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La ludomdtica™

Proyecto que busca cambios radicales
en el sistema educativo distrital

Durante 18 meses, directivos y docentes de os colegios seleccionados recibieron asesoria de un
grupo de profesionales que dirigen el programa de capacitacion denominado Ludomdtica con el
fin de lograr una transformacion educativa que beneficie tanto a la insfitucion como a sus

educadores, alumnosy alumncs.

. M. Fernanda Aldana Vargas
Autora de Proyecto“Transferencia de proyectos
institucionales por via de la capacitacion docente:
vivencia lidica y colaborativa. Gordinadora grupo de
Evaluacion, Proyecto Ludomdtica. Psicéloga (U.Javeriana,
1.986), Master en Educacion y Desarrollo Comunitario
(Cnde, 1.999) UNIANDES. Tel.: 3394949 Ext. 2802
maldana@uniandes.edu.co

El programa de capacitacion consiste
en un trabajo colaborativo a lo largo
de 18 meses, donde participan por
cada institucién un directivo y dos
educadores, asesorados por los gru-
pos pedagogicos, de evaluaciény de
sistemas digitales de informaciéon del
proyecto Ludomatica, con miras a pro-
ducir una Transformacién Educacio-
nal en la institucién, sus educadores
y sus nifos y nifas.

Es asi como el programa se estructu-
ra en cuatro fases, cada una con un
énfasis que proporciona elementos
para alcanzar dicha Transformacién
y propiciar la transferencia a los pro-
yectos institucionales. A continuacion

se presenta una vision general de las
fases ™.

FASE 1. AUTODIAGNOSTICO Y
VISION: A través de un trabajo viven-
cial se descubre el sentido de los ele-
mentos constitutivos del proyecto: lo
lidico, creativo, colaborativo e inter-
activo. Una vez por semana se reali-
zan talleres creativos. Estos sirven de
base para construir conceptos y per-
miten un autodiagnostico personal e
institucional en cada una de estas di-
mensiones. También hacen explicita
una utopia educativa para la insti-
tucion.

FASE 2. APROPIACION DE LA
PROPUESTA PEDAGOGICA: Du-
rante 5 meses, cada semana, hay ta-
lleres creativos vivenciales sobre el
uso de medios integrados de apren-
dizaje (multimedios reales y virtua-
les), aplicado a seis Ideas Fuerza
(Huellas, Frontera, Acompaniar, Ca-
minos, Cambio), estrategia en que se
basa la propuesta pedagdgica del
proyecto para apropiar los elementos

I Reunir a los directivos con los docentes de las
instituciones participantes, ha sido una estrategia
que pretende promover un impacto institucional mas
alla del simple mejoramiento de la calidad de los
procesos pedagdgicos en el aula

constitutivos LCCI (Ludicos, creati-
vos, colaborativos e interactivos). Asi
se busca que cada quién descubra
el sentido, valore y se apropie de los
elementos constitutivos del proyecto.

FASE 3. AFIANZAMIENTO INSTI-
TUCIONAL CON PROYECTOS
LCCI A NIVEL LOCAL.: Directivos y
educadores de cada institucién ponen
en practica, con los nifios a su cargo,
las propuestas de cambio educativo
en los macromundos (ambientes ins-
titucionales y contextuales) y micro-
mundos (ambientes de interaccidn y
aprendizaje infantil) de su ambito de
influencia. Para esto desarrollan pro-
yectos LCCI de ambito local que res-

ponden a problemas o intereses de
los participantes, identificados como
prioritarios en la fase de autodiag-
néstico.

FASE 4. AFIANZAMIENTO INSTI-
TUCIONAL CON PROYECTOS
LCCI A NIVEL GLOBAL: La partici-
pacion en la sociedad del conoci-
miento exige traspasar las fronteras
institucionales en procesos educati-
vos. Si bien a nivel local durante un
semestre se afianza la propuesta pe-
dagobgica, en todos sus elementos
constitutivos—lo ludico, creativo, cola-
borativo e interactivo-, también me-
diante el didlogo e intercambio, al me-
nos durante un semestre, se busca
reafirmarla con la participacion de la
institucién en comunidades virtuales
con inquietudes similares que se apo-
yan en la busqueda de respuesta y/o
soluciones a retos educativos.

Ludomatica y proceso

de transferencia
Los resultados mas destacados de la
transformacion educacional que per-
sigue este proceso han sido:

m Los principios pedagégicos que
sustentan el proyecto se basan en la
estructuracion del programa de capa-
citacién, que pretende generar una
didactica metacognitiva en la que el
educador asume un aprendizaje au-

Y Las fotografias muestran a grupos
de profesores y estudiantes que
participaron en esta experiencia
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tonomo, basado en la autoconcien-
cia, el automonitoreo y el descubri-
miento de los beneficios y posibilida-
des pedagégicas de la construccion
de ambientes LCCI.

Aliniciar la participacién en el proyec-
to, con un autodiagnéstico y visién,
permite detectar las necesidades y
retos de la institucion y contrastarlos
con las oportunidades que ofrecen la
pedagogia problémica, la creatividad
y las nuevas tecnologias informaticas
y de comunicacion.

m Adicionalmente, la metodologia
empleada para la apropiacién de las
ideas fuerza, integra los presaberes
de los participantes con el nuevo co-
nocimiento adquirido, a partir del dia-
logo reflexivo, desde la participacion
vivencial en la construccién de am-
bientes ludicos, creativos y colabora-
tivos, durante el desarrollo de los talle-
res. Este proceso se evidencia en los
encuentros de capacitacion, donde se
inicia el proceso de transferencia.

m De manera paralela al desarrollo de
los talleres, la ludomatica contempla
diversas estrategias de acompana-
miento que propician espacios de in-
tercambio y enriquecimiento colectivo
sobre el proyecto mismo. Alli se favo-
rece un compartir intencional sobre
las aplicaciones, los logros, alcances
y las dificultades conceptuales y me-
todolégicas, a través de los chats, los
seminarios virtuales y las tutorias in-
forméticas.

De esta forma se evita lo que David
Perkins2 denomina el conocimiento
inerte, refiriéndose a aquel que no se
aplica y por tanto no constituye un
aprendizaje permanente.
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Através de la ludomética se promueve la capacidad

comunicativa e innovadora al interior de la institucion,

de tal manera que los participantes en el Proyecto se
convierten en agentes de cambio institucional

También contempla estrategias para
la consolidacién guiada de la expe-
riencia, a través de la construccion de
redes interinstitucionales de comuni-
cacion y actualizacion, establecidas
inicialmente entre las instituciones
participantes. Posteriormente se pro-
mueve su transferencia hacia inter-
cambios con ambitos educativos mas
globales, como esta previsto en el de-
sarrollo de la fase 4 de afianzamiento
institucional.

m Reunir a directivos y docentes de
las instituciones participantes, es una
estrategia que pretende promover un
impacto institucional mas alla del
simple mejoramiento de la calidad de
los procesos pedagogicos en el aula,
dando énfasis de Ludomaética en la
construccion de ambientes LCCI. Este
proceso se inspira en el enfoque sis-
témico, que dice que al incidir eficaz-
mente en un componente significativo
del sistema, éste se afecta en su totali-
dad. En la medida que ello se cumpla,
aunque no sea un proposito explicito
de Ludomatica el transformar el PEI,
si puede llegar a ser un componente
vital del mismo que lo movilice y con-
tribuya a expresar su identidad par-
ticular.

m Sistematizar esta experiencia a tra-
vés de estrategias particulares de
seguimiento, orientadas por el equipo
de evaluacién del proyecto de Ludo-
matica, busca estudiar la posibilidad
de innovar, en el sentido de que pue-
de ser replicada y transferida a otros
contextos de aprendizaje dentro y
fuera del aula. Este es precisamente
el proposito de los casos TEL (Trans-

formacion Educacional con Ludoma-
tica), los cuales tienen como objetivo
sistematizar la experiencia, generar
memoria institucional y consolidar un
itinerario del proceso, haciendo énfa-
sis en los factores claves de éxito y
de error, de tal manera que las nuevas
iniciativas se apoyen en el camino
recorrido y se asuma el cambio como
un proceso continuado.

m Igualmente se pretende promover
la capacidad comunicativa e innova-
dora al interior de la institucion, de tal
manera que los participantes en el
Proyecto de Ludomatica se convier-
tan en agentes de cambio institucio-
nal, que puedan ser interlocutores y
animadores de otras experiencias
innovadoras de la institucion.

m Las Ideas Fuerza, componente fun-
damental del Proyecto, propician la
adquisicién, automatizacion y transfe-
rencia de un conjunto de competen-
cias claves, susceptibles de aplicarse
a contextos de aula y de vida cotidia-
na. Es asi como, por ejemplo, pode-
mos plantear que un estudiante que
adquiera el habito de generar cami-
nos multiples para abordar cualquier
problema o situacion, o que adquiera
la perspectiva de mirar cualquier con-
cepto o problema desde la perspecti-
va de lo real y lo imaginario, y del im-
pacto en el habitat, esta consolidando
una actitud creativa fundamental, la
cual le sera de gran ayuda en su
adaptacion a un mundo cambiante.

= En la misma direccién, la articula-
cibn permanente que se promueve
entre los componentes LCCl y las

ideas fuerza, posibilita una integra-
cion del conocimiento y promueve
una doble transferencia, cuyos resul-
tados vale la pena explorar mas dete-
nidamente, con el fin de propiciarla de
manera mas explicita e intencional.

m La construccidon de nuevos ambien-
tes de aprendizaje, centra la accion,
la reflexion y la innovacién en la in-
teraccion de los ambientes particula-
res de aulay los generales de la insti-
tucion, lo que de por si implica una
situacién transferencial, de lo perso-
nal al entorno inmediato y de éste al
contexto méas global. Como lo sefala
en la Ludomatica “La clave esta en
entender que existe una relacion dia-
léctica entre uno y otro ambiente, de
tal manera que en el trabajo sea posi-
ble reconocer el impacto de esta mu-
tua accién en el sentido de las trans-
formaciones creativas y los cambios
cualitativos en cada ambiente”3.

m Por ultimo, es importante sefalar
los aportes de la estrategia de gestion
colectiva, para promover una continua
transferencia del proyecto Ludomética
alas instituciones. Esta estrategia que
articula la accién de los diferentes
grupos gestores, ha facilitado una vi-
sién globalizante e integradora para
la orientacién y el acompafiamiento
en dicho proceso, la cual repercute
en la generacion de puentes entre los
diferentes componentes de la estrate-
gia pedagogica del proyecto.
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