El juego como método urbano: Infancia,
participacion y espacio publico en A Vila do Mana

Este articulo analiza el juego como método de investigacién urbana y practica
artistico-pedagdgica capaz de ampliar la participacion de nifas, nifios y adolescentes
enlalecturay transformacion del espacio publico. La investigacién adopta un enfoque
cualitativo basado en lainvestigacién desde la practicay el estudio comparado de tres
experiencias de A Vila do Maria desarrolladas en Coia (Vigo), Arzia y Silleda, Galicia.
Talleres, recorridos, cartografias, acciones performativas e intervenciones artisticas
temporales se examinan mediante cinco dimensiones: percepcion, exploracién,
apropiacién, memoria y cuidado. Los resultados muestran que el juego produce
conocimiento situado, hace visibles los imaginarios de la infancia y la adolescencia 'y
convierte cuerpo, imagen y palabra en medios de intervencion publica. Se concluye
que jugar puede operar como metodologia artistica y urbana para promover espacios
comunes inclusivos, democraticos y abiertos a la participacidn intergeneracional.

Palabras clave: juego, participacién infantil y adolescente, espacio publico, pedagogia
urbana, practicas artisticas
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Este artigo analisa o jogo como método de investigagdo urbana e pratica
artistico-pedagdgica capaz de ampliar a participagdo de criangas e adolescentes
na leitura e transformacgado do espacgo publico. A pesquisa adota uma abordagem
qualitativa, baseada na investigagcado a partir da pratica e no estudo comparativo
de trés experiéncias de A Vila do Mafa desenvolvidas em Coia (Vigo), Arzia e
Silleda, na Galicia. Oficinas, caminhadas, cartografias, acdes performativas e
intervengdes artisticas temporarias sdo examinadas a partir de cinco dimensdes:
percepcao, exploragdo, apropriagdo, memoria e cuidado. Os resultados mostram
que o jogo produz conhecimento situado, torna visiveis os imaginarios de criangas
e adolescentes e converte corpo, imagem e palavra em meios de intervengao
publica. Conclui-se que brincar pode operar como metodologia artistica e urbana
para promover espagos comuns mais inclusivos, democraticos e abertos a
participagdo intergeracional.

Palavras-chave: jogo, participacdo infantojuvenil, espagco publico, pedagogia
urbana, préticas artisticas

This article examines play as a method of urban inquiry and an artistic-pedagogical
practice capable of expanding the participation of children and adolescents in
reading and transforming public space. The research adopts a qualitative approach
grounded in practice-based inquiry and a comparative study of three experiences
developed by A Vila do Mafia in Coia (Vigo), Arzua, and Silleda, Galicia. Workshops,
walks, mappings, performative actions, and temporary artistic interventions
are examined through five dimensions: perception, exploration, appropriation,
memory, and care. The findings show that play produces situated knowledge,
makes the urban imaginaries of children and adolescents visible, and turns body,
image, and word into means of public intervention. The article concludes that play
can operate as an artistic and urban methodology for promoting more inclusive
and democratic common spaces open to intergenerational participation.

Keywords: play, child and youth participation, public space, urban pedagogy,
artistic practices
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Introduccién

El espacio publico no es un escenario neutral. Su disefo, regula-
cion y uso cotidiano distribuyen de manera desigual la posibilidad
de desplazarse, permanecer, expresarse y transformar el entorno.
Nifas, nifios y adolescentes lo habitan a diario, pero su experiencia
rara vez interviene de forma efectiva en las decisiones urbanas. Su
presencia suele concentrarse en parques, centros educativos o ins-
talaciones deportivas, mientras calles y plazas se organizan desde
prioridades adultas relacionadas con el trafico, la productividad, el
consumo y el control.

Esta exclusion limita tanto la participacién democratica como la
imaginacion colectiva. Los recorridos de la infancia y la adolescen-
cia pueden revelar barreras, espacios residuales, vinculos afectivos,
usos informales y conflictos que no aparecen en los instrumentos
convencionales de andlisis. Incorporar esas perspectivas exige su-
perar la consulta puntual, en la que las personas adultas recogen
opiniones y conservan el control de su traduccidn técnica. Requiere
crear situaciones en las que las generaciones mas jévenes puedan
observar, seleccionar, representar, negociar y actuar sobre los luga-
res que habitan.

El juego ofrece una via para construir esas situaciones. Jugar im-
plica establecer y modificar reglas, probar limites, asumir papeles,
interpretar objetos y producir temporalmente otros érdenes es-
paciales. Por ello, no constituye solo una actividad recreativa ni un
recurso para hacer mas atractiva una dinamica educativa. Puede
operar como método de conocimiento: convierte el recorrido en
busqueda, el plano en tablero, el cuerpo en sefal y la palabra en
intervencion. Al hacerlo, enlaza percepcidén, imaginacién y accién, y
permite ensayar usos y significados que alteran la lectura habitual
de la ciudad.

En las practicas artisticas contemporaneas desarrolladas en el espa-

cio publico, lo ludico, el caminar y la escritura colectiva se han em-
pleado para activar experiencias criticas y formas de apropiacion de
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lo comun. Trabajos recientes publicados en arte :lugar :cidade han
analizado el juego como estructura de experimentacién urbana en
intervenciones inflables (Morais et al., 2026), asi como la caminata
y la escritura colectiva como metodologias de produccién de expe-
riencia y cartografia (Rocha & Santos, 2025). Este articulo dialoga
con esas aportaciones, pero desplaza la atencién hacia la partici-
pacién infantil y adolescente y compara tres dispositivos artisticos
distintos para examinar cémo producen conocimiento urbano y ca-
pacidad de intervencién.

El analisis se centra en A Vila do Man4, proyecto desarrollado en Gali-
cia desde la interseccion entre arquitectura, pedagogia, arte y accion
urbana. Su metodologia combina talleres, recorridos, cartografias,
juegos, narraciones, experimentacién material, prototipos e interven-
ciones temporales. Cada proceso parte de las condiciones espaciales
y culturales del lugar y transforma la ciudad en objeto de investigaci-
6n, entorno de aprendizaje y soporte de creacioén colectiva.

Se estudian tres experiencias situadas: Coia, barrio de Vigo donde
un proceso de exploracién se convirtié en un tablero de juego co-
lectivo; Arzuda, localidad atravesada por el Camino de Santiago en la
que nifias, nifios y adolescentes actuaron como senales vivas para
redirigir la atencién hacia relatos locales; y Silleda, donde fragmen-
tos de O sifor Afranio ou como me rispei das gadoupas da morte,
de Antén Alonso Rios, se trasladaron al espacio urbano mediante
acciones graficas. Los casos comparten una Iégica participativa,
pero articulan medios diferentes: imagen y superficie, cuerpo y re-
corrido, texto y memoria.

La pregunta de investigacion es: ;como puede el juego operar
como método de investigacion y participacion urbana mediante

el cual nifas, nifos y adolescentes interpretan e intervienen en el
espacio publico? El objetivo es analizar comparativamente los tres
casos a partir de cinco dimensiones (percepcion, exploracién, apro-
piacién, memoria y cuidado) e identificar tanto sus aportaciones
como sus limites. La hipdtesis sostiene que el juego adquiere capa-
cidad critica cuando estructura el proceso completo y no se afiade
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como entretenimiento: permite producir conocimiento situado,
hacerlo publico y materializarlo en acciones visuales, corporales o
narrativas.

La originalidad del articulo reside en relacionar participacion infantil
y adolescente, investigacion desde la practica y practicas artisticas
en el espacio publico mediante una lectura comparada. La aportaci-
6n no consiste en proponer un repertorio de soluciones replicables,
sino en precisar las operaciones que permiten pasar de la escucha a
la intervencién y las condiciones necesarias para que esa participa-
cidon tenga consecuencias visibles. Tras este apartado se desarrolla
el marco tedrico, se expone la metodologia, se presentan los casos
y se discuten su alcance, transferibilidad y limites.

Marco teérico
» Derecho a la ciudad y participacion infantil y adolescente

Lefebvre (1996) entiende la ciudad como una produccién social y el
derecho a la ciudad como la posibilidad de participar en su transfor-
macién, no solo de acceder a sus recursos. Harvey (2012) refuerza
su caracter colectivo: intervenir en el espacio urbano implica dis-
putar las relaciones que lo configuran. Desde esta perspectiva, la
limitada presencia de nifias, nifios y adolescentes en los procesos
de decision no es una cuestidn sectorial, sino una restriccién de
ciudadania.

La Convencion sobre los Derechos del Nifio reconoce el derecho

a expresar opiniones en los asuntos que les afectan y el derecho al
juego y a la vida cultural y artistica (Naciones Unidas, 1989). La Ob-
servacion general nim. 17 subraya que su ejercicio requiere tiem-
po, autonomia y entornos adecuados (Comité de los Derechos del
Nifio, 2013). Sin embargo, la presencia o la expresion de opiniones
no garantizan por si solas una participacién efectiva. Hart (1992)
diferencid las formas simbdlicas de participaciéon de aquellas en las
que nifias, nifios y adolescentes comprenden el proceso y adquie-
ren capacidad de decision. Lundy (2007), por su parte, sefialé que la
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vOz necesita un espacio para formularse, una audiencia dispuesta a

escucharla y posibilidades reales de influencia. En el ambito urbano,
esto obliga a valorar qué decisiones pueden tomar las personas par-
ticipantes y qué efectos tienen sobre el proceso.

La participacion protagodnica se entiende aqui como una practica
intergeneracional: reconoce la iniciativa de la infancia y la adoles-
cencia sin ocultar la mediacion adulta ni las condiciones institucio-
nales. Esta definicion evita idealizar a las generaciones mas jovenes
como un grupo homogéneo y permite analizar las asimetrias que
atraviesan los procesos participativos. Tonucci (2005) propone me-
dir la calidad democratica de la ciudad a través de la autonomia y

la presencia de sus habitantes mas jévenes, mientras revisiones re-
cientes insisten en articular derechos, entorno fisico y gobernanza
para producir transformaciones efectivas (Ataol et al., 2019; Corde-
ro Vinueza et al., 2023).

» Juego, extrafiamiento y produccién de conocimiento espacial

El juego relaciona percepcidn, imaginacion y accion. Quienes jue-
gan no observan el espacio desde fuera: lo conocen recorriéndolo,
comparandolo con el cuerpo, atribuyendo nuevos usos a sus obje-
tos y negociando decisiones. Como metodologia, el juego amplia

los lenguajes de investigacion mas alla de la respuesta verbal y per
mite que dibujos, fotografias, desplazamientos, construcciones y
relatos funcionen como formas de conocimiento.

Los parques de Aldo van Eyck en Amsterdam constituyen un ante-
cedente de esta apertura. Mediante elementos sencillos y no pres-
criptivos, activaron lugares residuales y permitieron usos imprevis-
tos (Lefaivre & de Roode, 2002). La misma logica puede extenderse
a calles, plazas, caminos o muros cuando una intervencién propone
posibilidades en vez de determinar una conducta Unica. El extrafia-
miento descrito por Shklovsky (1990) ayuda a comprender este
efecto: modificar una escala, un recorrido o una regla interrumpe la
percepcién automatizada y devuelve visibilidad a elementos que la
costumbre habia vuelto secundarios.
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En el campo del arte publico, el juego puede convertirse en una
operacion estética y politica porque altera relaciones entre cuerpo,
materialidad y uso. Morais et al. (2026) muestran cémo las inter-
venciones ludicas generan experimentacion y reinvencion de los
espacios comunes; Rocha y Santos (2025) sefialan que caminar,
cartografiar y escribir colectivamente amplia las voces que produ-
cen experiencia urbana. Estas aportaciones permiten situar los dis-
positivos de A Vila do Mafid no como ilustraciones de ideas previa-
mente formuladas, sino como practicas que generan conocimiento
durante su realizacion.

» Practicas artisticas situadas, pedagogia urbana y cuidado

Entender el juego como método exige ampliar la definicion de
arquitectura y arte publico. No se trata Unicamente de producir
objetos permanentes, sino de crear situaciones en las que una co-
munidad interpreta y ensaya otras relaciones con un lugar. Rendell
(2006) denomina préacticas espaciales criticas a las operaciones si-
tuadas entre arquitectura, arte, accién social y reflexién. Su capaci-
dad transformadora depende de cémo hacen visibles condiciones,
interrumpen significados establecidos y abren posiciones desde las
que actuar.

Los talleres, cartografias, prototipos y acciones publicas analiza-
dos son pedagdgicos porque producen aprendizaje mediante la
experiencia compartida, y artisticos porque trabajan con imagen,
cuerpo, texto, escala, ritmo y composicién en un espacio comdun.
Su temporalidad facilita el ensayo y la negociacién, aunque no debe
confundirse con una transformacioén estructural. Precisamente por
su caracter situado, la intervencién temporal puede funcionar como
prueba publica de una posibilidad y como registro de un proceso
colectivo.

El cuidado introduce una atencién especifica a la vida cotidiana y
a las dependencias que sostienen la experiencia urbana. Hayden
(1980), Muxi (2018) y Chinchilla (2020) han mostrado cémo la
organizacion funcional de la ciudad invisibiliza tareas, cuerpos y
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tiempos. En este articulo, cuidar significa observar quién puede ac-
ceder, permanecer y actuar; qué memorias son reconocidas; y qué
experiencias quedan fuera. La relacion entre juego y cuidado no es
automatica: requiere adaptar lenguajes, sostener la escucha, docu-
mentar desacuerdos y hacer explicitos los limites de decision.

- Dimensiones de anélisis

A partir de este marco, los casos se comparan mediante cinco di-
mensiones interrelacionadas. La percepcion atiende a los elementos
que se identifican y valoran; la exploracion, a los recorridos y dispo-
sitivos que amplian su conocimiento; la apropiacién, a la capacidad
de ocupar y reinterpretar el espacio; la memoria, a la relacién entre
experiencia presente y relatos locales; y el cuidado, a las formas de
atencion, colaboracion y responsabilidad compartida. No son fases
rigidas, sino un marco para analizar cémo distintos medios artisticos
producen relaciones y resultados diferentes.

Metodologia
- Disefio de la investigacion y selecciéon de los casos

El estudio adopta un enfoque cualitativo, interpretativo y situado.
Combina investigacion desde la practica y estudio comparado de
casos: la practica creativa funciona como fuente y medio de cono-
cimiento, mientras la comparacién permite examinar convergencias
y diferencias sin reducir los contextos a variables homogéneas
(Candy & Edmonds, 2018; Stake, 2006). Las actividades se desar-
rollaron como practicas culturales y educativas en el espacio publi-
co; el articulo realiza posteriormente una reconstruccion analitica
de los materiales generados. No plantea una evaluacion experimen-
tal ni atribuye efectos causales a las intervenciones.

Los casos se seleccionaron de manera intencional por cuatro ra-
zones: comparten una metodologia participativa; se desarrollan
en contextos urbanos y culturales diferentes; utilizan dispositivos
artisticos distintos; y cuentan con documentacioén suficiente para
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reconstruir el proceso. Coia permite analizar el tablero como carto-
grafia visual y ocupacion colectiva; Arzda, el cuerpo y el recorrido
como sefalizacién performativa; y Silleda, la palabray la interven-
cién grafica como articulacion de memoria y espacio publico. La
comparacion busca identificar operaciones transferibles, no repre-
sentatividad estadistica.

« Proceso de trabajo y materiales analizados

Aunque cada experiencia se adaptd al contexto, los procesos com-
partieron una secuencia flexible. La inmersién inicial se realizé me-
diante observacioén, recorridos y aproximacion a lugares, conflictos
y elementos identitarios. Los talleres emplearon dibujo, fotografia,
cartografia, narracién y juego para hacer visibles percepciones. Las
ideas se ensayaron con prototipos y materiales de bajo coste antes
de trasladarse al espacio publico mediante acciones temporales y
colectivas. La reflexién final permitié revisar decisiones y valorar los
efectos inmediatos.

Para reconstruir los casos se revisaron disefios y memorias de
sesiones, notas de coordinacioén, registros fotograficos, dibujos,
cartografias, textos producidos en las actividades, plantillas, pro-
totipos y documentacion de las intervenciones. Los materiales se
organizaron por caso y fase de trabajo. Primero se identificaron seis
operaciones recurrentes: observar, desplazarse, representar, ocu-
par, narrar y modificar. Después se compararon mediante las cinco
dimensiones definidas. Las interpretaciones se contrastaron entre
tipos de registro para evitar que una conclusién dependiera de una
Unica imagen o actividad.

Los registros disponibles no ofrecen una serie homogénea de eda-

des ni de nimero de participantes para los tres casos. La unidad de
andlisis es, por ello, el proceso y sus dispositivos, no una compara-

cion cuantitativa entre grupos. Coia se desarrollé con adolescentes
del IES Alexandre Béveda; Arzda y Silleda implicaron grupos de in-

fancia y adolescencia vinculados a las actividades locales.
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» Consideraciones éticas y limitaciones

El trabajo con personas menores de edad se realizé mediante los
procedimientos de autorizacién institucional y familiar aplicables

a cada experiencia y con informacién adaptada a su edad. En este
articulo no se incorporan nombres, datos sensibles ni testimonios
atribuibles a participantes concretos. Las imagenes incluidas se
emplean como registro de procesos colectivos y cuentan con las
correspondientes autorizaciones informadas, otorgadas por las ma-
dres, padres o representantes legales de las personas menores de
edad participantes, para su captacion y difusién, incluida su repro-
duccién en publicaciones académicas y cientificas.

El estudio se desarrolla desde una investigacioén vinculada directa-
mente a la practica analizada. La implicacién en el diseno, la coor-
dinacién y el acompafiamiento de las experiencias proporciona un
conocimiento detallado de los procesos, pero exige explicitar los
criterios de interpretacién y contrastar las conclusiones mediante
materiales diversos. Los registros no se produjeron mediante un
protocolo uniforme y su detalle varia entre casos. Ademas, el estu-
dio analiza efectos inmediatos y transformaciones simbdlicas, sin
seguimiento longitudinal suficiente para determinar su permanen-
cia. La transferibilidad se refiere, por tanto, a la l6gica metodoldgica
y no a la repeticion literal de los resultados.

Tres formas de jugar con la ciudad
» Coia: la cartografia convertida en tablero

La experiencia de Coia se inicié en el IES Alexandre Boveda de Vigo
con una pregunta sobre los elementos mas significativos del barrio.
En los dibujos iniciales, mas del 80 % del alumnado concentré esa
representacion en dos referencias: el Alcampo y una rotonda. La
respuesta no se interpreté como una carencia, sino como el punto
de partida de la investigacion: mostraba hasta qué punto la imagen
del barrio estaba dominada por el consumo y la movilidad y permitia
preguntar qué otros lugares, relaciones y experiencias quedaban
fuera de esa primera representacion.
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El proceso, desarrollado durante nueve meses con mas de 190
estudiantes de secundaria y alrededor de 50 estudiantes universi-
tarios de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de A Corufia,
se articul6 en tres movimientos. Primero, los dibujos espontaneos
registraron las referencias iniciales. Después, el barrio se recorrié y
documenté mediante fotografia, cartografia y publicaciones en Ins-
tagram vinculadas a un tablero vacio organizado por coordenadas.
La exploracion incorpord parques, edificaciones singulares, plazas,
fachadas, detalles constructivos, recorridos cotidianos e historias
asociadas a lugares concretos. La lectura colectiva resultante ya no
describia Coia mediante dos hitos aislados, sino como una cartogra-
fia afectiva y relacional construida a partir de aquello que las y los
participantes reconocian al desplazarse, detenerse y mirar de nuevo.

Fig. 1 - Proceso colectivo de elaboracion del tablero urbano de Coia, Vigo, en el marco de A Vila do Mafa. Fotografia:
archivo de A Vila do Mafia. Fuente: elaboracion propia.
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El tablero trasladé esa cartografia al espacio publico. La plaza, per-
cibida inicialmente como un lugar sin uso definido ni relato compar-
tido, se convirtié en una superficie jugable realizada colectivamente
con plantillas y pintura en aerosol. Su activacién introdujo dados

de gran formato y convirtié el propio cuerpo en ficha: lanzar, avan-
zar de casilla en casilla, ocupar posiciones y negociar recorridos
transformo la representacion gréafica en accién. La “imagen urbana”
producida no fue, por tanto, un plano convencional del barrio, sino
una composicion de referencias vividas en la que un arbol, un portal
o un recuerdo podian adquirir el mismo peso que los grandes hitos
reconocibles. El conocimiento generado consistié precisamente en
hacer visible esa otra jerarquia del territorio y en convertirla en una
experiencia publica compartida.

Fig. 2 - Activacion del tablero urbano de Coia, Vigo, en el marco de A Vila do Mafa.
Fotografia: archivo de A Vila do Mafia. Fuente: elaboracién propia.
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« Arzuta: el cuerpo como sefial y el patrimonio como pregunta

En ArzUa, localidad atravesada por el Camino Francés, el proyecto
MIRAI!!! de A Vila do Mana abordé la distancia entre el relato interna-
cional del itinerario jacobeo y la experiencia cotidiana de quienes viven
en la villa. Participaron alrededor de 70 nifias, nifos y adolescentes.
Durante los recorridos identificaron, entre otros lugares, la capilla de

la Magdalena, la iglesia de Santiago, la rectoral, un hérreo y la plaza de
Galicia. La seleccién combinaba elementos patrimoniales reconocibles
con referencias de la vida cotidiana y permitié construir una lectura
local del territorio que no coincidia necesariamente con aquello hacia lo
que se dirige la mirada del transito peregrino.

El extranamiento se utiliz6 como operacién lddica para interrumpir ese
recorrido automatizado. A partir de talleres, caminatas y experimenta-
cién material, el grupo construyé figuras amarillas a escala humana que
reproducian el gesto de senalar. Las piezas se situaron en el recorrido y
las personas participantes actuaron junto a ellas como “sefiales vivas™:
cuerpo y figura coincidian para orientar temporalmente a residentes y
peregrinos hacia los lugares elegidos. Sefalar dejé asi de ser una indi-
cacién neutra para convertirse en una toma de posicién publica: decidir
hacia dénde mirar significaba decidir qué parte de ArzUa debia entrar
en el relato.

La memoria visibilizada no fue una narracién Unica ni exclusivamente
monumental. Emergié de la relacién entre edificios religiosos, arqui-
tectura doméstica y agricola, espacios civicos y lugares vinculados a la
experiencia diaria del grupo. La capilla, la rectoral, el hérreo o la plaza
adquirieron valor no por formar parte de un inventario previo, sino por-
que fueron seleccionados y puestos en relacién por quienes recorrian la
villa. La intervencién hizo coexistir dos cartografias: la del Camino como
itinerario internacional de paso y la de Arzda como territorio vivido. La
dimension artistica residié en convertir esa selecciéon en una imagen
performativa —figura, gesto, cuerpo y recorrido —; la dimensién de cui-
dado, en prestar atencién a referencias locales que podian quedar su-
bordinadas al relato dominante del Camino y ofrecerlas a otras miradas.
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Fig. 3 - Activacion de una “sefial viva" en el recorrido de MIRA!!!, Arzda.
Fotografia: archivo de A Vila do Mafa. Fuente: elaboracién propia.

T

Fig. 4 - Relacion entre cuerpo, figura y espacio publico en una “sefial viva” de
MIRAI!, Arzda. Fotografia: archivo de A Vila do Mafa. Fuente: elaboraciéon propia.
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- Silleda: la palabra como material de intervencién

En Silleda, la investigacion urbana se articuld en 2024, dentro de un
taller municipal de conciliacién, a partir de O sifior Afranio ou como me
rispei das gadoupas da morte, de Antén Alonso Rios (1979). La obra se
utilizé para construir un recorrido entre literatura, memoria biogréfica y
territorio. Las referencias iniciales de las y los participantes se concen-
traban en lugares de consumo, deporte y desplazamientos rutinarios;
introducir el relato de Alonso Rios permitié superponer a esas rutas co-
tidianas otra geografia: la de la huida narrada en el libro y la de la propia
presencia del autor en la memoria local.

Los fragmentos no se eligieron para ilustrar el libro de forma aislada,
sino para construir una secuencia espacial. En la rGa do Progreso y su
encuentro con la rda Antén Alonso Rios aparecieron referencias a la
persecucion del autor y el breve mandato “Fuxe, fuxe, mais non borre-
gues” (Alonso Rios, 1979, p. 48). En la praza de Juan Salgueiro se incor-
pord “iNon faga iso, que o matan!” (Alonso Rios, 1979, p. 55), mientras
en la ria Republica Argentina el recorrido continuaba con “Antes da
noite cheguéi cerca da estrada de Tebra...” (Alonso Rios, 1979, p. 62). Las
frases se trasladaron a muros y pavimentos mediante plantillas, grafis-
mos, murales y huellas, de modo que leer exigia caminar: cada localiza-
cién funcionaba como una estacién de un relato extendido por la villa.

La reflexién surgié del cruce entre palabra y emplazamiento. Las y los
participantes tuvieron que decidir donde una frase adquiria sentido,
qué distancia debia existir entre una inscripcion y la siguiente y cémo el
cuerpo del lector reconstruiria el relato al desplazarse. La literatura dejé
asi de ser un contenido separado del territorio para convertirse en una
practica espacial. El recorrido hacia reconocible la experiencia de huida
de Alonso Rios, vinculaba la lengua gallega con calles de uso cotidiano
y actualizaba una memoria cultural a través de nuevas generaciones. El
espacio publico operé como soporte de memoria colectiva no porque
almacenara un relato fijo, sino porque permitié volver a situarlo, recor-
rerlo y compartirlo.
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Fig. 5 - Proceso colectivo de ejecucidn de una intervencion grafica a partir de fragmentos de O sifior Afranio, Silleda. Foto-
grafia: archivo de A Vila do Mana. Fuente: elaboracion propia.

» Lectura comparada

Los tres casos parten de repertorios de atencién acotados por la
rutina o por relatos dominantes y utilizan el juego para ampliarlos.
En Coia, la imagen del barrio se convierte en superficie jugable; en
Arzua, el cuerpo sefiala y reordena el recorrido; en Silleda, la palabra
literaria se desplaza hacia muros y pavimentos. Tablero, sefial y es-
critura son respuestas situadas, no formatos intercambiables.

La comparacion muestra una secuencia comun: explorar amplia la
percepcion; representar permite seleccionar y negociar; intervenir
produce una apropiacion temporal; la memoria ofrece contenidos
para reinterpretar el lugar; y el cuidado atraviesa la decision sobre
qué merece hacerse visible. La participacién no se limita a emitir
opiniones, porque las y los participantes producen formas, gestos
y relatos que se integran en el espacio publico. No obstante, esa
capacidad se desarrolla dentro de tiempos, recursos y marcos insti-
tucionales definidos por personas adultas.
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La produccién de conocimiento puede concretarse de manera
distinta en cada caso. En Coia fue cartografica y afectiva: permitié
reconocer una red de referencias cotidianas que desbordaba la
imagen inicial centrada en una rotonda y un centro comercial. En
Arzua fue patrimonial: puso en relacién lugares locales y mostré qué
elementos quedaban en segundo plano frente al relato dominante
del Camino. En Silleda fue narrativa y territorial: vinculé fragmentos
literarios, calles y desplazamientos para reconstruir una memoria
mediante el recorrido. En los tres casos, el conocimiento no se pro-
dujo como informacién separada de la accién, sino como una inter-
pretacion colectiva que adquirié forma publica y pudo ser recorrida,
jugada o leida por otras personas.

Discusion. Alcances y limites del juego como método urbano

Los casos permiten sostener que el juego funciona como método
urbano cuando organiza una continuidad entre investigacion, cre-
acioén y accion publica. Su aportacion no reside solo en generar un
ambiente participativo, sino en transformar los medios mediante
los cuales se conoce la ciudad. Dibujar, caminar, fotografiar, sefialar,
pintar o componer un texto no aparecen como ejercicios indepen-
dientes, sino como operaciones encadenadas que producen pre-
guntas y respuestas espaciales.

Esta lectura aproxima A Vila do Mafia a practicas artisticas que en-
tienden lo lidico como experimentacién de lo comun (Morais et al.,
2026) y el caminar y la escritura colectiva como formas de cartogra-
fia situada (Rocha & Santos, 2025). La aportacién especifica de los
casos analizados es mostrar cbmo esos medios pueden organizar una
participacion infantil y adolescente con consecuencias visibles: el
conocimiento producido no queda confinado al taller, sino que adop-
ta una forma publica. La infancia y la adolescencia no quedan repre-
sentadas por otras personas, sino que intervienen en la seleccioén, la
composicion y la puesta en escena de aquello que se comunica.

Los casos permiten, ademas, precisar como el espacio publico puede

convertirse en lugar de memoria colectiva. La memoria no aparece
como un contenido previo que simplemente se representa, sino
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como una seleccidn situada: se decide qué elementos del bar-

rio merecen entrar en el tablero, qué lugares de Arzda deben ser
sefialados y qué palabras de Alonso Rios vuelven a las calles de Sil-
leda. Al hacerse visibles mediante imagenes, cuerpos y textos, esas
elecciones pueden ser compartidas y discutidas. El juego actia en-
tonces como una operacion de memoria: reorganiza relaciones en-
tre experiencia presente, relatos heredados y territorio, y convierte
el espacio comun en soporte activo de esa negociacion.

Esta participacion, sin embargo, no elimina la mediacién adulta.

Las actividades, calendarios, recursos y permisos fueron definidos
inicialmente por instituciones y equipos profesionales. La cuestion
critica no es negar esa mediacion, sino examinar cuanto espacio
real de decisidn se abre dentro de ella. Los casos muestran capa-
cidad de eleccidn sobre qué observar, qué relatos seleccionar y
cémo intervenir, pero no sobre todas las condiciones del proceso.
Reconocer esta asimetria evita tanto la instrumentalizacion de las
aportaciones de la infancia y la adolescencia como una idealizacién
de la participacion.

La temporalidad es otro limite central. El tablero, las sefales vivas

y las inscripciones literarias no equivalen a una transformacion es-
tructural de las politicas urbanas. Su eficacia se sitla en la interrup-
cion: vuelven perceptible un lugar, un relato o un sujeto; ensayan
otras relaciones y permiten observar sus efectos. Como practicas
espaciales criticas (Rendell, 2006), su dimension artistica depende
menos de la permanencia del objeto que de la situacién creada en-
tre cuerpos, materiales y contexto.

El cuidado aparece, por ello, como criterio de trabajo y no como
resultado automatico. En Coia se dirige hacia una plaza relegada; en
ArzUa, hacia historias locales eclipsadas por el Camino; en Silleda,
hacia la lengua y la memoria cultural. Jugar ralentiza la mirada y obli-
ga a negociar reglas, pero solo produce cuidado cuando incorpora
accesibilidad, escucha, consentimiento y responsabilidad sobre las
imagenes y relatos compartidos.
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La metodologia es transferible si se reproduce su légica (escuchar,
explorar, experimentar, intervenir y reflexionar) y no sus formas
finales. Su aplicacion requiere tiempo, acceso al espacio publico

y disposicién institucional para aceptar resultados no previstos. El
juego puede abrir un campo de interlocucién y conocimiento, pero
no sustituye procesos continuados de decision, inversion y segui-
miento. Su mayor potencial consiste en demostrar que las practicas
artisticas pueden funcionar como infraestructuras temporales de
participacién y hacer visible la capacidad de las generaciones mas
jovenes para intervenir en la produccién de lo comdn.

Conclusiones

El analisis comparado permite responder a la pregunta de investiga-
cion: el juego opera como método de investigacion y participacion
urbana cuando articula observacién, exploracién, representacion,
negociacion e intervencion publica. En los tres casos, nifias, nifos y
adolescentes produjeron conocimiento situado al seleccionar ele-
mentos de su entorno y convertirlos en dispositivos visuales, corpo-
rales o narrativos.

La comparacion confirma que la metodologia no depende de una
forma predeterminada. El tablero de Coia, las sefiales vivas de Arzua
y las inscripciones literarias de Silleda movilizaron relaciones distin-
tas entre imagen, cuerpo, palabra, memoria y territorio. Su elemento
comun fue la capacidad de trasladar al espacio publico interpreta-
ciones que suelen permanecer fuera de los procedimientos urbanos
convencionales.

Participar, en este contexto, no significa Unicamente estar presente
ni expresar una opinién. Requiere lenguajes accesibles y ambitos en
los que las decisiones tengan efectos observables. El juego abrid
esos ambitos, aunque no suprimié las asimetrias institucionales ni
garantizé la continuidad de los resultados. Las intervenciones mos-
traron posibilidades y alteraron temporalmente relaciones con los
lugares, pero su permanencia exige seguimiento y articulacién con
politicas publicas.
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La contribucién de A Vila do Maia reside en entender las practicas
artisticas como medios de investigaciéon y como espacios inter-
generacionales de produccién de conocimiento. Su transferencia
debe conservar la atencién al contexto, la apertura del proceso y la
responsabilidad ética. Futuras investigaciones deberan incorporar
evaluaciones longitudinales y estudiar como los aprendizajes gene-
rados se integran en decisiones urbanas posteriores.

Reconocimiento de financiacion

Las experiencias analizadas contaron con financiacién publica
procedente, segun el caso, del Concello de Arzua, del Concello de
Silleda, de la Deputacién da Coruna, a través del Programa de sub-
venciones cuatrienal destinado a entidades lucrativas para la pro-
duccién de proyectos singulares de especial interés cultural en la
provincia de A Corufa, y del Ministerio de Cultura del Gobierno de
Espana, mediante las Ayudas destinadas a proyectos culturales con
especial impacto social (convocatoria 2025).

Referencias

Alonso Rios, A. (1979). O sifior Afranio ou como me rispei das ga-
doupas da morte. Ediciéns Castrelos.

Ataol, O., Krishnamurthy, S., & van Wesemael, P. (2019). Children’s
participation in urban planning and design: A systematic review.
Children, Youth and Environments, 29(2), 27-47. https://doi.
org/10.7721/chilyoutenvi.29.2.0027

Candy, L., & Edmonds, E. (2018). Practice-based research in the cre-
ative arts: Foundations and futures from the front line. Leonardo,

51(1), 63—69. https://doi.org/10.1162/LEON_a_01471

Chinchilla, I. (2020). La ciudad de los cuidados: Salud, economia y
medioambiente. Los Libros de la Catarata.

arte :lugar :cidade | volume 3, nUmero 2 nov. 2026/abr. 2027 | https://doi.org/10.22409/arte.lugar.cidade.v3i2.72439

323



Comité de los Derechos del Nifio. (2013). Observacion general nim.
17 sobre el derecho del nifio al descanso, el esparcimiento, el juego,
las actividades recreativas, la vida cultural y las artes (articulo 31)
(CRC/C/GC/17). Naciones Unidas. https://undocs.org/es/CRC/C/
GC/17

Cordero Vinueza, V. A, Niekerk, F., & van Dijk, T. (2023). Making
child-friendly cities: A socio-spatial literature review. Cities, 137,
Article 104248. https://doi.org/10.1016/j.cities.2023.104248

Hart, R. A. (1992). Children’s participation: From tokenism to citi-
zenship (Innocenti Essays No. 4). UNICEF International Child Devel-
opment Centre. https://digitallibrary.un.org/record/227219

Harvey, D. (2012). Rebel cities: From the right to the city to the ur-
ban revolution. Verso.

Hayden, D. (1980). What would a non-sexist city be like? Specu-
lations on housing, urban design, and human work. Signs: Journal
of Women in Culture and Society, 5(3), S170-S187. https://doi.
org/10.1086/495718

Lefaivre, L., & de Roode, I. (Eds.). (2002). Aldo van Eyck: The play-
grounds and the city. Stedelijk Museum; NAi Publishers.

Lefebvre, H. (1996). Writings on cities (E. Kofman & E. Lebas, Eds. &
Trad.). Blackwell Publishers. (Trabalho original publicado em 1968)

Lundy, L. (2007). “Voice" is not enough: Conceptualising Article
12 of the United Nations Convention on the Rights of the Child.
British Educational Research Journal, 33(6), 927-942. https://doi.
org/10.1080/01411920701657033

Morais, L. D. Q. de, Justo, B. B., & Colosso, P. (2026). O Iudico na
cidade: Coletivo Flutua e as “Birutas Voadoras”. arte :lugar :cidade,

3(1), 177-198. https://doi.org/10.22409/arte.lugar.cidade.v3i1.70437

Muxi Martinez, Z. (2018). Mujeres, casas y ciudades: Mds alld del
umbral. dpr-barcelona.

arte :lugar :cidade | volume 3, nUmero 2 nov. 2026/abr. 2027 | https://doi.org/10.22409/arte.lugar.cidade.v3i2.72439

324



Naciones Unidas. (1989). Convencién sobre los Derechos del Nifio.
https://www.ohchr.org/es/instruments-mechanisms/instruments/
convention-rights-child

Rendell, J. (2006). Art and architecture: A place between. |.B. Tauris.
Rocha, E., & Santos, T. B. dos. (2025). Caminhografia e escrita-co-
letiva: Decolonizar experiéncias na cidade. arte :lugar :cidade, 2(1),

330-356. https://doi.org/10.22409/arte.lugar.cidade.v2i1.65555

Shklovsky, V. (1990). Theory of prose (B. Sher, Trad.). Dalkey Archive
Press. (Trabalho original publicado em 1925).

Stake, R. E. (2006). Multiple case study analysis. Guilford Press.

Tonucci, F. (2005). La ciudad de los nifios: Un modo nuevo de pen-
sar la ciudad (2.2 ed.). Fundacién German Sanchez Ruipérez.

arte :lugar :cidade | volume 3, nUmero 2 nov. 2026/abr. 2027 | https://doi.org/10.22409/arte.lugar.cidade.v3i2.72439

325



