifos pequefios, con
limitaciones psiquicas, motoras.

eayla posibiidad de

desplazarse ibremente
culaquier nifto pequeio, con
limitaciones psiquicas, motoras

o sensoriales?

juego
1 Jejacs 1
del trafico vehiculary su
drea de juego perimetro esta cercado?
2. Cercado
Accesos del drea de ¢€| acceso al area de juego es
L lluminada

2. Contrastante
3. Delimitada de otros espacios
publicos

1 Notreparse

2. Noescalar
3. No montarse:

espacios de juego para que los 1. Relacién de juegos segin
niios se ubiquen y orienten en funcién

2. Diferencia de zonas de juego
ruidosas, fisicas, de accion 6
tranquilas

3. Control visual de todas las
ireas de juegos

4. Areas sombrias y soleadas

5. Proteecciones del vientoy
lovia

Saltaro sensoriales?

2. Correr

7. Protecciones contra caidas y
choques

8. Juegos modulares

S Estructuras

10. Caminar
1
Seguridad puedan absorber impactos y
resbalones en juegos? impactos
2. Mantenimiento de materiales
que absorben impactos
1
juegoy espacio minimo para su
uso?
e juego para su uso? 2. Espacio suficiente en perimetro
usuarios caen
juego para caidas?
iExiste la posibilidad de que
un nifio quede atrapada alguna
1
ropas en aberturas 6 pasos
estrechos?
2. Redes
3. Rendij
4. Aberturas en forma de v
5. Elementos movile
6. Terminaciones abiertas de
tubos 6 tuberias
1. Desplazamiento en cambios de.
£Los cambios de nivel estan
resueltos con rampas
escaleras para desplazamiento
del mayor nimero de
nivelusuarios?
£L0s pasos estan divididos.
Andar en bicicleta
segn actividad?
2. Caminar
3. Correr
4. Andar en trciclo
iy protecciones en
Protecciones pendiontes? 1, Evitar caidas
¢bsten cambios de L Identificacién de diferentes
materiales?

£Los elementos verticales
com irboles invaden las vias

&Hay elementos de proteccion
¥ sulecion’

espacios
1. Eitar interferencias  2.10m de

alto
1. Proteccion en estructuras de
juego

2. Elementos de proteccion no
eben incitar a trepar, ponerse de

pie o sentarse en ellos

Proteccion del ifo sin necesidad
de estar tan cerca de é1

Desarrollan la capacidad del nifio
de orientarse y conocer el stio

Proteccion el nifo sin necesidad
de estar tan cerca de &1 6
explicarle los lugares seguros

1 nifio aprende a ubicarse
orientarse en el espacio, establece
relaciones espaciales de funcidn y
utilzacien,

‘Aprenden a convivi nifos de todo.
tipo de capacidades

Jugar sin dificultades en equipos
de uego, en cualquier superficie,
con espacios minimos y evitar los
atrapamientos

Jugar sin dificutadies protegiendo
de caidas, con barreras y con las

nto
arquitecténico o

ambiental

barreras vegetales
rejas

letreros de acceso

barreras vegetales

letreros

pavimentos

sealizacién

juegos

rampas

pavimentos: arenas,

materiales sinteticos

mantenimiento

v
Vv |pasilos
v fareatibre

Juegos de aberturas de
____ |perimetro cerrado
S

rampasy escaleras

ciclopistas y vias
peatonales

-] (14

pretiles, rebordes

cambio de texturas

mantenimiento de
rboles, podarlos
regularmente

equipos de juego

Pagina2

.

barreras

incidencia
medicio
primordial "

detrés de reloj solar .
intelectual o 1o cual es ideal para la seguridad de los nifios
cognositivo
intelectual 7 Esta iluminada la entrada y se diferencia de lo que esta alrededro.
cognositivo
intelectual o Estanos juegos corridos sin delimitaciones
cognositivo

A pesar de que las z0nas sombrias o de proteccién no son las diseadas,
intelectual U pueden usarse las estructuras de las patinetas.
cognositivo

No hay juegos para nifios con habilidades diferentes y hay fimitaciones
intelectual ° fisicas para nifios can silas de ruedas y muletas
cognositivo

Solo faltan rampas para ibrar desniveles que aunque no son muy
intelectual 9 e v Y
cognositivo
afectivo
social
intelectual 8
cognositivo
afectivo
social
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fotografia,

concepto

Ergonomia

Estimulacién

Adaptaciones

Mantenimiento

Inspeccién

Pasamanos

tinerarios.

Facilitadores de.

orientacién

pregunta.

iHay elementos peligrosos que
1. Arstas
causen dafio a nifos?

5. Angulos peligrosos.

¢E| mobiliario urbano que

adecuado al usuario,
diferentes escalas de los nifios?

1
equipos de juegos? de equipos de juegoDesarrollo de todos los sentidos:
1 6 6 ido, t

to,vista, y offato

en equipos de juego, eculturas u
otros abjetos.
1 6

¢Hay olores de objetos o
substancias que promuevan la

exploracion? explorar por olores.

iy textos e instrucciones L. Informar ubicacién, avisos,

que traduscan en sistema

braile,con relieves o Desarrollo de la comunicacion

ustraciones? accesos visualy tactil

eHay Instrucciones auditivas? 1. Vibracién de objetos,

eLos equipos de juego estan en
Cuidado de su entorno, de s
equipos de juego que utiiza, las
supericies que pisa o toca

1. Equipos de juego rotos
buenas condiciones?

2. Euipos de juego de madera
sin astillas o gretas

3. Equipos de metal oxidados.

eLas superficies del suelo estan 1. materiales sueltos no

2. Desperdicios peligrosos

eHay ala vista actos
v 1. Reunién de vandalismo Autoprotecclén en ucgo

2. Graffitis

&Hay informacion en planos,
letreros, carteles, directorios,

"|'°"“°’)“7‘ de animales, planos de informacion, carteles,
plantas)

2. lluminacién de letreros

3. Tipografia caray visisble

4. Colores llamativos

enescaleras y rampas?

2.La separacion entre el

tener una distancia minima de
35mmy méxima 45mm en el
plano horizontal

3. Doble pasamanos continuo a
‘ambos lados de escaleras o

rampas
4. Disefio anatémico y libre de
aristas

5. La fijacién de los pasamanos
serd firme por su parte inferior,
sin obstéculos para agarrarlos o
elementos que impidan su
continuidad

6. Los pasamanos deben

prolongarse en los extremos de
los tramos de escaleras y rampas
como indicacién de percepcién
manual que advierta del comienzo

 final de las mismas.
7. Color contrastante:

&Los pasillos son adecuados al Sinino aprende a ublcarsey
tabl

transito de los nifios? relaciones espaciales de funciony
ion.

2. Evitan uso de escalones utilizac

aislados
3. Pasillos delimitados con cercas,

arbustos o guarniciones
4.€ moblliario esta alineado no
disperso

5. La fluminacién no estorba el
paso

éHay punto de referencia y I nifio aprende a ubicarse y

, establec
bicacién en el sito de juegos? relaciones espaciales de funciony
wtilzacic

incidencia

ambiental primorcial

papeleras, cabinas

motriz 6

telefdnicas, bancos

colores vivos coloni 7
psicologico

cambo de texturas.
intelectual
olores de objetos o

substancias delhabla
social

letreros, mapas social 2

sonidos con agua, avisos
afectivo
(con audio, alarmas.

vigiancia intelecutal 10

psicologico

social

materiales lavables, con
intelectual 10

poco mantenimiento.

letreros. intelectual o

pavimentos social

intelectual

rampas motriz 2

barandales
delhabla

cognasitivo

psicologico.

afectivo
motivacidn
circulaciones intelectual 6

cognasitivo

Agua: canal, acequia,
intelectual 3
fuente, cascada

2. Elementos vegetales en
movimiento
3. Elementos decorativos que

elementos vegetales

produzean sonidos con viento
4. Especies vegetales aromaticas.

5. Elementos urbanos como
medios de referencia

6. Cambio de colores segin drea
de juego

7. Cambio de textura segn drea
de juego

Pagina3

cognositivoramas flexibles

esculturas

observacion

os usuarios

bajas.

 pero p
utilizar drboles frutales para evitar que se lucre

Apesar de a
leerse con otros sentidos como a vista y el tacto

Los equipos de juego no representan peligro para los nifios

Tal vez porla reciente remodelacion del parque, o el gran nimero de

hay diferencias de nivel suaves pero existentes.

P
puntos de referencia mas atractivos

1ARQ. JANAT



fotografia,

Cambios

Escaleras

Rampas.

Superficies y

materiales

Resbaladillas

£Los escalones y escaleras son
adecuados para e transito de
los nifo

£En equipos de juego son

adecuadas las escalerilas?

Desarrolla su motricidad e
independencia en el juego con

L. Inclinacién constantedisefioa adecuados a los usuarios

2. Escalones equidistantes.

3. Construccién uniforme.

4. Superficie de huella de material

antideslizante

5. ELancho es minimo de 1.2 m

L. permite el aferramiento a elas

2. Elapoyo de pies y manos no
esta obstruido

comodo para todos?

Desarrolla su motricidad e
independencia en el juego con
disefioa adecuados a los usuarios

1
adecuada

2. Rampas no muy prolongadas
3.Cuentra con pasamanos

4. Hay una escalera aternativa

5.No desembocan en reistros,

rejilas, areas de encharcamiento
6. Ancho minimo de rampa de.
0

necesidades de las dreas de
juego?

£l espacio en rampa de

Seguridad en donde pisa y donde

juego a circulaciones tocaaljugar

2. on supericies irmes
3. Son supericies estables.

4. Las juntas no dificultan el paso
con sillade ruedas o muletas

5. Amortiguadores de impacto

6 Materiales drenantes

Desarrollo motiz, social,

de un nifio se deslize?

£ subibaja evita que un nifio
se suba de pie al centro del
subibaja o lotrepe 7

éLos componentes dela
estructura de soporte son

‘motivacién, afectivo, psicologico,
cognositivo, del habla

1. Treparse en subibaja en
movimiento

1. Resistencia de fjacion de todos
e

Garruseles resistentes aleje de rotacion los elementos
&Hay superficies inclinadas que
Tobogan 1. Toboganes integrados a
permiten desiizarse y alcanzar
topografia
cierta velocidad?
2.La seccion es constante en la
entraday salida del tobogan
seccion es constante sin
discontinuidades en uniones
4.La longitud permite accedera
ellay sentarse
5. Protecciones laterales.
1. Columpiarse segn edad,
Columpios ¢Hay elementos que columpios con cesta separados de
promuevan el balanceo? o
2. Columpiarse segn edad
3. Maximo dos columpios por
estructura de soporte para nifios
con sillade ruedas
4.Evitan uso de juegos
combinados con columpios
trepar para nifios menores de 6 afios? de 15m
para nifios mayores de 6 afos? de 1.5m y menores de 2.1m
iHay elementos para trepar de
rdas
materales atractivos?
2. Cables
3. Colinas o taludes
4. Estructuras de madera o metal
Hay elementos que ofrescan
Juegos compuestos e 1. Juegos abstractos

diversior

2. Juegos realistas

3. Areas indefinidas de desarrollo

Paginad

v/

nic

arquites
ambiental

Pavimentos

Elementos flexble para
trepar

Elementos rigidos para
trepar

Monton de piedras

Trenes, casas

reas de creatividad e
imaginacion

érea de
incidencia
primorcial

intelectual o

cognositivo

intelectual o

cognositivo

intelectual 9

cognasitivo

psicologico

motriz, social,
motivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,
motivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,

psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,

psicologico,
cognositivo, del

motriz, social,

n,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz, social,
motivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz socil
motivacion,
fecti

psicologico,

observacion

No hay escalesras perosi ligeros cambios de nivel

No hay escalesras pero i ligeros cambios de nivel

circulaciones

A pesar de que cuenta con equipos de juego, no cuenta con los minimos
Gn edades, estados fis 6

segur

1ARQ. JANAT



elemento area de

arquitectdnice incidencia T

fotografia concepto pregunta /X

ambiental

¢Hay elementos que CREO QUE EL TIPO DE ARBOL NO ES EL ADECUADO EN ALGUNOS
rampas motriz 3 ESPACIOS, LOS MATERIALES NO SE PRESTAN, CREO Q SERIA NECESARIO
promueven [a actividad fisica? 1. Saltar UN ARENERO, SE BRINDA UN ESPACIO DONDE LOS NINOS TIENEN LA
orrer pendientes emocional
3. edalear erboles ACTIVIDAD PERO SUELEN SER ESCASOS PARA UNA COMUNIDAD TAN
4. Arrastrarse taludes ABUNDANTE
5. Trepar
6. Deslizarse
7. Protecciones contra caidas y
choques
8. Juegos modulares
9. Estructuras
10. Relieves
£l espacio promueve juegos SE PRESTA PARA RELACIONARSE CON LO DEMIAS, 51 HAY PERO SE VUELVE
social aue permita relacionarse con 10 ALOMISMO, ES ESCASO Y SIN INSITAR AL USUARIO A PERMANECER EN
los demas? 1. Descanso Ly mesas habla UN LUGAR SI NO HAY SOMBRA, FALTA DE COLOR Y MOVIMIENTO
2. Juegos entre ellos V_|silas psicolgico
3. Imaginacion V" [bancas intelectual
4. Elementos abstractos V" fescuituras afec
5. Elementos sugerentes v moviles
6. Elementos
7. Hlementos flexibles
¢Hay materiales para SERIA MUY BUENA OPCION AGREGAR ARENEROS, EL PASTO NO MOTIVA,
creativos manipular donde el nifo utiiza 3 UNAS FUENTES DARIAN FRESCURA AL LUGAR, LOS ARBOLES EXISTENTES
su creatividad e imaginacién? 1. Arena x_fareneros intelectual NO CAUSAN HOJAS. DEBERIA SER DE OTROS TIPO DE ARBOLADA
2. Hierba v social
3.Agua X psicologico
4.Gravas ]
5. Barro ——
6. Hojas —et
7. Rocas —
8. Otros —x
¢bisten elementosa que
aporten experiencias
sensoriales 2 POCOS, ES NECESARIO UBICAR MAS PARA AGRADAR EL AMIBIENTE,
sensoriales tactles, visuales, COLORES EXISTEN PERO MAS VIVOS SERIAN MEIOR, INSISTO EN LAS
auditvos, olfativos? 1 Texturas y_farboles psicologico FUENTES O ESPEIOS DE AGUA, PUES EN SI NO EXISTEN
2. Colores X_esculturas intelectual
4.ngua X Jagua del habla
5. Corrientes de aire dirigidas X [fores social
hierva
¢Eisten elementos o espacios
que proporcionen
oportunidades de descanso, HAY, PERO DEBERIAN ESTAR MAS INVOLUCRADOS SON LA NATURALEZA
OSEA RODEA DE ARBOLES, ESO EVITA EL RUIDO DE LOS ALREDEDORES,
tranquilos que protejan de ruido y 2 ESPACIOS TRANQUILOS PUES SI LO HAY PERO NO ESTAN AISLADOS DEL
| RUIDO DEL ENTORNO
agitacion de otros juegos, que
eviten distracciones, que se
relacionen con otros espacios? 1. Descansar v bancos social
elementos que
2. Estar tranguilos x_Jresguarden de lluvia del habla
elementos
resguarden de viento
3. Concentrarse X intelectual
4.Sentarse X psicologico
5. Relajarse
¢Bisten en el terreno formas
irregulares, rectilineas,
Topograia uniformes que promuevan la 5 ELLUGAR ESTA MUY PLANO, LA VERDAD ES UN LUGAR MUY INDIFERENTE
imaginacin, juegos, relacion Y ASI NO TIENE RELACION A NADA
con el entorno y aprendizaje
de actividades ? 1. Imaginar aventuras motriz
2.Jugar a esconderse pendientes intelectual
3. Relacionarse con el entorno z0nas a diferentes alturas
x psicologico
4. Aprendizaje de habilidades
espaciales colinas
eBisten especies arboreas, en
el piso, en jardineras que
Vegetacin 1. Especiea adecuadas al entorno 3 NO NADA AGRADABLE, HAY ESPACIO PERO NO DISTRIBUCION
fomenten la relacion con el
entorno? x_ardineras motivacion
2, Resistentes V_|arboles intelectual
3. Buena capacidad de
regeneracion sfectivo
4. Adiferentes alturas para nifios
yadultos
x cognositivo
5. Con rodapies para acercarse
x psicologico
6. Jardineras de poco grosor para
acercarse M
7. Ejemplares maduros que
atraen mas
x|
¢Eiste agua que nifos puedan
Agua accedera ella e incorporarla a 1. Observar cilo del agua X [arroyos 3 NO EXISTE Y SERIA ALGO MUY BUENO EN LA INTEGRACION
sus juegos ) motivacion
2 Respetn sl e et T leanate ntelectual
3.Jugar con ela P afo
pantanos cognositivo
fuentes psicologico

Pégina 1 2 ARQ. GABRIELA



fotografia

concepto pregunta.

Espacialidady

fucion del drea de

juego
Localizacién del (Elarea de juego esta alejada 1. Alejado de vehiculos més de
del trafico vehicular y su
drea de juego perimetro esta cercado? 30m
2. Cercado

Accesos del drea de ¢€l acceso al area de juego es
1. lluminada

juego atractiva?
2. Contrastante
3. Delimitada de otros espacios
publicos

Limites del dreade  ¢Existe una separacion entre
1. No treparse
juego diferentes tipos de juegos?

elemento
arquitectdnice

ambiental

X |muros
X reras vegetales
rejas

v |luminarias

X_|acera

X |letreros de acceso

X |barreras vegetales

2. No escalar x_|muros
3.No montarse X_|cercas
vallas
&Existe un orden en los 1. Relacion de juegos segin
espacios de juego para que los
Orden X |letreros
nifios se ubiquen y orienten en
las diferentes zonas de juego? funcién
2. Diferencia de zonas de juego
ruidosas, fisicas, de accion 6 v [pavimentos
tranquilas
3. Control visual de todas las
dreas de juegos X |sefalizacion
4. Areas sombrias y soleadas
5. Proteecciones del vientoy X
lluvia
x
ése estimula el juego para
nifios pequefios, con
Accesibllidad limitaciones psiquicas, uegos
motoras o sensoriales?
i 1. saltar
¢Hay la posibilidad de ——
desplazarse libremente
culaguier nifio pequefio, con 2. Correr rampas
limitaciones psiquicas,
motoras o sensoriales? v
3. Pedalear Y_|baranadales
4. Arrastrarse v
5. Trepar ]
6. Deslizarse —
7. Protecciones contra caidas y
choques
8. Juegos modulares v
9. Estructuras Y
10. Caminar v
e
¢Existen materiales que 1. Materiales que absorb
Jeravas, virutas de
Seguridad puedan absorber impactos y madera, césped,
. materiales sinteticos
resbalones en juegos? impactos v
goma
2. Mantenimiento de materiales rantenimiento
x
que absorben impactos
quipos 1. Areas libres quipos de
juego y espacio minimo para su pasillos
de juego para su uso?uso?
i ipos de 2. Espaci perimetro 4]
en equipos de juego donde i
juego para caidas?usuarios caen drea libre
éExiste la posi e que —y
iuegos de aberturas de
un nifio quede atrapada
alguna parte de su cuerpo o de 1. Toboganes 6 tuneles X
sus ropas en aberturas 6 pasos.
estrechos? perimetro cerrado
2. Redes
3. Rendijas
4. Aberturas en forma de v X
5. Elementos moviles —x
6. Terminaciones abiertas de
tubos & tuberias X
1. Desplazamiento en cambios de
elos cambios de nivel estan
resueltos con rampas y
escaleras para desplazamiento X |rampasy escaleras
del mayor nimero de
usuariosZnivel
elos pasos estan divididos
1. Andar en bicicleta y  |ciclopistas yvias
segdn actividad? peatonales
2. Caminar X
3. Correr X
4. Andar en triciclo X
Hay protecciones en P N s, rebord
, Evitar caidas retiles, rebordes
Protecciones pendientes? P
¢Existen cambios de 1. Identificacién de diferentes .
materiales? o X [cambio de texturas

" espacios
éLos elementos verticales 1. Evitar interferencias a 2.10m de

como drboles invaden las vias

de paso?
¢Hay elementos de proteccién  alto
y sujecion? 1. Proteccién en estructuras de

juego
2. Elementos de proteccién no

deben incitar a trepar, ponerse de

pie o sentarse en ellos

[mantenimiento de

X [érboles, podarlos
regularmente
barandales, pasamanos,
X |barreras

Pégina 2

area de
incidencia

intelectual

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

afectivo

social

intelectual

cognositivo

afectivo

social

medicion

PARECE QUE SI ESTA BIEN UBICADO, Y LA VEGETACION EN EXCESO NO
PERO S LO EXISTE

EXISTE ILUMINACION PERO NO INSITA A LA ENTRADA, FALTA CREATIVIDAD

NO EXISTEN PERO ESTAN ALEJADAS AREA X AREA

MAL PLANTEADO,

ELUSO INADECUADO DE MATERIALES NO AYUDA MUCHO

NO HAY VARIEDAD Y FALTARIA CONTEMPLAR OTROS.

NO CUENTA CON ESTO

2 ARQ. GABRIELA



elemento area de

fotografia concepto pregunta arquitectnic incidencia medicion

ambiental primordial

Hay elementos peligrosos

1. Aristas 2 ALNO EXISTIR SE CONSIDERA SEGURO
que causen daffo a nifios? X
2. Bordes v
3. Cantos vivos X
4. Formas puntiagudas R
5. Angulos peligrosos ]
¢l mobiliario urbano que papeleras, cabinas
existe responde a las SERIA RECOENDABLE SOLO CABINAS TELEFONICAS POR ALGUNA
diferentes escalas de los 1. Uso de mobiliario urbano motriz ° EMERGENCIA
fos?
Ergonomia ninos? X_telefsnicas, bancos
&Hay atractivo visual en los 1. Motivacién e invitacién al uso
colores vivos o EN POCOS JUEGOS
Estimulacién equipos de juegos? de equipos de juego X psicologico
¢Hay cambio de texturasen 1. Motivacion e invitacion al tacto
en equipos de juego, eculturas u  cambio de texturas
. otros objetos
‘equipops de juegos, pisos? 1 Motivacion e invitacion a Lx | intelectual
¢Hay olores de objetos o olores de objetos o
substancias que promuevan la
exploracion? explorar por olores, substancias del habla
social
¢Hay textos e instrucciones 1. Informar ubicacién, avisos,
que traduscan en sistema
letreros, mapas social o No
braile, con relieves o
Adaptaciones ilustraciones? accesos X
sonidos con agua, avisos
Hay it 1. Vibracién de objetos, afectivo
dio, al
4Los equipos de juego estan
Mantenimiento 1. Equipos de juego rotos intelecutal o NO, TODO EN BUEN ESTADO
‘en buenas condiciones?
2. Eqiuipos de juego de madera '
sin aastilas o grietas picologico
3. Equipos de metal oxidados X social
iLas superficies del suelo 1. materiales sueltos no
estan en buenas condiciones? demasiado compactados X
2. Desperdicios peligrosos
v
¢Hayala vista actos materiales lavables, con
Inspeccién 1. Reunidn de vandalismo intelectual 2 NO LOS HAY
vandalicos? X_poco mantenimiento
2. Graffitis v
¢Hay informaci6n en planos,
letreros, carteles, directorios,
Sefalizacion informacién especifica 1. Contraste de letras, dibujos letreros intelectual 0 NO LO HAY
(nombres de animales,
plantas)?
X
2. lluminacién de letreros X_|pavimentos socal
3. Tipografia clara y visisble X intelectual
4. Colores llam: X
¢Hay elementos de proteccion 1. Ergonémico que se adapte a la
Pasamanos rampas motriz o NO LO HAY AUN
en escaleras y rampas? mano X
2.2 separacién entre el
pasamanos y el paramento debe
tener una distancia minima de
escalerilas

35mm y méxima 45mm en el
plano horizontal

3. Doble pasamanos continwoa | X social
ambos lados de escaleras o
rampas barandales

4. Disefio anatomico y libre de del habla
aristas

5. La fjacion de los pasamanos
serd firme por su parte inferior,
sin obstéculos para agarrarios o
elementos que impidan su
continuidad

6. Los pasamanos deben

cognositivo

psicologico

prolongarse en los extremos de
los tramos de escaleras y rampas
como indicacion de percepcion
manual que advierta del

comienzo y final de las mismas. X
7. Color contrastante X

élos pasillos son adecuados al

tinerarios 1. Anchura minima de 2m circulaciones intelectual 4 SI CUMPLE
transito de los nifios?

2. Evitan uso de escalones

aislados
3. pasillos delimitados con cercas,

arbustos o guarniciones
4.EL mobiliario esta alineado no
disperso

5. La ilumina
paso

6n no estorba el

Facilitadores de &Hay punto de referencia y |Agua: canal, acequia,
ubicacion en el sitio de 1. Movimiento con agua intelectual 2 NO EXISTE O ES ESCASO

orientacién juegos? fuente, cascada

Especies de folaje ligero,

ramas flexiblescognositivo

como tubos,

<

2. Elementos vegetales en
movimiento
3. Elementos decorativos que

produzcan sonidos con viento esculturas

4. Especies vegetales aromaticas.

5. Elementos urbanos como

medios de referencia X
6. Cambio de colores segn drea
de juego
7. Cambio de textura segin drea ||
de juego

—x
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fotografia

concepto

Cambios de nivel

Escaleras

Rampas

Superficies y

materiales

Resbaladil

Subibajas

Carruseles

Tobogan

Columpios

Estructuras para

trepar

Juegos compuestos

pregunta

éLos escalones y escaleras son
adecuados para el transito de
los nifios?1. Inclinacién constante

2. Escalones equidistantes

3. Construccion uniforme

4. Superficie de huella de material

v

elemento
arquitectdnice

ambiental

antideslizante

¢En equipos de juego son

adecuadas las escalerillas?

&Elrecorrido en rampas es
comodo para todos?

éSe responde a las distintas
necesidades de las dreas de
juego?

&El espacio en rampa de
deslizamiento evita que mas

de un nifio se deslize?

5. ELancho es minimo de 1.2 m

1. Permite el aferramiento a ellas

2. El apoyo de pies y manos no
esta obstruido

1. Rampas con pendiente
adecuada

2. Rampas no muy prolongadas
3. Cuentra con pasamanos

4. Hay una escalera alternativa

5. No desembocan en registros,
rejilas, areas de encharcamiento

6. Ancho minimo de rampa de
90cms

1. Cambio de material de drea de

juego a circulaciones

2. Son superficies firmes

3.50n superficies estables

4. Las juntas no dificultan el paso

conssilla de ruedas o muletas
5. Amortiguadores de impacto

6. Materiales drenantes

1. Deslizarse un nifio a la vez

4El subibaja evita que un nifio 1. Treparse en subibaja en

se suba de pie al centro del

subibaja o lo trepe ?

éLos componentes de la

estructura de soporte son

movimiento

1. Resistencia de fijacion de todos

resistentes al eje de rotacion? los elementos

Hay superficies inclinadas
que permiten deslizarse y

alcanzar cierta velocidad?

1. Toboganes integrados a

topografia
2. 1a seccion es constante en la

entrada y salida del tobogan
3. La seccion es constante sin
discontinuidades en uniones
4.La longitud permite acceder a
ellay sentarse

5. Protecciones laterales

promuevan el balanceo?

¢Hay elementos para trepar

para nifios menores de 6

afios?
¢Hay elementos para trepar

1. Columpi Gn edad,

columpios con cesta separados.

delos sin cesta

2. Columpiarse segin edad

3. Maximo dos columpios por
estructura de soporte para nifios
consilla de ruedas

4. Evitan uso de juegos
combinados con columpios

1. Estructuras de trepar menores

de L5m
1. Estructuras de trepar mayores

para nifios mayores de 6 afios? de 1.5m y menores de 2.1 m

¢Hay elementos para trepar de
1. Cuerdas
materiales atractivos?
2. Cables

3. Colinas o taludes

&Hay elementos que ofrescan

diversion?

4. Estructuras de madera o metal

1. Juegosabstractos

2. Juegos realistas

3. Areas indefinidas de desarrollo

X
X

Pavimentos

Recubrimientos

B

:

X

Elementos flexible para

trepar
[Elementos rigidos para

X_|trepar

[Monton de piedras

X
X_| Trenes, casas
Areas de creatividad e
imaginacion

Péginad

area de

incidencia eI

intelectual 3
NO HAY ESCALONES NI VARIEDAD DE NIVELES.
cognositivo

intelectual ) NO CUENTA CON RAMPAS.

cognositivo

intelectual 6 SI HAY CAMBIO DE AREAS

cognositivo

motivacién

psicologico

motriz,social,

motivacion,

afectivo, SITIENE BUEN ESPACIO, S1 ESTAN UBICADOS EN EL AREA DE JUEGOS PERO
psicologico, ® NO ESTAN ESTIMULADOS PARA CIERTAS EDADES

cognositivo, del

habla

motriz, social,

motivacién,

afectivo,

psicologico,

cognositivo, del
bla

motriz, social,

motivacién,

afectivo,

psicologico,

cognositivo, del
bla

motriz, social,
motivacién,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del

motriz, social,
motivacién,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz, social,
motivacién,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz, social,
motivacién,
afectivo,
psicologico,

2ARQ. GABRIELA



fotografia

¢Hay elementos que

promueven la actividad fisica? 1. Saltar

3. pedalear

4. Arrastrarse
5. Trepar

6. Deslizarse

Interaccién y dinamismo con
movimientos fisicos

7. Protecciones contra caidas y

choques

8. Juegos modulares.

9. Estructuras
10, Relieves

&€l espacio promueve juegos
social que permita relacionarse con

los demas?

<Hay materiales para

creativos utiiza su creatividad e
imaginacién?

¢Existen elementosa que
aporten experiencias
sensoriales.
sensoriales tactils, visuales,

auditivos, offativos?

Zxisten elementos o espacios
que proporcionen
oportunidades de descanso,

tranduilos aue protejan de ridoy
agitacion de otros uegos, que

eviten distracciones, que se

1. Descanso Relacion con nifios, de su edad o
2 tuegos entre cllos de otras edades, fomento de
imaginacién imaginacin
4. Elementos abstractos .
5. Elementos sugerentes
6. Elementos manipulables
7. Elementos flexibles
Arena
Hierba Desarrollo de imaginacién
creatividad

2o

Desarrollo de imaginacién con
1. Texturas xperenas ensorsles: tcl
2. Colores. auditivo, visual, offativo.

4.ngua
5. Corrientes de aire dirigidas.

Concentracién del nifio en
diferentes actividades, relajacion,
descanso

relacionen con otros espacios? 1. Descansar

2xisten en el terreno formas
imegulares, rectiineas,

uniformes que promuevan fa

2. Estar tranauilos

3. Concentrarse
4. Sentarse
5. Relajarse.

Topografia
imaginacién, juegos, relacion
conel entorno y aprendinaje Diversion e imaginacidn en los
Vaprendial juegos, estimulacion por el
de actividades ? 1. Imaginar aventuras entorno
2. Jugar a esconderse
3. Relacionarse con el entorno
4. Aprendizaie de habilidades
espaciales
2xisten especies arboreas, en
el piso, en jardineras que.
Vegetacion 1. Especiea adecuadas al entorno
fomenten a relacion con el
entomo? Sensibilidad y respeto hacia el
2, Resistentes entorno
3. Buena capacidad de
regeneracio
4. Adiferentes alturas para
Vadultos
5. Con rodapies para acercarse
6. Jardineras de poco grosor para
7. Ejemplares maduros que
atraen mis
éxiste agua que nifios puedan
accedera ella e incorporaria a 1. Observar ciclo del agua
ua
e <us Juegos? Sensibilidad y respeto hacia el
2. Respeto al medio natural ‘medio natural, observacién y

3.Jugar con ella

aprendizaje de los ciclos vitales
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element
arquitectonic
ambiental

rampas

pendientes
rholes

taludes

sillas
bancas

| [T

| [ATTITE

T

cables
cuerdas

esculturas

bancos
elementos que
resguarden de lluvia

resguarden de viento

desniveles
pendientes

lzonas a diferentes alturas

Jjardineras
rholes

Jarroyos

anales
lestanques
pantanos

[T

incidencia
primordial
motriz

habla,
psicoldgico
intelectual
afectivo

intelectual
ocial
psicologico

intelectual
delhabla
social

social
delhabla

intelectual
psicologico

motriz
intelectual

psicologico

motivacién
intelectual

afectivo
cognositivo

psicologico

motivacion

medicion

2ARQ. CATAUINA



fotografia

concepto

Espacialidad y

fucion del drea de

juego
1
del trafico vehiculary su
drea de juego perimetro esta cercado?
2. Cercado,
Accesos del drea de ¢€| acceso al area de juego es
1. lluminada
juego atractiva?
2. Contrastante.
3. Delimitada de otros espacios.
Limites del dreade  ¢Existe una separacion entre
1 Notreparse
juego diferentes tipos de juegos?

2. Noescalar
3.Nomontarse.

L
espaciosde uego para que los

Orden nifos se ubiqueny orenten
enlas diferentes zonas de
juego? o

2. Diferencia de zonas de juego
ruidosas, isicas,de accion 6
tranquilas.

3. Control visual de todas las
reas de ju

4. Areas sombrias y soleadas

5. Proteecciones del vientoy

lovia
2se estimula el juego para
nifios pequefios, con
imitaciones psiquicas,
motoras o sensoriales?
2Hay la posibilidad de 1.saktar
desplazarse libremente.
culaquier nifio pequefio, con 2. Correr
imitaciones psiquicas,
motoras o sensoriales?
3. Pedalear
4. Amastrarse
5. Trepar
6. Desizarse
7. Protecciones contra cafdas y
choques

8. Juegos modulares
9. Estructuras

10, Caminar
1
seguridad puedan absorber impactos
resbalones en juegos? impactos

2 Mantenimiento de materiales

que absorben impactos
éxiste espacio ehtfEaIes entre equipos de

ego y espacio minimo para su
de juego para su uso?uso?

‘equipos de juego donde
juego para caidas?usuarios caen
2xiste a posibilidad de que

un nifio quede atrapada
alguna parte de su cuerpo o de 1. Toboganes 6 tuneles.
sus ropas en aberturas 6 pasos

estrechos?

tubos 6 tuberias
1. Desplazamiento en cambios de

2Los cambios de nivel estan
resueltos con rampas
escaleras para desplazamiento
el mayor nimer
usuarios?nivel
2Los pasos estan divididos
1. Andar en bicicleta
segin actividad?
2. Caminar
3
4. Andar en triciclo

ey proteciones en
proecciones pendientes? 1, Evtarcaidss
oot L Wentifcacién d dferentes

espacios

Los clementos verticales
& o e 1. Bvtar interferencias a 2.10m

como érboles invadien las vias
de pasor
¢Hay elementos de proteccién

¥ sulecion dealto

1. Proteccién en estructuras de

juego
2. Elementos de proteccion no

deben ncitar a trepar, ponerse de

pie o sentarse en ellos

Proteccion del ifo sin necesidad
de estar tan cerca de ¢

Desarrollan la capacidad del nifio
de orientarse y conocer el stio

Proteccion del ifo sin necesidad
de estar tan cerca de é1

element drea
arquitectonic incidencia

ambiental primordial

pagina2

muros intelectual
v
Y lbarreras vegetales cognositivo
rejas
luminarias intelectual
x
X lacera cognositivo
x letreros de acceso
barreras vegetales intelectual
muros cognositivo
e alas
letreros intelectual
pavimentos cognositivo
Isefalizacion
luegos intelectual
P—
rampas cognositivo
-
Y baranadales
-
—
x
—

pavimentos: arenas,
lgravas, virutas de

madera, césped, intelectual
v
mantenimiento
cognositivo
—
pasillos afectivo
rea lbre social
v
uegos de aberturas de
x perimetro cerrado
l—
b—a
[
rampas y escaleras
—
ciclopistas y vias.
[y |peatonales
-
—
l—
pretiles rebordes intelectual
E—
\cambio de texturas. cognositivo
mantenimiento de
frboles, odarios afectivo
regularmente
" 3
barreras social

medicion

2ARQ. CATAUINA



fotografia

concepto

Ergonomia

Estimulacién

Mantenimiento

Inspeccién

Sefalizacién

Pasamanos

tinerarios.

¢Hay elementos peligrosos
1. Avistas
que causen daiio a nifios?
2. Bordes
3. Cantos vivos
4. Formas puntiagudas
5. Angulos peligrosos

21 mobiliario urbano que
existe responde a las

1
nifos?
1
equipos de juegos? de equipos de juego.
1 tact
en equipos de juego, eculturas u
otros objetos
equipops de juegos, pisos? 1. Motivacion e invitacion a

¢Hay olores de objetos o
substancias que promuevan la

exploracion? explorar por olores

¢Hay textos e nstrucciones . Informar ubicacién, avisos,
que traduscan en sistema
braile, con relieves o

lustraciones? accesos

£Los equipos de juego estan
1. Equipos de juego rotos.
enbuenas condiciones?
2. Eqiuipos de juego de madera
sin astillas o grietas
3. Equipos de metal oxidados

1 les suel

estan en buenas condiciones? demasiado compactados

2. Desperdicios peligrosos

¢Hayalavista actos
1. Reunin de vandalismo
vandalicos?
2. Graffiis

eHay informacién en planos,
letreros, carteles, directorios,
informacién especifica
(nombres de animales,
plantas)?

1. Contraste de letras, dibujos

2. lluminacién de letreros
3. Tipografia clara y visisble:
4. Colores lamativos

en escaleras y rampas? mano
2. La separacion entre el
pasamanos y el paramento debe
tener una distancia minima de.
35mm y méxima 45mm en el
plano horizontal
3. Doble pasamanos continuo a
ambos lados de escaleras o
rampas
4. Disefio anatémicoy libre de.
aristas
5. La fjacién de los pasamanos
serd firme por su parte inferior,
sin obstaculos para agarrarlos o
elementos que impidan su
continuidad
6. Los pasamanos deben

prolongarse e los extremos de
105 tramos de escaleras y rampas
como indicacién de percepcion
manual que adverta del

comienzo  final de las mismas
7. Color contrastante

&Los pasillos son adecuados al
1. Anchura minima de 2m
transito de los niios?
2. Evitan uso de escalones.
aislados
3. Pasilos delimitados con cercas,

arbustos o guarniciones.
ELmobiliario esta alineado no.

disperso

5. La luminacién no estorba el

paso

&Hay punto de referenciay.
ubicacisn en el sitio de 1. Movimiento con agua
juegos?
2. Elementos vegetales en
movimiento
3. Elementos decorativos que

produzcan sonidos con viento
4. Especies vegetales aromaticas

5. Elementos urbanos como.
medios de referencia

6. Cambio de colores segin drea
dejuego

7. Camblo de textura segin drea
dejuego
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element
arquitectonic

ambiental

papeleras, cabinas

motriz
telefnicas, bancos.
colores vivos
psicologico
\cambio de texturas.
intelectual
lolores de objetos o
substancias delhabla
social
letreros, mapas. social
sonidos con agua, avisos
afectivo
(con audio, alarmas
v intelecutal
psicologico
social
materiales lavables, con
intelectual
poco mantenimiento
letreros intelectual
pavimentos social
intelectual
rampas motriz
lescalerilas
social
barandales
delhabla
cognositivo
psicologico
afectivo
motivacion
circulaciones intelectual
cognositivo

Ingua: canal, aceauia,
intelectual

fuente, cascada

Especies de follaje ligero,

ramas flexiblescognositivo

P—

esculturas

medicion
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fotografia

Rampas.

Superficies y

Equipos de juegos

Resbaladillas

Sublbajas

Carruseles

‘Tobogan

Columpios

2Los escalones y escaleras son
adecuados para el transito de
os nifios?1. Inclinacién constante

4. superfcie de huella de material
antideslzante

5. ELancho es minimo de 1.2m

2n equipos de juego son
1. Permite el aferramiento ellas
adecuadaslas escalerillas?

2. Elapoyo de pies y manos no
esta obstruido

¢l recortido en rampas s 1. Rampas con pendiente.
comodo para todos? adecuada
2. Rampas no muy prolongadas
3. Cuentra con pasamanos
4 Hay una escalera alternativa
5. No desembocan en registros,
rejlas, areas de encharcamiento.
6

‘minimo de rampa de
90cms.

de alas di 1
necesidades delas areas de
juego?

juego a crculaciones
2. 50n superficies firmes

3. Son superficies estables

4. Las juntas no dificultan el paso.
consillade ruedas o muletas

5. Amortiguadores de impacto

6. Materiales drenantes

¢l espacio en rampa de

de un nifio se deslize?

21 sublbaja evita que un nifo 1. Treparse en subibaja en

se suba de pie al centro del

subibaja o lotrepe 7 movimiento

estructura de soporte son

resistentes al efe de rotacion? los elementos,

lnad 1. Tob "

que permiten desizarse .

alcanzar cierta velocidad? topografia
La seccidn es constante enla

entrada y salida del tobogan
3. La seccidn es constante
discontinuidades en uniones.

4. La longitud permite accedera
ellay sentarse

5. Protecciones laterales

columpios con cesta separados

promuevan el balanceo? delos sin cesta
2. Columpiarse segin edad
3. Maximo dos columpios por
estructura de soporte para nifios
consilla de ruedas
4. Evitan uso de juegc
combinados con columpios.

trepar.

Juegos compuestos

para nifios menores de 6

aios? de1sm
trepar 1

mayores

de1smy de2.1

¢Hay elementos para trepar de
1. Cuerdas

materiales atractivos?
2. Cables
3. Colinas o taludes

4. Estructuras de madera o metal

eHay elementos que ofrescan
1. Juegosabstractos
diversion?

2. Juegos realistas

3. Areas indefinidas de desarrollo

paginad

element
arquitectonic

WS~ ambiental

Pavimentos

Recubrimientos

Elementos flexible para

trepar.
Elementos i

dos para

X lrepar

Monton de piedras

Trenes, casas.
\Areas de creatividad
imaginacion

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

motivacién

psicologico

motriz social,

psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz sacial,
motivacion,

psicologico,
cognositivo, del
habla,

motriz sacial,
otivacion,

psicologico,
cognositivo, del

motriz, social,
motivacien,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del

motriz, social,
motivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla,

motriz, social,
motivacio
psicologico,
cognositivo, del
habla,

motriz sacial,
motivacion,

psicologico,

medicion

2ARQ. CATAUINA



fotografia,

concepto

social

creativos

sensoriales.

tranquilos,

Topografia

Vegetacién

pregunta

¢Hay elementos que

promueven la actividad fisica? 1. altar

3. Pedalear
4. Amastrarse

6. Deslizarse
7. Protecciones contra caidas y
choques

8. Juegos modulares

9. Estructuras

10, Releves.

2l espacio promueve juegos
que permita relacionarse con
los demas? 1.Des

2. Juegos entre ellos
3. Imaginacion

6. Elementos manipulables
7. Elementos lexibles

¢Hay materiales para
manipular donde el nifio utilza

sucreatividad e imaginacion? 1. Arena
2. Hierba

¢Bisten elementosa que
aporten experiencias

sensoriles tacties, visuales,
auditvos,offativos? 1. Texturas

2. Colores

4. Agua
5. Corrientes de aire dirigidas.

<Eisten elementos o espacios
que proporcionen
oportunidades de descanso,
que protejan de ruidoy
agitacion de otros uegos, que.
eviten distracciones, que se

relacionen con otros espacios? 1. Descansar
2. Estar tranquilos

3. Concentrarse
4. sentarse
5. Relajarse:

<xisten en el terreno formas
inregulares, rectiineas,
uniformes que promuevan la
imaginacion, juegos, relacion
con el entorno y aprendizaje
de actividades ? 1. Imaginar aventuras.
2. Jugar a esconderse

3. Relacionarse con el entorno

4. Aprendizaje de habilidades
espaciales

2xisten especies arboreas, en

el piso, en jardineras que.
1. Especiea adecuadas al entoro
fomentena relacion con el

entorna?
2, Resistentes
3. Buena capacidad de
regeneracion
4. Adiferentes alturas para nifios
yadultos

5. Con rodapies para acercarse

6. Jardineras de poco grosor para
acercarse
7. Ejemplares maduros que atraen

2xiste agua que nifos puedan
acceder a ella  incorporaria a 1. Observar ciclo del agua
sus juegos?

2. Respeto al medio natural

3.Jugar coneella

Interaccién y dinamismo con
movimientos fisicos

Relacion con nifios, e su edad o
de otras edades, fomento de.
imaginacion

Desarrollo de imaginacién y
creatividad

Desarrollo de imaginacién con
xperiencias sensoriales: tactl
auditivo, visual, offativo.

Concentracian del nifo en
diferentes actividades, relajacion,
descanso

Diversion e imaginacidn en los
juegos, estimulacion por el
entorno

Sensibilidad y respeto hacia el
entorno

Sensibilidad y respeto hacia el
medio natural, observacion y
aprendizaje de los ciclos vitales
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“ambiental

rampas

pendientes
v Jirboles
T Jraludes
]

X
x_Jcables
x_|cuerdas
X

foreneros
X

.

-

]

]

=t
X
X

bol
x_esculturas
X oewe
v

bancos
felementos que

¥ resguarden de llovia
v |resguarden de viento
v
.
X
desniveles.

pendientes

v |eonasa diferentes alturas

X
L lcolinas
v
ordineras
7 [arboles
v
v
X
x
X
X famoyos
X_Jcanales
X |estanques
" pantanos
fuentes

drea de
primorcial

dencia

medicion

motriz 5

habla
psicolgico
intelectual
afectivo

intelectual
social
psicologico

psicologico

social
del habla.

intelectual
psicologico.

2

motriz
intelectual

psicologico

motivacidn
intelectual

afectivo
cognositivo

psicologico.

cognositivo
psicologico

ipos de juego, p
basquetbol y futbol rapido.

a visualizacién deltodaslas dreas

podrian enfermarse

deportivas de las verdes o as de fas circulaciones

para

Elterreno es grande pero sin ningun tratamiento enla topografia

erecido por s solos, no poseen un orden ni nada

No ha nada

2 ARQUANAT



fotografia,

concepto

Espacialidad y fucion del

pregunta

juego

del trafico vehicular y su

perimetro esta cercado?

juego

Limites del drea de juego

Orden

Seguridad

Protecciones

atractiva?

2xiste una separacion entre

diferentes tipos de juegos?

espacios de uego para que los.
nifos se ubiquen y orienten en

1as diferentes zonas de juego?

ise estimula el juego para
nifios peguefios, con

limitaciones psiguicas, motoras.
Mtaro sensoriales?

¢Hay la posibilidad de

desplazarse ibremente.

culaquier nifio pequeto, con

limitaciones psiguicas, motoras.

osensoriales?

puedan absorber impactos y

resbalones en juegos?

¢xiste espacio en equipos de

juego para caidas?
iBxiste la posiblidad de que

un nifio quede atrapada alguna

fopas en aberturas 6 pasos

estrechos?

2Los cambios de nivel estan
resueltos con rampas
escaleras para desplazamiento
‘del mayor nimero de

nivelusuarios?

2Los pasos estan divididos

1. Andar en bicicleta.

segin actividad?
2. Caminar

3. Correr
4. Andar en triciclo

¢Hay protecciones en
pendientes?

como rboles invaden las vias

de paso:
<Hay elementos de proteccién
ysujecion?

incidencia

2 medicion
primorcial

ambiental

. d
Proteccion el nifo sin necesidad v muros intelectual s
de estar tan cerca de él
2 Cercado X_lbarreras vegetales cognositivo
reias
1. lluminada Desarrollon la capacidad del niio % Juuminarias intelectual 2
de orientarse y conocer el sitio
2. Contrastante X cognositivo
3. Delimitada de otros espacios
publicos v Jletreros de acceso
Proteccion delnifio sin necesidad
1.No treparse de estar tan cerca de €16 X |barreras vegetales intelectual 7
explicale los lugares seguros
2. Noeescalar X Jmuros cognositivo
3. Nomontarse X Jcerca
— vallas
1
I i aprende a ubicarse y X etreros intelectual 8
orientarse en el espacio, establece
relaciones espaciales de funcidn y
funcién utizacién.
2. Diferencia de zonas de juego
ridosas, fsias, de accién 6
, fsicas, X pavimentos cognositivo
tranquilas paviments ot
3. Controlvisual de todas las —
dreas de juegos
4. Areas sombriasy soleadas X fpematacion
5. Proteecciones del ventoy 1
Tuvia =
x
X Jivegos intelectual o
Aprenden a convivir nifos de todo
tipo de capacidades
2. Correr X frampas cognositivo
3. Pedalear X_|baranadal
4. Arastrarse X
5. Trepar =
6. Desi x|
7. Protecciones contra cafdas y —
choques N
8. Juegos modulares
9. Estructuras 1
X
10. Caminar X
——|
1 pavimentos: arenas,
gravas, virutas de
Jugarsin dificultades en equipos X |maders, césped, intelectual s
de juego, en cualauier superfcie, materiales sinteticos
impactos con espacios minimos y evitar los
2. Mantenimiento de materiales  atrapamientos mantenimiento
x cognositivo
ue absorben impactos
1
Juegoy spaciominmo para s v pasitos atectivo
perimetro —
en equipos de juego donde.
usuarios caen X fareatibre social
ucgos de aberturas de
1 X
perimetro cerrado
2. Redes X
3. Rendii X
4. Aberturas en forma de v x|
5. Elementos movie et
6. Terminaciones abirtas de -
tubos 6 tuberias M
1. Desplazamiento en cambios de
X |rampas y escaleras
| ectopistasyvias
peatonales
—
v
.
1, Evitar caidas X [retites rebordes intelectual 0
1. dentifcacion de diferentes
pacios X |cambio de texturas cognositivo
1. Evitar interferencias a 2.10m de -
Jugar si dificultades protegiendo manteniniento de
de caidas, con barreras y con las X [irboles, podarios afectivo
o . regularmente
: , pasar
juego X [perreras social
2. Elementos de proteccién no —
deben ncitar a trepar, ponerse de x
pie o sentarse en ellos S
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por ahi o jugando futbol rapido

pase

descanso,
apartadas unas de otras

No hay nada que estimule a los pequefios

estan

mantenimiento

No hay elevaciones, i protecciones

2 ARQUANAT



fotografia,

concepto pregunta

¢Hay elementos peligrosos que

1.Avistas x
causen dafo a nifios?
2. Bordes [ x|
3. Cantos vivos X
4. Formas puntiagudas [
5. Angulos pelgrosos. e
26l mabiliaio urbano que papeleras, cabinas
1 X
adecuado al usuario,
Ergonomia diferentes escalas de los nifios? tetefenicas, bancos
: x
Estimulacién equipos de juegos? de equipos de juegoDesarrollo de todos los sentidos: colores vivos
d 1 6 n al tactoGusto, oido, tacto, vista, y olfato
e equipos de juego, eculturas u
ctros abyetos X |cambio de texturas
3 1 6 —
2Hay olores de objetos o otores de objetos o
substancias que promuevan la x
exploracion? explorar por olores substancias
L. Informar
que traduscan en sistema
X |letreros, mapas
brafle, con refleves o Desarrollo de la comunicacion
Adaptaciones ilustraciones? accesos visualy tactil
sonidos con agua, avisos
1 3 X
Jcon audio, alarmas
2Los equipos de juego estan en
1 X |vigiancia
. donest eaquipos de juego que utilza, las
enas condiciones superficies que pisa o toca —_—
2. Eaiipos de juego de madera M
sinaastilas o gretas
3. Equipos de metal oxidados X
aLas superficies del suelo estan 1. materiales sueltos no
X
2. Desperdicios pelgrosos X
Hayalavista actos [materiaies lavables, con
Inspeccién eunin de vandalismo x
Pe 1. Reunidn de vandal Autoproteccion en juego
vandalicos? |- fpoco mantenimiento
2. Graffits X
2Hay informacién en planos,
letreros, carteles, directorios,
1 , dibuios X |etreros
(nombres de animales, planos de informacion, carteles,
plantas)?
2. luminacicn de letreros X_Jpavimentos
3. Tipografia clara  visisble: X
4. Colores llamativos 1
1
Pasamanos X |rampas
en escaleras y rampas? mano
2.La separacion entre el
tener una distancia minima de
35mm y méxima 4Smm en el X [escalerillas
plano horizontal
3. Doble pasamanos continuo a
ambos lados de escaleras o 1
ramy
4. Disefio anatémico  lbre de X [parandales
aritas. —
5. La fijacién de los pasamanos.
serd firme por su parte inferior, x
sin obstaculos para agarrarios o —
elementos que impidan su
continvidad
6. Los pasamanos deben x
prolongarse en los extremos de
os tramos de escaleras y rampas
¥ rampa; N
como inicacién de percepcién
‘manual que advierta del comienzo
final de los mismas
7. Color contrastante X
2Los pasillos son adecuados al Sinino aprende a ublcarsey
Hinerarios 1 i m tabi X |circulaciones
transito de los ninos? relaciones espaciales e funcién y
yitan uso de escalones utilizacién.
g x
3. Pasillos delimitados con cercas,
x
arbustos o guarniciones
4. EL mobiliario esta alineado no
disperso M
5. Laluminacién no estorba e
paso v
Facilitadores de 2Hay punto de referenciay Elnifo aprende a ubicarse y Jagua: canal, acequia,
1 , establec x intelectual
orientacién ubicacion en el sito de juegos? relaciones espaciales de funcign y fuente, cascada
siizacid
2. Elementos vegetales en clementos vegetales N
movimient
3. Elementos decorativos que d
x
produzcan sonidos con viento esculturas
4. Especies vegetales aromaticas X
5. Elementos urbanos como
‘medios de referencia M
6. Cambio de colores segin drea
e uego x
7. Cambio de textura segin drea
de juego X

ambiental

Pagina3

drea de
incidencia

medicion
primorcial

s Las bancas son lo unico que podria representar peligro en el transito de
al enel camino
motriz s Hay bancas bajas pero no adecuadas a todos los niios
o No hay estructuras de juego por lo tanto texturas tampoco
psicologico, v Juegop P
intelectual
delhabla
social
social 4
afectivo
intelecutal o No hay equipos de juego
psicologico,
social
intelectual 2
intelectual o No hay letreros ni carteles.
social
intelectual
motriz o No hay
social
delhabla
cognositivo
psicologico.
afectivo
motivacién
intelectual s No son corridas i bien diseadas
cognositivo
a Solo ubicandose por las zonas deportivas

cognositivoramas flexibles

2 ARQUANAT



fotografia, concepto

Escaleras

Rampas.

Superficies y materiales

Resbaladillas

Subibajas

Carruseles.

Tobogan

Columpios

Estructuras para trepar

Juegos compuestos

pregunta

4Los escalones y escaleras son
adecuados para el transito de
los nifos’

Desarrolla su motricidad e
independencia en el juego con
1. Inclinacién constantedisefioa adecuados a los usuarios

3. Construccin uniforme

4. Superficie de huella de material
antideslizante

5. ELancho es minimo de 12m

280 equipos de juego son
1. Permite el aferramiento  ellas
adecuadaslas escalerillas?
2.l 2poyo de pies y manos no
esta obstruido

Desarrolla su motricidad e
independencia en el juego con

comodo para todos? adecuada
s “ disefoa adecuados a los usuarios

2.Rampas no muy prolongadas
3. Cuentra con pasamanos

4. Hay una escalera alternativa

5. No desembocan en registros,
rejllas, areas de encharcamiento

6. Ancho minimo de rampa d
0cms.

Seguridad en donde pisa y donde

necesidades de las dreas de.
07 toca aljugar

e joego a circuaciones

bles.
4. Las juntas no difcultan el paso

con silla de ruedas o muletas
5. Amortiguadores de impacto

6. Materiales drenantes

2l espacio en rampa de

Desarrollo motiz, social,
Geslizamiento evita que mas. 1. Deslizarse un nifo a la vez motivacion, afectivo, pscologico,

cognositivo, del habla

e un nifio se deslize?

1
se suba de pie al centro del
subibaja oo trepe movimiento
1
estructura de soporte son
resistentes al eje de rotacién?  los elementos

¢Hay superficies inclinadas que 1. Toboganes integrados a
permiten deslizarse y alcanzar

clerta velocidad? topografia
2.La seccién es constante en la

entraday salida del tobogan
3. La seccién es constante sin
discontinuidades en uniones
4.La longitud permite acceder a
ellay sentarse

5. Protecciones laterales

columpios con cesta separados de

promuevan el balanceo? os sin cesta
2. Columpiarse segn edad
3. Maximo dos columpios por
estructura de soporte para nifios
con sllade ruedas
4. vitan uso de juegos
combinados con columpios

¢Hay elementos para trepar 1. Estructuras de trepar menores

para nifios menores de 6 aos? de 15m

Estructuras de trep:
1smy 1
¢Hay elementos para trepar de
Cuerd:
materiales atractivos?
Cables

3. Colinas o taludes

4. Estructuras de madera o metal

iHay elementos que ofrescan
1. Juegosabstractos
diversion?
2. Juegos realistas

3. Areas indefinidas de desarrollo

Paginad

“ambiental

Pavimentos

Recubrimientos

Elementos flexble para

trepar
Elementos rigidos para

trepar

Monton de piedras

Trenes, casas
ireas de creatividad
imaginacion

drea de
primorcial

dencia

medicion

intelectual o

cognositivo

intelectual 7

cognositivo

intelectual 4

cognasitivo

psicologico

motriz social,

motivacion,
afectivo,
psicologico, 0

cognositivo, del

motriz social,
motiva

n,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del

motriz social,
otivaci
i

afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,
otivaci
i

afectivo,
psicologico,
cognositivo, del

motriz social,
motivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,
motivacidn,

afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,
motivaci
foct

afectivo,
psicologico,

ruedas

No es totalmente adecuado ya taue te lleva a todo y nada, s sigues e

Se responde a lo deportivo pero a o demas no, los nifios no

Nohay

2 ARQUANAT



fotografia,

creativos

tranguilos.

Topografia

Vegetacion

Agua

pregunta

<Hay elementos que

promueven la actividad fisica? 1. Saltar

2. Correr

3. Pedalear

4 Arastrarse

5. Trepar

6. Desizarse

7. Protecciones contra cafdas y
ues.

8. Juegos modulares

9. Estructuras

10, Relieves
¢lespacio promueve juegos
que permita relacionarse con
los demas? 1. Descanso

2. Juegos entre ellos

3. Imaginacién

4. Elementos abstractos

5. Elementos sugerentes

6. Elementos manipulables

7. Elementos flexibles

Hay materiales para

imaginacion? s
2. Hierba
3.Agu
4.Gravas
5. Barro
6. Hojas
7. Rocas.
8.0tros

2xisten elementosa que

aporten experiencias

sensoriales tactles, visuales,

auditivos, offativos? 1. Texturas
2. Colores.
4.hgua

5. Corrientes de aire dirigidas.

2xisten elementos o espacios
aue proporcionen
‘oportunidades de descanso,
que protejan de ruidoy
agitacion de otros juegos, que
eviten distracciones, que se
relacionen con otros

espacios? 1. Descansar
2. Estar tranauilos

3. Concentrarse:

Interaccién y dinamismo con X
movimientos fisicos —

Relacion con nifios, de su edad o
de otras edades, fomento de.
imaginacién

Desarrollo de imaginacién y x
creatividad

elemento area de
ne

rampas motriz

pendientes emocional

irboles.

taludes

mesas habla

sllas psicolgico

bancas intelectual

esculturas afectivo

cables

cuerdas

areneros intelectual
social

psicologico

rool psicologico

Desarrollo de imaginacién con
experiencias sensoriales: tactil,
o

Concentracién del nifio en
diferentes actividades,
relajacién, descanso

esculturas intelectual
agua delhabla
flores social

hierva

bancos social

elementos qu
resguarden de lluvia delhabla
aue

resguarden deviento {1clecrual

psicologico

Diversion e imaginacidn en los

4.sentarse:
5. Relajarse

¢xisten en el terreno formas

inregulares, rectiineas,

uniformes que promuevan la

imaginacion, juegos, relacion

con el entorno y aprendizaje

de actividades ? 1. Imagi

2. Jugar a esconderse
3. Relacionarse con el entorno

4. Aprendizaje de habil
espaciales

lades

2Bxisten especies arboreas,

enel piso, en jardineras que
1. Especiea adecuadas al entorno
fomenten a relacion con el
entorna?
2, Resistentes

3. Buena capacidad de
regeneracién

4. Adiferentes alturas para nifios
yadltos

5. Con rodapies para acercarse

6. Jardineras de poco grosor para
7. Ejemplares maduros que
atraen més

¢xiste agua que nifos
puedan acceder aclla e
incorporarla a sus juegos?

1. Observar cilo del agua

juegos,
entorno

Sensibilidad y respeto hacia el
entorno

Sensibilidad y respeto hacia el
edio natural, b

3.Jugar con ella

v
aprendizaje de los ciclos vitales

desniveles motriz

pendientes intelectual
zonas a diferentes
alturas. psicologico

colinas.

jordineras motivacién

arboles. intelectual

afectivo

cognositivo,

psicologico

arroyos
motivacion

canales
intelectual

estanques afectivo

antanos
i cognositivo

fuentes

Pagina 1

psicologico

0

NO CUENTA CON LOS SUFICIENTES ELEMENTOS QUE FOMENTEN LA
ACTIVIDAD FISICA.

SOLO CUENTA CON BANCAS PARA SENTARSE Y PLATICAR.

NO CUENTA CON NINGUN ELEMENTO DE LOS ANTERIORES,

NO CUENTA CON NINGUN ELEMENTO DE LOS ANTERIORES.

51 CUENTAN CON BANCAS QUE SIRVEN PARA SENTARSE, DESCANSAR,

¥ RELAJARSE.

NO CUENTA CON NINGUN ELEMENTO DE LOS ANTERIORES
MENCIONADOS.

S0LO CUENTA CON POCOS ARBOLES LOS CUALES TIENEN POCO FOLLAE.

LAUNICA AGUA QUE SE PUEDE ENCONTRAR EN EL LUGAR SERIA LA
ESTANCADA ORIGINADA POR LAS LLUVIAS

2ARQARTURD



fotografia,

Espacialidad y fucion del

pregunta

lejada 1

juego

Accesos del drea de

juego

Orden

seguridad

Protecciones

el trafico vehiculary su

perimetro esta cercado?

2l acceso al area de juego es

atractiva?

¢xiste una separacion entre

diferentes tipos de juegos?

Proteccion el nifo sin necesidad
30m de estar tan cerca de é1

2. Cercado

1 lluminada Desarrollan la capacidad del nifio

de orientarse y conocer el sitio

elemento
arquitectr

ambiental

Vv |muros
X |barreras vegetales.

rejas

X [uminarias

espacios de juego para que
los nifos se ubiquen y.
orienten enas diferentes

20nas de juego?

2se estimula el juego para
nifos pequefios, con
limitaciones psiguicas,
motoras o sensoriales?
2Hay la posibilidad de
desplazarse libremente.
culaquier nifio pequeito, con
limitaciones psiguicas,

motoras o sensoriales?

2. Contrastante X facera
3.Deli
elimitada de otros espacios X etrros de scceso
publicos
1. Notreparse én del i X
de estar tan cerca de ¢l 6
explcarle los lugares seguros. —
2 Noescalar X |muros
3. No montarse X fcercas
vallas
1
I it aprende a ubicarse y X etreros
orientarse en el espacio,
establece relaciones espaciales
funcion defuncién y utizacién.
2.0i
ruide v |pavimentos
tranquilas
3. Control visual e todas las
dreas de juegor X [sealizacion
4. Areas sombriasy soleadas v
5. roteccciones del vientoy M
llovia
V |iuegos
1. Saltar
Aprenden a convivr ifos de.
todo tipo de capacidades.
2. Correr v |rampas
3. Pedalear

puedan absorber impactos y

resbalones en juegos?

v |baranadales

que absorben impactos

juego y espacio minimo para su

e juego para su uso?uso?

¢xiste espacio en equipos de 2. Espacio suficiente en
perimetro en equipos de juego
juego para caidas?donde usuarios caen

¢xiste a posivilidad de que

un nifio quede atrapada
alguna parte de su cuerpo o
e sus ropas en aberturas 6

pasos estrechos?

resueltos con rampasy.

escaleras para

Gesplazamiento del mayor

numero de usuarios?

2Los pasos estan divididos
?

4. Arastrarse x
5. Trepar X
6. Desizarse X
7. Protecciones contra caidas y
choques x
8. Juegos modulares X
9. Estructuras X
10. Caminar v
1 pavimentos: arenas,
ravas,virutas de.
Jugar sin dificultades en equipos X o )

s de juego,en cualuler superficie, materisles sinteticos
2. Mantenimiento de materiales  atrapamientos arterimicnty

X

v |pasilos

X |areatibre

uegos de aberturas de

1. Toboganes 6 tuneles x
2. Redes X
3. Rendijas X
4. Aberturas en forma de v X
5. Elementos moviles v
6. Terminaciones abiertas de M
tubos 6 tuberias
1

X |rampas y escaleras
nivel

segin actividad; 1. Andar en bicicleta v |ddopistasyvias
peatonales
2. Caminar v
3. Correr v
4. Andar en triciclo v
2Hay protecciones en
pendientes? 1, Bvitar caidas X |pretiles, rebordes.
2xisten cambios de.
1. Identificacién de diferentes.
materiales X |cambio de texturas
teriles? espacios bio de text
p 1om ,
como drboles invaden las vias Jugar
oo con ol
iHay elementos de. dealto barreras y con las adecuadas regularmente
N barandal
juego juego x social
2. Elementos de proteccion no
deben ncitar a trepar, ponerse x
de pie o sentarse en ellos

Pagina 2

intelectual

cognositivo,

intelectual

cognositivo.

intelectual

cognositivo,

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo.

intelectual

cognositivo.

afectivo

intelectual

cognositivo.

medi
cion

51 ESTAN ALEJADAS DE LOS ARROYOS VEHICULARES PERO NOSE
ENCUENTRAN DELIMITADAS POR NINGUN ELEENTO.

NO CUENTA CON NADA DE LO ANTERIORMENTE MENCIONADO.

NO EXISTEN JUEGOS DE ESTE TPO EN EL PARQUE.

ELPARQUE CUENTA CON LOS UNICOS ELEMENTOS DE PROTECCION
NATURAL QUE SON LOS ARBOLES FUERA DE ESO NO CUENTA CON
NINGUN OTRO.

LOS MISMOS ESPACIOS COMUNES QUE OCUPAN LAS PERSONAS SIN
DEFICIENCIAS DE ESTE TIPO SON LAS QUE SE PUEDEN USAR PARA TODOS,
NO EXISTE UNA ZONA ESPECIAL COMO TAL,

EN CUANTOS A ESTOS PUNTOS SOLO CUENTA CON PEQUERAS TIPO

CORRER, PEDALEAR Y ELEMEENTOS MOVIBLES COMO SON EL SUBEYBAIA.

NO EXISTEN NINGUN ELEMENTO DE LOS MENCIONADOS
ANTERIORMENTE.

2ARQARTURO



fotografia,

mento area de medi

arquitectonico o

concepto pregunta tecto n
atim
etay elementos peligrosos 10
1 Avistas X
aue causen daroa ifos?
2 Bordes X
3. Cantos vivos x
4 Formas puntiagudas X
5. Angulos peligrosos X
<6l mobiaro wbano que papeleras,cabinas
existe respondea s
1 Uso detodo el equipamiento X motrz 0
Ergonomia. nifos adecuadoal usuario, telefonicas, bancos
X |coloresvivos 0
vlacién equipos de uegos? de equipos de uego
Estimulacie o o BV Desarrollo de todos los sentidos: peicolog
e Gusto, oo o v yaats | |
ks sotos ot telecton
ibayolores de obetos o oores de abjetos o
substancia que promuevan a X
exploracién? explorar por olores. substancias del habla
socl
1 Informar
ave taduscan en sisema
" X ereros, mapas sodl 0
braile, con relleves o Desarrollo de la comunicacién
Adaptaciones. ilustraciones? accesos. visual y tactil
sonidos con agua,avisos
ey Instrucciones audiives? 1. Vitacidn de abjetos, sectivo
i,
<Los equipos de juego estan
1 a del X vglancia intlecuta 0
equipos dejuego que wilza, as
en buenas condiciones? Superfcesaue pisa otoca -
2 Eaiupos de uego de madera . .
sin aastillas o grietas psicologico
3. Equpos de metal oxidados X sl
ctas superficesdelsuelo 1 materiales sultos no
x
estan n buenas coniciones? demasiado compactados
2. Desperdicospelgrosos v
eHay aavista actos materisestvables, con
nspeccién 1 Reunién de vandalismo intelectua 0
vandalicos?
2. Graffs v
etay iformacien en planos,
letreros, cartels,diectoios,
informacion especifical. Contraste de letras, dibujos Desarrollo de la comunicacién X |letreros intelectual 0
(nombres de animales, con lanos de informacién,
plantas)? carteles,
2 luminacén deltreros X pavimentos o
2 Tipograiaclaa y visisle X electun
4. Colores famativos X
1
Pasamans proteccion en escalerasy X |rampas motrz 0
rampas? o
2.La separacién ente elAutoproteccién enjuego
pasamanos e paramento debe
teneruna distancia minima de
35mm y méxima 45mm en el el
sl horizontl .
3. Doble pasamanos continuo a —o socil
ambosados de escaleras o
rampas X oarandates
4. Disefoanatémico  ibre de dethabla
. La facién de los pasamanos X
cognosiivo
e frme porsu parte inferior, og
sinobstdculospara gartarlos
clementos que mpidan su
continuida X
6 Los pasamanos deben
pscologico
prolongarse en los extrems de
los tramos de escaleras y rampas
yramp: .
como indicact de percepcidn
manualaue acverta del
comienzoy finalde las mismas || sectivo
7. Color contrastane X motivacion
elos pasilosson adecuacios al
o sprende a ubicarse
tinerarios o P v v |circulaciones intelectual 5
ansio d s ifos? establece elciones espacses | ——
2, Evitan uso de escalones de funciony uizacion )
" copnosiivo
X
L mobilaro esta alneado no
disperso X
5 La luminacién no estorba el
v
Faclitadores de ebay punto de referenciay o sprende a ubicarse y agua:cana, aceaui,
1 . X intlectual 0
orintacién uegos? uente, cascad
2. Hementos vegetales en
movimiento sentidos y elementos vegetales X lligero, ramas flexibles  cognositivo
3 Eementos decorativos que elementos com tubas,
x
produzcan sonidos convento escuturas
4 Especies vegetalesaromaticas X
. Hementos urbanos como
‘medios de referencia X
6. Cambio de colres sgin irea —
de juego x
7. Cambio de testura segin drea —
de ueso X

Pagina3

EN CUANTO A PELIGROSIDAD DEL LUGAR DE ACUERDO A FORMAS O
ELEMIENTOS DENTRO DEL PARQUE NO AHI NINGUNA.

{TE DE ACUERDO A LA
SUPERFICIE DEL PARQUE Y LOS QUE SE ENCUENTRAN EN ESTAN EN
PESIMAS CONDICIONES,

NO EXISTEN NINGUN ELEMENTO MENCIONADO ANTERIORMENTE.

NO EXISTE NINGUN TIPO DE SERALIZACION ESPECIAL NI AUDITIVA.

EN EL PARQUE NO EXISTE NINGUN JUEGO EN BUENAS CONDICIONES Y S|
EXISTEN UN NUMERO CONSIDERABLE DE PIEDRAS SOBRE LAS CANCHAS
DE BALONCESTO.

LOS MUROS ¥
DETERIORO POR PARTE DEL USO INADECUADO QUE SE LE DA AL MISVIO
POR PARTE DE LAS PERSONAS.

RESY
LETRAS COMO ELEMENTOS PENSADOS PARA EL PARQUE.

1ONAD

LAPOCA ILUMINACION ESTA UBICADA DONDE NO ESTORBA AL PASO Y

EL PARQUE CARECE COMPLETAVIENTE DE LOS ELEMENTOS
MENCIONADOS ANTERIORMENTE.

2ARQARTURO



fotografia,

concepto pregunta

2Los escalones y escaleras son
Escaleras adecuados para el transito de
los niftos?1. Inclinacion constante

2En equipos de juego son

adecuadaslas escalerillas?

<l recorrido en rampas es
Rampas comodo para tod

2. Escalones equidistantes

3. Construccién uniforme

4. Superficie de huella de
materia antideslizante

5. ELancho es minimo de 1.2m
1. Permite el aferramiento  ellas
2. Elapoyo de pies y manos no.
esta obstruido

1. Rampas con pendiente
adecuada

2. Rampas no muy prolongadas
3. Cuentra con pasamanos

4. Hay una escalera alternativa
5. No desembocan en registros,
rejlas, areas de encharcamiento.

‘minimo de rampa de
90cms.

Superficies y materiales  necesidades de las dreas de.

juego?

Equipos de juegos

¢lespacio en rampa de

Resbaladil

juego acirculaciones

2. 50n superficies firmes.

3. S0n superficies estables

4. Las juntas no difcultan el paso.

consillade ruedas o muletas

5. Amortiguadores de impacto

6. Materiales drenantes

e un nifio se deslize?

21 subibaja evita que un ifo 1.Tr

Subibajas se suba de pie al centro del

subibaja oo trepe

reparse en subibaja en

movimiento

Carruseles estructura de soporte son

resistentes aleje de rotacién? todos los elementos.

Tobogan que permiten deslizarse

alcanzar cierta velocidad?

topogratia
2.La seccién es constante en la

entrada y salida del tobogan
3. L seccién es constante sin
discontinuidades en uniones.

4. La longitud permite acceder a
ellay sentarse

5. Protecciones laterales

Columpios.

promuevan el balanceo?

columpios con cesta separados

delos sin cesta
2. Columpiarse segin edad

3. Maximo dos columpios por
estructura de soporte para nifios
edas

4. Evitan uso de juegos
combinados con columpios

Estructuras para trepar  para nifios menores de 6

afios?

de1sm
1

para nifios mayores de 6
afios?

¢Hay elementos para trepar

de materiales atractivos?

2Hay elementos que ofrescan
Iuegos compuestos
diversio

de1.5my menores de 2.1 m

1. Cuerdas

2. Cables
3. Colinas o taludes

4. Estructuras de madera o metal

1. Juegosabstractos

2. uegos realistas

3. Areas indefinidas de desarrollo

elemento n
medi
clon

Desartol su motricdad e x intelectusl 0

independencia en el juego o

disefon adecuados a o usuarios

% cognositivo.

X

x

X

X

X
Desarrolla su motricidad e X intelectual 0
independencia en el juegocon =t
disefon adecuados alos usuarios |

conostivo

X

X

X

X
Seguridad en donde pisaydonde | U [PovImentos Inelectual 5
tocasljugar

v |Recubrimientos cognositive

v

x

mothacion
X

pscologco
X

motrz social,

motivacidn,

sectivo,

X psicologico, 0
motacion, afectivo, psicologio, Sogostie, del
cognositivo,del habla e

motrz socil,
motivacén,
afectio,

x psicologico, 0

cognositio, del
habla
motrz socil,
motivacén,
sectivo,

v psicologico, 10

cognosicio, del
habla

motrz socil,
motiacién,

X afectivo, 0

picologico,

— cognosiivo, cel

x

X

x

X

motrz socil,
motivacion
afectio,

x psicologico, 0

cognositio, del
habla

x

X

x

lementos flexble para motri, soca,
motivacén,
sfectivo,

x psicologico, 0

cognosivo, cel
habla
wepar
lementos rigidos para
X
wepar

X

X

x

X

motrz socil,

x motivacion, 0

afectio,

1 psicologico,

X | renes, casas

X (Areas de creatividad e

imaginacion

Paginad

NO EXISTEN ESCALONES EN NINGUNA ZONA DEL PARQUE.

NO EXISTEN RAMPAS DENTRO DEL PARQUE

LOS UNICOS CAMBIOS DE MATERIAL PARA DELIMITAR LAS ZONAS SON
ASTO Y CONCRETO Y EN ALGUNAS ZONAS DEL PARQUE LAS JUNTAS NO
SON ADECUADAS PARA LAS PERSONAS EN SILLA DE RUEDAS.

NO EXISTEN RAMPAS EN EL PARQUE.

SUBIBAIA EN LA ZONA CENTRAL DEL MISMO,

EN CUANTO A ESTRUCTURA SE VE BASTANTE RESISTENTE.

NO EXISTEN SUPERFICIES EN INCLINACION EN EL PARQUE.

NO EXISTEN COLUMPIOS EN EL PARQUE.

NO EXISTEN NINGUN ELEMENTO MENCIONADO ANTERIORMENTE

NO EXISTE NINGUN JUEGO PARA EL USO DE LOS MENORES EN EL
E

2ARQARTURD



elei area de

mento
fotografia, arquitectonico o incidencia

pregunta

ambiental primordial

A AU S CAIY ATURO. SABY. JANAT
4. Arrastrarse Interacciony 75% taludes configuracion espacial por lo cual
5. Trepar dinamismo con S0% estructuras de juego saca 8 en medicion. Le faltan
6. Deslizarse movimientos fisicos 100% pendientes parta el juego por lo
‘social Juegos que permita v v v x 75% 7 6 8 2
4. Flementos abstractos imaginacion 100% esculturas afectivo materiales o actividades
creativos eray pa X x X x 100% 4 4 F 4 4
e fesibiried L I N o Sl hy rovil auncue
imaginacién?s. Barro creatividad e furcionsera de abore
7. Rocas X X X x 100%
oo freed
sensoriales ¢ a > v M v x 75% 5 6 7 3
sensoriales tactles, 4. Corrientes de aire dirigic a;i’dmvo,v\sua\, 100% flores social derjuegos
visuales, auditivos, ierb
— otos oo s cuten Pl IR RV s B s 1
v v v v 100% resguarden de lluvia
2. Estar tranquilos guarden de Il del habla
Subtotal 87.89% Promedio 8
5
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istanen ltereno
{ormas e
rectlness, s
o momesvna
—_— i s M PR B o
reiméonlentmoy
e de overne
1. Imaginar aventurasactividades 7 e stmulacis
2. Jugar a esconderse Juegos, estimulacidn
poraemars denels maue
v x x x 7% pendientes intelectual
. Reldoare conelntrmo x| | omsadteremes s
aclogica
4. Aprendiae dehbidades TS 1.1
P s
PR S R R
tsisten spcis
arbres enet i, en
[R—— P IR A sox
fordineras ue fomencen
la relacion con el Sensibilidad y
epctomadas jornrss mothadn
J— I R o i
FETRR——, EEERE sox .
regeneracion afectivo
N acemes srs ararifes P (PR B i -
Vaitor S
.Con s pars e x| ox [ x[o] wm
paclogea
. srdiners de g grosor pra
acercarse x x x N 1o0%
- emres maduros aue atren
it x| x| x [ o] wm
T i o 2 e
J— Senslidady
Agua dan scceder 3 el 1. Observar cico del agua respeto hacia el x x x| x 100%  amoyos
pudnacederacla e repeto fac e e
‘ } Sonaniony
corporainsis T Tk - el
juegos? 3. Jugar con ella ciclos vitales X X X | 100% estanques afectivo
100% pantanos. « itivo
005 e eods
e il sso0%
S e
:
st recin it
e i i ool IR IR P e s lc
le Juegoesta cercado? estar tan cerca de é|
2. Cercado v v v v 100% barreras vegetales cognositivo.
EE S S St
Aecsosdelirende tlacesoalarace R
1. lluminada capacidad del nifip v X v v 75% luminarias intelectual
Wonenarsey
juego juego es atractiva? conocer el sitio
fr— I T o6 fr—
3 Demiads de s espacis
b o e ] s erersdeseso
PR WS ST
Unisdeldeade L5t unaspardn tecin it
1. No trepars sin necesidad de v v X x 50% barreras vegetal intelectual
T esdnte R— e
juego
s Somicanc i
s 2 Noesclr P S S A P R oo
S Nomonse o N e T T
b W W
st norden enlos
o prendea
espacios de IUFERRET: e juegos segin ubicarsey
orden o o ol de s s renarseend " N N o6 e lcua
v esaece
rencines
yorentenen s s e

funcién y utlizacién.
diferentes zonas de

juego?

pagina2

Promedio.

Promedio.

Promedio.
Subtotal

Promedio

Promedio

Promedio.

4 Nohay

Las especies son muy jovenes
anuge de especies resistentes no
sonlo ms llamativo ni adecuado

Nohay elementos acuaticos
estimulantes

05
258

La zona esta enclaustrada, detris
dereloj solar y entre mercado y

10 escuela, o cual es ideal para la
seguridad de los nifios

Estailuminada la entraday se
7 diferencia de o que esta
alrededor

Estan los juegos corridos sin
delimitaciones

Apesar de que fas zonas sombrias,
o de proteccion no son las
disefiadas, pueden usarse las
estructuras de las patinetas

INSTRUMENTO 1



Accesibilidad

seguridad

iExiste un orden enlos
Elnifio aprende a

espacios de juego para ubicarsey
orientarse en el
que los nifios se ubiquen espacio, establece
relaci
Vorienten en s espaciales de
diferentes zonas de 2. Diferencia de zonas de juego funciény utlzacién.
ruidosas, fisias, de accion 6
tranquilas

juego?
3. Control visual de todas las
dreas de juegos
4. Areas sombrias y soleadas
5. Proteecciones del vientoy

lovia
ese estimula l juego

para nifos peguefios, con

limitaciones piquicas,

motoras osensoriales? 1. Saltar Aprenden a convivir
eHayla posibiidad de nifos de todotipo,

de capacidades
desplazarse ibremente

culaquier nifto pequefio, 2. Correr
con imitaciones,

psiquicas, motoras o

sensoriales? 3. pedalear

4 Arrastrarse

5. Trepar

6. Deslizarse

7. Protecciones contra caidas y

choques

8. Juegos modulares.

9. Estru

10, Caminar
¢xisten materiales que 1. Materiales que absorben Jugarsin difcltades
puedan absorber en equipos de juego,

en cualquier
impactos y resbalones en superficie, con
5 espacios minimos

juegos? impactos Pl

2. Mantenimiento de materiales
atrapamientos

que absorben impactos
existe espacio entred. Areas libres entre equipos de
equipos de juego para su juego y espacio minimo para su
sso2uso?

iExiste espacio en2. Espacio suficiente en perimetro
equipos de juego paraen equipos de juego donde
caidas?usuarios caen

deiste la posibilidad de

aue un o quede
atrapada alguna parte de 1. Toboganes 6 tuncles
su cuerpo o de sus ropas
en aberturas 6 pasos
s 2. Redes
estrechos? 3 Rendias
4 Aberturas en forma de v
5. Elementos moviles
1.Desplazamiento en cambios de
eLos cambios de nivel
estan resueltos con
rampas y escaleras para
desplazamiento del
mayor nimero de

usuarios? nivel

v v v 100%
x v x 0%
v v x 50%
v v v 75%
3 s 2 65.00%
v x x 75%
X X X 100%
v X X 75%
X X X 100%
100%
75%
X X X 100%
X X X 100%
X X X 100%
50%
v X v 75%
v X v 75%
v v v 100%
v X v 75%
x X x 100%
x x x 100%
X X X 100%
100%
100%
x X x 100%
X x X 100%

pagina3

pavimentos cognositivo

juegos intelectual

rampas cognositivo

baranadales

pavimentos: arenas,

madera, céspe

materiales sinteticos intelectual
como caucho y goma

mantenimiento cognositivo.
pasilos afectivo
drea ibre social

Juegos de aberturas de

perimetro cerrado

rampas y escaleras

Promedio

Promedio

Apesar de que fas zonas sombrias,
o de proteccion no son las
disefiadas, pueden usarse las
estructuras de las patinetas

Nohay juegos para nifos con
habilidades diferentes y hay
limitaciones fsicas para nifos con
silla de ruedas y muletas

Solo faltan rampas para librar
desniveles que aunque no son
muy pronunciado no se puede
tener una circulacién corrida por
topecitos

INSTRUMENTO 1



Protecciones

Ergonomia

Estimulacion

Adaptaciones.

Mantenimiento

éLos pasos estan
1. Andar en bicicleta

divididos segdn en bleile

actividad? 2. Caminar.

3. Correr

4. Andar en triciclo

Hay protecciones en
e 1, Evitar cadas

materisles? 1. Identificacién de diferentes
espacios

2210mde

como érboles invaden las

vias de paso? alto
1

Jugar sin dificutades

y con las adecuadas

protecciony sujecion? juego
2. Elementos de proteccion no

deben ncitar a trepar, ponerse de.

pie o sentarse en ellos

2Hay elementos.
1. Aristas

peligrosos que causen

dafoa nifios? 2. Bordes

3. Cantos vivos

4. Formas puntiagudas

5. Angulos peligrosos

&€l mobiliario urbano
que existe responde a las

1. Uso de mobiliario urbano
diferentes escalas de los

nifios?

Desarrollo de todos
los equipos de juegos?de equipos de juego
los sentidos: Gusto,
&Hay cambio de texturas 1. Motivacion e invitacion al tacto
oido, tacto, vista,y

pisosPotros objetos
&Hay olores de objetos o 1. Motivacion e invitacion a
substancias que

promuevan la

exploracién? explorar por olores

iHaytextos e 1. Informar ubicacion, avisos,
instrucciones que

traduscan en sistema

bralle, con relieves o

ilustraciones? accesos
eHay instrucciones

1. Vibracin de objetos,
auditivas?

éLos equipos de juego
estan en buenas

1. Equipos de juego rotos

condiciones?

equipos de juego

Uso de todo el
equipamient
adecuado al usuario,

Desarrolla de la
comunicacion visual
ytactil

Cuidado de su

que utiliza, las

cilopistas y vias
v v 100%
peatonales
M v 100%
v v 100%
s0%
Promedio.
X X 100% pretiles, rebordes intelectual 7 2 5
v v 100% cambio de texturas cognositivo.
mantenimiento de
X X 100% arboles, podarlos afectivo
regularmente
barandales, pasamanos,
x x 75% social
barreras
X X 75%
X X 100%
X X 100%
X X 100%
X X 100%
100%
| 1 95.00%
Promedio
papeleras, cabinas
X X 75% motriz o 10 7
telefénicas, bancos
o o 75.00% Promedio
v X 75% colores vivos. o s e
psicologico
X X 75% cambio de texturas
intelectual
olores de objetos o
X X 100%
substancias delhabla
1 o 8333% social promedio.
x x 100% letreros, mapas social 2 0 6
sonidos con agua, avisos
X X 100% afectivo
o, al:
o 0 100.00% Promedio
X X 100% vigilancia intelecutal o 10 8

otoca

paginas

Los equipos de juego y demas
componentes del parque no
causan dafio a los usuarios

Nohay papeleras, i teléfonos
6 pero las areas de receso; bancasy.
mesas son bajas,

Nohay estimulacion olfativa, pero
porla z0na no seria muy
conveniente utilzar srboles
frutales para evitar que se lucre

2 Apesar de que falta informacion
con braile o auditiva el parque
puede leerse con otros sentidos
como lavista y el tacto

Los equipos de juego no
representan peligro para los nifios

INSTRUMENTO 1



Inspeccion

Sefalizacion

Pasamanos

inerarios

uidado de su

que utilza, las

2. Eqiuipos de juego de madera otoca
sinastillas o gietas
Equipos de metal oxidados
eLas superficies delsuelo 1. materiales sueltos no

estan en buenas
condiciones? demasiado compactados.

2. Desperdicios peligrosos

eHay ala vista actos

1. Reunién de vandalismo. Autoproteccion en
juego
vandalicos?
2. Graffitis
iHay informacién en
planos, letreros, carteles, Desarrollo de la
comunicacion con
directorios, informacién 1. Contraste de letras, dibujos planos de
informacion,
especifica (nombres de. carteles,

animales, plantas)?
2. lluminacién de letreros
3. Tipografia clara y visisble
4. Colores llamativos

proteccion en escaleras

rampas?

100%

100%

100%
100.00%

100%

2.La separacion entre el juego
pasamanos y el paramento debe

tener una distancia minima de.

35mm y méxima 45mm en el

plano horizontal

3. Doble pasamanos continuo a

ambos lados de escaleras o

mpa:
4. Disefio anatémico y libre de
aristas.

5. La fijacion de los pasamanos
sers firme por su parte inferior,
sin obsticulos para agarrarlos o
elementos que impidan su
continuida

6. Los pasamanos deben

prolongarse en los extremos de.
los tramos de escaleras y rampas
como indicacién de percepcien
manual que adverta del comienzo

y final de las mismas.
7. Color contrastante.

eLos pasillos son Elnifio aprende a
ubicarsey

espacio, establece
los nifios? relaciones
2. Evitan uso de escalones espaciales de

aislados
3. Pasilos delimitados con cercas,
arbustos o guarniciones

4.6l mobiliario esta alineado no
disperso

00.00%

100%

75%

100%

75%

s0%

7857%

75%

100%

materiales lavables, con

poco mantenimiento

letreros

pavimentos

rampas

barandales

circulaciones

psicologico Los equipos de juego no
representan peligro para los nifios
social
Promedio 7
Tal vez por la reciente
remodelacion del parque, o el
intelectual o 10 10 10 gran nimero de usuarios no hay
actividad vandalica,ni reuniones.
sospechosas
Promedio 7.5
intelectual o o 5 o Falta toda la informacion no hay
nada que ubique o que.
comunique algo
social
intelectual
Promedio 125
motriz o 7 6 2
Nohay pasamanos, por que no
ponen escaleras ni rampas; in
embargo i hay diferencias de
nivel suaves pero existentes
social
delhabla
cognositivo,
psicologico

afectivo
motivacion
Promedio 375

Solo se puede orientar por el reloj,

intelectual 3 9 9 6 los sanitarios sin embargo hacen
falta puntos de referencia mas
atractivos

cognositivo.

INSTRUMENTO 1



Facilitadores de iHay punto de referencia

orientacién juegos?

dLos escalonesy

escaleras son adecuados
Escaleras
para el transito de los

nifios?

£En equipos de juego son
adecuadas las

escalerilas?

¢l recorrido en rampas

Rampas es comodo para todos?

Superficies y ese responde alas
distintas necesidades de

materiales las dreas de juego?

.12 luminacién o storba el o
oy
ss.00%
o aprendea ———
ubeorsey
x ¥ 100% nelectua
eipac, esablecs
"‘“‘“"‘“ @ fuente, cascada
lementos vegetales en paclales de Especies de follaje ligero,
2 temento et funciény wizscon, | v f T ramas fledbloscognastivo
- Blementos decoratios que Hementos camo tbas,
x . 100%
produzcansonidos con viento cscluas
4. Especesvegetales aromatieas x . 100%
. Elmentos urbanos coma
medios de referencia v v 0%
. Cambia de colores segin rea
deueis v . so%
7. Cambio de testurasegin rea
deucs . S oo
f p s
st 8525
Desarol s
motidade
Independenci enel
Juego condseh x " ™ nelectua
porii
1. Inclinacién constante usuarios
2 Escalones cquiistanes X ) 5% J—
mstruccion nform * . o
2 Suporici do huch do material
anidsizante x . 100%
5. ELancho ssminimo de 12m x B ™
1 permite el feramiento a elas x x 100%
2 E1apoyo depiesy mans no
esta obstruido X X Bk
5 0 s
1 Rampas conpendiente Desarol s
motrcidad e X x 100% intelectual
Independenci enel
sdecinta
porii
2 Rampsnomuy proongadas seemune x f 100%
cognoitive
. Cuentra con pasamans X . 100%
4. Hayuna scaler atemativa x . 100%
. Nodesemboran en regsros,
x ¥ 100%
el ares de encharcamlento
nch minim da ampa do
socms x f 100%
v o s
1. Cambio e materlde rea o
Seguridaden donde
semmangendonde |« f % pavimentos nelectua
Juego s crulciones
2/Son superties frmes X v so cognostivo
5 sonsu i V o
L2 o o difeuto e paso
v ¥ sox
comsila deruedas o muetas mothacién
. Amortiguadoresde mpacto f v son
pscologco

paginas

Promedio.

Promedio.
Subtotal

Promedio.

Promedio.

Solo se puede orientar por el reloj,
los sanitarios sin embargo hacen
falta puntos de referencia mas
aactivos

a5
495

Nohay escalesras perosiligeros
cambios de nivel

Nohay escalesras pero s igeros
cambios de nivel

125

Las supericies continuas en el
mismo nivel es o unico que
afectan las circulaciones

INSTRUMENTO 1



6. Materiales drenantes.

¢Elespacio en rampa de Desarrollo motri
deslizamiento evita que social, motivacién,
Resbaladillas i 1 " Y
destize? cognositivo, del
habla
¢l subibaja evita que un
nifo se suba de pe all Treparse en subibaja en
Subibajas centro del subibaia o lo movimiento
trepe?
iLos componentes de la
Carruseles sonresistentesalelede  los clementos
rotacién?
eHay superficies
inclinadas que permiten 1. Toboganes integrados a
Tobogan deslizarse y alcanzar opografia
erta velocidad?
2.La seccién es constante en la
entraday salida del tobogan
3.1a seccion es constante sin
discontinuidades en uniones
4.La longitud permite acceder 3
ellay sentarse
5. Protecciones laterales
1. Columpiarse segun edad,
Columpios iHay clementos aue
columpios con cesta separados de
promuevan el balanceo;
1os sin cesta
2. Columpiarse segin edad
3. Maximo dos columpios por
estructura de soporte para nifios
consilla de ruedas
4. Evitan uso de juegos
combinados con columpios
iHay elementos para |
par pa
trepar menores de 6 afios? deLsm

¢Hay elementos para
trepar para nifios
mayores de 6 afios?

1. Estructuras de trepar mayores
de 1.5m y menores de 2.1m

¢Hay elementos para
trepar de materiales 1. Cuerdas
atractivos?

2. Cables

X x v 75%
3 B 6035%
Subtotal 793

v v 100%
1 11 100.00%
v v 100%
1 1 100.00%
X x| v 75%
o o325 75.00%
X x| ox 100%
X x| ox 100%
x x| x 100%
X x| ox 100%
X x| x 100%

o 0 o 100.00%
X x| x 100%
X x | v 75%
X x| ox 100%
X x| v 75%
o ) 87.50%
X vl o 0%
x x| v 75%
X x| ox 100%
X x|« 100%

Elementos flexble para
ar

Elementos rigidos para
trepar

motriz social,
motivacién,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,
motivacion,
afectiv
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,
motivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,

cognositivo, del
habla

motriz social,
motivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,
motivacion,
afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

Promedio
Subtotal
6 3 8
Promedio
8 a 6
Promedio
o o o
Promedio
o o o
Promedio
6 3 8
Promedio
8 4 6

55
325

Apesar de que cuenta con
equipos de juego, no cuenta con

a os minimos segn edades,
estados isicos, que ofrezcan
diversion y estimulacion

525

525
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iHay elementos que

3. Colinas o taludes.

4. Estructuras de madera o metal

2. Juegos realistas

3. Areas indefinidas de desarrollo

paginas

o
Subtotal

TOTAL

100%

87.50%

100%

9L67%
9167%

86%

Promedio
motriz social,
motivacién,
afectivo,
Monton de piedras psicologico, 6 3 8
cognositivo, del
habla
Trenes, casas
Areas de creatividad e
imaginacién
Promedio
Subtotal
TOTAL

375
209
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Tipos de Juego

Porcentaje Calificacién
100.00% 9
90.00%
8 s
80.00%
7
70.00%
60.00% HFisico °  Fisico
.00%
50.00%  social 5 M social
.00%
I creativos 4 i creativos
40.00%
I sensoriales 3 L sensoriales
30.00% -
& tranquilos ) L tranquilos
20.00%
1
10.00%
0.00% 0

Ti
Tipos de Juegos ipos de Juegos

Pagina 1 GRAFICAS INSTRUMENTO 1



100.00%
90.00%
80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00%

Entorno

Porcentaje

B Topografia
I vegetacion

i Agua

Elementos del entorno

Pagina 2

4.5

35

25

15

0.5

Calificacion

i Agua

Elementos del entorno

M Topografia

I Vegetacion
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Espacialidad y fucion del drea de juego

Porcentaje Calificacidén

120.00% 8
[H Localizacion del drea de juego
1l Localizacion del drea de juego
) _ 7 8 Accesos del drea de juego
100.00% [l Accesos del drea de juego
8l Limites del 4rea de ji |H Limites del rea de juego
imites del area de juego
6 @Orden
[ orden
0, 18 Accesibilidad
80.00% il Accesibilidad
5 |8 seguridad
W seguridad
Il Protecciones
[l Protecciones
60.00% 4 1l Ergonomia
| Ergonomia
[ Estimulacion
1l Estimulacion
3 & Adaptaciones
40.00% l Adaptaciones P
{E Mantenimiento
i Mantenimiento
2 I inspeccion
W Inspeccion
20.00% o [ sefializacion
W sefalizacion
2 [ pasamanos
[ Pasamanos 1
1t : [ itinerarios
0'00% tinerarios ]
0 K Facilitadores de orientacién

 Facilitadores de orientacién
Elementos
Elementos
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120.00%

100.00%

80.00%

60.00%

40.00%

20.00%

0.00%

Porcentaje

Cambios de nivel

Cambios de nivel

B Escaleras

& Rampas

I Superficies y
materiales

Pagina 4

Calificacion

Cambios de nivel

B Escaleras

I Rampas

I Superficies y
materiales

GRAFICAS INSTRUMENTO 1



120.00%

100.00%

80.00%

60.00%

40.00%

20.00%

0.00%

Porcentaje

Equipos de juego

Equipos de juego

[ Resbaladillas

i subibajas

W Carruseles

& Tobogan

I Columpios

I Estructuras para

trepar

I Juegos compuestos

Pagina 5

Calificacion

H Resbaladillas

 subibajas

M carruseles

 Tobogan

i Columpios

i Estructuras
para trepar

— Juegos
compuestos
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94.00%
92.00%
90.00%
88.00%
86.00%
84.00%
82.00%
80.00%
78.00%
76.00%
74.00%

Porcentajes

Elementos

Comparacion General

 Tipos de Juegos

B Entorno

H Espacialidad y
fucion del drea de
juego

nCamblos de nivel

i Equipos de juegos

Calificaciones

Pagina 6

Elementos

 Tipos de Juegos

I Entorno

I Espacialidad y fucion
del drea de juego

i cambios de nivel

I Equipos de juegos

GRAFICAS INSTRUMENTO 1



fotografia

concepto

Fisico

creativos

sensoriales.

tranquilos,

pregunta.

iHay elementos que
promueven la actividad

fisica? 1. Saltar
2. Correr

6. Desiz

e
choque:

8. Juegos modulares
5. Estructuras

10 Relieves
¢l espacio promueve
juegos que permita
relacionarse con los
1. Descanso
demas? 2. Juegos entre ellos
3. Imaginaci

7. Elementos flexibles.

eHay materiales para

Arena
manipular donde el nifio 2. Hierb;
Aguautiliza su creatividad e
Gravas
imaginacién?s. Barro
6. Hojas
7. Rocas
8. 0tros

¢Existen elementosa que
1. Texturas

aporten experiencias. 2 Coorer
3.Agua

sensorales tactiles, 4. Corrientes de aire diigidas
visuales, auditivos,
olfativos?

iExisten elementos o
espacios que

espacios?

1. Descansar
2. Estar tranquilos
3. Concentrarse

4. sentarse
5. Relajarse

arse
7. Protecciones contra caidas y

arquitectoni
ambiental
IV _ARIURO__GABY JANAT
v v x| v 75% rampas
v v v v 100% pendientes
v X v [V 75% arboles
Interacciény - 50% taludes
o 100% estructuras de juego
movimientos fisicos X oo
x x x| ox 100%
x X x | x 100%
x X X | x 100%
X X 100%
20.00%
x X vy 0%
elacién con nifos,
desuedad o de esas
otras edades, x v v | v 7% sillas
fomento de v X v X 0% ancas
imaginacion . 5% esculturas
75% jles
M 7% bles
M X v | x 75% cuerdas
T 1 72 67.86%
x X x| x 100%
areneros
v X v | x 0%
Desarrollo de v X x T x 75%
imaginaciény b X 100%
creatividad 75%
75%
v X x | x 75%
v X X | X 75%
7813%
Tierra
Desarrollo de Y M v x 0%
imaginacién con arboles
experiencias v X % | x 75% esculturas
3 v X X | x 75% agua
auditivo, visual, X 100% flores
ativo hierb
v v vy 100%
Concentracién del
nifio en diferentes
actividades,
relajacién, descanso
bancos
elementos que
v X x| v 0% resguarden de lluvia
elementos que
M M x| v 75% resguarden de viento
palapas
v v x_|v 7% esas
v v s 50%
T T o0
Subtotal  76.20%
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drea d

incidencia
primordial
carr ARTURO Gasy
motriz 7 2 3
emocional
Promedio
3 4 10
habla,
psicol
intelectual
ctv
Promedio
2 o 3
intelectual
social
psicologico
Promedio
4 o 2
logico
intelectual
delhabla
social
Promedio
7 7 2
social
delhabla
intelectual
Promedio
Subtotal

JANAT

‘Apesar de que cuenta con s6lo 7
de 10 crierios posee una buena
configuracion espacial por lo cual

ca 8 en medicién. Le faltan
pendientes parta el juego por lo
demas estabien

€l espacio provoca refacidn entre.
nifos sin embargo no les da
libetad de juegos, de imaginar, de
manipular o de flexibilidad con
materiales o actividades

Solo hay gravila, aunque su
funcion seria de absorber
impactos, de piso puede jugarse

Lo unico que estimula es el
cambio de color en los equipos
derjuegos

Las zonas de receso diseiadas
para sentarse son adecuadas para
todas las edades, para pequefios y
para los padres

55
38
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gxisten en el terreno

imaginacion, juegos,
relacion con el entorno
aprendizaje de

Topografia

1. Imaginar aventurasactividades ?
2. Jugar a esconderse

sousten especies
abireas,enel o, en

(s jardineras que fomenten
Isefacion conel

entorno?

eExiste agua que nifios
puedan acceder a ella e
incorporaria a sus

juegos?

Espacialidad y fucion

3. Relacionarse con el entorno

4. Aprendizaje de habllidades
espaciales

1. Especies adecuadas al entorno

2, Resistentes
3. Buena capacidad de
regeneracion

4. Adiferentes alturas para nifos
y adultos

5. Con rodapies para acercarse
6. Jardineras de poco grosor para
acercarse

7. Ejemplares maduros que
atraen mas

1. Observar ciclo del agua

2. Respeto al medio natural
3. Jugar con ella

alejada del trafico
vehicular y su perimetro

de juegoesta cercado?30m
2. Cercado

Accesos del drea de

¢l accesoal area de

juego juego es atractiva?

¢Eiste una separacion

entre diferentes tipos de

1. luminada

2. Contrastante
3. Delimitada de otros espacios
publicos

1 Notreparse

juego
juegos? 2. No escalar
3. Nomontarse
ébiste un orden en los
espacios de jugep para. in
onden isclon de juegos s

y orienten en las
diferentes zonas de

juego?

que los niios se ubiquen funcion

v x| v x sox
ersione
imsginscion en s
juegos, estimulacion
porelentorno desnivles
X x| x 0% pendientes
x | x| v 100%  sonasa derentes auras
x| x| x 100%
colnas
o 1 1 wsw
x| x|y 5%
Sensibiidad
. Jardineras
entomo T I I 0% arboles
' N ' 5%
x | x| v 5%
x| x| x 100%
x| x| x 100%
v x| x| x 5%
T 2 wom
Sensiildad y
respeto hacia v x| x| x 7% anoyos
medonatura,
obseraciény 1T T% 5 .
sprendiaje 0 I I L so% estanaues
5% pantanos
5% uentes
o o 000
Subtoal 8107
potecanaermn ||| B
innecesidad de % s
estrtancercade &l
I I ' 5% barreras vegetales
T 1 0 1 0% reas
Desartolan s
apacdsddeinio [ | x| v [ x 7% luminarias
deorentarsey
conocer i sto
PR I ' 006 acen
| ox | x|y 7% lewerosde acceso
o o x5 mam
Proteccién delnifo
sinnecesidad de o x| x| x 0% barreras vegetales
estr tancerca de él
Sexplicrielos T T T ox s
T T L] 0% cercas
T T T vallas
o prende a
ubicasey
orentarseen el P I I 006 leeros
espacio,esablece
relacones
espacises de

funciény uilizacién.

pagina2

motriz
intelectual

psicologico

motivacién
intelectual

afectivo
cognositivo

psicologico

motivacion
intelectual
i

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

intelectual

cognositivo

intelectual

s 0 5
Promedio
3 3 3
promedio
8 o 3
Promedio
Subtotal
10 6 o
Promedio
o 0 3
Promedio
o 0 o
Promedio
o s 2

Nohay

Las especies son muy jovenesy.
anuge de especies resistentes no.
sonlo ms lamativo ni adecuado

Nohay elementos acuaticos
estimulantes

275
292

La 2003 esta enclaustrada, detrds
de reloj solar y entre mercado
escuela, o cual es ideal para la
seguridad de los nifios

Estailuminada la entrada y se
diferencia de o que esta
alrededor

Estan los juegos corridos sin
delimitaciones

A pesar de que las zonas sombrias

estructuras de las patinetas

INSTRUMENTO 2



Accesibilidad

Seguridad

iExiste un orden enlos
Elnifio aprende a

espacios de juego para ubicarse y
e nitos st fentarseen el
aue losnifosse biquen e e
) relacones
yorenten enas e e
dferemteszongsde 2. Diferencade zonasdejuego  funcidny ulzacin,
uidoss,fiscas, de accion Pl I so%
juego? anquiss
3.Contrl visualdetodas las
reasde juegos v x| x 7%
4. Areas sombrias y soleadas
5. Proteecciones del vientoy v x 5%
ovia
v x| x 5%
PR S 75008
sse estimula e juego
paranios peauerios,
conlimitaciones | v | sox
piquicas, matoras o
sensorses? Lsatar
ity I posibidad de o de todo o
e capacidades
despiarare remente
claquier o pequero, 2. Corer ' 7%
conlimitaciones
piquicas, matoras o
sensoraes? 3.pedalear P T 5%
4 Amastrarse P I 7%
repar < 5%
6. pes 5%
7. protecciones contra caidas y
chogues . | %
& Juegos modulares
9. Estructras T x 7%
10-Cominar o 7%
so%
cousten materalesque 1. ateriales que absorben P
pusdan absorber en equi
juego,encusaer | V| x| v so%
impactosy restlones en [
uegos? impactos cspacios minimoz
2. Mantenimiento de materiales evitar los.
Stapamientos P I o
aue absorben impactos
¢Existe espacio entrel. Areas libres entre equipos de
cquiposdeuego arasu uegoy spacio miimo para su vl v |y 100%
usouso?
ciste espacioen2. Espaciosuiciente enperimetro
cquiposde jucgo praen equipos de uego donde
cldastusuarios caen vl x|y so%
s a posiiidad de
aue un i quede
atrapada alguna parte de 1. Toboganes 6 tuneles x X X 100%
s cuerpo  de sus ropas
en aberturas  pasos
s 2. Redes X X X 100%
estrechos? 3 Rendis T 100%
. Aberturas en forma dev < 100%
5. Elementos moviles 1006
6. Terminaciones alertas de
tubos  uberias x| 1o0%
1. Desplazamiento en cambios de
eLos cambios de nivel
estan resuetos con
rampasy escaleras pars
v x| x 5%
despiasamientdel
mayor imero de
usuaros? el

pagina3

pavimentos

sefalizacion

juegos

rampas

baranadales

pavimentos: arenas,
gravas, virutas de
madera, césped,
materiles sinteticos
como cauchoy goma

mantenimiento
pasilos

srea libre

Juegos de aberturas de

perimetro cerrado

rampasy escaleras

cognositivo
Promedio 375
intelectual s 6 10 o
cognositivo
Promedio 525
intelectual 4 7 2 s
cognositivo
afectivo
social

A pesar de que fas zonas somt
o de proteccion no son as.
disefiadas, pueden usarse las
estructuras de las patinetas.

Nohay juegos para nifios con
habilidades diferentes y hay
limitaciones fsicas para nifios con
sills de ruedas y muletas

Solo faltan rampas para librar

tener una circulacion corrida por
topecitos
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Protecciones

Ergonomia

Adaptaciones

iLos pasos estan
dvididos segin 1. Andar en bicicleta
actividad? 2. Caminar

3. Correr
4. Andar en triciclo

iHay protecciones en
e 1, Evitar caidas

pendientes?
dBxisten ‘37"“"“ de 1. Identificacién de diferentes
materiales espacios

iLos elementos

1. Evitar nterferencias 2 2.10m
Jugar sin dificultades

Verticales como arboles. protegiendo de-

caidas, con barreras

invaden las vias de paso? de alto y conlas adecuadas

equipos de juego
protecciény sujecion?  juego,
2. Elementos de proteccion no

deben incitar a trepar, ponerse de

ple o sentarse en ellos

eHay elementos
1. Avistas
peligrosos que causen
dafoa nifios? 2. Bordes
3. Cantos vivos
4. Formas puntiagudas
5. Angulos peligrosos

£l mobiliario urbano
Uso de todo el
equipamiento

que existe responde a las
1. Uso de mobilario urbano

diferentes escalas de los adecuadoal
usuarlo,

nifos?

iHay atractivovisualen 1. Motivacion e invitacién al uso

Desarrollo de todos
los equipos de juegos?de equipos de juego
los sentidos: Gusto,
&Hay cambio de texturas 1. Motivacion e invitacion al tacto
oido, tacto, vista,y

pisosPotros objetos
&Hay olores de objetos o 1. Motivacién e invitacion a
substancias que

promuevan la

exploracién? explorar por olores

iay textos e L. Informar ubicacion, avisos,

instrucciones que

traduscan en sistema desarralode fa
comunicacion visual
y tactil

brail, con relieves o
ilustraciones? accesos
iHay instrucciones

1. Vibracion de obetos,
auditivas?
eLos equipos de juego Cuidado de su
entormo, de los

que utliza, las
condiciones?

otoca

pagina s

ciclopistas y vias
v v X 75%
peatonales
v v X 75%
v v X 75%
75%
8333%
x X X 100% pretile, rebordes intelectual
v X x 75% cambio de texturas. cognositivo
mantenimiento de
v x x 7% rboles, podarlos afectivo
regularmente
barandales, pasamanos,
v X X 75% social
barreras.
x X X 100%
x X X 100%
x X v 75%
x X X 100%
x 100%
100%
90.00%
papeleras, cabinas
x X X 100% motriz
telefonicas, bancos
o o o 100.00%
x X x 100% colores vivos
psicologico
x X x 100% cambio de texturas.
intelectual
olores de objetos o
x X X 100%
substancias delhabla
o o o 100.00% social
x x x 100% letreros, mapas social
sonidos con agua, avisos
x X X 100% afectivo
dio, al
o o o 100.00%
x x x 100% vigilancia intelecutal

Promedio as
10 2 6
Promedio 65

Nohay papeleras, i teléfonos

o o 5 pero las areas de receso; bancas y
mesas son bajas.
Promedio 125
0 o o
Nohay estimulacion offativa,
pero por la zona no seria muy
conveniente utiizar drboles
frutales para evitar que se lucre
Promedio. o
o o 4 A pesar de que fata informacion
con braile o auditiva el parque
puede leerse con otros sentidos
como lavistay el tacto
Promedio 1
o o o

Los equipos de juego no
representan peligro para los ifos

INSTRUMENTO 2



Cuidado de su

aue utiliza, las

2. Eaiuipos de juego de madera otocs
sin asilas o grietas v X x| ox 5%
Equipos de metal oxidados m X x| x 100%
iLas superficies del suelo 1. materiales sueltos no
estan en buenas x x x| ox 100%
condiciones? demasiado compactados
2. Desperdicios pelgrosos x v v x 50%
1 1 1o 85.00%
iHaya la vista actos.
1. Reunion de vandalismo Autoproteccion en x v x| ox 75%
juego
vandalicos?
2. Graffits x v I so%
o 2 1o 62.50%
¢Hay informacion en
planos, ltreros,carteles, Desarrollo de la
Sefalizacion directorios,informacién 1. Contraste de letras, ibuios planos de x x x| o« 100%
informacion,
especifca (nombres de arteles,
animales, lantas)?
2. lluminacidn de letreros X x P 100%
3. Tipografia clara  visisble: x X x| x 100%
4. Colores lamativos X X X 100%
o o o1 100.00%
1
Pasamanos proteccién en escaleras y x x x| ox 100%
rampas?
2.La separacion entre el Juego
pasamanos y el paramento debe
tener una distancia minima de
35mm y méxima 45mm en el x x o 100%
plano horizontal
3. Doble pasamanos continuo a
ambos ados de escaleras o
rampas x x x| ox 100%
4. Disefo anatémico  lbre de
arstas
5. La fijacién de los pasamanos X M x |« 100%
sers firme por su parte inferior,
sin obstculos para agarrarios 0
elementos que impidan su
continuidad
x x x| ox 100%
6. Los pasamanos deben
prolongarse en los extremos de
1os tramos de escaleras y rampas.
yremea x x x| x 100%
como inicacién de percepcién
‘manual e advierta del
comienzoy final de las mismas
7. Color contrastante x X Fl 100%
g 0 R 100.00%
etos pasilos son Elnifo aprende a
ubicarse y
tinerarios adecuados l transito de 1. Anchura minima de 2m x v v ox 0%
orientarse en el
espacio, establecelos nifos?
relaciones2. Evitan uso de escalones N N X o
espaciales deaislados
3. Pasillos delimitados con cercas, funcion y utilzacien.
x X x| ox 100%
arbustos o guarniciones
4. Elmobiliario esta alineado no
disperso x x x| v 5%

paginas

materiales lavables, con

poco mantenimiento

letreros

pavimentos

rampas

escalerillas

barandales

psicologico
social
Promedio
intelectual 2 o 2
Promedio
intelectual o o o
social
intelectual
Promedio
motriz o o o
social
delhabla
cognositivo
psicologico
afectivo
motivacion
Promedio
intelectual o s a
cognositivo

Los equipos de juego no
representan peligro para los nifos

Tal vez por a reciente.
remodelacicn del parque, o el
gran ntimero de usuarios no hay
actividad vandalica, ni reuniones
sospechosas

Falta toda la informacién no hay
nada que ubigque o que
comunique algo

Nohay pasamanos, por que no
ponen escaleras ni rampas; sin
embargosi hay diferencias de
nivel suaves pero existentes.

Solo se puede orientar por el
eloj,los sanitarios sin embar
hacen falta puntos de referencia
mas atractivos
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5.La flminacién no estorba el
aso 0%
65.00% Promedio 35
Faciitadoresde  ¢Hay punto de referencia Einifo aprende a Agua: cana,acequi,
ubicarse y Solose puede orientar por el
1 x X v X 75% intelectual 0 0 2 4 reloj, los sanitarios sin embar
espacio,establece hacen falta puntos de referencia
erientacién Juegos? reaciones fuente, cascada mas atractivos
2. Elementos vegetales en pacioles de Especies de folaje ligero,
movimiento funciénywiizacien, | V| X | x| X 7% cognositvoramas flexibles
3. Elementos decorativos que Elementos coma tubos,
x x| x| x 100%
produzcan sonidos con viento esculturas
4. Especies vegetales aromaticas vlox | x| x 5%
5. Elementos urbanos como
medios d referencia M I N 0%
5. Cambio de coloressegn drea
dejuego x X x| x 100%
7. Cambio de textua segun drea
dejuego vl x| x| x 75%
i o [ 7857% Promedio 15
subtotal  85.48% subtotal 153
Cambios de nivel
tlos escalones y Desarrala su
) e moticdad e
Excateras independencaencl | o« 1o0% ntelecton N N . o Notresclrss peros gers
para el transio de los Iuego con disefioa
adecuados a los
nifos? 1 Inclnacion constante usuarios
2. Escalones equidstantes x X v x 75% cognositivo
3. Construceion uniforme B E I 75%
4. Superiice de huella e material
antidesizante x x| x| ox 100%
5. ELancho es minimo de 12m x x| x| ox 100%
£En equipos de juego son
adecuadas os 1. Permite el aferramiento  ellss x x| x| ox 100%
escalrilas?
2.1 apoyo de pes y manos no
esta obstrido B ] I 100%
o o0 2 o 92.86% Promedio 125
eElrecorridoenrampas 1. Rampas con pendiente. Desarrala su . !
motricdade . Nohhay escalesras pero i igeros
e x| x| x 100% intelectual o 0 o 7 e
Rampas es comodoparatodos?  adecuada 0
adecuados a los
2. Rampas no muy prolongadas x X x| x 100%
P Y prolong usuarios cognositivo
3. Cuentra con pasamanos x x| x| x 100%
4. Hay una escalera altemativa x x| x| ox 100%
5.No desembocan en registros,
x X x| x 100%
rejila, areas de encharcamiento
5. Ancho minimo de rampa de
90ems x x| x| ox 100%
o o o o 1% Promedio 175
superfiiesy 1. Cambio de materialde drea
Seguridaden donde Las superfices continuas en el
istintas necesidades de Sydomdeioma | V| v vl 100%  pavimentos intelectual 3 s 5 mismo nivel e o unico que.
Dy afectan las circulaciones
materiales las dreas de juego? juegoa circulaciones
2.Son superiiiesfirmes I I I 100% cognositivo
3. Son superices estables I vV 100%
4.Lasjuntas no dificitan e paso
x X x| v 75%
con il de ruedas o muletas motvacion
5. Amortiguadores de impacto x x| x| ox 100%
psiclogico

pagina s
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Equipos de juegos

Resbaladillas

Sublbajas

Carruseles.

Tobogan

Columpios

Estructuras para
trepar

6. Materiales drenantes

Desarrollo motrz,
£l espacio en rampa de Soral, motivacibn,
deslizamiento evita que h

. Deslizarse un nifioa a vez

mas de un ifio se

desize?

afectivo,
psicologico,
cognositivo, del
habla

461 subibaja evita que un
nifo se suba de pie all. Treparse en subibaja en
centro del subibaja o lo movimiento

trepe?

2Los componentes dela
estructura de soportet. Resistencia de fijacion de todos.
tentes al e de los elementos

2

etay superficies
inclinadas que permiten
deslzarse y alcanzar
cierta velocidad?

1. Toboganes integrados a
topografia

La seccion es constante en la
entraday salida del tobogan

3. La seccién es constante sin
discontinuidades en uniones
4.1 longitud permite accedera
ellay sentarse:

5. Protecciones laterales

1. Columpiarse segin edad,
&Hay elementos que
‘columpios con cesta separados
promuevan el balanceo?
de los sin cesta
2. Columpiarse segin edad
3. Maximo dos columpios por
estructura de soporte para niios
con sillade ruedas
4. Evitan uso de juegos
‘combinados con columpios

trepar para nifos

1. Estructuras de trepar
menores de 6 afios? delsm

1. Estructuras de trepar may

repar para inos de 1.5my menores de 2.1m

mayores de 6 afios?

iHay elementos para
trepar de materiales
atractivos?

1. Cuerdas

2. Cables

Subtotal  88.61%
x x x| v 75%
o o o o 75.00%
x X x| x 100%
o 0 o o 100.00%
x v x| ox 75%
o 1 PR 75.00%
x X x| ox 100%
X X x| x 100%
X X x| x 100%
X X x| ox 100%
x X x | x 100%

o o 0 o 100.00%
x x x| x 100%
x X x | x 100%
x x x| x 100%
X X x| x 100%
o [ ) 100.00%
x x x| x 100%
x X x| x 100%
x X x| x 100%
x X x| x 100%
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motriz, social,

ot
ot

logico,
cognositivo, del
habla,

motriz social,

psicologico,
cognositivo, del
habla,

motriz social,
motivacien,
afectivo,

psicologico,
cognositivo, del
habla

motriz social,

Elementos flexble para

Elementos rigidos para
trepar

Promedio
Subtotal

Promedio

Promedio

Promedio

Promedio

Promedio

Promedio

375
225

A pesar de que cuenta con
equipos de juego, no cuenta con
los minimos segun edades,
estados fisicos, que ofrezcan
diversion y estimulacin
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Juegos compuestos

iHay elementos que
ofrescan diversion?

3. Colinas o taludes

4. Estructuras de madera o metal

1. Juegos abstractos

2. Juegos realistas

3. Areas indefinidas de desarrollo

x x x

M X X

x x x

o o 1
Subtotal
TOTAL

paginas

100%
100%

100.00%

100%

100%
100%
10000%
9286%

85%

motriz social,
motivacien,
ctivo,
Monton de piedras icologico, o o o
cognositivo, del
bla
Trenes, casas Promedio
Areas de creatividad e
imaginacion
Subtotal
TOTAL



Tipos de Juego

Porcentaje Calificacién
100.00% 6
90.00% ——
80.00% 5
70.00%
60.00% 8 Fisico ¢ H Fisico
.00%
 social B social
50.00% 3 ——
M creativos i creativos
40.00%
I sensoriales 2 . Hsensoriales
30.00% =
) i tranquilos L tranquilos
20.00% 17
10.00%
0.00% 03

Tipos de Juegos

Tipos de Juegos
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100.00%
90.00%
80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00%

Entorno

Porcentaje

[ Topografia

I vegetacion

I Agua

Elementos del entorno

Pagina 2

3.05

2.95

29

2.85

2.8

2.75

2.7

2.65

2.6
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