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RETRO PEDAGOGICO: Un despertar en pandemia
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RESUMEN

El COVID - 19 sin duda alguna puso a prueba experiencias y capacidades para garantizar el aprendizaje integral, 1a intencion ensefiar las areas basicas y fortalecer el desarrollo socioemocional. Es por ello que se desarrollo
el proyecto RETRO PEDAGOGICO que busco implementar soluciones hacia las problematicas propias de la situacion y del contexto aportando la consolidacion y vision frente a los ODS, se crearon estrategias como
AVATARES para mitigar el acoso escolar, Videojuegos para la ensenanza de las matematicas y la lectura-escritura, audiocuentos reflexivos como EL CUENTO DEL PROFE MIGUEL, para la comprension lectora y la
fonetica. MI CICLO APP, una aplicacion divertida para retroalimentar los procesos de enseianza, ESCAPE ROOM CORONAVIRUS, videojuego de pistas para retornar al colegio, el libro con codigos QR, y sonidos
codificados, llamado SOY UN ASTRONAUTA, MUY ATERRIZADO, que dieron grandes resultados en produccion textual. Para el 2022 se not6 un déficit de aprendizaje en todas las areas, sumando situaciones
complejas de convivencia en el entorno escolar, afectando asi la salud mental. Para dar solucion, se desarrolld un dispositivo biomedico con residuos electronicos y un pequefio procesador llamado MICROLOVE, que
acerco a las familias nuevamnete, luego nace ARTELECTRIC, una estrategia ambiental escolar para la reduccion en la quema de cables, por medio de pintura reciclable conductiva. Viendo los registros de diferentes tipos
de violencia hacia las mujeres, RETRO PEDAGOGICO diseno LILA, manilla de seguridad para la atencion oportuna de la mujer, funciona con tecnologia NFC, que al acercarla a un semaforo activa un cuarto bombillo de
color purpura, que sera la sefial de ayuda y alerta. Ademas de leer los datos mas importantes de la posible victima. actualmente se viene trabando en ARBOT, Arbol tecnolégico que contribuye a la produccion de O2, por
medio de la fotorreaccion del agua y plantas nativas, ademas de generar luz que puede reemplazar los postes convencionales y suministrar carga para dispositivos, por medio de la energia solar y €olica, adicionalmente filtra
las aguas lluvias que servira como dispensador de agua para las mascotas.

5
o,

INTRODUCCION METODOLOGIA

La metodologia de ensefianza proviene del analisis de todas las circunstancias antes y durante la pandemia; Por ejemplo, algunas practicas de ensefianza
de otros colegas fueron la motivacion para proponer nuevas formas educativas, es por ende que se empezo a realizar estudios teoricos metodologicos que
permitieron abordar de forma mas acertada las dificultades; frente a la situacion por falta de equipos y conectividad se introdujo la creacion de
AVATARES para motivar las clases, cada nifio creaba su personaje y asi se podia interactuar con historias que ellos mismos iban creando trabajando la
escritura digital. Los videojuegos fueron disefiados en Power Point para descargar en cualquier dispositivo y el estudiante pudiera adquirir los
conocimientos de una forma atractiva a través del error y prueba, en aritmeética basica para poder jugar EL OSO MATH, aungue existian muchos
videojuegos y que posiblemente se hubieran usado, se trato de que fuera propio y aterrizado a las particularidades y que se pudiera trabajar lo mas facil
posible, ya que el juego era en formato sencillo pero divertido y se pudiera jugar en cualquier momento pues no se contaba con conectividad y mucho
menos conocimientos en programacion, pues como Profesor de Artes tuve que aprender de herramientas tecnoldgicas, como la gran mayoria de mis
colegas durante la pandemia del covid-19, el videojuego es divertido, desarrollando competencias y habilidades del pensamiento computacional, critico
y matematico, Posteriormente nacen otras iniciativas y estrategias, pues el resultado del primer juego atrajo a los estudiantes a las clases y se noto el
interés de la familia, aunque la conectividad era el problema se generd el segundo videojuego EL OSO LEO, un videojuego creado desde la plataforma
MOBBYT, que permitié de la misma forma generar la libertad del aprendizaje en estudiantes, que no limito y no forzo resultados, pues cada estudiante
aprendia por niveles en sus tiempos y espacios.

Con tan buenos resultados y la evidencia del aprendizaje que crecio exponencialmente y sobre todo que llamo la atencion de los estudiantes y sus
familias fue entonces que para conservar dichos resultados se desarrollo la aplicacion MI CICLO APP, aunque fue dificil desarrollar la herramienta y con
muchas madrugadas de practica y practica se pudo crear bajo la plataforma, MOBINCUBE, nuestra primera aplicacion donde se alojo todo el material
de estudio y retroalimentacion de los procesos, los padres y nifios tuvieron acceso a la app, permitié un aprendizaje significativo y los resultados
academicos demostraban que las estrategias estaban funcionando.

Introducir estas tecnologias en las practicas de aula permitio una flexibilizacion dentro del curriculo, puesto que lo hace mas llamativo, mas divertido y
sobre todo evito la desercion escolar, que fue uno de los grandes problemas que la pandemia arrojo (segun encuestas de la universidad de los Andes y
Probogota, 34 mil nifios y nifias desertaron por multiples factores asociados a la pandemia), por eso la necesidad de buscar estas estrategias permitio
tener a todos los nifios aprendiendo, involucrandolos en el aprendizaje de forma curiosa a las nuevas tecnologias como los videojuegos, podcast,
inmersion en codigos QR. Elementos de electronica béasica, pensamiento y programacion para nifios y nifias, participacion en olimpiadas STEM,

RETRO PEDAGOGICO es un proyecto que viene desarrollando soluciones de innovacion y renovacion en el
Colegio Unidon europea IED dando respuestas a las necesidades, propuestas e i1deas, relacionados con los ODS,
inicialmente se desarrolld0 un instrumento de recoleccion de datos para analizar el tiempo que duraban los
estudiantes de grado primero frente a dispositivos durante la pandemia, Los resultados fueron sorprendentes, ya
que el 95% de los estudiantes tenian contacto diario con celulares, de esta forma podian durar mas de cinco horas,
tiempo vital que el proyecto necesitaba y que saco aprovecho. Entonces se comenzo creando videos de clases
sincronicas con experimentos y clases MAKER, AVATARES, videojuegos, APPS, AUDIOCUENTOS, trabajo
con CODIGOS QR, E-BOOKS, uso y recuperacion de partes electronicas de juguetes inservibles, siembra y
apropiacion de plantas autonomas, trabajo con energias renovables hasta la investigacion de violencias contras las
mujeres y ninos de la localidad, uso de las IA, para fortalecer la lectura y creacion de nueva informacion en el
diseno de prototipos e 1deas visuales, ha sido un aprendizaje mutuo, pues mientras se estaba aprendiendo a disefar
estrategias, los estudiantes se estaban interesando por las actividades dinamicas y ludicas, lo que permitio el
contacto durante la pandemia del Covid-19.

Posteriormente al notar que los padres y los nifios se estaban divirtiendo con las estrategias, ain se necesitaba
recuperar el 20% de los estudiantes que no se conectaban o no prendian sus camaras por miedo y verglienza, Es
por eso que la creacion de los AVATARES , fue pertinente ademas de ser la mas importante del proyecto pues
mitigo el acoso escolar y elimino estereotipos ya que todos los ninos podian crear su avatar a su gusto € interactuar

\M‘\‘Imﬁﬂlllmmﬁﬂm&m

e |l

3

SOl

P

H‘ﬂ]ll‘ﬁm

i

‘I[Iﬂ%\’w mmwwlmw

en la clase de escritura y lectura de forma mas divertida, y asi durante el proceso, hoy se sigue potenciando y
proyectando hacia la sana convivencia y la solucion de problematicas reales frente a sus propios contextos y
miradas globales apropiandose en el aula de los ODS, como directriz y su base como aporte social.

Durante el inicio de la pandemia del covid-19, nos reveld no solo nuestra fragilidad fisica sino tambi¢én la de nuestros sistemas sociales y
economicos el miedo se apodero de todos, pues nadie conocia la realidad de esta enfermedad durante esas semanas solo se pudo contactar
por telefono unicamente al 10% los estudiantes, la base de datos aunque estaba actualizada, en su gran mayoria se desconocia el paradero
de los estudiantes, se tenia que garantizar un acompafiamiento de 6 horas frente a un computador, que no se tenia en el momento lo que
dificulto un poco el contacto o las clases virtuales, a medida que fueron pasaron los dias la zozobra aumentaba pues se conocia el 1nicio
pero no el final de la pandemia, cuando se empezd a implementar la estrategia del avatar, entre los mismo estudiantes y padres se
empezaron ayudar para conectarse a las clases es por eso que terminado el mes de mayo ya se contaba con el 65% asistentes a clases
sincronicas y un 12% con acompafniamiento remoto y un 23% desconectados o por fuera del sistema.

Para inicios de agosto E 184% de los estudiantes aprendio paralelamente es decir mientras se aprendia a usar plataformas como GOOGLE
MEET, ZOOM y MICROSOFT TEAMS, tambi¢n estaban interactuando con las estrategias del RETRO PEDAGOGICO, el 81% de los
padres de familia y estudiantes, preferian las estrategias del RETRO PEDAGOGICO a conectarse en secciones sincronicas pues era mas
compleja estar pendiente de los avances y aprendizajes de los estudiantes sobre todo en el proceso de escritura y lectura de los estudiantes
que estaba dando resultados alentadores, solo un 7% a nivel general no reconoci algunos grafemas y fonemas, y presentaban dificultades en
la suma y la resta, ademas que eran estudiantes que tenian alguna condicion especial familiar. A medida que se implementaban las
estrategias finalizando el 2021 se alcanzo el 54% de aprendizaje medible en dichas areas, con estrategias tradicionales es decir las guias,
pero con las estrategias del proyecto que acompafiaron el aprendizaje fortalecieron los procesos en un el 92% con estudiantes conectados,
en clases asincronicas, y sincronicas lo que pudo determinar la importancia de la gamificacion o el enfoque STEM en la ensefianza
presencial o virtual.

La asistencia de estudiantes en marzo de 2020 estuvo entre el 35% a un 42% en clases de matematicas, solo 15% menos que las clases de
espanol u otras, de los cuales su gran mayoria eran intermitentes, gracias a estas alternativas padres y nifios aprendieron a trabajar de forma
divertida, las relaciones intrafamiliares mejoraron pues durante la medicion a septiembre del mismo afio se fortalecieron en un 88% mas en
interaccion porque las estrategias cumplieron su objetivo.

la clave fue tener empatia, sentir y pensar como nifio, mostrando la educacion STEM como el camino hacia la transformacion de forma
atractiva, creativa y motivante hacia las familias empoderandolas y haciéndolas expectantes a lo que ocurra con el futuro.
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diferentes concursos para potenciar sus habilidades propias para el siglo XXI.

El objetivo del RETRO PEDAGOGICO ha sido siempre garantizar un acompafiamiento humano y académico para que el estudiante construya su
proyecto de vida involucrandose en el proceso y pueda transformar su contexto, promoviendo las buenas practicas, los valores humanos y contribuir con
mejorar la calidad de vida de una poblacion vulnerada por muchos aspectos sociales y econémicos..

CONCLUSIONES

Para el RETRO PEDAGOGICO El enfogue STEM fomenta el pensamiento critico, la creatividad y
la resolucion de problemas permitié que los estudiantes pudieran aplicar conceptos tedricos a
situaciones reales ademéas que con sus familias trabajaran en equipo y la colaboracion fueran
fundamentales para el aprendizaje. despertd el interés de los estudiantes por las carreras
relacionadas con la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas. Po7ues actualmente
participan en diferente torneo con roles especificos en estas areas. promoviendo el aprendizaje
activo y practico contribuyendo a desarrollar habilidades transferibles como la comunicacion vy el
pensamiento critico. La integracion de la tecnologia en los proyectos STEM amplia las
posibilidades y mejora el aprendizaje de los estudiantes. EIl RETRO PEDAGOGICO puede ser
adaptado para diferentes niveles educativos y areas tematicas. Porgque sus resultados generaron
Impacto en su comunidad y sirven para mejorar futuras experiencias. contribuyendo al desarrollo de
soluciones innovadoras y practicas.

Contacto:
hamigore@hotmail.com

+59 3005061089
Instagram: hamigore8425
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