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Jugar es un derecho fundamental de la infancia, con independencia de su condición o diversidad, según la Declaración de los Derechos del Niño (ONU, 1959). Tal como se apunta en el prólogo de esta obra, el garantizar este derecho al juego es un deber, ya que es un componente importante para las niñas y los niños en su desarrollo, que estimula la creatividad, fomenta la sociabilización, promueve la autonomía y motiva a esforzarse y a asumir retos. 



En Arquitectura del juego, estímulo sensorial y cognitivo desde la infancia hasta la adolescencia, la arquitecta Berta Brusilovsky presenta, desde la accesibilidad, la neurociencia y la salud, su modelo de accesibilidad cognitiva y recreación en parques, plazas, jardines y áreas libres urbanas, ofreciendo orientación e inspiración para respaldar un modelo de parque infantil inclusivo al aire libre, en especial, para tantas personas que precisan estímulos sensoriales y cognitivos.  



El objetivo no puede ser más importante y atractivo, reunir y agrupar a colectivos diversos en el juego y la recreación: conseguir que estas áreas sean atractivas y utilizadas por quienes quieran formar parte de esta actividad. La diversidad como conocimiento, aprendizaje y diversión tendría verdadero impacto en el urbanismo, la forma, la distribución y las dimensiones necesarias para hacer, realmente, parques inclusivos.
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	PRÓLOGO
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			Jugar es un derecho fundamental de la infancia, con independencia de su condición o diversidad, tal como se define en la Declaración de los Derechos del Niño (ONU, 1959) y en la Convención de los Derechos del Niño (UNICEF, 1989). El garantizar este derecho al juego es un deber, ya que es un componente importante para las niñas y los niños en su desarrollo, que estimula la creatividad, fomenta la sociabilización, promueve la autonomía y motiva a esforzarse y a asumir retos.

			La mayoría de nosotros tenemos recuerdos agradables de esta época de nuestra vida, sin embargo, la niñez con discapacidad, que es tan diversa, siente muchas veces, demasiadas, que los parques infantiles son lugares donde los “aparcan”, mientras como espectadores ven a su alrededor la diversión ajena.

			Desde el pasado se ha recorrido un largo camino acerca de los parques infantiles, pero aún carecen con frecuencia de una característica necesaria: la inclusión. La Administración pública debería asumir el compromiso para eliminar este bloqueo, aprobando leyes y reglamentos con determinaciones específicas en los espacios de jardines y parques públicos.

			Las áreas infantiles para jugar y sus equipamientos han sido, hasta la fecha actual, los grandes olvidados de las normas. La mayoría de legislación aplicable existente habla de generalidades: “que deberán cumplirse con criterios de accesibilidad universal”, “deberán ser adaptados”, etc. Este “olvido” se acentúa en el caso de las discapacidades intelectuales o del desarrollo y otras, con características particulares sensoriales y motrices que no han sido ni siquiera analizadas para poder ser incorporadas a espacios recreativos. 

			En la actualidad, no existe en España ninguna norma técnica de obligado cumplimiento que nos indique cómo deben fabricarse estos elementos de juego.

			Esta falta de reglamentación hace que los profesionales del sector de parques infantiles (ya sean fabricantes de juegos, diseñadores de parques, técnicos municipales, etc.) se enfrenten a muchas dudas y que el resultado final sea la creación de parques que se quedan a medio camino, y, finalmente, son poco utilizados por ser “aburridos” para TODOS los usuarios.

			Sin embargo, ante este panorama también hay buenas noticias: la conciencia de la necesidad y la importancia de los parques infantiles inclusivos ya es una realidad en nuestra sociedad. Mucha literatura en forma de guías de recomendaciones está dando luz a este sector, por lo que avanzar en la dirección correcta será mucho más fácil.

			La arquitecta Berta Brusilovsky presenta, desde la accesibilidad, la neurociencia y la salud, su modelo de accesibilidad cognitiva y recreación en parques, plazas, jardines y áreas libres urbanas. Con su forma tan especial de explicar, nos introduce, primero, en conceptos de neurociencia, para poder entender y luego diseñar estos elementos del juego. Investigar y proponer desde los “estímulos” le ha permitido introducirse en contextos complejos de los aspectos motrices, sensoriales, de la percepción y en la magnitud de componentes que conlleva la cognición: funciones ejecutivas, memorias, atención y velocidad de procesamiento han ido apuntando directamente a esbozar soluciones y estructuras espaciales; incorporando también espacios de apoyo para que el descanso y la relajación sean asimismo una parte inclusiva del juego. Y de esta manera poder ser utilizados por todos los grupos infantiles y preadolescentes, que desean divertirse como lo hemos hecho todos los que hemos pasado por estos espacios, cuyo mobiliario, aunque enormemente atractivo, no incluye y parece tantas veces expulsar a muchas personas, sin que los diseñadores lo hubieran previsto y menos deseado. 

			Ofrecer orientación e inspiración para respaldar un modelo de un parque infantil inclusivo al aire libre es el objetivo de esta publicación, en especial, para tantas personas que necesitan estímulos sensoriales y cognitivos. El objetivo no puede ser más importante y atractivo, reunir y agrupar a colectivos diversos en el juego y la recreación: conseguir que las áreas inclusivas sean atractivas y utilizadas por quienes quieran formar parte de esta actividad. La diversidad como conocimiento, aprendizaje y diversión tendría verdadero impacto en el urbanismo, en la forma, la distribución y las dimensiones necesarias para hacer, realmente, parques inclusivos. Y esto se reflejaría en un aprovechamiento mucho mayor y mejor de los espacios exteriores y de los equipamientos públicos recreativos.

			Eloy Bossom Diumenjó

			www.parquesinfantilesinclusivos.es
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			La idea que subyace en el texto es la de no dar soluciones, sino ideas-fuerza para que expertos en diseño de juegos puedan desarrollarlas. Lo que se pretende con estas guías metodológicas, conceptuales y visuales es alentar a los especialistas para que se centren en unas estructuras que, por su simplicidad, puedan ser completadas por los usuarios, despertando la imaginación de quienes quieran investigar. Y suficientemente atractivas para generar interés, motivar su atención y su memoria: la sencillez como estrategia. Diferente a la complejidad dominante en muchas áreas de juego, con estímulos tantas veces innecesarios. 

			Las colaboraciones de especialistas, investigaciones y personas usuarias aportan una amplia gama de criterios con los que poder enfocar temas no siempre fáciles de resolver; y que, a través de la consulta y el estudio, van centrando los objetivos de la búsqueda. En este caso, es el juego dirigido a los aspectos sensoriales, perceptivos, cognitivos, y que, con los motrices, centran funciones que en la infancia y la adolescencia son determinantes de la salud física y mental de estos grupos, que provoca ilusión y desarrolla la imaginación: un mundo fantástico que no debería ser negado a nadie.

			Como autora, conocedora de las dificultades que tienen muchas familias para encontrar juegos que tengan en cuenta algunas particularidades de la infancia y preadolescencia, he ido más allá, incluyendo circunstancias que tienen particularidades que alejan muchas veces a potenciales usuarios y usuarias de las áreas de juego, como epilepsia, parálisis braquial obstétrica, hemiplejia, etc.

			Las muestras orientativas que se han desarrollado enriquecen lo que se ha publicado hasta la actualidad en textos y páginas web, un reto necesario, productivo y entretenido. En cualquier caso, hay que dejar claro varios aspectos muy importantes de cara a que puedan ser replicados:

			
					Los diseños orientan especialmente sobre estímulos sensoriales, cognitivos y motrices, estos de bajo espectro. No ofrecen características dimensionales, de materiales o terminaciones.

					Siempre hay que adaptar protecciones de seguridad con sujeciones, si fuera el caso, como puede ocurrir con las tirolinas y superficies giratorias.

					La ergonomía debe formar parte de los estudios previos para cada solución, especialmente en aquellos que lleven asientos y elementos de cierre como en los que incorporen movimiento, incluso si este fuera lento.

					Deben respetar las condiciones de seguridad que marcan las normas en materia de juegos que lleven incluidos elementos en movimiento y que dispongan de superficies de apoyo, para que se ajusten perfectamente a la anatomía de los grupos etarios y a la posibilidad real de que puedan ser utilizados de forma autónoma, sin apoyos externos.

			

			En la actual normativa se deberían incorporar determinaciones específicas que por no existir crean en los diseñadores una deriva hacia soluciones que no son acordes con las demandas de este gran colectivo infantil y preadolescente.

			Las personas adultas vemos a la actividad recreativa cara a cara como necesaria, alegre y social, perteneciente a un momento de la vida, el de la infancia y la preadolescencia; sin embargo, esos juegos que nos hacen mover nuestro ser físico y mental, cuerpo y emociones, deben estar siempre presentes sin que exista límite de edad, para que nos nutran de esa alegría y felicidad que provoca risas, llantos y que, por eso, fortalecen de manera permanente el sistema nervioso.

			Los estímulos se han ido concretando a lo largo de un proceso de búsqueda e investigación gracias a que hay muchos estudios en campos que, aunque no son específicos del juego, entretejen conceptos que pueden aplicarse perfectamente para mejorar las actividades de recreación. Para desarrollar estrategias se ha arribado a diseños que pertenecen concretamente a la recreación, si así son mirados y utilizados, y también para desarrollar aptitudes que por diferentes motivos necesitan ejercitarse, como la caminata con efectos luminosos (ejercitar el paso), superar barreras espaciales e imitar posturas y actitudes. Si ya de por sí el juego es aprendizaje, en estos casos especiales cumple una función mucho más amplia, y que otras actividades no espaciales no poseen.

		




	COLABORACIONES 

			[image: Adorno inicio capítulo]

			
					Eloy Bossom Diumenjó. Director comercial de la empresa HPC Ibérica, S. A. Economista. Especialista en accesibilidad y diseño universal en Smart City accesible. Ha cedido imágenes y muchas ideas alternativas. Fue quien despertó mi interés por incluir esta publicación como una más de la Tetralogía sobre neurociencia y arquitectura1. Es decir, que con este libro ya habría que hablar de Pentalogía sobre neurociencia y arquitectura.

					Julia Sánchez. Arquitecta: selección de diseños originales, adaptados a las propuestas de las estructuras espaciales, desarrollando ejemplos que no están ni en el mercado ni en las normas y autora del plano de zonificación general.

					Adela Valdeolivas. Arquitecta: selección de diseños gráficos, especialmente atractivos para mayor claridad y comprensión del texto y de esas propuestas.

					Laura Zisman. Diseñadora y creadora de la web de diseño para educadores
 https://www.etsy.com/shop/LeliuEducationPrints.

			

			Se ha dejado libertad a las autoras para elegir su estilo y representación gráfica, pero se ha establecido previamente una regla para caracterizar a los diseños: la simplicidad en los casos más complejos donde se interactúa con el espacio. Y. además, en aquellos en los que se presentan paneles fijos para interpretar y responder de manera más pasiva o con poca movilidad, estos sean más precisos y coloridos. De esta manera y en ambas situaciones, el que destaca es el protagonista, no el juego.

			
					Ana Sanz Robledo. Madre de Noa. Cofundadora y directora de la Fundación ConecTEA, quien puso a nuestra disposición su experiencia y mucha imaginación relacionada con el tema que da sentido a su organización.

					María Isabel Mayoral. Madre de Noah. Me introdujo en el conocimiento de la parálisis braquial obstétrica. 

					Mariana Oubiña Ogura. Madre de Milo. Presidenta de la asociación civil Siempre para Adelante. Con quien se ha trabajado —junto con el equipo local de profesionales— el diseño de la accesibilidad cognitiva para personas con diversidad cognitiva y autismo, del Registro Civil Central de la Ciudad de Buenos Aires. Argentina.

					Ivana García. Fundadora y directora de Espacio Epilepsia, Córdoba, Argentina, con quien nos hemos reunido. Y mi agradecimiento también a las personas de la asociación que aportaron ideas en relación con las necesidades derivadas de las crisis epilépticas.

					José Ángel Aibar. Presidente de la Fundación Síndrome de Dravet. Con su experiencia personal dotó de contenido a conceptos que se habían tratado de manera abstracta.

					Miembros del comité coordinador del colegio concertado de educación especial para personas con autismo Araya, en Hortaleza, Madrid.

					PROLUDIC. Imágenes de su página web, estímulos existentes en el mercado. Todos cumplen con las normas europeas y aprobadas por el TÜV. 

					Arquitecta Valeria Maria de Lourdes Udry y su equipo de arquitectura del Registro Civil Central de la Ciudad de Buenos Aires, donde se ha creado una sección adaptada con accesibilidad cognitiva, para que la gestión del documento de identidad para personas con diversidad y autismo sea de fácil acceso y rápida tramitación. 

			

			A todas estas personas, profesionales, organizaciones y empresas se agradece su colaboración y aportación para que el juego se vea enriquecido con estas creaciones que, una vez asumidas por la práctica, y cumpliendo todos los requisitos de seguridad, abran para la infancia y para la preadolescencia un enorme mundo lúdico, al que tal vez aún hoy no se han podido asomar. 

			Todas las imágenes que no llevan denominación de autor son indicativas y pertenecen a la autora. Han sido elaboradas en colaboración con las arquitectas Julia Sánchez y Adela Valdeolivas.
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