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En Engativa,
localidad décima

del Distrito Capital,
surgi6 el proyecto
Rutas Pedagogicas:
una propuesta de
mnovacion con el
objetivo de responder
a los diversos ritmos y
estilos de aprendizaje
de los ninos y ninas

a través del diseno

de ambientes para el
aprendizaje significativo
a los que se ha

dado el nombre de

ludoestaciones.

¢ ¢Cuando un nifio se encuentra en situacion de aprender algo, eje-

cuta conscientemente un plan que lo conduce, en el mejor de los
casos, a lograr su objetivo. El conjunto de las acciones que sigue
en el desarrollo de este plan se denomina ruta de aprendizaje”.

Partiendo de esta premisa, la profesora Aura Maria Ospina y su
equipo de trabajo se propusieron recrear las rutas de aprendiza-
je que siguen los nifios, nifias de los dos primeros ciclos, cuando
se enfrentan a la lengua materna (oralidad, escritura y lectura), y
al lenguaje y pensamiento matematico como fines académicos. El
derrotero del proyecto consistia en proponer, a partir de este co-
nocimiento sistematizado, estrategias didacticas que se adaptaran
a las diversas necesidades, ritmos y estilos de aprender de los es-
tudiantes.

El concepto de ludoestacion surge en respuesta al gran interro-
gante sobre como ensefiar de manera efectiva atendiendo a esa di-
versidad, y privilegia la dupla estudiante/ambiente de aprendizaje
como nucleo esencial del proceso educativo. Una ludoestacion es,
pues, un ambiente de aprendizaje que propone un recorrido dentro
de un campo del conocimiento y que tiene como fundamento un
parametro de ordenamiento escalonado de los procesos cognitivos
implicados. Asi, la ruta completa que supone un aprendizaje espe-
cifico comprende varias ludoestaciones sucesivas que integran una
secuencia gradual de logros.

Después de un proceso de tres afios de investigacion, formacion,
diagnostico educativo, disefio, articulacion y seguimiento del pro-
yecto, la iniciativa se ha concretado en dos rutas: “Viajando por el
mundo de los numeros” y “Viajando por el mundo de las ideas”.
Cada ruta comprende cuatro ludoestaciones (aventurero, explora-
dor, indagador y viajero), que dan cuenta de la complejidad de pro-
cesos cognitivos, ritmos y estilos identificados en la observacion
de los procesos de aprendizaje de los nifios. Cada ludoestacion se
desarrolla a lo largo de distintas sesiones.

“Una vez disefiadas las rutas —explica la profesora Ospina— el
proyecto contempla una fase diagnostica en la que, a partir de la
aplicacion de pruebas de exploracion que permiten caracterizar su
desempeiio, se organiza a los nifios y nifias de cada ciclo en grupos
para ludoestaciones de acuerdo a su nivel cognitivo, el desarrollo
de sus procesos, ritmo y estilo de aprendizaje”.

En este procedimiento estaria cifrada la clave de una de las trans-
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formaciones pedagégicas fundamentales que plantea el proyecto
para la escuela. “Uno de los cambios que sugiere el proyecto —de-
clara la profesora Ospina—, es dejar de lado el concepto de ‘curso’
para transitar hacia el imaginario de ‘comunidad de aprendizaje’,
donde el fundamento no esta en la edad, el grado o los contenidos,
sino en la competencia cognitiva. Esta conceptualizacion reconoce
y atiende a la singularidad de los estudiantes adaptando la practica
educativa a sus caracteristicas personales: estilos y ritmo de apren-
dizaje, etapa evolutiva, habilidades especificas y talentos, sentido
del yo, necesidades académicas y personales”.

Cada ambiente de aprendizaje —puntualiza la docente— aco-
gera al nifio o nifia en funcion de su competencia. “Asi, en una
ludoestacion, de acuerdo al objetivo conceptual que por disefio
debe desarrollar, podrian estar nifios de preescolar reunidos con
algunos nifios de primero, o segundo segin la necesidad. La
ruta propone al estudiante un camino propio de acuerdo a su
potencial de partida”.

Una vez ubicado en la ludoestacion identificada, como pertinen-
te en la etapa de diagnostico, la tarea del nifio es jugar en el avance
de cada estacion para alcanzar metas. Esta dinamica permite que
los nifios desarrollen sus procesos y superen sus dificultades desde
la invitacion ladica del ambiente de aprendizaje: los maestros se
ubican en una ludoestacion y trabajan con el grupo correspondien-
te, entregan a los estudiantes un carné que los identifica con su ruta
y los invitan a jugar para avanzar en el viaje a otra ludoestacion.

Cada semana se evalda el trabajo de los grupos, lo que permite
organizar la movilidad de las Iudoestaciones y disefiar nuevas se-
siones de avance. Al finalizar el semestre se evaliia la evolucion de
los procesos a través de pruebas de exploracion.

La creacion de las ludoestaciones como entornos generadores
de un aprendizaje escalonado y significativo, favorecié de ma-
nera importante los procesos académicos de los niflos y nifias y
la superacion de sus dificultades de aprendizaje. La sede B de la
jornada de la tarde del colegio General Santander, tiene a nivel
institucional el porcentaje mas bajo de no promocion durante
los tltimos dos afios. Asi pues, se evidencia la procedencia de la
inquietud docente por atender desde el criterio de la diversidad
a sus estudiantes, y por apelar al juego como agente dinamiza-
dor de sus procesos cognitivos ¢



