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1. Introduccion o Presentacion del Taller

La estrategia territorial CIPAS “Aprendizaje Basado en Proyectos con Scratch y
LEGO”, es un proyecto liderado por el semillero CONVERTIR de la Cadena de
Sistemas de la Escuela de Ciencias Basicas Tecnologias e Ingenieria (ECBTI) CEAD
Yopal, de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia —UNAD, en articulacién con
la Institucién Educativa Braulio Gonzalez, con el fin de fortalecer las competencias
tecnoldgicas, creativas y socioemocionales de los estudiantes de educacion media,
a través de metodologias activas de aprendizaje e innovacidn educativa.

La experiencia se vivio en el contexto del Servicio Social Unadista — SISSU y del
enfoque de proyeccion social de la UNAD, creando escenarios de participacion para
gue los estudiantes pudieran identificar problemas de su entorno y proponer
alternativas de solucién utilizando herramientas digitales y robética educativa. Con
el método del arbol SISSU se hizo un diagndstico participativo en el que se
detectaron situaciones de acoso escolar, indisciplina, conflictos de convivencia,
ambientales y la necesidad de reforzar espacios pedagogicos mas dinamicos e
inclusivos en el contexto escolar.

Para hacer frente a estas necesidades, se implementd una estrategia basada en el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), integrando herramientas como Scratch y
LEGO Education para incentivar el pensamiento computacional, la creatividad, el
trabajo colaborativo y la resolucién de problemas. Durante talleres practicos y
participativos, los estudiantes crearon historias interactivas, simulaciones y
prototipos tecnolégicos que se enfocaron en resolver problemas reales de su
entorno, reforzando no sdlo habilidades técnicas relacionadas con la programacion
y légica computacional, sino también competencias del siglo XXI tales como la
comunicacion asertiva, liderazgo, innovacion y pensamiento critico.

lgualmente, la estrategia permitid consolidar espacios de aprendizaje experiencial
donde la tecnologia fue comprendida como una herramienta de transformacién
social y construccion colectiva de soluciones. La aplicacion de metodologias activas
facilito la apropiacién del conocimiento por parte de los participantes, generando




un ambiente motivador que impulsé la participacién, la inclusidén y el interés por
areas STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas).

De igual manera, esta experiencia fortalecid los procesos de articulacion entre la
universidad y la comunidad educativa, impulsando la proyeccién social y el
desarrollo territorial desde la educacién y la innovacion. Los resultados obtenidos
evidencian el potencial de la programaciony la robdtica educativa como estrategias
pedagdgicas para propiciar entornos escolares mas participativos, creativos y
orientados a la construccion de soluciones sostenibles con impacto positivo en la
convivencia y el bienestar de la comunidad educativa.




2. Objetivos
2.1. Objetivo General

Fortalecer las competencias en pensamiento computacional, creatividad y trabajo
colaborativo en los estudiantes de la Instituciéon Educativa Braulio Gonzalez,
mediante la implementacion del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) con
herramientas como Scratch y LEGO Education, orientadas a la identificacién y
solucién de problematicas relacionadas con la convivencia escolar y el contexto
educativo. educativa.

2.2. Objetivos Especificos

e |[dentificar y priorizar los problemas de convivencia escolar, Bull ying e indisciplina,
utilizando la metodologia del arbol SISSU, con |a participacion de los estudiantes.

e Crear planesy soluciones usando herramientas tecnoldgicas como Scratch y LEGO
Education para los problemas detectados en la comunidad educativa.

e Promover el intercambio de conocimientos entre la academia y la comunidad
educativa, desarrollando habilidades de programacioén, creatividad, innovacion y
trabajo colaborativo a través de metodologias activas de aprendizaje.

e Promover el uso de la tecnologia y la robdtica educativa como herramientas de
fortalecimiento del pensamiento computacional y de transformacion social del
entorno escolar.




3. Delimitacion de la Sistematizacion

Dentro de los problemas encontrados en la Institucidon Educativa Braulio Gonzalez
del municipio de Yopal, Casanare, se encontraron asuntos relacionados con el
bullying, la indisciplina, los conflictos de convivencia escolar y la necesidad de que
se implementaran metodologias activas e innovadoras que motivaran a los
estudiantes a participar en los procesos donde se lleva a cabo el aprendizaje.
También se notd el interés de los jovenes por utilizar herramientas tecnolégicas y
actividades practicas que les ayudaran a desarrollar capacidades creativas, de
liderazgo y trabajo en equipo.

A partir de este diagndstico participativo hecho con la metodologia arbol SISSU, se
propuso el desarrollo de una Estrategia Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
para el fortalecimiento del pensamiento computacional y la innovacién educativa
a partir de Scratch y LEGO Education. La iniciativa buscé integrar la programacion,
la robodtica educativa y la creatividad como herramientas para la construccion de
soluciones ante problematicas reales del entorno escolar.

Las actividades realizadas permitieron a los estudiantes reconocer las necesidades
de su entorno, disefar propuestas tecnoldgicas y fortalecer competencias
relacionadas con la légica computacional, la comunicacion asertiva y la resolucion
de problemas. Asimismo, se promovid el uso ético y responsable de la tecnologia
como mecanismo de transformacién social y de fortalecimiento de la convivencia
escolar.

Para responder a las necesidades priorizadas se estructuraron tres jornadas de
trabajo centradas en:

e Arbol SISSU: diagndstico participativo y reconocimiento de problematicas.

e Desarrollo de habilidades basicas de programaciéon y pensamiento computacional
a través de Scratch.




e Prototipado con LEGO Education y presentacién de propuestas con herramientas
de inteligencia artificial y pitch de innovacion.

3.1. Alcance Temporal

La estrategia CIPAS Territorial “Aprendizaje Basado en Proyectos con Scratch y
LEGO” se desarrollé durante el periodo académico 2026, mediante tres sesiones
presenciales realizadas los dias 27 de abril, 04 de mayo y 11 de mayo de 2026, con
una intensidad horaria total de siete (7) horas.

Cada jornada fue disefiada de manera progresiva para abordar las diferentes fases
del proceso formativo y participativo. En |la primera sesion se realizo el diagndstico
territorial y la identificacion de problematicas mediante la metodologia del arbol
SISSU; en la segunda sesion se fortalecieron habilidades en programacion vy
pensamiento computacional a través de Scratch; y en la tercera sesion se desarrolld
el proceso de construccion de prototipos con LEGO Education y socializacidon de
propuestas mediante presentaciones tipo pitch apoyadas con herramientas de
inteligencia artificial.

El desarrollo de las actividades permitié consolidar un proceso de aprendizaje
practico, colaborativo y orientado a la formulacién de soluciones innovadoras
frente a las problematicas identificadas en el entorno escolar.

3.2. Alcance Geografico

La estrategia CIPAS Territorial “Aprendizaje Basado en Proyectos con Scratch y
LEGO” se desarrolld6 en el municipio de Yopal, departamento de Casanare,
mediante un trabajo articulado entre la Universidad Nacional Abierta y a Distancia
— UNAD CEAD Yopal y la Institucion Educativa Braulio Gonzalez.

Las dos primeras sesiones se realizaron de manera presencial en las instalaciones
de la Institucién Educativa Braulio Gonzalez, espacio donde se desarrollaron las
actividades de diagndstico participativo, identificacion de problematicas vy
fortalecimiento de habilidades en programacion mediante Scratch.
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La tercera sesion se llevd a cabo en las instalaciones del CEAD Yopal de la UNAD,
permitiendo a los estudiantes interactuar en un entorno universitario y acceder a
espacios de innovacidén tecnoldgica y robdtica educativa mediante el uso de LEGO
Education y herramientas de inteligencia artificial.

El alcance geografico de la estrategia permitid fortalecer la articulacidon entre la
educacion media y la educacién superior, promoviendo procesos de innovacion
social, apropiacion tecnolégica y transformaciéon educativa en el contexto
territorial del municipio de Yopal.

3.3. Participantes

Participaron 22 estudiantes de grado 11, acompanados por docentes y estudiantes
dinamizadores de la UNAD.

3.4. Materiales

Equipos de computo, acceso a internet, kits LEGO Education, software Scratch,
video beam y herramientas de inteligencia artificial.
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4. Desarrollo de la Actividad

4.1. Sesion 1 Diagnostico Participativo y Lectura
Territorial

La primera sesion se desarrollé el dia 27 de abril de 2026 en las instalaciones de la
Institucidon Educativa Braulio Gonzalez, con una duracion aproximada de dos horas.
Esta jornada tuvo como propdsito principal realizar un diagndstico participativo
gue permitiera identificar las principales problematicas presentes en el entorno
escolar de los estudiantes.

La actividad inicié con un espacio de sensibilizacidn orientado a reflexionar sobre
la importancia de la tecnologia, la innovacion y el trabajo colaborativo como
herramientas para generar transformaciones positivas en la comunidad educativa.
Posteriormente, se implemento la metodologia del arbol SISSU, mediante la cual
los estudiantes identificaron y priorizaron problematicas relacionadas con el
bullying, la indisciplina, los conflictos de convivencia y otras situaciones que afectan
el ambiente escolar.

A través del trabajo grupal y la socializacidn de ideas, los participantes analizaron
las causas y consecuencias de las problematicas identificadas, promoviendo el
pensamiento critico y la participacion. Esta jornada permitié consolidar un
diagndstico inicial que sirvido como base para el desarrollo de las siguientes sesiones
y para la formulacion de propuestas de solucién apoyadas en herramientas
tecnoldgicas.

4.2. Sesion 2 Pensamiento Computacional y
Programacion con Scratch

La segunda sesiodn se llevd a cabo el 04 de mayo de 2026 en la Institucion Educativa
Braulio Gonzalez, con una duracion de dos horas. El objetivo de esta jornada fue
fortalecer las habilidades en pensamiento computacional y légica de programacién
mediante el uso de Scratch como herramienta de aprendizaje interactivo.
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Durante la sesién, se realizé una introduccidn a los conceptos bdsicos de
programacion por bloques, explicando el funcionamiento de Scratch y sus
aplicaciones en la creacion de historias interactivas, simulaciones y proyectos
educativos. Los estudiantes trabajaron en equipos para disefiar propuestas
digitales relacionadas con las problematicas identificadas en la sesidon anterior,
integrando mensajes orientados a la prevencidn del bullying, el fortalecimiento de
la convivencia y la comunicacién asertiva.

El desarrollo de esta actividad permitié fortalecer competencias digitales,
creatividad y resolucién de problemas, al tiempo que promovid el trabajo
colaborativo y el uso de la tecnologia como medio de expresidon y construccidon de
soluciones innovadoras dentro del entorno escolar.

4.3. Sesion 3 Prototipado e Innovacion con LEGO
Education

La tercera sesion se desarrollo el dia 11 de mayo de 2026 en las instalaciones del
CEAD Yopal de la UNAD, con una duracion aproximada de tres horas. Esta jornada
estuvo orientada al disefo y construccion de prototipos tecnoldgicos utilizando
LEGO Education y herramientas de inteligencia artificial.

Durante el encuentro, los estudiantes organizaron equipos de trabajo para
desarrollar propuestas relacionadas con las problematicas identificadas
previamente. A través del uso de kits de robdtica educativa y metodologias de
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), los participantes construyeron prototipos
y modelos que representaban soluciones innovadoras orientadas al
fortalecimiento de la convivencia escolar y la generacidén de ambientes educativos
mas participativos e inclusivos.

Asimismo, se incorporaron herramientas de inteligencia artificial para apoyar la
estructuracion de presentaciones tipo pitch, donde los estudiantes socializaron sus
ideas y explicaron el impacto de sus propuestas ante docentes y compafieros. Esta
actividad permitié fortalecer habilidades de comunicacidn, liderazgo, creatividad y
pensamiento critico, consolidando espacios de innovacién educativa y apropiacion
tecnoldgica.
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El cierre de la estrategia evidencié un alto nivel de participacién y motivaciéon por
parte de los estudiantes, quienes reconocieron la tecnologia y la robética educativa
como herramientas fundamentales para la solucidon de problematicas reales y la
transformacion positiva de su entorno escolar.

La estrategia CIPAS Territorial conté con la participacion de 22 estudiantes de grado
11 de la Institucion Educativa Braulio Gonzalez del municipio de Yopal, Casanare,
quienes participaron en las diferentes jornadas de formacion y desarrollo de
actividades practicas. Asimismo, el proceso estuvo acompafiado por docentes de la
Escuela de Ciencias Basicas, Tecnologia e Ingenieria — ECBTI de la UNAD CEAD
Yopal, estudiantes dinamizadores y miembros del semillero de investigacion,
quienes orientaron las actividades relacionadas con pensamiento computacional,
programacion y robodtica educativa. La participacion de la comunidad educativa
permitid consolidar espacios de aprendizaje colaborativo, innovacion vy
construccion colectiva de soluciones frente a las problematicas identificadas en el
entorno escolar.

Figura 1

Registro Fotogrdfico CIPAS Territorial- Aprendizaje Basado en Proyectos con Lego y
Scratch y LEGO

Sl
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Nota. Registro fotografico correspondiente al desarrollo de la estrategia CIPAS
Territorial “Aprendizaje Basado en Proyectos con Scratch y LEGO”, realizada con
estudiantes de la Institucion Educativa Braulio Gonzalez en articulacion con la
UNAD CEAD Yopal. En la imagen se evidencian actividades de trabajo colaborativo,
programacion y robética educativa mediante el uso de Scratch y LEGO Education.
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5. Evaluacion del Taller

La evaluacion de la estrategia CIPAS Territorial “Aprendizaje Basado en Proyectos
con Scratch y LEGO” se desarrolld6 mediante un proceso de seguimiento
participativo, utilizando formularios de percepcién, observacidn directa, registros
fotograficos y testimonios de los participantes durante cada una de las sesiones
realizadas. Este proceso permitio identificar el impacto de las actividades en el
fortalecimiento de competencias tecnolégicas, socioemocionales y colaborativas
en los estudiantes de la Institucién Educativa Braulio Gonzalez.

Los participantes manifestaron una percepcién positiva frente a las metodologias
implementadas, destacando el caracter dinamico, practico e innovador de las
actividades desarrolladas mediante Scratch y LEGO Education. Los estudiantes
resaltaron que la experiencia les permitié fortalecer habilidades relacionadas con
la creatividad, el pensamiento légico, la resolucion de problemas y el trabajo en
equipo, ademas de reconocer la tecnologia como una herramienta util para generar
soluciones frente a problematicas de su entorno escolar.

De igual manera, los docentes acompanantes evidenciaron un alto nivel de
participacion, motivacion e interés por parte de los estudiantes durante las
jornadas, observando avances significativos en aspectos como la comunicacién
asertiva, la colaboracién y la apropiacion de metodologias activas de aprendizaje.
La integracién del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) favorecié la construccion
colectiva de conocimientos y permitid que los participantes desarrollaran
propuestas orientadas a mejorar la convivencia escolar y fortalecer la innovacién
educativa.

Asimismo, la experiencia permitié fortalecer la articulacidon entre la UNAD vy la
comunidad educativa, promoviendo espacios de interaccion académica vy
acercamiento a entornos universitarios y tecnoldgicos. Los resultados obtenidos
evidencian que la implementacidon de herramientas de programacion y robdtica
educativa constituye una estrategia pertinente para fomentar competencias del
siglo XXI y generar procesos de transformacion social desde el contexto educativo
y territorial.
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6. Productos y Evidencias del taller

Como resultado del desarrollo de la estrategia CIPAS Territorial “Aprendizaje
Basado en Proyectos con Scratch y LEGO”, se obtuvieron diferentes productos
académicos, tecnolégicos y pedagoégicos orientados al fortalecimiento del
pensamiento computacional, la innovacion educativa y la construccién de
soluciones frente a problematicas del entorno escolar.

Entre los principales productos alcanzados se destacan:

e Elaboracion y consolidacion del diagnodstico participativo mediante la
metodologia del arbol SISSU, permitiendo identificar problematicas relacionadas
con la convivencia escolar, el bullying y la indisciplina.

e Desarrollo de propuestas y proyectos colaborativos disefiados por los estudiantes
a través del uso de Scratch y LEGO Education, enfocados en la generacion de
soluciones innovadoras para el entorno educativo.

e Construccién de prototipos tecnoldgicos y actividades practicas de robdtica
educativa orientadas al fortalecimiento de competencias digitales y creatividad.

e Presentaciones tipo pitch apoyadas con herramientas de inteligencia artificial,
donde los estudiantes socializaron sus propuestas y soluciones frente a las
problematicas identificadas.

e Elaboracion de memorias y sistematizacién de la experiencia desarrollada en el
marco de la estrategia CIPAS Territorial.

e Registro fotografico y audiovisual de las actividades realizadas durante cada una
de las sesiones, evidenciando la participacion de los estudiantes y docentes
acompanantes.

e Fortalecimiento de procesos de articulacion entre la UNAD CEAD Yopal y la
Institucion Educativa Braulio Gonzalez, promoviendo espacios de innovacion,
inclusidn y apropiacion tecnoldgica.

Como evidencias del proceso se cuenta con registros fotograficos, formularios de
evaluacién, testimonios de los participantes, prototipos desarrollados por los
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estudiantes, actividades realizadas en Scratch, material audiovisual y documentos
de sistematizacién que respaldan el impacto y desarrollo de la estrategia en la
comunidad educativa.

Los productos y evidencias derivados del desarrollo de la estrategia CIPAS
Territorial “Aprendizaje Basado en Proyectos con Scratch y LEGO” se podran
encontrar en la siguiente carpeta, donde reposan los registros fotograficos,
prototipos desarrollados, actividades en Scratch, memorias, presentaciones tipo
pitch y demas soportes del proceso realizado con la comunidad educativa: Scratch

y Lego.



https://unadvirtualedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/liseth_vargas_unad_edu_co/IgBIk4YJ69vGTZobkPHs3xhFAXOPH3aCdSPbRmJbeNiQSq0?e=jZreug
https://unadvirtualedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/liseth_vargas_unad_edu_co/IgBIk4YJ69vGTZobkPHs3xhFAXOPH3aCdSPbRmJbeNiQSq0?e=jZreug
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7. Conclusiones

La implementacion de la estrategia CIPAS Territorial “Aprendizaje Basado en
Proyectos con Scratch y LEGO” permitié evidenciar el potencial de las metodologias
activas y de la tecnologia educativa como herramientas para fortalecer
competencias técnicas, creativas y socioemocionales en estudiantes de educacion
media. A través del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), los participantes
lograron identificar problematicas de su entorno escolar y formular propuestas de
solucion apoyadas en herramientas de programacion y robética educativa.

El desarrollo de las actividades facilitd el fortalecimiento del pensamiento
computacional, la creatividad, la comunicacién asertiva y el trabajo colaborativo,
promoviendo espacios de aprendizaje dinamicos e inclusivos. Asimismo, el uso de
Scratch y LEGO Education permitié que los estudiantes comprendieran Ia
tecnologia no solo desde un enfoque técnico, sino también como una herramienta
para la innovacidn social y la transformacidn positiva de su comunidad educativa.

La experiencia también fortalecid la articulacion entre la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia — UNAD CEAD Yopal y la Institucion Educativa Braulio
Gonzalez, consolidando procesos de interaccion académica, apropiacidon
tecnoldgica y proyeccién social en el territorio. La participacion de estudiantes,
docentes y dinamizadores permitid generar un ambiente de aprendizaje
participativo orientado a la construccion colectiva de soluciones frente a
problematicas relacionadas con la convivencia escolar y el bienestar de la
comunidad.

De igual manera, se evidencié un alto nivel de motivacion e interés por parte de los
participantes hacia areas STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas),
incentivando la exploracion de habilidades relacionadas con la programacion, la
innovacion y el disefio de proyectos tecnolégicos. Esto demuestra la importancia
de continuar desarrollando estrategias pedagdgicas que integren tecnologia,
creatividad y trabajo colaborativo como elementos fundamentales para la
formacién integral de los estudiantes.

Finalmente, la estrategia CIPAS Territorial permitid generar experiencias
significativas de aprendizaje y transformacién educativa, dejando como resultado
propuestas, prototipos y procesos de sistematizacion que podran servir como base
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para futuras iniciativas de innovacion, investigacién aplicada y fortalecimiento de

la educacion tecnoldgica en contextos escolares y territoriales.
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