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TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS

Cualquier reproduccion, distribucién, comunicacion
publica o transformacién de este reporte sélo puede ser
realizada con la autorizacion de la Fundacion Sandbox.
Comuniquese al correo info@sandboxfundacion.org o visite
la pagina web www.sandboxfundacion.org si necesita
imprimir, distribuir o poner a disposicion de otros usuarios
algun fragmento de este informe, o si quiere utilizarla para
elaborar resumenes de prensa.
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El informe de resultados 2025 de Fundacion Sandbox
recoge un ano de avances, aprendizajes y nuevos retos
en nuestro proposito de democratizar la innovacion y
la tecnologia en Colombia. Durante este periodo
fortalecimos alianzas estratégicas, ampliamos el
alcance de nuestros programas vy llevamos
oportunidades de formacion a jovenes de Bogota y
otras regiones del pais, consolidando la innovacion
como herramienta de transformacion social.

Nuestro trabajo se fundamenta en la transparencia, la
ética y la responsabilidad, con una politica de cero
tolerancia frente a practicas que afecten la integridad
de nuestra mision. Este informe refleja nuestro
compromiso con la sociedad y agradece el aporte de
aliados, voluntarios y comunidades que hacen posible
seguir construyendo un futuro mas inclusivo,
equitativo y conectado.



En Fundacidon Sandbox siempre he creido que la innovacion y la tecnologia
deben ser herramientas de transformacion social al alcance de todas las
personas. Durante 2025 ampliamos nuestro trabajo territorial, recorriendo las
localidades de Bogota y extendiendo Hackabox a municipios de
Cundinamarca, fortaleciendo un modelo de innovacidon mas descentralizado
e inclusivo.

Esta expansion nos permitio comprender con mayor profundidad las brechas
sociales y tecnoldgicas que persisten en los territorios, pero también
reconocer el enorme potencial de jovenes y comunidades cuando cuentan
con oportunidades reales. De manera complementaria, avanzamos en el
proyecto de Conectividad FWA 5C en alianza con Qualcomm, con acciones
en Boyaca, sentando las bases para una infraestructura que impulse procesos
educativos, productivos y de innovacion local.

Este ano reafirmé que el cambio no ocurre de forma aislada, sino a través del
trabajo colectivo y la confianza. Cada iniciativa fue posible gracias al
compromiso de voluntarios, aliados estratégicos y comunidades, con quienes
seguimos construyendo un futuro mas inclusivo, equitativo e innovador,
donde la tecnologia esté al servicio del bienestar y el desarrollo de los
territorios.
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La Fundacion Sandbox nacid con el propdsito de democratizar la innovacion y
las TIC en Colombia, enfocandose en cerrar las brechas de desigualdad social y
tecnoldgica que afectan a muchas comunidades. Gracias a nuestra vision y
compromiso, hemos consolidado una base sdlida para la transformacion social
y tecnoldgica. A través de alianzas estratégicas, desarrollamos programas
orientados a empoderar comunidades vulnerables, brindandoles
herramientas para fortalecer sus capacidades en innovacion, emprendimiento
y uso de tecnologias emergentes.

MISION

Promovemos la apropiacion e implementacion de nuevas tecnologias y
herramientas de innovacion en todos Los sectores de |la sociedad, sin importar
las condiciones econdmicas. A través de acciones que crean vinculos vy
conexiones, trabajamos para generar oportunidades inclusivas que impulsen
la transformacion social.

VISION

Ser un referente en el diseno, desarrollo e implementacion de estrategias que
construyan una sociedad mas equitativa, cerrando brechas sociales mediante
la Innovacion y el acceso a tecnologias emergentes. Aspiramos a dinamizar un
ecosistema de innovacion inclusivo y robusto, donde todas las personas, sin
distincion econdmica, puedan beneficiarse y aprovechar las oportunidades
que brinda la era digital.
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HACKABOX BOGOTA REGION 2025

Este informe presenta los resultados, el impacto social y los
aprendizajes derivados de la implementacion de HackaBox Bogota
Region 2025. Desarrollado en las 20 localidades de Bogota y las 15
provincias de Cundinamarca. El programa tuvo como objetivo
principal convocar, formar y activar jovenes entre 18 y 35 anos —
especialmente jovenes NINI— mediante nanocursos (NOOC's) vy
experiencias practicas con metodologias de innovacion, con el fin
de fortalecer capacidades digitales, fomentar la empleabilidad y
promover el emprendimiento.

El proyecto cumplidé con los compromisos del Convenio SCTEI-CD-
CC-051-2025, logrando movilizar y articular a las comunidades
participantes, fortalecer las habilidades digitales, creativas y de
emprendimiento en los participantes y acompanar a 35 equipos en
la construccion de soluciones creativas con potencial de impacto
para sus territorios. Esto consolidd un avance hacia el
fortalecimiento del ecosistema regional de innovacidon en la region.

Se destacan los principales indicadores de alcance, participacion,
transformacion y proyeccion, evidenciando el valor generado para
los participantes, aliados y la Fundacion Sandbox.
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Desconexion entre talento joven
y oportunidades reales de
empleabilidad/emprendimiento.

Alta proporcion de jovenes Brechas de acceso a formacion
fuera del sistema educativo en habilidades digitales y de
y laboral. innovacion.
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4k BEX  OBJETIVOS

BOGOTA-REGION VAol

Objetivo

General

Generar Impacto social y econdmico en jovenes de Bogota
Region mediante el desarrollo de habilidades digitales,
pensamiento innovador y conexion con oportunidades.
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BOGOTA-REGION VAol

Objetivo Especificos

Convocar jovenes de las Desarrollar Incentivar la Construir una base de
20 localidades de Bogota competencias en participacion en retos y talento joven con
y 15 provincias de tecnologia, innovacién experiencias practicas. proyeccion a programas
Cundinamarca y empleabilidad. futuros.




4k BEX  METODOLOGIA

_BOGOTA-REGION Ao P4

Convocatoria Territorial: Estrategia de
difusion en medios y redes sociales para
movilizar a la comunidad en las 20
localidades de Bogota y 15 provincias de
Cundinamarca.

Hackatones/Hackabox: Ejecucion de la
Hackabox territorial donde los participantes
desarrollaron ideas y prototipos en torno a
retos planteados.

o R

Evaluaciéon/Premiacion (Evento Final):
Espacio final con jurados, feria de aliados y
presentacion publica de las soluciones.

Bootcamp: Espacio intensivo de formacion y preparacion
para los equipos finalistas, con mentoria especializada para
perfeccionar sus soluciones.e formacion y preparacion para
los equipos finalistas, con mentoria especializada para
perfeccionar sus soluciones.

Formacion (NOOC's): Puesta en marchay
acompanamiento de los 8 NOOCs (Nanocursos)
para el desarrollo de habilidades digitales,
innovacion y emprendimiento.
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ED PROMEDIO
EQUIPOS 2572 anos

provincias de
Cundinamarca

(MUJERES 53.34% |

| HOMBRES 44.55%

JOVENES
18-35 anos.

L oTRO 211%

, 11.563

PARTICIPANTES UNICOS




INTELIGENCIA

CIENCIA
DE DATOS

802

Estudiantes

DISENO WEB |

792

Estudiantes

ARTIFICIAL

803

Estudiantes

IMPACTO
SOCIAL

745

PARA JOVENES

782

Estudiantes

DIGITAL

781

Estudiantes

7134

Estudiantes

Estudiantes

PROCESOS
CREATIVOS

780 ‘[

Estudiantes
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Desarrollo de
habilidades, creacion
de soluciones

y fortalecimiento

del talento joven.

HABILIDADES DIGITALES
Y TECNOLOGICAS

* APps

e Diseno Web

e Inteligencia Artificial
e Ciencia de Datos

PENSAMIENTO INNOVADOR
Y HABILIDADES BLANDAS

Emprendimiento Digital
Procesos Creativos
IKIGAI para Jovenes,
Impacto Social
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Transformacion
Y Resultad O wms
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HABILIDADES DIGITALES
FORTALECIDAS

El proyecto logro el
fortalecimiento de habilidades
digitales, creativas y de
emprendimiento en los
participantes.

BOGOTA-REGION VAol

DESARROLLO EMPLEABILIDAD
DE SOLUCIONES /EMPRENDIMIENTO
Se logré acompanhnar a 35 El proyecto promovio el talento
equipos en la construcciéon de joveny la generacion de
soluciones creativas con capacidades que impactan
potencial de impacto para sus positivamente en el desarrollo
territorios. social y productivo del territorio.
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ACTIVACION DE JOVENES GEN’ERACIC’)N DE SENTIDO DE FORTALECIMIENTO DEL
PREVIAMENTE DESVINCULADOS PROPOSITO Y PROYECTO DE VIDA TEJIDO COMUNITARIO
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POSICIONAMIENTO DE

FUNDACION SANDBOX COMO CREACION DE UN MODELO BASE DE DATOS SEGMENTADA

ACTOR DE INNOVACION SOCIAL. REPLICABLE Y ESCALABLE. DE TALENTO JOVEN.
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BOGOTA-REGION VAol

VISUALSC

ler Lugar — VISUALSC (Suba): Este equipo desarrolld una
aplicacion de traduccion de lenguaje de senas para restaurantes
que funciona sin conexidon a internet (offline). El proyecto se
destaca por su enfoque en la inclusidon social, facilitando que las
personas con discapacidad auditiva puedan comunicarse en
espacios de atencidon al publico. En el diseno de la solucidon
participd activamente una persona con discapacidad auditiva, lo
que garantizd que el proyecto tuviera un enfoque real y humano

HetsBOX  GANADORES



HetsBOX  GANADORES

BOGOTA-REGION VAol

2do Lugar - LABURA (Guaduas — Bajo Magdalena): Crearon una
aplicacion destinada a conectar a expertos en trabajos y oficios
menores con clientes potenciales. El jurado reconocié este
proyecto por su consistencia y enfoque territorial, ya que busca
dinamizar la economia local y facilitar la generacion de ingresos
en su provincia mediante una plataforma tecnoldgica de
servicios técnicos.




BOGOTA-REGION VAol

RESILIENTE

3er Lugar — RESILIENTE (Quetame — Oriente). Desarrollaron una
aplicacion de monitoreo y avisos de eventos naturales
potencialmente catastroficos, disenada especificamente para
Mmunicipios de tercera categoria. Su propuesta se centra en la
gestion del riesgo y la prevencion, proporcionando una
herramienta tecnoldgica para fortalecer |la seguridad y la

capacidad de respuesta de comunidades vulnerables ante
desastres naturales.

HetsBOX  GANADORES
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o Alta efectividad de los

NOOC's como puerta de V. Sostenibilidad financiera.

e Retencion en etapas
avanzadas.
e Escalabilidad territorial.

entrada.

e Importancia del lenguaje
cercano y visual.

e Valor del acompanamiento
constante.

Evolucion de HackaBox como producto digital.

P royeCCién Y « Nuevas cohortes y territorios.
Soste n i bi I id 3 d Vinculacion con empleadores y programas de

empleabilidad.
£ Monetizacidon responsable y alianzas estratégicas.
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El proyecto HackaBox Bogota Region 2025 cumplid
rigurosamente con los compromisos establecidos en el
Convenio de Cooperacion Interinstitucional No. SCTEI-CD-
CC-051-2025, garantizando la ejecucion técnica, operativa y
formativa de todas las etapas.

La experiencia consolida el avance hacia el fortalecimiento
de un ecosistema regional de innovacidon en Bogota vy
Cundinamarca, la promocion del talento joven y la
generacion de capacidades que impactan positivamente en
el desarrollo social y productivo del territorio

HackaBox Bogotd Region 2025 demuestra que es posible
generar Impacto real, medible y humano mediante
modelos agiles de formacion e innovacion. La experiencia
consolida a Fundacion Sandbox como un referente en
activacion de talento joven y transformacion social.

Cémo lainn
cambia vid:
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Juntas llegamos
mas lejos

Durante este proyecto contamos con el apoyo de
INDrive, una compania internacional con operacidon
en Colombia que, al igual que Fundacion Sandbox,
comparte una visidon clara de impacto social. Esta
alianza se orienta al empoderamiento de las mujeres
conductoras, a través de un programa que aborda
diversas tematicas y genera impactos positivos en su
vida diaria.
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El aporte de IinDrive se centra en compartir su
conocimiento técnico y experiencia en movilidad y
tecnologia, facilitar sesiones Y mentorias
especializadas, apoyar la visibilidad de resultados e
historias de éxito y acompahar el seguimiento de
iIndicadores, siempre respetando la normativa de ,N

\

\
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proteccion de datos personales.



Juntas llegamos
mas lejos

Objetivo

El programa busca fortalecer la autonomia econdmica, emocional y digital de
120 mujeres con licencia de conduccion vigente, mediante un proceso
formativo hibrido que combina espacios presenciales y virtuales, mentorias,
Incentivos y la creacion de redes de apoyo entre las participantes.
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Juntasli =
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Bienvenida y proposito
del programa

Durante esta primera sesidn Nnos encontramos para conocernos y
dar la bienvenida a las mujeres participantes, creando un
ambiente calido y de confianza que les permitiera expresarse,
preguntar y comenzar a dejar atras los miedos. El impacto y valor
social de este espacio se reflejé en la construccion de un entorno
de pertenencia y motivacion desde el inicio del programa. Al
socializar claramente los objetivos y establecer acuerdos
colectivos, se fortalecio la participacion activa y el compromiso. La
creacion del grupo de WhatsApp facilitd el acompanamiento
continuo y el surgimiento de redes de apoyo entre pares. Ademas,
el panel con mujeres lideres y emprendedoras ofrecid referentes
cercanos e inspiradores, fortaleciendo la autoestima, la confianza y
la conviccion de que es posible transformar su vida personal y
econdmica a partir de experiencias compartidas.




Juntasli =
Jtestesames SESION 2

Alfabetizacion
digital basica

Esta sesion fortalecid las competencias digitales basicas de las
participantes, promoviendo un uso Mas seguro y autdnomo
del smartphone mediante la configuracion inicial, el manejo
de almacenamiento y ajustes esenciales. A través de
demostraciones en vivo y acompanamiento personalizado, se
facilitd la apropiacion de contenidos relacionados con redes
soclales y seguridad digital. Asimismo, se orientd a las
participantes en el uso de aplicaciones de movilidad como
GCoogle Maps y Waze, herramientas clave para mejorar su
desempeno, seguridad y eficiencia en la labor diaria. A través
de estas tematicas, se buscd acercar a las mujeres a
herramientas que facilitan su dia a dia, fortaleciendo su
confianza en el uso de l|la tecnologia y promoviendo su
autonomia.




Juntasli ~
rtasteoames SESION 3

Uso de la aplicacion
de InDrive

La sesion, liderada por expertas y expertos de inDrive, tuvo un
iImpacto social significativo al fortalecer la seguridad y la
confianza de las participantes frente al volante. A través de
una capacitacion técnica integral sobre el uso de la aplicacion,
desde la instalacion y configuracion hasta la gestidon de viajes,
tarifas, comunicacion con pasajeros, manejo de resenas y
funciones de seguridad, las mujeres adquirieron herramientas
practicas que les permiten tomar decisiones informadas y
seguras al trabajar como conductoras.

Las simulaciones y el analisis de casos reales acercaron la
tecnologia a su realidad cotidiana, reduciendo miedos,
reforzando su autonomia y brindandoles l|a tranquilidad
necesaria para ver en la conduccion una oportunidad laboral
viable, segura y digna.




Juntasli =
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Imagen personal
y estilo

A través de ejercicios practicos y espacios de
retroalimentaciéon, las mujeres reconocieron su valor vy
potencial. La sesidon complementaria de maquillaje y cuidado
de la piel, realizada con elementos cotidianos a su alcance,
reforz6 la idea de que el autocuidado también es una
herramienta de empoderamiento, gue impacta positivamente
en su seguridad personal y en la forma como se relacionan
con su trabajo y su entorno.

Durante este taller se promovid |la construccidon de una
Identidad e imagen profesional que fortaleciera la confianza y
la autoestima de las participantes. Se abordaron temas de
presentacion personal, autocuidado y estilo al conducir,
resaltando como estos aspectos influyen en |la seguridad, el
bienestar y la proyeccion profesional.
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Confianza
al volante

En esta sesion se contd con el apoyo de aliados como Claro
Gaming y TP, quienes facilitaron el acceso a simuladores y
videojuegos de conduccidon que permitieron a las mujeres
practicar y fortalecer su confianza al volante en un entorno
seguro y controlado. Este espacio no solo reforzd habilidades
técnicas, sino gue también tuvo un Impacto emocional
significativo, al trabajar estrategias para reconocer y manejar
el miedo y la ansiedad al conducir. De esta manera, las
participantes ganaron mayor seguridad, tranquilidad vy
autoconfianza, elementos clave para desenvolverse con mayor
libertad y bienestar en su dia a dia como conductoras.




Finanzas
personales

En esta sesion se abordaron temas clave como el manejo de
ingresos y gastos, la planificacion financiera mensual, los
habitos de ahorro y una introduccion a los servicios financieros
y la bancarizacion. A través de un taller practico con
simulaciones y asesoria grupal, las participantes pudieron
reconocer oportunidades para mejorar la gestion de sus
recursos, tomar decisiones econdmicas mas informadas vy
fortalecer su estabilidad financiera. Este espacio tuvo un
Impacto directo en su autonomia econdmica, brindandoles
herramientas para proyectar un futuro con mayor seguridad y
control sobre sus ingresos.

Juntaslli =
s teomes SESION 6

¢.Si el dinero fuera
una persona, como
seria tu relacion

con el?
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Liderazgo v Sinien
y sororidad

enla via
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En este encuentro se impulsd el liderazgo femenino
como una herramienta de transformacion personal y
colectiva, al tiempo que se fortalecid la creacidon de
redes de apoyo entre las participantes. A través del
desarrollo de habilidades de comunicacion asertiva,
resolucion de conflictos y participacion ciudadana, las
mujeres reforzaron su voz, su capacidad de incidencia
y la confianza para tomar decisiones, generando un
Impacto positivo tanto en su entorno laboral como en
su vida cotidiana.
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suntaslegamos CONCLUSIONES

El programa Juntas Llegamos Mas Lejos se consolidd como
una iniciativa de alto valor social, orientada al
fortalecimiento personal y profesional de las mujeres
conductoras. A lo largo del proceso se evidencio el
compromiso y la apropiacion de los contenidos por parte de
las participantes, impactando a mas de 250 mujeres, de las
cuales 96 culminaron exitosamente su formacion.

Los resultados reflejan el esfuerzo colectivo, la pertinencia
del programa y su impacto positivo, asi como la necesidad
de seguir fortaleciendo las estrategias de acompanamiento.
En conjunto, esta Iniciativa demostré su caracter
transformador y su contribucidon al empoderamiento
econdmico, emocional y social de las mujeres, trazando una
ruta clara para ampliar y fortalecer su alcance en futuras
ediciones.




En el marco del Dia de las Ninas en las TIC,
gracias al compromiso de TP con |la equidad
de género y el fortalecimiento de habilidades
digitales en la infancia, la Fundacion Sandbox
llevd a cabo el taller “Exploradoras Digitales”,
una experiencia de empoderamiento creativo
y tecnholdgico dirigida a ninas entre 6y 12 anos.

El objetivo fue acercarlas al diseno de
emprendimientos digitales mediante
metodologias ludicas, colaborativas y
centradas en el desarrollo de habilidades del
siglo XXI.




Objetivo

Fomentar la creatividad, el trabajo colaborativo y el uso significativo
de herramientas digitales a través del diseno de una empresa digital.

@ Despertar el interés de las ninas por el mundo de |a
tecnologiay el emprendimiento.

Impulsar habilidades como el pensamiento visual, |la
comunicacion efectiva y la ciudadania digital.

Q Facilitar la apropiacion de herramientas tecnoldgicas
gratuitas mediante una experiencia practica y divertida.
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INICIO CREATIVO -
DESARROLLO DEL TALLER

Las ninas fueron recibidas en un ambiente ludico y acogedor
que buscd desde el primer momento generar conexion,
confianza y disposicion para la creatividad. La jornada inicid
con dinamicas de integracion, seguidas por una lluvia de
iIdeas colectiva donde las participantes imaginaron su propia
empresa, activando asi su pensamiento creativo.

Como parte del proceso de asignhacion de roles y activacion
de trabajo en equipo, se llevdo a cabo el reto sorpresa “La
Fabrica de Globos”. Cada grupo de ninas debia inflar y
decorar globos del mismo tamano en un tiempo limite de
cinco minutos. Para lograrlo, se asignaron roles especificos
dentro del equipo.



PARITE |

~ Jefe de Calidad:
verificaba que los globos
estuvieran correctamente
inflados y decorados.

. Coordinadora:
W | @ . organizaba el tiempoy
| animaba a su equipo.

Operarias: inflaban y
decoraban los globos.

Esta actividad, ademas de ser
divertida, permitid introducir
conceptos clave como la coordinacion
de equipos, el cumplimiento de metas
en tiempos definidos y la importancia
de cada rol dentro de una empresa.
Seguidamente, en equipo se asignaron
los siguientes roles:

Disenadoras de producto
Representantes de validacion
Disenadoras de identidad visual
Representantes de Comunicacion
Representantes de Empresa
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DESARROLLO DEL
PRODUCTO DIGITAL

Esta fase del taller tuvo como propdsito explorar de forma
creativa cdmo las nuevas tecnologias, especialmente la A,
pueden apoyar el proceso de diseno y creacion de productos
digitales a partir de ideas originales.

Cada grupo recibid un objeto fisico sorpresa, el cual sirvio como
punto de partida para imaginar un producto digital innovador. A
partir de ese estimulo, las ninas activaron su pensamiento
creativo utilizando tarjetas de lluvia de ideas y sticker de
votacion para elegir, entre todas sus propuestas, la idea que
desarrollarian.

Una vez seleccionada la idea, los equipos trabajaron en el diseno
del producto utilizando legos y herramientas de dibujo para
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Durante esta fase también se realizé una
breve introduccidon a tecnologias 4.0,
permitiendo que las ninas conocieran de
forma cercanay practica herramientas como:

Inteligencia Artificial (1A)
Realidad Aumentada (RA)
Drones

Robots educativos
Impresion 3D

Aprendizajes esperados
Las ninas lograron comprender cbmo una idea puede
transformarse en un producto digital, reconociendo el valor
de |la creatividad en la creacidon de nuevas oportunidades.
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DESCRIPCION Y DISENO
DEL PRODUCTO

Luego de definir la idea de su producto digital, las nihas ,,::_’; o e = "”
avanzaron en su desarrollo respondiendo a cuatro preguntas | ' ) ///\‘:[ %%
fundamentales que guiaron el proceso de estructuracion del q ellI R T ‘\ ‘/<
iInvento: ;Como se ve? ;Quiéen |o usa? ¢Qué hace tu invento?. Ve A BN e SN -

Este ejercicio permitid a las participantes aterrizar su
propuesta desde una narrativa funcional, visual y orientada a
su publico objetivo. Posteriormente, cada grupo redactd un
prompt en Adobe Firefly para generar una Imagen que
representara cOmo se veria su prototipo
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Se abordd |la creacion de |la marca del producto, guiando a las
ninas a elegir un nombre creativo. Se les sugirid pensar en dos
o tres opciones y luego votar por su favorita dentro del equipo.

Una vez definido el nombre, pasaron a desarrollar la identidad
visual, empezando por el boceto del logotipo. Las ninas
dibujaron su logo a mano en una hoja, experimentando
libremente con colores, formas y letras.

A pesar de que se trataba de un boceto inicial, se fomentd el
Aprendizajes esperados cuidado estético y la conexion emocional con la marca.

Las ninas aprendieron a representar
visual y conceptualmente su producto,
comprendiendo los elementos basicos
de branding, narrativa de producto y
diseno digital asistido por IA.

Durante este proceso, se les ensenaron conceptos basicos
como la paleta de colores, el uso de |la herramienta Adobe Color
para combinar colores y la generacidon digital de logotipos
usando Adobe Firefly y asistencia de ChatGPT.
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SHOW & TELL “MI SUPER
PODER CREATIVO”

En la fase final del taller, las nihas se prepararon para presentar
sus emprendimientos digitales ante sus padres, companeras, el
equipo facilitador y representantes de TP. Antes de subir al
escenario, cada grupo participd en una breve sesidn de
preparacion enfocada en fortalecer habilidades comunicativas y
de expresion. Se abordaron temas como:

e Técnicas de respiracion
e COmMo tomar y manejar el micréfono
e Postura escénica, expresion verbal y corporal

Esto permitid que cada nina se sintiera segura y entusiasmada al
compartir el trabajo realizado por su equipo. Todas las ninas
participaron en |la presentacion de su empresa digital,
demostrando creatividad y sentido de pertenencia frente a sus
Ideas.
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@ Participd en el tallar Exploradoras Digitales:
descubriende ¢l poder de la tecnalogia i ™
En constancia se firma 8l preserte diploma el dia

“2 [Ysanoa% PP Teleperformance
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Un diploma

Las nifas también pueden ser
ingenieras.

Marcadores Tarjeta inspiracional
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Este kit buscd no solo celebrar lo logrado, sino
dejar una semilla de motivacion para que cada
una siga creando, sonando e inventando nuevas
soluciones desde su entorno.

El acompanamiento cercano de los voluntarios
de TP fue uno de los elementos mas valiosos del
taller, al brindar a cada nina una figura de apoyo
qgue impulsd su creatividad, fortalecid su
participacion y elevd su confianza durante toda
la experiencia.
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:COMO SE LLAMA TU INVENTO?

TELEHQUSE SIRIFLOR ~ SAFE GLAM

GRUPO 1 GRUPO 2 GRUPO 3 GRUPO 4




srs RESULTADOS

:COMO SE LLAMA TU INVENTO?
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TALLER PARA PADRES -
INNOVAR EN CASA

Mientras las nihas desarrollaban sus proyectos
digitales, se llevd a cabo en simultadneo un espacio
formativo y reflexivo dirigido a madres y padres de
familia, bajo el titulo “Innovar en Casa — Transformando

3 | | IHV*"*“‘ o il
2R o f, "ﬂ l ’ | - ]

los Retos de Ser Padres’. \

w ‘”ff',.‘f »»{ ;’f( M?-l L LA Y R 1
Este taller tuvo como objetivo crear un ambiente , p :;;g,ﬁ ¢a ?’
seguro y creativo para que los cuidadores reflexionaran 'k‘; 5% "“’*‘;ﬂ, g”’“" {{f .
sobre los desafios cotidianos de la crianza y disenaran f }é\fé g7 ,ﬁ . /,-
estrategias innovadoras y amorosas para afrontarlos. La vﬁ_ﬁ""ﬁ; *,_}*j_» £ ,:@f f,
metodologia estuvo centrada en |la co-creacidn, usando < - é,."/ =
herramientas de Iinnovacion soclal adaptadas al ///* .

contexto familiar.
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SE TRABAJO CON DOS HERRAMIENTAS

PEDAGOGICAS CLAVE:

Lienzo de los Retos Invisibles: permitid a los Canvas de Innovacion en Casa: facilitd el disefio de
participantes identificar y dialogar sobre soluciones creativas a un reto especifico, pasando
situaciones dificiles, emociones asociadas, por la identificacion de practicas anteriores, el deseo
conversaciones pendientes en el hogar, de cambio, la formulacidon de una “idea loca pero
influencias externas (como redes sociales) y posible” y la definicidon de un primer paso concreto
recursos internos que han aprendido en su para poner en practica en los proximos dias.

experiencia como madres y padres.

El espacio generd una alta participacidon emocional y compromiso por parte de las familias,
quienes valoraron la posibilidad de repensar sus roles parentales desde una perspectiva de
INNovacion, empatia y conexion con sus hijas.
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El taller demostrd que cuando las ninas tienen acceso a entornos seguros, creativos y
tecnoldgicos, son capaces de imaginar y construir soluciones innovadoras con alto nivel de
sentido, Imaginacion y colaboracion.

La participacion de los voluntarios de
TP fue fundamental en el proceso.
Cada grupo de ninas tuvo un
voluntario que, gracias a su
compromiso y entusiasmo, motivo el
desarrollo creativo. Su presencia no
solo facilitd el uso de herramientas
tecnoldgicas, sino que generd un
ambiente de confianza y respeto,
esencial para que las ninas se
sintieran seguras para explorar,
Imaginar y construir.
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El taller paralelo para madres y padres T’P
generd un espacio de reflexion y diseno de \ E‘l 4
soluciones aplicables en el entorno familiar, |
lo cual fortalece el acompanamiento a las
niNnas y promueve un enfoque coherente
entre el hogar y los procesos educativos.

Tanto ninas como adultos vivieron el taller
COMO Una experiencia emocionante y

formativa. La integracion de tecnologias 4.0,
la inteligencia artificial y metodologias
creativas mostrd gue es posible ensenar

InNnovacion desde el juego, la curiosidad y el
trabajo colaborativo.
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El proyecto Conectividad FWA 5G, desarrollado por Ia
Fundacion Sandbox en alianza con Qualcomm, tiene como
propodsito habilitar una infraestructura de conectividad
Inalambrica de alta velocidad que permita cerrar la brecha
digital en comunidades con baja o nula cobertura de fibra
optica.

Durante el ano 2025, el foco estratégico estuvo en |la
consolidacion administrativa, técnica y comercial del modelo,
asegurando |la cadena de suministro de hardware, la
definicibn de requerimientos de conectividad vy Ia
identificacion de territorios de alto impacto. Para 2026, el
proyecto entra en su fase de despliegue, donde |la integracion
de un operador de red 5G se constituye como el principal
habilitador de la "autopista digital” que soportara procesos
educativos, productivos y de innovacion local.




El proyecto responde a problematicas estructurales del
territorio colombiano, particularmente en zonas rurales y
periurbanas:

e Brecha digital de ultima milla, causada por Ia
INnviabilidad econdmica de desplegar fibra optica en
territorios dispersos.

e Baja apropiacion tecnoldgica, donde la conectividad
existente no se traduce en generacion de capacidades
productivas ni ingresos.

e Fuga de talento joven, debido a I|la falta de
oportunidades tecnoldgicas y de empleo local.

Estas condiciones perpetdan la exclusion social vy
econdmica de comunidades con alto potencial humano
pero baja infraestructura.
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Objetivo

Implementar un modelo de conectividad FWA 5G sostenible, habilitado por tecnologia
Qualcomm, que permita el acceso equitativo a educacion, innovacion y emprendimiento
digital en comunidades priorizadas.




OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Asegurar conectividad de alta velocidad mediante antenas
sin dependencia de infraestructura fisica.

e Dotar a las comunidades de equipos de alto desempeno
con capacidades de |A en dispositivo (On-device Al).

e Implementar 4 laboratorios de innovacion permanentes
para formacion, prototipado y emprendimiento.

e Validar el primer caso de uso masivo de FWA 5GC en el
sector educativo colombiano, junto a un operador aliado.




Qualconm  METODOLOGIA

INFRAESTRUCTURA TECNOLOGICA

e Implementacion de conectividad FWA 5GC basada en estaciones base del

operador y CPE Qualcomm.
e Uso de 100 portatiles Snapdragon X Plus con NPU dedicada para

procesamiento local de |A.
e Definicidn técnica de conectividad, garantizando estabilidad operativa.

GEORREFERENCIACION Y FOCALIZACION

e |dentificacion de 4 sedes educativas con alta necesidad de cierre de

brecha digital.
e Validacion preliminar de cobertura y factibilidad técnica con operadores.
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APROPIACION Y FORMACION

e Desarrollo de una Ruta de Formacion 4.0, orientada a educacion,

emprendimiento y economia digital, blockchain, ciencia de datos entre otros.
e Uso de kits de robdtica y herramientas de |A para aprendizaje practico.

INNOVACION Y PROTOTIPADO

e Creacion de laboratorios de innovacion con capacidad para 40 personas
simultaneas por sede.

e Desarrollo de 4 aplicaciones funcionales orientadas a resolver
problematicas locales al final del proceso de formacion.
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INDICADORES
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SECTORES

IMPACTADOS

Agrotech

EdTech
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e Cierre efectivo de la brecha digital de ultima milla
mediante conectividad inmediata.

e Incremento de capacidades productivas locales,
enfocadas en sectores estratégicos.

e Retencion de talento joven, conectando territorios
con universidades y ecosistemas tecnoldgicos.




La conectividad, por si sola, no genera impacto sin un
modelo claro de apropiacion y uso productivo.

El modelo FWA 5G reduce drasticamente tiemposy
costos frente a infraestructura tradicional.

La IA en dispositivo es clave para territorios con
conectividad intermitente.

La participacion temprana del operador es critica para
garantizar viabilidad técnica y escalabilidad.




Integracion efectiva de un operador aliado como
socio habilitador y no solo proveedor.

Validacion definitiva de la densidad de red 5G en los
4 puntos georreferenciados.

Gestion logistica de importacion de hardware para
garantizar despliegue en enero de 2026.
Escalabilidad del modelo hacia nuevas regiones sin
perder sostenibilidad financiera.
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CONCLUSIONES

El 2025 fue el ano de |la estructura, conseguir aliados y
hacer pruevas,; el 2026 sera el ano de la conexion. La
Fundacion Sandbox, con el respaldo tecnoldgico de
Qualcomm, ha reducido de forma significativa los riesgos
de ejecucion y se encuentra preparada para liderar la
Implementacion del primer modelo FWA 5G de impacto
educativo y productivo en Colombia.

Este proyecto demuestra que la tecnologia de punta,
cuando se articula con territorio, formacion e innovacion,
se convierte en una herramienta real de equidad social y
desarrollo econdmico.
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ALCALDIA MAYOR
DE BOGOTA DC.

CENTRO DE
EXPERIENCIA TIC BOSA

La Fundacion desarrolla una estrategia de
reaprovechamiento de equipos tecnoldgicos en buen
estado gue han culminado su ciclo de uso en empresas
aliadas, con el propdsito de destinarlos a procesos de
alfabetizacion y apropiacion digital en comunidades
vulnherables. Esta iniciativa busca fortalecer el acceso a
herramientas tecnoldgicas y promover el aprendizaje de
competencias basicas en ofimatica y uso de tecnologias
digitales, con énfasis en poblacion adulta y personas
Mayores.
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ALCALDIA MAYOR
DE BOGOTA DC.

Durante el ano en curso, la Fundacion recibid la donacion
de 13 computadores en optimas condiciones, los cuales
fueron revisados, validados y alistados técnicamente por
el equipo interno. Posteriormente, se adelantd un proceso
de articulacion institucional con la Alcaldia Local de Bosa,
con el fin de realizar la donacion formal de los equipos
para su uso exclusivo en un Centro de Experiencia TIC.
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ALCALDIA MAYOR
DE BOGOTA DC.

Como resultado de esta articulacion, se llevo a cabo la inauguracion del Centro de Experiencia en el CDC El Porvenir,
en la localidad de Bosa. La dotacion permitio reactivar una sala de coOmputo que se encontraba fuera de servicio
debido al deterioro de los equipos existentes, restableciendo asi el acceso del espacio al publico. La apertura del
centro contd con una amplia participacion de la comunidad y marcd un hito en la recuperacion de este espacio de
formacion digital.

Centro d

W—foperlen .

.
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ALCALDIA MAYOR
DE BOGOTA DC.

El Centro de Experiencia esta disponible para el publico en general;, no obstante, se ha identificado que las personas
mayores son uno de los grupos que mas hacen uso del espacio, debido a su disponibilidad de tiempo y a la
necesidad de fortalecer sus competencias digitales para la vida cotidiana.
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Hoy sellamos una alj
3 alianza de cooperacion entre Ja Al
racidn entre cald )
Consejeria Distrital TIC, reafimando nuestro co mp .‘i‘l ‘LO{*‘I ""“ ?f’_"‘ ]
- 5‘ i 30 C0 N W

En el marco de a reaperturadel ¢ - de B, unimos echuser
pata sequir promoviendo el acceso a la tegnologla, la foffmadion dig
brechas, acercando las oportunidades de la economia digital a mis jover
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ALCALDIA MAYOR
DE BOGOTA DC.

La Fundacion proyecta replicar este modelo en otras localidades con alta presencia de poblacion vulnherable,
priorizando la articulacion con alcaldias locales como mecanismo clave para garantizar la sostenibilidad, el acceso
comunitario y la continuidad del impacto social de la iniciativa.




Gxosx - PROYECCION 2026

Para los préximos anos, la Fundacién Sandbox
proyecta consolidarse como un referente nacional de
iInnovacién con impacto social, fortaleciendo su
presenciay liderazgo en el ecosistema de innovaciéon
del pais. En este camino, la Fundacién buscara
ampliar su alcance territorial, llegando a otros
departamentos y adaptando sus modelos de
intervencion a las realidades locales.

De manera prioritaria, se impulsaran mas proyectos
qgue promuevan la participacion y el empoderamiento
de las mujeres, reconociendo su papel clave en la
transformacion social, econdmica y tecnoldgica de los
territorios. Asimismo, se trabajara en la potenciacion
de los NOOC, ampliando su alcance, contenidos y
articulacién con otros programas, con el fin de seguir
fortaleciendo las capacidades de jévenes y
comunidades a través de procesos de formacion
accesibles, pertinentes y de alto impacto.
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