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INTRODUCCION



Parque Pintados es una propuesta de alcance
nacional, que propone reconvertir espacios
publicos no utilizados como lugares de juego.
Reconvertir pintando en calles, veredas y pare-
des, elegidos en distintas localidades del pais y
con los referentes de cada lugar, juegos tradicio-
nales y otros, generando nuevos espacios de
encuentro, para compartir y disfrutar a través de
los mismos. Juegos de implementacion rapida y
de bajo costo.

Se desarrolla aqui a modo de catalogo, una serie
de juegos que pretenden ser disparadores de
otros.

Se proponen unos 20 juegos de piso y pared
clasificados en Universos (nombre se eligié para
agrupar los juegos). Cada juego contiene una
ilustracién y su ficha técnica donde se indican las
dimensiones aproximadas y sugeridas para
replantear en su tamafio real.

La idea de este catadlogo es que sea una inspira
cién para poder crear, donde los colores que apa-
recen en los juegos pueden ser cambiados, mez-
clados, etc; asi como la creacibn de nuevos
juegos.

Si bien estos dibujos son faciles de pintar, la incor-
poracién de algln artista local, puede facilitar atn
mas la tarea.

Los Juegos estacionarios de piso y de pared desa-
rrollados a lo largo de este catdlogo son juegos
en forma de base, que se pintan en el piso o en la
pared, permaneciendo en el mismo lugar.
Permiten reunir a un buen nimero de jugadores
sin necesidad de muchos implementos de juego,
facilitando el intercambio de ideas, acercamiento
afectivo y el disfrute de vivir la alegria que produ-
ce el juego, estimulando la motivacién de apren-
dizaje a partir de la experiencia y que satisfacen
necesidades sentidas por el ser humano.

Los juegos estacionarios de piso y pared promo-
cionan el juego libre, participativo y vivencial.



Marco teérico

Durante los primeros anos de vida, el juego cons-
tituye una de las formas mas importantes en las
que los nifos y las nifas pequenos/as obtienen
conocimientos y competencias esenciales.

El juego se convierte en una actividad crucial que
contribuye al pensamiento, desarrollo del lengua-
je y habilidades sociales, entre otras.

Al jugar los nihos y las nifas interactdan con su
entorno representando su vivir diario, transfor-
mandose en experiencias ludicas, dinamicas y
que provocan el goce.

El juego libre es una necesidad porque propicia el
desarrollo cognitivo, estimula la creatividad.
Desarrolla la motricidad en los juegos fisicos,
provee situaciones en las que se ejercita el traba-
jo en equipo y la resolucion de problemas;
ademas ayuda a reducir la desigualdad, al generar
la inclusiéon y la tolerancia.

El espacio publico, fisico y social, es en si mismo
un lugar de aprendizaje ya que en él nos desen-
volvemos como individuos y nos relacionamos
como comunidad. El espacio publico es una parte
importante del mundo de los nifios y nifas donde
se promueve y potencia el desarrollo integral de
nifos y nifias de primera infancia, donde crean
lazos afectivos y construyen sus relaciones, iden-
tidades y valores.

La funcién que tiene el espacio publico es, donde
la sociedad se hace visible y donde se refuerzan
los vinculos comunitarios. Esto tiene un efecto
importante en los nifos y nifias pequefos/as
puesto que, al estar entre ellos, construyen un
sentido de pertenencia al lugar y con ello desa-
rrollan la identidad.



El juego cumple un rol fundamental en la vida de
los nifios y nifas. Cuando se le pregunta a un nifio
o una nina por qué juega responden que lo hacen
porque les gusta, y porque se sienten felices de
estar con sus amigos y amigas.

Tal vez para el adulto esto no sea suficiente para
valorar el juego infantil.

Sin embargo se ha comprobado que los estados
de placer son fundamentales en nuestras vidas, y
en especial en la vida de los nifios y ninas.

Varios autores a los largo de la historia han docu-
mentado que este tipo de estados emocionales
vuelven mas observadores a nifos y nifas, y les
dan herramientas para responder creativamente
frente a las diversas situaciones de la vida. Las
experiencias del juego tienen también una
influencia muy positiva en la socializacién, permi-
ten que de manera natural las nifios y los ninas
fortalezcan sus vinculos de amistad. Transmitir
alegria mediante el contagio de la risa es sélo una
forma de hacerlo.



MATERIALES Y TECNICAS
PARA EL REPLANTEO DE LOS JUECOS
N EL LUCAR



Materiales y técnicas para replantear los juegos
en el lugar.

La eleccién de estas técnicas pretenden, por un
lado que trasladar o replantear el grafico del
juego del papel al pavimento sea una juego en si
mismo a la vez que la ejecucién sea claray lo mas
sencilla posible.

El replanteo de las figuras tanto simples como
complejas de cada juego, esta inspirado en las
técnicas que se utilizan tanto en obras de cons-
truccién como en el universo del arte.

El desafio que aqui se plantea es la de trasladar
dibujos, letras o nimeros desde un catadlogo al
espacio de la calle, vereda o superficies medianas
o grandes donde es necesario el trabajo en
equipo.

Para replantear el perimetro de cada juego, el traza-
do con tiza es eficiente y econémico.

Mediante el uso de una grilla de lineas auxiliares,
indicadas en cada juego del catalogo se podra trasla-
dar la geometria de cada figura.

Para que el trazado de base sea perpendicular y
poder utilizar cada cuadrante de esa grilla como refe-
rencia para reproducir pequenos fragmentos del
dibujo total, es que proponemos auxiliar el traslado
con la técnica del triangulo de proporciones 3,4,5.

Esta técnica utiliza cuerdas o hilos. Formando trian-
gulos de proporciones 3, 4 y 5, se consigue trazar
lineas a 90 grados entre si.

(Ver figura A)
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FIGURA A

¢ Para qué utilizamos la chocla ?

Proponemos utilizarla para el trazado de las lineas
paralelas a las dos perpendiculares que se definiferon
en el paso anterior (FIGURA A) asi simpllificar el
trazado.

La distancia entre lineas que se presenta en el catalo-
go hace referencia a las medidas de una baldosa de
vereda, cuyas dimensiones son aproximadamente 20
x 20 cm.

De no ser necesario, podran trazarse paralelas en
ambas direcciones de acuerdo a la medida que se
entienda que mejor permita replicar en partes
pequenas la figura de cada juego.

¢ Cémo utilizamos la chocla?

En la FIGURA B, se muestra cdmo se utiliza la misma.
Se propone la participacién de dos personas, de
forma que una tome en un extremo el envase que
contiene el hilo y la tiza en polvo, mientras la otra
persona aleja el extremo del hilo tan lejos como lo
requiera el juego o permita el largo del hilo conteni-
do.

Una vez tenso, tan solo con levantar unos cm y
soltarlo, se marcara en la superficie una linea de tiza.



Repitiendo el procedimiento en ambas direcciones,
vamos conformando la reticula que servira de base
linea trazada para el trazado de los juegos.

s el Recordemos que la distancia entre lineas, podra
variar juego a juego y dependera de variables como:
la complejidad del trazado del juego, el grado de
exactitud con el que se quiera replantear, etc.

lineas paralelas

a ser trazadas a continuacion
/\/ de la linea roja de ejemplo

(y en ambas direcciones)

ros

linea trazada
segin FIGURA A

FIGURA B



UNIVERSO RAYUELA




Universo Rayuela

Historia: La rayuela es un juego tradicional infan-
til, parece haber tenido su origen en Europa Cen-
tral. Fue traida a sudamérica por emigrantes de
Europa. Mas adelante un grupo de pedagogos
franceses llegados cuando comenzaba la guerra
mundial la ensenaron en el sur del continente,
especialmente en Brasil y Argentina. También
colonias residentes italianas en estos paises con-
tribuyeron a su desarrollo.

Edad contemplada: Desde 3 anos.

Favorece en cuanto al desarrollo:

Cognitivo y/o intelectual, utiliza de manera cogni-
tiva imagenes, simbolos, conceptos y reglas.

En cuanto a lo psicomotor reafirma la coordina-
cién 6culo-manual y el equilibrio estatico y dina-
mico, la flexibilidad y la motricidad del tren infe-
rior y superior.

Favorece la integracién de los participantes, el
colectivismo. El jugador/a aprende a compartir
con los demas.

Descripcion del juego: El juego comienza tirando
una pequena piedra (o cualquier objeto similar)
en el cuadrado ndmero |, intentando que la
piedra caiga dentro del cuadrado sin tocar las
rayas externas. Ahora comienza a saltar la rayuela
sin pisar las rayas, guardando el equilibrio hasta
que se llega al cuarto piso donde hay dos casillas
y podemos apoyar los dos pies (uno en el 4y otro
en el 5). Seguimos al nUmero 6 en un solo pie y
nuevamente, apoyamos los dos pies, uno en el 7
y el otro en el 8; continuamos saltando hasta el
nimero 10. Ahora hay que volver al nimero |,
dando la media vuelta de un salto, (siempre sin
pisar las rayas) y deshacer el mismo camino hasta
el nimero | donde nos agachamos a recoger la
piedra sin apoyar el otro pie.

Si no hemos pisado la raya continuamos el juego,
ahora tirando la piedra en la casilla nimero 2 y
repitiendo lo mismo. Si la piedra no cayera
dentro de la casilla nimero 2 o tocara una raya,
pasaria el turno al siguiente jugador. El objetivo es
tirar la piedra en todas las casillas sucesivamente.
Quien acabe antes, gana.
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UNIVERSO GINCANA



Universo Gincana

Historia: En el siglo XIX, el ejército britanico las
organizaba en la India para mantener en forma a
la caballeria y mejorar sus destrezas como jine-
tes. Una gincana tipica consistia en llevar a cabo
una carrera a caballo en un circuito serpenteante,
durante la cual los participantes debian sortear
una serie de obstaculos consistentes en hileras de
postes situados a diversas alturas, siendo penali-
zados si omitian saltar algiin obstaculo o voltean
alglin poste.

Aunque en sus origenes en las gincanas se com-
petia a caballo, hoy se celebran a pie o en todo
tipo de vehiculos, incluidas las bicicletas, coches o
patines, siendo muy populares como actividades
al aire libre.

En los paises de habla inglesa contintia siendo un
concurso de equitacién, generalmente infantil, en
el que la agilidad de los caballos y el talento de los
jinetes se demuestra en distintas pruebas.

Edad contemplada: Desde 3 afios

Favorece en cuanto al desarrollo: Motricidad
gruesa, coordinacién dinamica general, dominio
del propio cuerpo y control postural. Incrementa
la atencién y la concentracion entre los jugado-
res/as.

Descripcion del juego: El juego comienza en el
punto de partida de la gincana, la cual consiste en
un circuito con diferentes juegos. La idea es ir
pasando de juego en juego hasta llegar al final.
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GINCANA FLORA NATIVA
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UNIVERSO BAILABLE




Universo Bailable con ritmo

Historia: En la historia de la humanidad se sabe
que el hombre ya bailaba en las cavernas hace
unos 9.000 anos. Asi lo sefala una teoria de un
destacado arquedlogo israeli, que analizé las
escenas pintadas en 140 sitios arqueoldgicos. La
danza habria servido para organizar las tareas
comunitarias de los pueblos primitivos.

Edad contemplada: A partir de 3 anos.

Favorece en cuanto al desarrollo: Motricidad
gruesa, coordinaciéon dinamica general, dominio
del propio cuerpo y control postural.
Incrementa la atencién y la concentraciéon entre
los jugadores/as.

Descripcion del juego, Twister: El objetivo del
juego es conseguir poner el pie y la mano en el
lugar indicado sin dejar que el cuerpo toque el
suelo.

Para jugar hay que ser minimo 2 jugadores/as y
un/a arbitro/a. El arbitro/a ira anunciando al
adversario/a el color que tiene jugar.

Descripcion del juego, Espejo: El objetivo del
juego es que los jugadores/as se paren de manera
enfrentada. Un jugador/a sera quien realice los
movimientos y el otro jugador/a debera imitarlos
en espejo.
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BASE DE RITMO

&BAILAMOS
JUNTOS?
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UNIVERSO LABERINTO




Universo Laberinto

Historia: Los laberintos se remontan a épocas
muy antiguas. Se han encontrado representacio-
nes de laberintos cuadrados y rectangulares en
tumbas del Antiguo Egipto, mientras que los
laberintos de forma circular surgieron a finales
del siglo VIl A.C. En la antigliedad, los laberintos
se construian a modo de trampa para que no se
pueda entrar o salir de un lugar con facilidad. En
la actualidad los laberintos son creados con moti-
vos paisajisticos o ludicos.

Edad contemplada: A partir de 2 afios

Favorece el desarrollo: Motricidad gruesa, coor-
dinacién dinamica general, dominio del propio
cuerpo Y control postural. Incrementa la atencién
y la concentracién entre los jugadores. También
estimulan el pensamiento légico y las funciones
ejecutivas, a la vez que mejoran las habilidades
viso-espaciales.

Descripcion de juego: El objetivo de este juego
es que la nifia o el nifio partiendo desde la entra-
da del laberinto puedan encontrar la salida.
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LABERINTO COMETA







LABERINTO ARCOIRIS
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EXPLORANDO EL UNIVERSO



Explorando el Universo

Historia: Si bien el movimiento libre tiene
muchos afos en la historia de la humanidad es
para muchas familias y profesionales una puerta
de acceso a otra forma de hacer y acompanar
completamente transformadora, un cambio radi-
cal en el acompanamiento, un camino que hace-
mos y nos hace, el incio de algo que no empieza
ni acaba en el mero movimiento.

Los nifos/as que tienen libertad de movimiento
son ninos/as activos y movedizos, ocupan el espa-
cio del que disponen y su forma de concentracién
e investigacién es en movimiento, no de forma
estatica.

La revolucién de la libertad de movimiento es el
entendimiento que el desarrollo psicomotor es
un proceso madurativo que no necesita de ense-
fanza. En la comprensién de que el desarrollo
armonico del movimiento, el equilibrio y la late-
ralidad, solo pueden desarrollarse seguros

cuando dejamos que estos maduren y se desa-
rrollen a su propio ritmo, un ritmo que debe
estar marcado por el bebé que es protagonista
de su propio desarrollo y no por el mundo
adulto.

Edad contemplada: A partir de 6 meses

Favorece en cuanto al desarrollo: Experiencias
irremplazables de sentirse capaz de explorar,
experimentar, conocer, expresarse y relacionarse
con el mundo que lo rodea a través de su cuerpo.

Importancia del movimiento libre y la explora-
cién: Desde que nacemos, hasta alrededor de los
6/7 afos, nuestro pensamiento se construye a
partir de la accién directa y la manipulacién de los
objetos, una cosa no puede disociarse la otra, el
pensamiento es accion.



Explorar el medio que nos rodea con libertad,
nos da la posibilidad de aprender el mundo, de
conocer acerca de las cualidades de los objetos,
las nociones de tiempo, espacio, también reco-
nocer nuestro cuerpo y todas sus posibilidades.

Brindarle al nifio la libertad de movimiento signifi-
ca brindarle la experiencia irremplazable de sen-
tirse competente, de sentirse capaz de explorar,
experimentar, conocer, expresarse y relacionarse
con el mundo que lo rodea a través de su cuerpo
y a partir de su propia motivacion interna.

El juego no tiene una descripcion especifica ya
que el objetivo del mismo es que el nifio/a pueda
explorar el espacio y moverse de manera auté-
noma teniendo estimulos que lo motiven.
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UNIVERSO  VERTICAL



Universo Vertical

Historia: Sin datos histéricos acerca de los juegos
pintados en la pared pero si sabemos que la
historia de los murales comienza en la prehisto-
ria. Las primeras imagenes fueron descubiertas
en las paredes de las cavernas donde a través de
las pinturas contaban las actividades de sus vidas.

Edad contemplada: A partir de 4 afios.

Favorece el desarrollo: El juego permite desarro-
llar el control postural de los ojos, de la cabeza 'y
la correcta coordinacion del sistema motor
ocular. Permite la concentracion y la atencién
frente al estimulo visual dado.

Descripcion del Juego.

Nombre del juego: Punteria con el pie. El objeti-
vo del juego es lograr que el nino/a lance la pelota
con el pie, el juego se realiza con dos equipos,
cada equipo puede estar integrado por uno o
mas participantes.

Los lanzamientos que no hagan contacto con los
numeros no se contabilizan. Ganara el equipo
con mayor puntuacion.

Descripcion del juego

Ponle la cola al Venado: A una distancia de unos
5 metros aproximadamente de donde esta pinta-
do el venado, se ubican en hilera los jugadores, se
les da un minuto de tiempo para que observen el
dibujo, se les venda los ojos y se le da tres vueltas
alrededor de si, se les dara la cola con cinta adhe-
siva y saldran corriendo a colocarle la cola a el
venado donde corresponde.

Edad contemplada: A partir de 5 afios.

Favorece el desarrollo:Mejora el desplazamiento
del esquema corporal en la direccién adelante, se
da el manejo del tren superior, en este caso la
mano. Permite la participaciéon de los jugadores
entre si, manifestindose ayuda, colectividad y
participacion.



PONERLE LA COLA AL VENADO
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