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TECNOLOGÍA 5.0 DESAFÍOS 
Y NUEVAS TENDENCIAS 

En el 2020 me pidieron escribir la edi-
torial para esta revista y hable de los 
desafíos de la educación 4.0. Hoy, tan 
solo tres años después, ya tengo que 
hablar de educación 5.0. Esto por su-
puesto detonado después de la pan-
demia del COVID 19 que trajo las clases 
en línea asistidas por la tecnología,  la 
educación y el trabajo a distancia como 
una realidad.  Esto pone de referencia 
la velocidad con que la transformación 
digital se desarrolla y la presencia de las 
nuevas tecnologías en la vida cotidiana 
integrando el procesamiento de datos, el 
internet de las cosas y ahora la desafian-
te inteligencia artificial. Pero sin duda 
lo más interesante que nos trajo estos 
desafíos fue la necesidad de preparar 

Por: María Helena Matamala S. /Rectora

a los seres humanos frente a la adver-
sidad y los entornos cambiantes y como 
la transformación digital puede ser una 
herramienta de transformación social 
apostándole al desarrollo sostenible. 

En la educación 4.0 se promovió la rapi-
dez, la importancia de la programación 
como lenguaje y alfabetización  digital 
y la revolución de metodologías activas 
como la gamificación Si bien la educa-
ción 5.0 no elimina lo propuesto por la 
4.0 , aporta a un aprendizaje más hu-
mano donde se consideran habilidades 
emocionales y sociales para trabajar en 
grupo, favorecer esquemas comunica-
tivos, desarrollar el pensamiento crítico  
y detonar la creatividad promoviendo 

siempre el bienestar  y las consideracio-
nes éticas. 
Sin duda esta era digital esta implicando 
transformaciones que afectan todos los 
niveles y actores educativos para el de-
sarrollo de habilidades y competencias 
que permitan prosperar en un entorno 
cada vez mas digital y globalizado pero 
al mismo tiempo en un entorno don-
de cada vez se busca mas el bienestar 
humano superando desafíos medioam-
bientales, sociales y económicos. 
Invito a la comunidad, a mantenerse a la 
vanguardia en sus competencias para 
facilitar la adopción de las nuevas ten-
dencias hacia la calidad educativa que 
necesita hoy un ciudadano global.
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Animarlos a no guardar 
silencio ante las 

agresiones de las que 
sea víctima o testigo.

CONFIANZA, EJEMPLO 
Y SEGURIDAD DIGITAL

Internet es una ventana abierta hacia ho-
rizontes de entretenimiento y aprendizaje 
que promueve el acceso abierto a conte-
nidos para todo tipo de población, sin em-
bargo, la regulación de su uso en menores 
de edad no ha sido suficiente, propician-
do que entre ellos se den situaciones de 
riesgo como ciber dependencia, sexting, 
ciberacoso y grooming (MinTIC, 2023), en-
tre otros que fácilmente derivan en delitos 
que vulneran los derechos humanos ya 
sea como víctimas u ofensores. 

Por: Jacqueline Diaz Angel / Licenciada en Informática Educativa

Según el panorama anterior, es necesario 
revisar algunas estrategias de acompa-
ñamiento que las familias podrían acoger 
para que los niños, niñas y adolescentes 
tengan una formación integral, despertan-
do en ellos la plena conciencia de lo que 
significa ser un ciudadano digital, es decir, 
un sujeto que se relaciona con otros a tra-
vés de interacciones virtuales como redes 
sociales y videojuegos, que esgrime el re-
conocimiento de sus derechos y sus debe-
res para hacer de internet un lugar seguro.

Con el fin de brindar seguridad digital, lo 
primero que deben tener en cuenta los pa-
dres, madres y cuidadores es que el ejem-
plo es la ruta de coherencia más efectiva 
para proporcionar pautas de crianza en 
menores de edad, de tal suerte que, si se 
le exige, por decir algo, sentarse a la mesa 
sin el celular, lo lógico es que el adulto 
tampoco lo haga y puedan disfrutar ese 
tiempo para compartir e interesarse por 
escuchar al otro. Lo segundo es tomar 
medidas de control parental, entendidas 
como aplicaciones de apoyo para que 
los menores de edad que tienen acceso 
a dispositivos tecnológicos aprendan a 
regular el tiempo de conexión, evitar la 
interacción con extraños, filtrar conteni-
dos inapropiados e impedir que caigan en 
fraudes informáticos. Por último, cultivar 
la confianza, la autoestima y el criterio en 
los menores es fundamental para que va-
loren su vida y la de los demás, evitando 
el ciberbullying y animarlos a no guardar 
silencio ante las agresiones de las que sea 
víctima o testigo.

En conclusión, las acciones que se deben 
adelantar para la prevención en el uso 
de las redes sociales y el fortalecimiento 
de la comunicación digital ameritan un 
compromiso de los padres, madres y cui-
dadores para documentarse al respecto, 
estar actualizados en el reconocimiento 
de riesgos y delitos en internet, pero, ante 
todo, para respetar la etapa de desarro-
llo de los niños, niñas y adolescentes, 
escuchándolos, mirándolos a los ojos, 
abrazarlos, compartiendo con ellos ac-
tividades físicas y lúdicas sin mediación 
tecnológica, cuidando su propia vida 
para ayudar a cuidar la de los menores 
a su cargo.

Referencias: MinTIC. (2023). Herramientas 1, 2, 3 por TIC. 
https://123portic.gov.co/829/w3-propertyvalue-537077.html
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El Colegio Bilingüe Hispanoamericano 
se caracteriza por su educación integral, 
innovadora, valiosa y multidimensional. 
De esta manera, el estudiante hispano 
es formado a partir de diferentes áreas 
de interés que se actualizan constante-
mente con la demanda de la sociedad. 
Así pues, el programa de ciencia y robó-
tica brinda las herramientas necesarias 
para instruir ciudadanos competentes 
a nivel profesional y vocacional. Esto, 
con el fin de fomentar las destrezas de 
programación para abordar problemas y 
situaciones cotidianas. 

En consonancia con lo anterior, es indis-
cutible que hoy en día la tecnología es 
una parte importante en la vida diaria 
y la dinámica social, económica, políti-
ca y cultural de la sociedad global. En 
este sentido, las clases de informática 
y robótica en el Colegio han brindado 
la oportunidad a los estudiantes de 

La programación, el diseño y 
la robótica se ven inmersas 

dentro de la formación 
de estudiantes críticos, 

comunicativos e investigativos, 
autónomos y resolutivos, 
innovadores y creativos. 

explorar sus capacidades en esta área 
de conocimiento y estar a la par con las 
demandas del futuro profesional. 

Por: Paula Medina y Valentina Valderrama / 11A

¿CUÁLES SON LOS APORTES DE LA 
PROGRAMACIÓN, EL DISEÑO Y LA ROBÓTICA 

EN TU PERFIL COMO ESTUDIANTE?
vos, innovadores y creativos. De esta 
manera, programas como Tinkercad, 
Arduino, Mblock, Python, programa-
ción de robots, no solo enriquecen el 
aprendizaje, sino que también estimu-
lan la creatividad y el pensamiento crí-
tico de los estudiantes.

De este modo, las clases de informática 
permiten desarrollar una perspectiva 
más amplia e innovadora en la resolu-
ción de problemas. Permitiendo así, que 
los jóvenes sean capaces de ampliar su 
conocimiento e imaginación mediante 
la construcción de robots, apps móviles 
y programas funcionales e intuitivos. De 
esta forma, son los alumnos los dueños 
de su propio proyecto académico y tec-
nológico que los involucra más en el 
proceso creativo mientras desarrollan 
las habilidades y conocimientos téc-
nicos que van a requerir la mayoría de 
profesionales en un futuro.

De ahí que, para la institución es im-
portante incluir dentro del plan de es-
tudios de los estudiantes diversas aris-
tas conformes al mundo tecnológico. 
La programación, el diseño y la robótica 
se ven inmersas dentro de la formación 
de estudiantes críticos, comunicativos 
e investigativos, autónomos y resoluti-
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“La revolución digital tiene un poten-
cial inconmensurable, pero así como se 
han emitido advertencias sobre cómo 
debe regularse en la sociedad, se debe 
prestar una atención similar a cómo se 
usa en la educación”, Audrey Azoulay, 
Directora General de la UNESCO, pidien-
do en primera persona la necesidad de 
prohibir, más que regular el uso de los 
dispositivos móviles en el aula de clase. 

Como maestro de Tecnología en Colom-
bia, siempre he estado interesado en 
el uso de la tecnología para mejorar el 
aprendizaje de los estudiantes. Es por 
esta razón, que tuve gran interés en la 

publicación del Informe Global de Moni-
toreo de la Educación (GEM 2023) de la 
UNESCO, que se centra en el uso de la 
tecnología en la educación. El Informe 
GEM 2023 destaca los beneficios del 
uso de la tecnología en la educación, 
entre los que se encuentran:

Acceso, Equidad y Calidad: Claramente, 
la UNESCO tiene la visión global que 
permea mientras leo el informe y retra-
ta no solo el lado positivo que nuestros 
niños tengan clases con la tecnología 
inmersa, sino que este lado positivo 
debe verse reflejado con un cambio en 
el discurso, no solo es el hecho de co-
hibir, sino estratégicamente usar la tec-
nología para avanzar académicamente. 

Paralelamente, hago un comparativo del 
Hispano, cómo de manera positiva y con 
buenos resultados aplicamos la tecnolo-
gía en las aulas de clase, pero también 
pasa por mi pensamiento una vereda 

PROHIBICIÓN DE MÓVILES EN EL AULA
¿LA TECNOLOGÍA HACE QUE LA 

BRECHA DE APRENDIZAJE 
SEA MÁS GRANDE?

Por: Leonardo Cárdenas / Director de Tecnología

llamada Río Frío en Rivera Huila, allí solo 
se llega a lomo de mula, en moto o en mi 
caso en bici de montaña. En este lugar 
queda la escuela con el mismo nombre 
de la vereda, donde hay 11 niños, todos 
de diferentes grados académicos, y una 
sola maestra, Martha. 

Es allí donde entiendo a qué se refiere 
la UNESCO con equidad, acceso y ca-
lidad, pues, la vocación no la pongo en 
duda, ya que la maestra, con los recur-
sos que cuentan, hace lo que está en 
sus manos para llevar las tablets que le 
asignó el municipio (de tres generacio-
nes atrás) con el software o documen-
tación pre cargada desde su casa, pues 
el internet es por radiofrecuencia y no 
se puede fiar de este, con un clima de 
montaña. Por lo tanto, la equidad, acce-
so y calidad, lamentablemente muchas 
regiones y comunidades en todo el 
mundo carecen de acceso a una cone-
xión confiable y asequible.

Esto crea una brecha digital que puede 
limitar significativamente las oportuni-
dades de aprendizaje y desarrollo de 
los niños en estas áreas.

Con esta realidad nosotros como do-
centes buscamos fortalecer y sostener 
un sistema educativo de avanzada, que 
permita un uso útil, regulado de las 
herramientas tecnológicas, educación 
en el uso seguro y responsable de la 
tecnología, así como en el desarrollo de 
habilidades digitales que les permitan 
aprovechar al máximo las oportunida-
des en línea.

No solo es el hecho de cohibir, 
sino estratégicamente usar 
la tecnología para avanzar 

académicamente. 

Como docentes 
buscamos fortalecer 

y sostener un sistema 
educativo de avanzada, 

que permita un uso 
útil, regulado de 
las herramientas 

tecnológicas, 
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En las clases de Tecnología del Hispanoamericano, desempe-
ñan un papel importante en la formación de todos nosotros, 
los estudiantes. Estas clases nos dan la oportunidad de ex-
plorar y comprender el mundo digital que nos rodea. A través 
de prácticas, los estudiantes aprendemos a utilizar software y 
hardware, desarrollar habilidades de programación, compren-
der conceptos de seguridad cibernética y explorar las últimas 
tendencias tecnológicas. Con estas clases nos brindan no solo 

Por: David Torres / 7A

los conocimientos prácticos, sino también siento que nos fo-
mentan la creatividad, el pensamiento crítico y la resolución 
de problemas.

Les contaré cómo es un día en las clases de Tecnología y espe-
cíficamente la Programación. Lo primero que empezamos fue 
a comprender la función, rol y objetivo de una aplicación mó-
vil, incluyendo ejemplos para facilitar nuestro entendimiento, 
junto a eso comenzamos a entender los usos y cosas que po-
demos añadirle a una aplicación móvil, como lo son el diseño 
para llamar la atención y tener un estilo propio siempre con 
base en el tema. 

Siempre conocer y 
el querer aprender 
te hará progresar.

Con las bases planteadas y un diseño elaborado, la programa-
ción es el siguiente paso, hicimos programaciones que nos 
ayudarían en la vida cotidiana, un gran ejemplo es a la hora 
de medir el presupuesto necesario o el precio a pagar en un 
supermercado basados en variables para guardar la informa-
ción, operaciones y porcentajes para saber el valor a pagar, 
reducción con los descuentos para saber el valor total.

Desde mi punto de vista, el simple hecho de saber programa-
ción nos ayuda a, ampliar conocimiento sobre todo lo que te 
puede ayudar la programación, facilitar o dar oportunidades 
en tu día a día o ir más lejos y encontrar oportunidades a nivel 
formal gracias a tu capacidad de programación y tener un gran 
repertorio de habilidades a nivel cognitivo frente a la tecnolo-
gía. Además, pienso que siempre tienes que mostrar esfuerzo 
para aprender cosas nuevas que pueden ayudarte en todo tipo 
de situaciones.

En cuanto al perfil estudiantil en relación con lo aprendido, 
puede que logres mostrar o destacar tus cualidades en co-
sas que en la actualidad son muy importantes, que te pueden 
ayudar a explorar otros lugares y oportunidades irrepetibles, 
desde saber programación matemática, hasta controlar o 
incluso crear robots con programas únicos y que faciliten 
actividades. Por ejemplo, lo trabajado en robótica con los co-
dey rockey sirve; para conocer sensores que puedes ver en 
todo lugar y aprender la funcionalidad de cosas que tal vez 
no sabías, te parecen interesantes o generan intriga, como 
los sensores de semáforos, puertas automáticas o los de un 
auto a la hora de ir en reversa que están siempre y no todos le 
prestan atención, pero siempre conocer y el querer aprender 
te hará progresar.

PROGRAMACIÓN EN 
LA VIDA COTIDIANA. 

EJEMPLOS PRÁCTICOS
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COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA
PROGRAMACIÓN

Por: Sandra Carolina Gómez Palacios / Profesora Tecnología

"La idea de que los 
ordenadores vean, 
oigan y escriban es la 
búsqueda a largo plazo 
de toda la industria". 

Bill Gates

Años atrás, la programación era una 
materia reservada para las universida-
des en las disciplinas de las ingenieras 
y el desarrollo de software, a medida 
que la tecnología se volvió omnipre-
sente en nuestras vidas y después de 
varios inventos, desarrollos y a pasos 
gigantescos, la programación ha llega-
do a las aulas de todo el mundo, convir-
tiéndose en una habilidad esencial del 
siglo 21. 

No es la excepción, los estudiantes del 
colegio aprenden programación no 
solo por los conocimientos teóricos, es-
tructuras y secuencias en los diferentes 
lenguajes a los que se ven enfrentados, 
sino también porque desarrollan una 
variedad de habilidades básicas como 
trabajo en equipo, comunicación, crea-
tividad entre otras, que podrán aplicar 
en diferentes áreas de la vida. 

Algunas de las habilidades más nota-
bles que los estudiantes de secundaria 
adquieren cuando aprenden a progra-
mar son:

1. Pensamiento lógico y resolución 
de conflictos:

La programación requiere que los es-
tudiantes dividan problemas complejos 
en pasos lógicos más pequeños (algorit-
mos), fomentando el pensamiento lógi-
co y la capacidad de abordar los proble-
mas de forma sistemática, lo que resulta 
útil para la vida cotidiana en la toma de 
decisiones y la resolución de conflictos.

Durante la realización de los retos y/o 
proyectos en el aula, los estudiantes 
desarrollan algoritmos, diagramas de 
flujo, pseudocódigos y la programación 
específica de acuerdo al lenguaje de 
programación que del curso (Python, 
Java Script, HTML, Thunkable, Visual 
Basic.Net) esto lleva a que se organi-
cen de una mejor manera, tengan claro 
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COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA
PROGRAMACIÓN

Por: Sandra Carolina Gómez Palacios / Profesora Tecnología

"La idea de que los 
ordenadores vean, 
oigan y escriban es la 
búsqueda a largo plazo 
de toda la industria". 

Bill Gates

el camino a seguir, realicen pruebas y 
cumplan con su objetivo. 

2.  Creatividad

Aunque se podría pensar que la pro-
gramación es muy técnica, en las cla-
ses de programación se enfocan como 
una forma de expresión artística, donde 
crean aplicaciones y/o proyectos que 
muestran su creatividad, como son:

En grado sexto se programan apli-
caciones en Visual Basic.Net.

En séptimo grado no solo progra-
man, sino que diseñan sus propias 
aplicaciones móviles con diferentes 
contenidos. 

En grado octavo se programan ro-
bots con Python mostrando su creati-
vidad en las estructuras físicas que le 
permiten diferentes acciones al mbot.

En grado noveno diseñan y progra-
man aplicaciones en JavaScript con 
un toque de animación que permite 
mostrar la creatividad de cada uno 
de los estudiantes. 

En grado décimo se programan 
y diseñan diferentes páginas web 
con HTML

En grado once se programan las mi-
crobit, mbots y code rocky como uni-

dad de conocimientos en diferentes 
lenguajes que busca dar solución a 
situaciones propias del entorno.

3. Habilidades matemáticas

En la mayoría de las ocasiones la pro-
gramación permite aplicar conceptos 
matemáticos y geométricos, llevando 
a los estudiantes a explorar, identificar, 
analizar problemas y usar la progra-
mación para fortalecer sus habilidades 
matemáticas.

4. Paciencia y perseverancia

Depurar un código, identificar y corregir 
errores es una parte esencial de la pro-

gramación que acompaña el proceso de 
aprendizaje de los estudiantes y les ense-
ña a ser pacientes y persistentes cuando 
se enfrentan a un desafío técnico. 

5. Habilidades de comunicación

Los proyectos de programación se de-
sarrollan en equipos de trabajo, que 
requiere una asignación de roles, cum-
plimiento de las funciones de cada uno, 
una comunicación clara y eficaz, así 
aprenden a explicar sus ideas, recibir 
comentarios y colaborar con otros para 
lograr objetivos comunes.

Aprender a programar no es solo domi-
nar un lenguaje de programación, sino 
también desarrollar habilidades que 
con la creciente demanda de profesio-
nales en informática y tecnología ten-
drán muchas ventajas en el mercado 
laboral, cobrando mayor importancia 
en la educación, ya que los estudiantes 
que dominen mejor la programación 
estarán preparados para el mundo en 
el que vivimos y el que está evolucio-
nando constantemente.
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A lo largo de los meses en la asignatura de robótica hemos 
podido fomentar las habilidades de programación, y uso de 
una nueva herramienta llamada “Mbot”.

Este robot mecanizado usa una plataforma digital para fun-
cionar “Makeblock”, en donde la información es pasada a 
través de un cable y se muestra el funcionamiento de los 
bloques, códigos, sensores, entre otros, a través de lo progra-
mado en el computador. 

Para empezar, usando la programación de bloques, se empezó 
introduciendo los códigos escritos digitales en la aplicación 
“Python”. En esta se recordaron fundamentos básicos como lo 
son el área y el perímetro, y nuevos instrumentos como la de-
claración de variables por medio de la palabra “Int”, la muestra 
de información por medio de “Print”, la entrada de datos por 
“Input”, identificar y mostrará los números especialmente de-
cimales con “Float” y el uso de condicionales básicos como “If 
Y Else” para indicar que cuando se realice una acción suceda 
otro aspecto y si no se lleve a cabo otra actividad.

Por: Ivanna Hernández Echeverría / 8B

EXPERIENCIAS DE 
CONSTRUCCIÓN Y 
PROGRAMACIÓN 

DE ROBOTS 

Igualmente, después de conocer aquellos conceptos, se re-
conocieron las características del M-Bot, las cuales son: sen-
sores de distancia encontrados en la parte delantera cuyo 
diseño es parecido a dos ojos, el de RGB especializado en 
reconocimiento de color ubicado en la superficie baja, una 
pantalla LCD para mostrar actividades dinámicas, y finalmen-
te unos botones para realizar ciertas acciones en este ele-
mento, tales como detener o iniciar la programación.

Después de lo dicho, se identificaron las herramientas en 
bloque de colores que contiene la aplicación Makebook para 
funcionar. Se aprendió a reconocer los diferentes componen-
tes (sensores, motores, leds, etc.) con sus respectivos nom-
bres e instrucciones.

De igual manera, para poder desarrollar nuestras habilidades 
se llevaron a cabo actividades como por ejemplo desplaza-
miento realizando figuras geométricas, evasión de objetos 
usando el sensor de distancia y competencias usando el 
sensor RGB para seguir el camino. Todo aquello fue posible 
usando comandos condicionales de desplazamiento, giros 
por ángulos, programación de colores, ajuste en la velocidad, 
sonido, y reconocimiento de objetos y la línea con sensores, 
entre otros.
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MASCARÁS ANIMATRÓNICAS, 
UN EJEMPLO DE LA FUSIÓN DE 

LA CIENCIA Y EL ARTE
Los animatrónicos escolares son una in-
novación tecnológica que ha revolucio-
nado la forma en que los niños y jóvenes 
aprenden, sean creativos y se relacionan 
en el entorno educativo. Estos dispositi-
vos, que incorporan tecnología avanzada 
de animación y robótica, se utilizan en 
las aulas para mejorar la experiencia de 
aprendizaje de los estudiantes. Uno de los 
aspectos más destacados de los anima-
trónicos escolares es su capacidad para 
interactuar de manera dinámica con los 
estudiantes. Estos dispositivos pueden 
representar personajes históricos, cien-
tíficos famosos o incluso personajes fic-
ticios de libros o películas. Gracias a su 

Por: Juliana Ospina y Santiago Sarmiento / 11A

capacidad para moverse y hablar de ma-
nera realista, los animatrónicos pueden 
dar vida a estos personajes de una ma-
nera que los libros de texto o las clases 
tradicionales no pueden hacerlo.

Por este motivo, los profesores de las 
áreas de tecnología, física y matemáticas, 
decidieron implementar con los estu-
diantes de grado 11, un proyecto creativo 
e interdisciplinar relacionado, donde los 
estudiantes debían crear una máscara de 
un animatrónico inspirada en personajes 
animados, utilizando ecuaciones cuadrá-
ticas en el área de matemáticas, progra-
mación en Arduino para el movimiento de 
los servomotores en el área de tecnología 

y por último en el área de física se utilizó 
la implementación de impresiones 3D y el 
ensamblaje de los servomotores al dise-
ño de cada una de las máscaras que se 
caracterizaban por su movimiento de los 
ojos a distintas direcciones y el parpadeo. 

Las máscaras animatrónicas son una ma-
ravilla de la tecnología que combina ele-
mentos de la ingeniería y el diseño para 
crear máscaras que pueden moverse y 
expresarse de manera sorprendentemen-
te realista. Estas máscaras son amplia-
mente utilizadas en la industria del entre-
tenimiento, en películas, teatro, parques 
de atracciones y, más recientemente, en 
la creación de personajes para videojue-
gos y aplicaciones de realidad virtual. 
Nosotros hicimos personajes como Goku, 
One Piece, y Mickey Mouse entre otros.

El resultado de este proyecto fue socializa-
do a los padres de familia, a través de una 
reunión virtual donde los estudiantes, ade-
más del producto, debían explicar los pro-
cesos de creación y los pasos a seguir que 
fueron desarrollados, además de los mate-
riales para el desarrollo de las máscaras. 

El futuro de las máscaras animatrónicas 
es prometedor. Con avances constantes 
en la tecnología, estas máscaras se vol-
verán más accesibles y versátiles. Podre-
mos esperar ver un aumento en su uso en 
la realidad virtual o los videojuegos, don-
de los jugadores podrán interactuar con 
personajes animatrónicos de una manera 
completamente nueva.

Aprender a crear animatrónicos en la cla-
se de informática fue una gran experiencia 
educativa. Combinar la tecnología con la 
creatividad, fomentar el aprendizaje en-
tre disciplinas, promover la colaboración, 
desarrollar habilidades de resolución de 
problemas y, lo que es más importante, 
inspirar a los estudiantes a seguir carreras 
apasionantes y gratificantes en el futuro.

Combinar la tecnología con 
la creatividad, fomentar el 

aprendizaje entre disciplinas.
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NUESTRA EMOCIONANTE 
PARTICIPACIÓN EN SET 

VEINTIUNO 
La emoción estaba en el aire cuando un equipo de estudiantes 
de sexto y séptimo, apasionados por la tecnología y orientados 
por el profesor Sebastián Ruiz, nos embarcamos en una aven-
tura tecnológica única: el SET VEINTIUNO. Un evento lleno de 
creatividad, trabajo en equipo y desafíos emocionantes, donde 
demostramos nuestros dotes en creatividad y programación. En 
este artículo, compartiremos nuestra experiencia y los valiosos 
aprendizajes que obtuvimos de esta competición.

Nuestro viaje comenzó antes del torneo. Los estudiantes que 
formamos parte del equipo de robótica nos preparamos, ad-
quiriendo conocimientos de programación, diseño mecánico y 
electrónica. También aprendieron a trabajar en equipo, resolver 
problemas y tomar decisiones rápidas, habilidades esenciales 
para tener éxito en la competición.

El día del torneo finalmente llegó, los nervios estaban a flor de 
piel, pero también había una gran emoción en el ambiente. Al 
llegar nos dieron un kit el cual recibió el capitán de cada equipo. 
El kit contenía cosas principales de robótica como pueden ser 
motores, placas de Arduino, cables y hojas para hacer el boceto. 
Luego de esto nos propusieron un reto el cual era diseñar y pro-
gramar un robot qué dibujara una figura. También nos pasaron 
un archivo que tenía las reglas, instrucciones del programa, un 
ejemplo del robot y una serie de códigos con ciertos errores qué 
había qué descifrar para obtener la programación correcta, el 
tiempo estipulado era de 3 horas, por último cada equipo expuso 
su trabajo y de esta forma pudimos ver las propuestas y logros 
de cada equipo.

Participar en el torneo de robótica no solo fue una experiencia 
emocionante, sino que también nos brindó valiosos aprendiza-
jes. Aprendimos sobre la importancia de la planificación a través 
del pensamiento lógico y la resolución de problemas en tiempo 
real. También comprendimos la importancia de la colaboración y 
la comunicación efectiva, ya que cada miembro del equipo des-
empeñaba un papel fundamental en el éxito general.

Este tipo de actividades ha inspirado a muchos de nuestros 
compañeros a seguir explorando el mundo de la tecnología y 
la ingeniería. Han experimentado de primera mano el poder de 
la creatividad y la innovación, y muchos están ansiosos por 
continuar desarrollando sus habilidades en robótica y ciencia 
de la computación.

Por: Emilio Rendón / 6B y Alex Mosquera / 7B

En clase de Tecnología hemos creado aplicaciones móviles 
usando el programa de Thunkable, aprendimos a utilizar 
distintas herramientas de programación con base en la ma-
temática, tal como las variables que nos ayudan a guardar 
información, condicionales, las cuales nos ayudan a tomar 
decisiones con base en un resultado y  tener un diseño llama-
tivo de acuerdo a la temática, logramos aprender a usar estas 
herramientas mediante actividades como: Crear una calcula-
dora, hacer una caja registradora la cual te decía el IVA y tu 
descuento, saber si los resultados son mayores o iguales y 
con base en eso tomar una decisión y encontrar el volumen 
y áreas de figuras.

Por otro lado, en clases de robótica aprendimos a programar 
el Codey Rocky, iniciamos añadiendo melodías a su progra-
mación para luego lograr que pase por un camino evitando 
obstáculos y navegando por un laberinto, midiendo la veloci-
dad en el espacio establecido, ubicando cajas y líneas como 
las guías al camino, en esta actividad reconocimos los sen-
sores del robot y los usamos como ayuda para que este no 
chocara con los objetos poniendo tiempo a sus movimientos.

Todas estas prácticas pueden ayudarnos en un futuro tec-
nológico donde en vez de necesitar un poco de práctica en 
mecánica para reparar tu auto, vas a necesitar un poco de 
conocimientos de programación para configurar y arreglar 
distintos programas o aparatos tecnológicos. También pode-
mos usar nuestro conocimiento en programación en nues-
tras futuras carreras, donde las universidades podrían llegar 
a pedir cierto nivel de programación para poder estudiar en 
ellas y luego aplicar los saberes aprendidos en nuestra vida 
tanto a nivel profesional como personal.

Por: MARTÍN RAMOS Y SARAY AMAYA 7B

PROGRAMACIÓN EN 
LA VIDA COTIDIANA. 
EJEMPLOS PRÁCTICOS



13COLEGIO BILINGÜE HISPANOAMERICANO CONDE ANSÚREZ

Todos tenemos la capacidad de crear 
mundos, pero ¿sabemos cuáles son las 
herramientas para crearlos? Mediante 
la aplicación de las diversas herramien-
tas en PowerPoint logramos crear y fo-
calizar la creatividad en cada creación.

Esta herramienta usualmente se suele 
utilizar para realizar presentaciones con 
el fin de facilitar la comprensión de un 
tema, pero qué pasaría si innovamos 
este producto y de forma interactiva por 
medio de un juego interactivo logramos 

Por: Hanna Isabella Castellanos / 8A

¡PRESENTACIONES DE ALTO IMPACTO! 
DOMINANDO MICROSOFT POWERPOINT A 

TRAVÉS DE JUEGOS INTERACTIVOS
un mismo resultado, comprender un 
tema. Pues los estudiantes de grado 
octavo mostraron una forma creativa de 
entender los protocolos de transmisión, 
algunos optaron por crear puertas que 
nos llevan a otras galaxias y revivir fan-
tasías, otros desde una feria que cita a 
la niñez e incluso juegos un poco más 
atrevidos como ahorcados. Pero su uti-
lidad no solo se remite a la academia, 
sino que opuesto a ello se puede utilizar 
en la vida cotidiana como un instrumen-
to que facilita la rutina académica de 
una manera lúdica, y permite que cual-
quier persona que sepa cómo utilizarlo 
haga de su imaginación una realidad.

Los juegos interactivos han transfor-
mado la forma en que nosotros como 
estudiantes aprendemos a utilizar Mi-
crosoft PowerPoint. En lugar de una 
habilidad técnica aburrida, se ha con-
vertido en una herramienta poderosa 

para la expresión creativa y la comuni-
cación efectiva.

Esperamos que el Hispano continúe im-
pulsando la innovación y la diversión en 
el aula, que nos sigan preparando para 
un futuro lleno de oportunidades.

Así que, la próxima vez que te encuen-
tres en una presentación, recuerda: ¡los 
Hispanos están dominando PowerPoint 
a través de juegos interactivos, y el re-
sultado es simplemente asombroso!
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La actualidad está marcada por la influen-
cia digital, una novedosa realidad que 
está aportando nuevas perspectivas y 
herramientas tecnológicas que impactan 
positivamente en el proceso de aprendi-
zaje y facilitación de la educación. Aparte 
de los amplios conocimientos en tecnolo-
gía y habilidades técnicas que hemos ob-
tenido durante los espacios académicos, 
estos mismos nos han proporcionado el 
material necesario para desarrollar otras 
competencias esenciales para nuestro 
desenvolvimiento como ciudadanos del 
mundo. En primer lugar, las enseñanzas 
sobre informática tienden a mejorar tan-
to el pensamiento lógico y algorítmico 
como la creatividad, dos destrezas su-
mamente importantes que trabajan de 
la mano para realizar propuestas para 
la resolución de distintas problemáticas 
alrededor del mundo, sin importar si son 
de tipo matemático, científico, social o ar-
tístico. Teniendo en cuenta lo anterior, la 
resolución de problemas es fundamental 

para nuestro desarrollo cognitivo y per-
sonal, de igual forma nos permite abordar 
desafíos de manera asertiva y estructura-
da para llegar a conclusiones satisfacto-
rias y efectivas.

En cuanto a la programación de Mblock 
y Arduino,  esta es una herramienta que 
nos permite fomentar nuestro pensa-
miento crítico, lógico y analítico, al dise-
ñar un código el cual da una respuesta 
eficiente y estructurada  a la situación 
problema planteada por la docente, 
asimismo, este tipo de actividades son 
retos que permitan fomentar la creati-
vidad, ya que nosotros los estudiantes 
de la mano con el diseño creamos pis-
tas para el Mblock, gráficos, secuencias 
y experiencias interactivas, las cuales 
son un gran aporte al perfil estudiantil 
al crear bases en innovación adecuadas 
para la puesta en práctica en futuras si-
tuaciones. Por otra parte, la aplicación 
de la robótica, abarca tanto construir, 
mejorar y programar robots, de esta ma-

Por: Gabriela De La Carrera - Andrea Suarez / 11°B

LA PROGRAMACIÓN, DISEÑO Y 
ROBÓTICA EL CAMINO HACIA EL 

PERFIL DEL ESTUDIANTE HISPANO 
nera se adquieren habilidades de gran 
importancia para la vida cotidiana, cómo 
lo son conocimientos en mecánica, elec-
trónica y de resolución de problemas 

Los proyectos que involucran los cam-
pos de programación, diseño y robótica 
a menudo requieren la colaboración de 
personas con diferentes conjuntos de 
habilidades, lo que nos brinda la oportu-
nidad de aprender a comunicarnos y co-
laborar eficazmente, además estos cam-
pos no solo son habilidades técnicas 
valiosas, sino que también promueven 
el pensamiento crítico, la creatividad y 
la resolución de problemas, es por esto 
que incorporar estos campos en nuestro 
perfil como estudiantes nos equipa con 
las herramientas necesarias para pros-
perar en el mundo académico y laboral 
actual. Finalmente, al desarrollar estas 
habilidades, nos preparamos para en-
frentar desafíos futuros y contribuir de 
manera significativa en una variedad de 
industrias y disciplinas.
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¿POR QUÉ SEGUIR O NO 
A UN INFLUENCER?

En un mundo digital lleno de influencers 
que parecen tenerlo todo, ¿alguna vez te 
has preguntado si deberías seguirlos o 
no en las redes sociales? La decisión 
de seguir o no a un influencer es una 
elección personal que merece una cui-
dadosa consideración.

Siempre dependerá del contenido que 
tenga el influencer, sabremos si es bue-
no seguirlo, o no, y tener la autonomía 
de tomar el camino que decidamos.

Considero que los influencers que de-
ben seguirse, la decisión debe estar 
basada en el tipo de contenido que se 
realice, que aporte a la conexión con 

Por: Juan Diego Holguín / 5C                      

comunidades, me parece que es un 
motivo para seguirlo y apoyarlo. Un 
ejemplo de influencer que me parece 
apropiado es  y “La Granja del Borrego” 
este último, con casi 21 millones de se-
guidores, por el contenido que produce 
en su granja en las afueras de Bogotá, 
un proyecto enfocado en contar, difun-
dir y preservar las enseñanzas del mun-
do rural.

El joven creador de contenido conside-
ro que es consciente de los problemas 
que  acarrean el cambio climático a la 
producción, a la vida en el área rural y la 
relación que tenemos con el medio am-

biente. Por lo que el enfoque y apuesta 
por prácticas que aporten a una visión 
sobre el desarrollo sostenible siempre 
están sobre la mesa, como su sombrero 
y sus botas, accesorios que no le faltan 
nunca para trabajar. 

FABIO ENSEÑA

LA GRANJA DEL BORREGO

En última instancia, la decisión de se-
guir o no a un influencer en las redes 
sociales debe basarse en tus intereses 
personales, tus valores y tus objetivos 
en línea. Recuerda que tienes el control 
de tu experiencia en las redes socia-
les, y es importante elegir sabiamente 
a quienes permites que influyan en tu 
vida digital. Mantén un equilibrio sa-
ludable y utiliza las redes sociales de 
manera positiva y enriquecedora para 
tu vida.
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Utilizar bombillas LED de bajo consumo.

Aprovechar la luz natural en lugar de 
encender las luces durante el día.

Cerrar las puertas y ventanas para man-
tener la temperatura interior estable.

Usar cortinas o persianas para regular 
la temperatura en casa.

No dejar los grifos goteando y repor-
tar cualquier fuga de agua.

No abrir la nevera constantemente y 
evitar dejarla abierta mucho tiempo.

Usar electrodomésticos de manera efi-
ciente y no dejarlos en modo "standby."

Fomentar el reciclaje y la reutilización 
para reducir la producción de nuevos 
productos y, por lo tanto, el consumo 
de energía asociado.

En conclusión, en la búsqueda de las cau-
sas y posibles soluciones para reducir 
nuestro consumo de energía en casa es 
muy importante para garantizar la soste-
nibilidad y el cuidado de nuestro planeta. 
Con pequeños cambios en nuestros hábi-
tos podrían marcar mucho la diferencia y 
con un compromiso entre todos, podría-
mos contribuir de manera significativa a 
un futuro más verde y en cuanto a ener-
géticamente sea eficiente.

Podríamos decir que encontramos solu-
ciones para bajar nuestro consumo de 
electricidad, como usar los electrodomés-
ticos solo el tiempo necesario, intentar 
tener un consumo constante cada mes y 
siempre revisar y verificar las facturas de 
electricidad para que, a partir de esa in-
formación, propongamos ideas en nues-
tras casas para disminuir nuestro consu-
mo y al mismo tiempo ahorrar dinero.

Además de encontrar la solución al con-
sumo de energía, nos dejó aprender todo 
tipo de cosas, desde saber cómo funciona, 
cómo hacer un circuito eléctrico, cómo 
programar, cómo proponer soluciones 
para el cuidado del medio ambiente. En 
general, este proyecto fue todo un éxito 
que nos marcó dejándonos enseñanzas 
que pueden ser muy útiles hoy en día y 
en el futuro.

PROYECTOS INTERDISCIPLINARIOS 
STEAM

Este año el curso sexto se dedicó a hacer 
un proyecto donde intentamos encontrar 
una solución para reducir el consumo de 
energía en nuestros hogares. A partir de 
este tema, en las clases de física, mate-
máticas, inglés y tecnología desarrolla-
mos ideas para encontrar la solución y 
pudimos saber más sobre cómo funciona 
la electricidad en nuestras casas.

Para iniciar, teníamos que tener en cuenta 
los diferentes contextos del curso, así que 
en inglés creamos planos de nuestras 
casas y la de nuestros familiares, en este 
plano colocamos cuánta gente vivía allí, 
el número de habitaciones en el hogar y 
el número de bombillas.

Después de saber el contexto en el ho-
gar de cada uno, hicimos un circuito en 
paralelo usando bombillos pequeños y 
después con un bombillo normal, también 
medimos el voltaje y la corriente. Con 
esto, aprendimos el consumo regular 
del grupo para así iniciar a buscar solu-
ciones para bajar nuestro consumo.

Después de obtener esta información, 
usamos las facturas de electricidad para 

Por: Thifany Isabella Naveda / 6B 

identificar cuánta electricidad consumi-
mos durante el tiempo de siete meses y 
cuanto tuvimos que pagar por mes. Tam-
bién escribimos un texto describiendo la 
consistencia de cada estudiante en el gru-
po, confirmando el promedio de consumo 
de energía que hicimos en física.

Para finalizar este proyecto, en tecnolo-
gía creamos unos programas en Visual 
Basic donde verificamos cuánta energía 
gastamos cada mes y que el total a pagar 
estaba alineado con ello. Para averiguar 
cuánto teníamos que pagar, sumamos el 
total de energía y del aseo, así logrando 
resultados más precisos y fáciles de en-
tender. En cada una de las clases brinda-
das, identificamos las posibles soluciones 
a ese consumo identificado.

Entre ellas encontramos que podemos 
aportar en nuestras casas y en el medio 
ambiente con:

Apagar las luces cuando no las nece-
sitemos.

Desconectar los dispositivos electró-
nicos cuando no los estemos usando.
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El seminario de robótica ha sido un espacio de gran aprendi-
zaje, diversión y exploración, creo que esto está dentro de la 
opinión general de los que lo conformamos. Ha estado lleno de 
variedad contando con lecciones sobre diseño de páginas web, 
desarrollo y configuración de juegos, al igual que la creación de 
circuitos sumado a la programación de robots con capacidad 
de eludir obstáculos.
El ámbito en el que más nos sumergimos es en la programa-
ción de robots para que puedan eludir obstáculos de manera 
eficiente. Esto implica comprender cómo funcionan los senso-
res, como los sensores ultrasónicos o de infrarrojos, que les 
permiten detectar objetos en su entorno. A través de la progra-
mación, hemos logrado optimizar la forma en que estos senso-
res recopilan y procesan información.
Además, hemos aprendido a utilizar la dimensión de espacios 
para diseñar laberintos con base en la información de los sen-
sores. Esto es fundamental para que los robots puedan nave-
gar de manera autónoma y evitar colisiones. La habilidad para 
programar estos comportamientos nos ha permitido desafiar 
a los robots en diferentes situaciones y mejorar su capacidad 
de respuesta.
El seminario nos ha proporcionado las herramientas y el co-
nocimiento necesario para aprovechar al máximo los senso-
res de los robots a través de una programación inteligente 
y efectiva junto con habilidades de sueño web. Esto nos ha 
llevado a experimentar con la robótica de una manera diver-
tida y educativa.

Por:Obiorah Uzoh / 11B

DESCUBRIENDO EL 
FUTURO: EXPERIENCIAS 
DE CONSTRUCCIÓN Y 
PROGRAMACIÓN DE 

ROBOTS EN EL HISPANO

¿POR QUÉ ES IMPORTANTE 
QUE LOS NIÑOS APRENDAN 

A PROGRAMAR?
Es importante que los niños aprendan a programar porque 
ayuda a mejorar la lógica aplicada a la resolución de proble-
mas, alimenta la creatividad, y porque cada vez vamos cre-
ciendo en una sociedad que utiliza más la tecnología y deben 
entender a no ser dependientes de esta para saber manejarla 
de la forma correcta.  

Ayuda a entender el funcionamiento de los dispositivos utili-
zados en la actualidad, desarrolla una metodología diferente 
para hacer cualquier tipo de tarea, aumenta el pensamiento 
crítico generando interés por la tecnología. Además, ahora en 
la mayoría de trabajos se necesita saber programar, ya que la 
mayoría de los aparatos electrónicos que usamos día a día es 
necesario que se programen.

Pero, ¿por qué es tan importante que los niños aprendan a 
programar? Del mismo modo que el inglés resulta funda-
mental en la formación de los niños y adolescentes en plena 
globalización, la programación será una habilidad funda-
mental para la generación de los niños de hoy, ellos vivirán 
la era digital que ahora comienza.

La tecnología estará cada vez más presente en nuestro día a día. 
Y será necesario, en mayor o menor medida, un dominio y com-
petencia digital para casi cualquier profesional. Esto sólo podrá 
darse desde una adecuada educación científica y tecnológica.

Por: Juliana Castro Mesa / 4C
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Holanda es un país que se destaca en 
diversas áreas tecnológicas y está com-
prometida con la innovación, esto con el 
fin de solucionar problemas actuales y 
fomentar el crecimiento económico, su 
tecnología está en constante evolución 
y desarrollo. 
Las empresas en Holanda están cen-
tradas en la investigación y desarrollo, 
esto les permite ser líderes industriales 
en campos como la electrónica, com-
putación y el estudio de las propie-
dades de los materiales. Esto permite 
que las ciudades en donde el sector 
industrial sea una parte importante de 
la economía, adopten tecnologías inte-
ligentes para mejorar la calidad de vida 
y la sostenibilidad. 

MOMENTO INTERNACCIONAL-AREA TECNOLOGÍA-

PARQUEADERO DE
BICICLETAS MAS GRANDE

DEL MUNDO 
-HOLANDA-

Ubicacion 

Utrecht es una ciudad de los
Países Bajos, capital de la
provincia homónima. Ubicada en
la parte central del país

El párking de bicis más
grande del mundo

El párking de bicicletas de la
estación central de tren, fue
inaugurado parcialmente en 2017
con 6.000 plazas. Ahora,
construido al completo, y
oficialmente inaugurado, el
aparcamiento puede albergar
hasta 12.500 bicicletas, 1.000 de
las cuales son de alquiler
municipal. En total cuenta con
21.000 m3 distribuidos en tres
plantas, lo que equivale a cuatro
campos de fútbol.

Tecnologia RFID

El ahorro en los tiempos de
gestión, la reducción de operarios
necesarios y la práctica
eliminación de errores en la
identificación, permiten mejorar
la productividad de una amplia
variedad de aplicaciones en
múltiples sectores. La
identificación mediante
tecnología RFID es un sistema
fácil de implantar y gestionar

¿Como funciona?

Los usuarios ponen la bicicleta en
la base y escanean la su
identificación, el sistema
automatizado la lleva al lugar
destinado para su
almacenamiento ordenado.  

Un restaurante holandés, ubicado en el sur
de la ciudad de Maastricht. Dadawan, ha

recurrido a los robots para prestar el
servicio de mesas y tomar la temperatura

a los comensales.

Toma la temperatura., emite una
luz verde si la temperatura es
normal y permite que pasen a

sentarse

El aspecto del robot Jaime va en
conjunto con el del restaurante,

decorado con un cóctel y
edamame

El equipo robótico de camareros
está conformado por Amy, Akar y

Jaime, quienes trabajan en
conjunto con los empleados.

SITIOS TURISTICOSSITIOS TURISTICOS

UTRECHTUTRECHT
H O L A N D A

Situada en el corazón de
los Países Bajos y con los
canales más bonitos de
Europa, es otra de las
ciudades que visitar en
Holanda imprescindibles 

UBICACIÓNUBICACIÓN

TORRE DOM UTRECH WILHELMINAPARK
 

Dentro del parque hay un carril bici,
varias estatuas y monumentos
(incluida una estatua de la reina
Guillermina que da nombre al
parque) y la casa del té. También
hay un jardín de rosas, un gran
estanque central y una gran
cantidad de hermosos árboles y
plantas. 

WILHELMINAPARKWILHELMINAPARK

Este monumental parque urbano
se encuentra al este de Utrecht y
es un lugar ideal para hacer una
parada en el camino hacia el
Jardín Botánico. 

El parque se inauguró en 1898 y
fue diseñado por Henry Copjin en
estilo paisajista inglés. 

PROGRAMACIÓNPROGRAMACIÓN

MOMENTO INTERNACIONAL 
HOLANDA 

Por: Sebastián Ruiz - Profesor Tecnología

En el colegio Bilingüe Hispanoamerica-
no Conde Ansúrez, trabajamos el Mo-
mento Internacional, enfocándonos en 
las tecnologías innovadoras y eficientes, 
que se pueden aplicar en un ambiente 
escolar. Se realizó un recorrido cultural 
por diferentes parques y museos de la 
ciudad de Utrecht, posicionando a cada 
estudiante dentro de una ciudad cons-
truida con piezas pertenecientes al dis-
positivo Mtiny, el cual es un robot para 
niños de temprana edad que les permite 
desarrollar su pensamiento lógico y su 
habilidad de resolución de problemas. 
En esta ciudad educativa cada estación 
era una parada para compartir la cultu-
ra, arquitectura y ambientes naturales 
de Utrecht.

Un tema llamativo para los estudiantes 
fue el de la empresa Engine Software, 
una empresa que desarrolla videojue-
gos con sede en Hol anda, ha estado 
en funcionamiento durante muchas dé-
cadas, y ha contribuido al desarrollo y 
adaptación de videojuegos en diferen-
tes plataformas. 
Sin duda, el avance tecnológico hace 
parte del día a día de los estudiantes, 
cada uno de ellos interactúa con un 
dispositivo tecnológico por lo menos 
una vez al día, estos les ayuda a realizar 
sus deberes de una manera adecuada, a 
comunicarse con sus compañeros y fa-
milias y a estar informados sobre lo que 
sucede a nivel mundial.
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1

4

PROGRAMACIÓN

SONY EUROPESONY EUROPE

HOLANDA RESPIRA INTERÉS
POR LA TECNOLOGIA

El gigante japonés de la electrónica,
Sony, decidió trasladar su sede
europea de Gran Bretaña a Holanda,  
en Amsterdam

UBICACIÓN 

VIDEOJUEGOS
Guerrilla Games. Esta empresa pertenece en su
totalidad a Sony y la podemos encontrar en
Amsterdam. Su director actual se llama Hermen
Hulst.

TRIUMPH STUDIOS: Tiene su sede en Delft, en los
Países Bajos, Son los creadores de los juegos
Overlord y Age of Wonders.

2

3
PROGRAMACIÓN

Engine Software: Es
una de las empresas
sobre videojuegos más
conocidas del país
holandés. Localizada
concretamente en
Doetinchem, está
especializada en
videojuegos para
portátiles. 

5

En Holanda cada vez más se están usan-
do robots para el servicio al cliente, es-
tos robots están diseñados para realizar 
tareas de servicio en restaurantes, como 
llevar platos de comida y bebidas a las 
mesas, interactuar con los clientes y 
ofrecer una experiencia única, aunque 
los robots son capaces de moverse por 
todo el local, no todo está manejado por 
ellos, detrás de esto están los investi-
gadores y diseñadores, que monitorean 
sus acciones para que cada vez sean 
más eficientes.

cual debía desplazarse con el uso de 
los sensores de proximidad y seguido-
res de línea, y por medio de actuadores, 
como lo son los servomotores, recoger 
y entregar un objeto. Y la Microbit nos 
permite tomar temperatura y expresar 
algún tipo de emoción por medio de la 
matriz de leds, imprimiendo un gesto o 
un sonido. La adopción de esta tecno-
logía está en aumento en la industria 
de los restaurantes en todo el mundo, 
ya que ofrece beneficios como la efi-
ciencia en la entrega de alimentos y la 
novedad en la experiencia del cliente. 
Sin embargo, es importante tener en 
cuenta que, a pesar de su creciente 
popularidad, la interacción humana en 
este sector sigue siendo esencial para 
proporcionar un servicio de calidad. 
Organizar un evento internacional en un 
espacio escolar, como una feria cultural, 

Los estudiantes emularon la experien-
cia con el Mbot y la Microbit, el primero 
nos permitía analizar y observar como 
es el transporte y entrega de algunos 
productos, a lo cual los estudiantes de 
grado once realizaron un entorno el 

un intercambio estudiantil internacional 
o una jornada de celebración de la di-
versidad cultural, ofrece numerosas 
ventajas educativas y culturales tanto 
para los estudiantes como para la co-
munidad escolar en general, fomenta 
la comprensión intercultural, desarrolla 
habilidades sociales, les da a los estu-
diantes la oportunidad de liderazgo y 
de ampliar sus horizontes. Estas expe-
riencias enriquecedoras pueden tener 
un impacto duradero en su vida y su 
perspectiva del mundo.



20 TINTA HISPANA MAGAZINE

La programación es una materia que 
se encuentra presente en diferentes 
ingenierías, como lo son: la ingeniería 
electrónica, la ingeniería robótica, la 
ingeniería mecatrónica, la ingeniería de 
sistemas, entre otras. Teniendo en cuen-
ta la alta demanda que tienen estas ca-
rreras universitarias, el Colegio Bilingüe 
Hispanoamericano Conde Ansúrez ha 
implementado un seminario que busca 
introducir a sus estudiantes al mundo de 
la programación con el fin de preparar-
los y educarlos en esas habilidades re-
queridas, presentando así el Seminario 
de Automatización de Procesos.

problemas mediante el uso de diferentes 
funciones, principalmente la de detec-
ción de colores y la detección de objetos. 
Para la detección de colores se programó 
un robot para girar en una dirección es-
pecífica cada que este detectase el color 
que le fuese asignado. Sin embargo, este 
proyecto fue actualizado y dejó de lado 
la función de detección de colores, y se 
programó de tal forma en que el robot 
pasase por un laberinto, y que a su vez 
fuese capaz de detectar objetos en fren-
te suyo para cambiar de dirección, esto 
con el fin de que el robot pudiera elegir 
autónomamente un nuevo camino hasta 
hallar la salida del laberinto. Para esto 
cada estudiante diseñó su propio progra-
ma, y mediante la colaboración de todos 
los integrantes del seminario se elaboró 
un laberinto, integrado por diferentes 
fragmentos de distintos laberintos pre-
viamente diseñados por cada estudiante.

Por: Valeria Calderón y Nicolás Varón / 11A

ROBÓTICA EDUCATIVA (SEMINARIO)
EXPERIENCIAS DE CONSTRUCCIÓN Y 

PROGRAMACIÓN DE ROBOTS 
Actualmente, en el seminario se está 
usando la detección de colores para que 
el robot al detectar un color específico 
mueva la garra que trae incluida, tome un 
objeto, vuelva a su posición inicial, suelte 
el objeto y termine así su recorrido.
Este seminario preparó a los estudian-
tes en la programación tanto de Python 
como de robots, para que estos pudieran 
diseñar su propio código con el fin de 
resolver los distintos problemas presen-
tados, alentando así el uso de la creativi-
dad, trabajo en equipo, análisis y el pen-
samiento computacional. El Seminario 
de Automatización de Procesos queda 
sumamente recomendado, puesto que 
fomenta el ingenio, el trabajo duro y la 
originalidad en los estudiantes, habilida-
des altamente requeridas no solo en el 
Colegio sino también en la Universidad.

Este seminario alentó al uso 
de la creatividad, el trabajo 
en equipo, el análisis y el 

pensamiento computacional.

A través del ciclo escolar, este seminario 
se ha enfocado en distintas ramas de la 
programación, enfocándose principal-
mente en el aprendizaje del lenguaje de 
programación Python y del software de 
programación MBlock. 
Al inicio del seminario se implementó el 
lenguaje de programación Python para 
la elaboración de distintos programas 
presentes en aparatos de uso cotidia-
no, tales como: una calculadora, dando 
como producto una app en la cual los 
estudiantes puedan identificar si su pro-
medio escolar es suficiente para pasar 
el año, un menú de motos y un menú de 
restaurante, en los cuales se implemen-
tó “sentencias condicionales”1.
En la segunda parte del seminario se vio 
el software de programación MBlock, el 
cual se implementó para la solución de 

1. Variables: IF Y ELSE.
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Yo Mariana Cáceres Lozano, como estu-
diante de la clase de Tecnología, quiero 
contar mi experiencia en el proyecto de 
juegos interactivos de PowerPoint. En 
las clases iniciales se nos dio una intro-
ducción a lo que se esperaba desarrollar 
como proyecto; en parejas buscamos qué 
modelo queríamos seguir, y en las clases 
después se nos dio un tema de desarrollo, 
(de forma individual yo manejé el tema 
de protocolos IP/TCP), con este tema pre-
tendemos entender de una manera más 
interactiva que implicaba el sistema de 
proceso de información, viendo así como 
la información que manejamos a diario en 
dispositivos tecnológicos, maneja, procesa 
y administra información.

Una vez tuvimos claro qué juego y que 
información tenemos como recurso, em-
pezamos a crear directamente el juego. 
Desde PowerPoint seguimos ejemplos ya 
creados para la programación del juego, 
pero en cuanto a diseños nosotros de ma-
nera autónoma lo creamos; a manera per-
sonal, mi compañera y yo utilizamos refe-
rencias visuales del juego llamado Omori. 
Desde mi perspectiva fue entretenido po-
der crear este juego de acuerdo a nues-
tros gustos y a lo que consideramos que 

Por: Sofía Romero Moreno y Mariana Cáceres Lozano / 8A

DOMINANDO MICROSOFT POWERPOINT 
JUEGOS INTERACTIVOS

podría gustar de manera abierta al públi-
co, además, que gracias a esta actividad 
aprendimos más sobre ofimática. Una vez 
ya creado nuestro modelo de juego lo pre-
sentamos ante nuestros compañeros de-
mostrando de qué manera funcionaba el 
videojuego y qué información se requería 
para explicar y aprender el tema.

*******
Soy Sofía Romero Moreno y quiero contar-
les lo que realizamos en el área de tecno-
logía las últimas 2 semanas de septiembre.
Logramos generar un juego relacionado 
con diferentes protocolos de transmisión. 
Primero investigamos sobre la informa-
ción asignada a cada grupo, en mi caso 
fueron protocolos IP/TCP, luego buscamos 
información sobre juegos que se pudieran 
realizar en la plataforma de PowerPoint, al 
inicio creíamos que era complicado y  se 
necesitaban demasiadas diapositivas e 
hipervínculos, pero al final evidenciamos 
que no era tan difícil como parecía, la cla-
ve estaba en saber el lugar de la presen-
tación donde debía estar cada pregunta y 
cada hipervínculo.
El propósito era que el juego se compar-
tiera con nuestros compañeros y de esta 
manera aprendieran de una manera diná-
mica y entretenida, lo que eran estos dife-
rentes temas. En lo personal, nuestro juego 
fue creado con un diseño llamativo basado 
en el videojuego llamado Omori, y la idea 
era que hubiera al inicio una diapositiva 
que explica la información, luego una figu-
ra que se desplazaba por la pantalla(Algo 

similar a “Catch the apples”) al tocar el 
objeto se abría una pregunta relacionada 
con la información previamente explicada, 
si se respondía correctamente se pasaba 
a la siguiente pregunta si no se daba otra 
oportunidad. Había 3 niveles, uno de prin-
cipiante, otro avanzado y el último BONUS. 

Nuestros compañeros desarrollaron dife-
rentes juegos muy llamativos (Ahorcados, 
ruleta, etc.) Fue muy útil y nos dejó como 
aprendizaje: Nuestro tema, y cómo realizar 
una manera más dinámica de aprender 
aplicando conocimientos relacionados 
con la Ofimática.

En conclusión, en el colegio Hispanoa-
mericano, creemos que el aprendizaje va 
más allá de los libros de texto. A lo largo 
de este viaje, nosotros como estudiantes 
hemos demostrado que la Ofimática no es 
solo una herramienta, sino un puente para 
aplicar conocimientos de manera práctica. 
En un mundo en constante evolución, nos 
sentimos orgullosos de estar preparados 
para sobresalir en el futuro. 

¡Nosotros como estudiantes somos el re-
flejo de la educación que nos brindan: apli-
cada, innovadora y preparada para enfren-
tar cualquier desafío que se nos presente!
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Quiero empezar por contarles el desarro-
llo de la Programación en las clases de 
Tecnología y como nos están preparan-
do para un futuro en el que la tecnología 
juega un papel central en prácticamente 
todos los aspectos de la vida.

Desde las diferentes clases agregan esa 
curiosidad en los estudiantes de cono-
cer el porqué y como funcionan los dife-
rentes elementos robóticos y esto hace 
que las clases sean más dinámicas con 
los diferentes retos que tienes que rea-
lizar con el robot con la meta de poder 
completar el desafío y ver el resultado 
de ello.

Para finalizar estas clases nos benefi-
cian mucho en nuestra vida diaria, abre 
muchas oportunidades y desarrolla cier-
tas habilidades que en el futuro nos van 
a facilitar la búsqueda de empleo. 

Las diferentes clases 
agregan esa curiosidad en 

los estudiantes de conocer el 
porqué y como funcionan los 

diferentes elementos robóticos. 

TECNOLOGÍA EN ACCIÓN: 
PROGRAMACIÓN EN LA VIDA COTIDIANA 

Por: Eliana Plaza / 7A

Con el diseño de estas, poco a poco 
fuimos desarrollando ciertos beneficios 
de la programación que en el futuro nos 
podrían favorecer, un claro ejemplo de 
esto podría ser la eficiencia, como crear 
un conjunto de instrucciones, capacidad 
de análisis y organización, habilidades 
lógicas y la capacidad de resolver pro-
blemas, también nos puede aportar dife-
rentes oportunidades de realizar cosas 
como aplicaciones móviles, sistemas 
web y videojuegos usando distintas tec-
nologías,  también aporta amplitud de 
oportunidades laborales.

Desde estas clases siento que nos 
pueden aportar diferentes elementos 
de aprendizaje, los cuales nos pueden 
abrir muchas puertas tanto ahora en 
secundaria como en un futuro cercano 
a la universidad. En la actualidad este 
tipo de habilidades son muy buscadas, 
como lo es también la robótica, ya que 
no solo aprendemos de habilidades 
técnicas, sino que también nos incen-
tivan a la creatividad, cómo podemos 
resolver problemas y plantear dife-
rentes soluciones.

Podría dar inicio con la explicación de 
los diferentes tipos de programación y 
múltiples ejemplos de ellos, realizamos 
programación en bloque y con ella hici-
mos aplicaciones móviles en las cuales 
realizamos diferentes tipos de opera-
ciones matemáticas, programación y 
creatividad del diseño, nos aportó dife-
rentes habilidades técnicas respecto a 
la programación como por ejemplo ver 
cada una de las funciones de los blo-
ques y el grupo al que pertenecen.



23COLEGIO BILINGÜE HISPANOAMERICANO CONDE ANSÚREZ

En la era digital en la que vivimos, las 
redes sociales y la comunicación digital 
han transformado la forma en que nos 
conectamos, compartimos información 
y obtenemos entretenimiento. Uno de 
los aspectos más destacados de esta 
revolución digital es la aparición de los 
"influencers", personas que han adquiri-
do una gran cantidad de seguidores en 
línea y que tienen el poder de influir en 
las opiniones y decisiones de otros.  
Un golpe de suerte, una personalidad 
arrolladora, un alto sentido de la diver-
sión o de sacar del día a día o un estudio 
de mercado de alto nivel han llevado a 
estos personajes a ser más importantes 
que los medios de información tradicio-
nales y es por esto que analizaremos 
algunos temas que podrían interesarnos 
desde lo positivo y lo negativo.
¿Por qué seguir a un influencer?
Aspectos positivos
• Inspiración y entretenimiento: Los 
influencers a menudo comparten con-
tenido que es inspirador, entretenido o 
informativo. Que pueden ayudar a sus 
seguidores a descubrir nuevas pasio-
nes, hobbies o perspectivas de la vida y 
por qué no dar una orientación vocacio-
nal que antes no estaba catalogada.
• Consejos y recomendaciones: Mu-
chos influencers se centran en nichos 
específicos, como la belleza, la moda, la 

tecnología, áreas académicas específi-
cas o la salud. Seguir a un influencer en 
tu área de interés puede proporcionarte 
consejos útiles y recomendaciones.
• Comunidad y conexión: Las redes so-
ciales permiten a los seguidores conec-
tarse con otros que comparten intereses 
similares. Los influencers pueden crear 
comunidades en línea donde podríamos 
llegar incluso a interactuar y  compartir 
experiencias.
Aspectos negativos:
Aquí es relevante tener en cuenta que 
los influencers más exitosos cuentan 
con equipos de mercadeo que tienen 
calculado el tipo de material, la dura-
ción y la forma como atraer a sus au-
diencias, así que no son del todo autén-
ticos o reales. 
Muchas marcas publicitan y le apuestan 
a tener una gran cantidad de visualiza-
ciones de sus productos, mayor engage, 
interacciones que generen dinero, sin 
importar si el contenido es propio, im-
provisado o tenga bases sólidas, con tal 
que este genere una rentabilidad, polé-
mica o fama.
Algunos aspectos son:
• Contenido superficial o no verifica-
do: No todos los influencers producen 
contenido de alta calidad o verificable. 
Es importante evaluar la credibilidad y 
la fuente de la información compartida.
•  Presión social y materialismo: Algu-
nos influencers promueven un estilo de 
vida excesivamente materialista o pue-
den generar presión social para que las 
personas sigan tendencias insostenibles.
• Privacidad y seguridad: Compartir de-
masiada información personal en línea 
puede tener riesgos para la privacidad y 
la seguridad. Los seguidores deben ser 
conscientes de los límites y las precau-
ciones necesarias al interactuar en las 
redes sociales.
Es importante reconocer que no todos 
los influencers están asociados con 
estos aspectos negativos, y muchos 
utilizan su plataforma de manera res-

ponsable y auténtica. Sin embargo, es-
tos problemas destacan la necesidad 
de un mayor escrutinio y regulación en 
la industria de la influencia digital y la 
importancia de que los consumidores 
sean críticos y conscientes de las moti-
vaciones detrás de las publicaciones de 
los influencers.
Si se quiere mantener al tanto de las 
tendencias de la evolución que ha te-
nido el panorama digital, como crea-
dores de contenido o usuarios en ge-
neral que quieren estar actualizados 
en la forma de comunicarse, se deben 
tener claros ciertos puntos antes de 
emprender este camino.
Se debe identificar cuál es la razón o mo-
tivación para ser influenciador, una vez 
se tenga claro, se debe relacionar de qué 
manera se puede mostrar el contenido, y 
que este pueda aportar o apoyar algún 
tipo de causa. Finalmente, pasamos al 
cómo, en todo proceso, se deberá identi-
ficar la estrategia para dar a conocer tu 
material, pero lo más importante es que 
sea una convicción propia y no esperar 
que sea de agrado para todo el mundo. 
Y lo más importante, debes tener el ca-
rácter, capacidad y manejo emocional 
adecuado, para afrontar el éxito, la de-
rrota, los que simpaticen contigo o, por 
el contrario, tengas detractores.
En resumen, si crees que se te facili-
ta mover masas y tienes capacidad de 
convencimiento y quieres ser creador 
de contenido, lo que se debe recordar 
es una frase de un influencer actual: “Sé 
constante y trabaja duro. No esperes 
que el éxito llegue de la noche a la ma-
ñana”. Luisito comunica.
Los influencers pueden desempeñar 
un papel positivo en la vida de las 
personas al inspirar, educar, empo-
derar y conectar a comunidades en 
línea. Sin embargo, es importante 
que tanto los influencers como sus 
seguidores sean conscientes de la 
responsabilidad que conlleva esta 
influencia y que se promueva una 
relación ética y transparente en la 
industria de la influencia digital.

TENDENCIAS EN 
REDES SOCIALES 
Y COMUNICACIÓN 

DIGITAL
¿Por qué seguir o no a un ¿Por qué seguir o no a un 
influencer? ¿Cómo ser un influencer? ¿Cómo ser un 

influencer con contenido que influencer con contenido que 
cambia los comportamientos de cambia los comportamientos de 

las personas?las personas?
Por: Leonardo Cárdenas/ 

Director de Tecnología
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En el seminario robótica educativa nos 
han enseñado diferentes técnicas de pro-
gramación, las cuales se pueden aplicar 
en nuestra vida cotidiana, ya que nos 
ayuda a resolver situaciones, o proble-
mas que se pueden presentar en la vida 
real, además de esto hemos aprendido 
a programar robots para que cumplan 
diferentes funciones como son detectar 
objetos, colores o moverse para diferen-
tes lados depende de la pista o el terre-
no y de su condición, tanto las microbits 
como el MBot pueden ser programados 
para mostrar imágenes, códigos o pala-
bras. Este seminario es muy divertido y 
se aprende mucho acerca de las nuevas 
tecnologías y la programación de estas.

Adicionalmente, la programación de 
Mbot ha sido llevada a cabo al campo 
práctico, desarrollando distintas acti-
vidades como lo son la modelación de 
laberintos y distintos obstáculos que el 
Mbot debe esquivar. Este tipo de activi-
dades hace que los estudiantes desarro-
llen sus capacidades para resolver pro-
blemas lógicos y favorece la aplicación 
de la creatividad en el ámbito académi-
co. Desde el Seminario de Robótica Edu-
cativa hemos aprendido a aprovechar la 
tecnología mediante la programación, 
dando una aplicabilidad para situaciones 
reales. Este es el primer paso para vernos 
inmersos en el mundo digital, el cual es 
el futuro de las próximas generaciones.

Por: Samuel Bolaños y José David Casas / 11A

DESARROLLANDO MENTES CREATIVAS Y 
TECNOLÓGICAS: NUESTRAS AVENTURAS EN LA 
CONSTRUCCIÓN Y PROGRAMACIÓN DE ROBOTS 

Para nuestro perfil de estudiantes es 
muy importante tener conocimiento 
de programación y saber cómo apli-
car este mismo en el funcionamiento 
de los Mbots. La programación es una 
habilidad fundamental en la sociedad 
actual. Esto nos permite aprender so-
bre la resolución de problemas, nos 
amplía la creatividad y es esencial en 
numerosos campos, desde la tecnolo-
gía hasta las habilidades matemáticas. 
Además, nos ayuda en el pensamiento 
lógico y a la adaptación a un mundo 
más tecnológico. Por estas razones, 
aprender programación es crucial 
para el futuro académico y profesional 
de cualquier estudiante.
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CÓMO NOS PREPARAMOS 
PARA LOS TRABAJOS 

DEL FUTURO
"Tachys," que significa "rápido," y "gra-
phein," que significa "escribir," aunque 
lo que literalmente significa es "escri-
tura rápida."
Si reconoces los términos de taquigrafía 
planteados en el primer párrafo, ya tie-
nes un par de años, si no lo reconoces, 
les cuento que es un método de escritu-
ra abreviada que utilizaban las personas 
para tomar apuntes, hasta final de los 
años 90 “qué época”, y que luego fueron 
sustituidos paulatinamente por la tec-
nología del casete hasta las grabadoras 
digitales, pero que hoy en día ya no la 
vez ni lógica pues “dictarle al compu o 
al celu” es tan común que ya no se ve 
como tecnología siquiera. No lo veían 
los directivos docentes de mi época y 
no los culpo, pues para esos años ini-
ciaba la época de las computadoras en 
Colombia, 1990 y creer que algún día los 
dispositivos tecnológicos básicamente 
fuesen autónomos cuando ni los celu-
lares existían, no era fácil de visualizar, 
sin embargo, llevar los equipos compu-
tadores a las aulas de mi Colegio, fue un 
primer avance para mi vocación.

Por: Leonardo Cárdenas / Director de Tecnología

Como Director del Plan de Desarrollo 
Tecnológico, tampoco tengo claro lo que 
va a suceder con la tecnología en 20 o 
30 años, pero lo que hoy tenemos claro 
en el equipo de Tecnología, es que nues-
tros niños se preparan con las mejores 
herramientas, con recursos digitales de 
calidad, aplicaciones educativas, plata-
formas en línea, bibliotecas virtuales y 
contenido interactivo que enriquezca 
día a día el aprendizaje.
Los pilares que queremos seguir forta-
leciendo con los niños del Hispano, son 
poder seguir promoviendo y avanzando 
a nivel tecnológico, con programas, ac-
tividades o desarrollos curriculares que 
los preparan para afrontar los trabajos 
del futuro, creando su propia visual 
de cómo llegarán a ser o trabajar en 
un proyecto, teniendo bases teóricas 
y prácticas hoy en las aulas de clase, 
estas son:
• Algoritmos, pensamiento computa-
cional y programación: todo es mejor 
y más fácil cuando se identifica el pro-
ceso, y de esta manera se detalla cada 

vez más. Herramientas que permiten 
establecer un proceso, que pueda ser 
revisado y actualizado por otros. Desde 
Preescolar se empieza a tener contacto 
con la tecnología, por medio de robots, 
programación, dispositivos y aplicacio-
nes que están diseñados para ser intui-
tivos y fáciles de usar, lo que permite a 
los niños explorar y aprender de mane-
ra independiente.
• Robótica: Algún día esto lo po-
drá hacer una máquina, comprender 
cómo funciona la electricidad, como 
trascendió a la electrónica y cómo se 
programan los dispositivos electróni-
cos, visualizando que cada parte de 
nuestro cuerpo está siendo creada por 
la tecnología(sensores). Visualizar la 
construcción de proyectos a escala en 
el laboratorio de robótica.
• Ofimática y análisis de datos: Ya no 
solo se trata de organizar el “escritorio” 
y hacer y guardar bien documentos 
para presentarlos, ahora necesitamos 
que se analicen y se automaticen las 
decisiones que podemos tomar con 
ellos. Crear una base de datos y analizar 
su contenido a través de tablas dinámi-
cas o reportes generados en Access.
• Diseño: Una de las áreas menos va-
loradas, pero que requiere más crea-
tividad, concentración y manejo de la 
imagen. A través del diseño se puede 
llegar hacer aportes también sociales, 
crear diseños para ser impresos en 3D 
de piezas que pueden mejorar la movi-
lidad de una persona o un animal con 
discapacidad.
La preparación de nuestros estudian-
tes para los trabajos del futuro es una 
tarea crucial en un mundo que evolu-
ciona constantemente. Las aulas de 
clase deben adaptarse para equipar a 
los estudiantes con las habilidades y 
conocimientos necesarios para tener 
éxito. Esto implica no solo la adquisi-
ción de conocimientos, sino también el 
desarrollo de habilidades, actitudes y 
mentalidades que les permitan prospe-
rar en un mundo laboral del mañana en 
constante cambio.
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