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Somos juego una forma de hacer ciudadanía, 
rescatando espacios públicos
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“Porque la calle también puede 
ser un espacio de juego”
Exploradores de la ciudad

El video documental Somos juego, de Evelin Santander y Jerónimo 
Monroy, nos muestra cómo desde las organizaciones civiles se pueden 

rescatar espacios públicos. La metodología utilizada es la investigación-
acción participativa mediante la cual incorpora al proyecto a la población 
beneficiada, en este caso los niños y niñas de las localidades de San Pedro 
Atocpan, Milpa Alta; el barrio de La Merced, delegación Cuauhtémoc y 
la colonia Desarrollo Urbano Quetzalcóatl, delegación Iztapalapa en la 
Ciudad de México. El resultado obtenido del grupo multidisciplinar del 
proyecto fue rescatar el conocimiento de quienes habitan los territorios 
para encontrar alternativas plausibles a los problemas de las comunidades. 

El proyecto consistió en diseñar y construir tres espacios recrea-
tivos para niños y niñas que viven en lugares cuyas características son de 
una alta densidad de población infantil con escasas o nulas instalacio-
nes de esparcimiento. La autoría trata de captar en el video las diversas 
formas de vivir la ciudad y cómo, bajo la metodología de investigación-
acción participativa, pueden atender necesidades específicas. Es así que 
el proyecto involucró a la comunidad infantil de cada zona con un grupo 
de arquitectura, diseño industrial, y voluntariado en el proceso de diag-
nóstico, diseño, reacondicionamiento y construcción del espacio. 

En el video se pueden observar las etapas y el proceso de desa-
rrollo del proyecto, el cual se dividió en tres etapas: el desarrollo de una 
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metodología para diseñar con la comunidad infantil, la de aplicación del 
diseño participativo y la de ejecución.

Para cada comunidad se conformó un grupo multidisciplina-
rio de diseño y voluntariado en los que participaron estudiantes de las 
áreas de arquitectura, diseño urbano ambiental, economía, urbanismo y 
especialistas en desarrollo local. La capacitación previa permitió que el 
grupo multidisciplinario involucrado aprendiera técnicas de comunica-
ción asertiva con niños, la diversidad de infancias, la transformación de 
los espacios de juego a través del tiempo, así como algunos parámetros 
para el diseño participativo. 

La concentración de la población infantil y su entorno, así como 
los posibles espacios disponibles para la habilitación recreativa fueron 
elegidos por la organización con anterioridad.

En México la población infantil representa 33.6% de la población 
nacional (inegi, 2014) y su relación con la ciudad se ha transformado a 
lo largo del tiempo. A partir de esto, la organización Exploradores de la 
Ciudad se ha enfocado en trabajar las temáticas de la infancia, su ejer-
cicio de ciudadanía y su relación con la ciudad. La forma de trabajo ha 
partido de la investigación–acción, donde la ciudad es un laboratorio de 
experimentación directo. En este formato de trabajo, las experiencias de 
las niñas y los niños durante los talleres fue tan valiosa como las reflexio-
nes que tuvieron desde el escritorio (Exploradores de la Ciudad, 2018). 

Posteriormente vino el proceso de conocimiento desde las miradas 
de las y los niños, la detección de sus necesidades, escuchar sus propues-
tas, lo que les gusta o no de su comunidad, de sus expectativas hacia el 
futuro y cómo las visualizan. La gran riqueza del proyecto es la parte 
creativa con las y los pequeños guiados por el equipo, quienes mediante 
juegos y dibujos propusieron la solución a sus necesidades concretas de 
esparcimiento y ocio.

En San Pedro Atocpan, Milpa Alta, 26.71% de la población 
está conformada por niños y niñas (Instituto Nacional de Estadística y 
Geografía, 2015). De acuerdo con la Procuraduría Ambiental y del Or-
denamiento Territorial (2009), existe una concentración de 62.5m2 por 
habitante. En esta localidad, Erick Zavala Valencia, niño de once años, 
sueña con su futuro y con espacios públicos para jugar con su hermana, 
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refiere que lo que más le gusta de su comunidad es su música, su comida, 
su colorido. A su corta edad ya puede discernir claramente qué lo iden-
tifica con su comunidad, sus tradiciones, la gastronomía, pero también 
identifica de lo que adolece. 

En el barrio de La Merced, delegación Cuauhtémoc la población 
infantil es menor en relación a otras delegaciones, tan sólo del 16.2% de 
niños y niñas (Instituto Nacional de Estadística, Geografía e Informática, 
2015) pero en contraste, existe una concentración de 6.1m2 por habitante 
(Procuraduría Ambiental y del Ordenamiento Territorial, 2009). En su 
barrio, Ameyali, de ocho años, identifica la ausencia de espacios recreati-
vos, tanto de parques como de plazas; ella quiere ser doctora o enfermera 
y lo que más le gusta es “convivir con su familia, que se respeten y plati-
quen bien”, en clara referencia a que existen problemas de algún tipo de 
violencia, ya sea física o verbal.

 Por el contrario, en la colonia Desarrollo Urbano Quetzalcóatl, 
delegación Iztapalapa, se encuentra la mayor población de infantes con 
un problema fuerte de espacio para jugar 3.1m2 por habitante (Procura-
duría Ambiental y del Ordenamiento Territorial, 2009). Monserrat, de 
nueve años, de forma crítica señala las condiciones de su entorno socioe-
conómico: no le gusta la basura, las llantas y piedras en la calle que no 
le permiten jugar.

Las niñas y niños viven en comunidades caracterizadas por su ni-
vel de pobreza y la carencia de una buena urbanización de sus espacios, 
con problemas de inseguridad. En sus tiempos libres, -relatan en el video 
documental-, suelen jugar a la papa caliente, las escondidas, atrapados, a 
colorear, al laberinto, entre otros juegos que se circunscriben al perímetro 
de sus casas. A pesar de ser juegos tradicionales, es necesario señalar que 
no son una práctica común y generalizada en el reciente siglo XXI (do-
minado por los juegos mediados por la tecnología), más bien enuncian 
la ausencia de parques donde puedan realizar una actividad física más 
activa. Refieren que les gustaría una calle libre de autos que les permita 
andar en bicicletas, con carriolas, jugar fútbol, béisbol, saltar la cuerda.

En el video se observa que una vez obtenido el diagnóstico in situ, 
la siguiente etapa del proyecto, es la de las ideas, de creación, de diseño, 
con la ayuda de personas de diseño y arquitectura se propician condi-
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ciones para que los niños y niñas ubiquen el espacio físico para instalar 
los juegos que desean tener. Este proceso es conocido como cartografía 
social, que es la ciencia que estudia los procedimientos en obtención de 
datos sobre el trazado del territorio para su posterior representación téc-
nica y artística, y los mapas, como uno de los sistemas predominantes de 
comunicación de ésta (Habegger y Mancila, 2006).

La autoría, aunque en una escala menor, coincide con Habegger 
y Mancila (2006) en que la cartografía del territorio sirve como un nue-
vo instrumento para construir conocimiento desde la participación y el 
compromiso social. En este video, desde la óptica infantil, se obtiene 
una mirada inédita que hace visible lo invisible y posibilita la transfor-
mación del territorio a partir de las ideas de quienes viven en éste. Esta 
metodología fomenta la participación activa de la población que permi-
te vincular el conocimiento de la gente común con los agentes externos, 
los investigadores.

Bajo el distintivo Somos creación el video muestra el proceso co-
laborativo de diseño y creación de nuestros juegos con material reciclable, 
sembrando la semillita de construir espacios sustentables, guiados por el 
concepto de las tres R (reducir, reciclar, reusar). Las y los menores partici-
paron activamente en el reacondicionamiento del espacio, ya sea tallando, 
pintando, limpiando o probando los equipos a usar. 

Se estimula la participación ciudadana en el rescate del espacio 
público, el valor cívico de escuchar y ser escuchado, de tomar responsa-
bilidad y respeto para su comunidad, así lo expresaron, después de haber 
concluido la obra comunitaria:

• “ayudé en la construcción y me divertí mucho”
• “nos organizamos para cuidar nuestros juegos y descubrimos nue-

vas formas para usarlos y para ocupar la plaza”
• “Convertimos la calle gris en un patio de juegos y colores para 

nosotros. ¡Adiós a los carros!”
Los resultados obtenidos en las tres comunidades, ante al reto de 

transformar el espacio, (gracias a personas de arquitectura y diseño), con-
sistieron en adaptar en los espacios seleccionados, los juegos que deseaban 
dada las condiciones de sus comunidades (identidad, valores, prácticas 
culturales, el entorno, la seguridad):
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En San Pedro Atocpan, Milpa Alta se habilitó la plaza San Mar-
tín; en el barrio de La Merced, delegación Cuauhtémoc, los juegos se 
instalaron en la plaza La Aguilita y en la colonia Desarrollo Urbano 
Quetzalcóatl, delegación Iztapalapa, se rescató y acondicionó una calle 
con juegos de aros colgantes, resbaladillas, escaladores, el avioncito, el ti-
burón, la medusa, telaraña para escalar, entre otros.

El video documental Somos juego se caracteriza por una naturali-
dad tangible que aportan quienes participan en él. Las niñas y niños son 
los actores principales, se les entrevista, juegan sin temor frente a las cá-
maras. Se logra captar su espontaneidad y su realidad al tiempo que la 
creatividad e investigación plasmadas en el video permiten la consecución 
del objetivo de rescatar el espacio con y para las y los actores infantiles. 
La fotografía plasma los colores de los barrios, los espacios que denotan 
oscuridad, abandono o que son poco transitables; cambian a un espacio 
lleno de colores, risas juegos y comunidad.

Por su parte, la música, elemento fundamental, entra en tiempo y 
forma, armoniosa e indicativa de la acción que realizan los pequeños au-
tores y autoras, ya sea cuando corren, ríen o construyen. La selección de 
piezas musicales de la Orquesta Basura, por demás ad hoc a la conquis-
ta del espacio público, encierra en sí un elemento de construcción con lo 
que tenemos en el ambiente y su reutilización. Los instrumentos de la 
Orquesta Basura construidos por sus propios integrantes son objetos de 
uso cotidiano y material de desecho con los que interpretaron cancio-
nes de M. Paroti (Búlgaros, El viaje, Llévame a mí, Diablo, Mamarracho 
y Dulce soledad) que invitan a jugar y saltar. Toda la producción es con-
gruente y coherente con los principios rectores del proyecto.

Si bien las y los niños fueron los que propusieron estos juegos, 
subyace en la intencionalidad de la propuesta, una demanda de actividad 
física, ya que a pesar de su niñez observan la necesidad de hacer ejerci-
cios frente a la declarada epidemia de salud, la obesidad y sobrepeso, así 
como la demanda de espacios seguros. Así lo reclaman y expresan: “Que 
no tengan miedo de jugar aquí, diviértanse y diviértete, disfruta los jue-
gos, puedes sonreír y reír con todos estos juegos… unidos”. 

Finalmente, el video Somos juego concluye con una pregunta ¿jugar 
es…?, que nos lleva a la reflexión de nuestro diario accionar y convivencia, 
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más aún por las respuestas obtenidas y que no tienen límites ni censu-
ras de quienes responden:

…celebrar nuestras emociones…
…es vivir, es parte de un derecho…
…jugar es imaginar, es ser alegre…
…es una forma de vida, pero más alegre…
…liberarse de ataduras…
…jugar es y siempre será la cura para nuestras ciudades…
El video Somos juego, de Evelin Santander y Jerónimo Monroy, es 

una propuesta joven e innovadora de la organización civil Exploradores 
de la Ciudad1 para el rescate de espacios públicos para las niñas y niños 
en áreas conurbadas y urbanas de tres zonas de la Ciudad de México. El 
proyecto general denominado Juego mi ciudad fue posible por el apoyo 
financiero del Programa de Estímulo a la Creación y al Desarrollo Ar-
tístico (pecda) 2017 de la Secretaría de Cultura.

El proyecto a su vez puso en marcha un esquema colaborati-
vo con participación de diferentes especialistas y la intervención de sus 
pobladores, no solamente rescata espacios públicos, sino que rescata el 
conocimiento de quienes habitan los territorios; coadyuvan a encontrar 
alternativas plausibles a los problemas de las comunidades, a volverlas 
resilientes, a construir ciudadanía por el bien común.

…Jugar es aprender, es la primera actividad que realizamos desde 
chiquitos y con ella aprendemos sobre el mundo que nos rodea…
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Título: Somos juego
Sinopsis: Ante la falta de espacios 
lúdicos adecuados en la Ciudad 
de México. Erick, Ameyali y 
Montserrat junto con más niñas 
y niños de San Pedro Atocpan, 
La Merced e Iztapalapa diseñan 
y construyen sus propios juegos 
en sus comunidades de la mano 
de diseñadoras y diseñadores. 
Cortometraje documental que 
aborda la problemática de los 
espacios de juego en la Ciudad de 
México dentro del proyecto Juego 
mi Ciudad.
Género: Documental
Duración: 30 minutos
Dirección: Andrés Garibay 
Tierradentro
Producción: Evelin Santander Daza 
y Jerónimo Monroy Figueroa
Año: 2018
Música: Orquesta Basura

Fuente: http://exploradoresdelaciudad.org/somos-juego/


