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Tema: Mecanismos de transmisión y traducción del movimiento.
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Cronograma de actividades.

Actividades Tiempo

El desafío del explorador herido

¿Cómo caminan las máquinas?

Construimos nuestras respuestas

Máquinas inspiradas en la naturaleza

Conociendo a Rino por dentro

25
minutos
aprox.

60
minutos
aprox.

30
minutos
aprox.

30
minutos
aprox.
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30
minutos
aprox.
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Actividades Tiempo

De las ideas a la acción

Safari mecánico

La gran carrera de la sabana 

Veterinarios mecánicos

Diseña el siguiente animal mecánico

60
minutos
aprox.

40
minutos
aprox.

30
minutos
aprox.

30
minutos
aprox.
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30
minutos
aprox.
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Recursos y lugar TiempoActividad

Fase de metodología STEAM: Introducción al tema

Cinta adhesiva
Objetos para ser 

transportados
Cuaderno

Lápiz/lapicero
Pizarrón

Plumones

Aula de clases o patio 
de recreo

25
minutos
aprox.

Total de horas del proyecto : 6 horas aprox. (365 minutos).

Objetivo específico: Comprender cómo los sistemas mecánicos permiten transmitir y
transformar el movimiento mediante el análisis, construcción y experimentación con un
rinoceronte electrónico, identificando el papel de los engranes, el motorreductor, la
transformación de energía y los mecanismos que convierten el movimiento giratorio en un
patrón de desplazamiento semejante al caminar.

“El desafío del explorador herido”: El docente les planteará la siguiente misión:
Leny se encontraba explorando la sabana junto a Rino, su rinoceronte
explorador, cuando ocurrió un accidente. Rino tropezó entre las rocas y algunas
piezas de su mecanismo dejaron de funcionar. Ahora ya no puede caminar
correctamente y necesita ayuda para descubrir qué hace posible que un ser vivo
o una máquina puedan avanzar.
Para ayudar a Rino, los alumnos se convertirán en investigadores del
movimiento.
Primero se marcará en el piso un pequeño recorrido de aproximadamente dos o
tres metros. Los alumnos deberán imaginar que son exploradores que han
sufrido diferentes dificultades durante su expedición.
De manera voluntaria y cuidando la seguridad del grupo, algunos participantes
intentarán completar el recorrido enfrentando los distintos retos:
• Caminar manteniendo una mano pegada al cuerpo.
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TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Introducción al tema

• Caminar dando pasos muy pequeños.
• Intentar avanzar coordinando únicamente el movimiento de un mismo lado

del cuerpo.
• Transportar un objeto mientras se desplazan.
• Caminar más rápido sin perder el equilibrio.
Después de cada intento, el resto del grupo observará cuidadosamente lo que
ocurre.
En su cuaderno registrarán sus hipótesis y observaciones:
• ¿Qué fue lo más difícil al intentar desplazarse?
• ¿Qué partes del cuerpo trabajaron juntas para avanzar?
• ¿Qué sucedió cuando faltó coordinación?
• ¿Creen que caminar están sencillo como parece?
• ¿Podría una máquina imitar este movimiento? ¿Cómo lo logaría?
Posteriormente, el docente planteará la siguiente reflexión:
“Si para caminar necesitamos que los músculos, las articulaciones y distintas
partes del cuerpo trabajen coordinadamente, ¿qué necesitará una máquina
para poder avanzar paso a paso?”
Los alumnos compartirán sus ideas y formularán posibles explicaciones.
Algunas respuestas podrán relacionarse con engranes, motores, energía o
piezas conectadas entre sí.
Finalmente, el docente presentará el reto que guiará el proyecto:
“Durante las próximas sesiones descubriremos cómo un rinoceronte electrónico
puede caminar utilizando únicamente pilas, un motor y un conjunto de piezas
que trabajan de manera coordinada. Nuestra misión será ayudar a Rino a
recuperar su marcha y descubrir cómo las máquinas pueden traducir el
movimiento”.
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TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Introducción al tema

Como desafío extra, los alumnos responderán en una lluvia de ideas:
• Si una de las patas de Rino dejara de funcionar, ¿qué creen que ocurriría?
• ¿Qué pieza consideran que será la más importante para que pueda caminar?
• ¿Qué les gustaría descubrir sobre el funcionamiento de este rinoceronte

electrónico?
El objetivo de la actividad es que los alumnos reflexionen sobre la complejidad
del movimiento al intentar desplazarse sin utilizar algunas partes del cuerpo,
identificando que caminar requiere coordinación entre diferentes estructuras y
reconcomiendo que una máquina también necesita mecanismos que trabajen
de manera conjunta para producir movimiento.

“¿Cómo caminan las máquinas”: Después de analizar la importancia de la
coordinación para caminar, el docente retomará la historia de Leny y Rino.
Leny descubrió que reparar a Rino no será tan sencillo como cambiar una pieza.
Antes de reconstruirlo, necesita comprender cómo una máquina puede realizar
una acción tan compleja como caminar. Por ello, solicita la ayuda de los
exploradores para convertirse en investigadores del movimiento.
Los alumnos organizarán equipos pequeños y consultarán distintas fuentes de
información con el propósito de encontrar respuestas a las siguientes
preguntas de investigación:
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TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Diseño y desarrollo de la investigación

Cuaderno
Lapiceros

Fuentes de consulta

Aula audiovisual o 
biblioteca

60
minutos
aprox.



TiempoActividad Recursos y lugar

30
minutos
aprox.

Fase de metodología STEAM: Diseño y desarrollo de la investigación

Cartulina
Plumones

Material necesario 
para los alumnos

Aula de clases

• ¿Qué es un mecanismo?
• ¿Cómo puede transmitirse el movimiento de una pieza a otra dentro de una

máquina?
• ¿Qué función cumplen los engranes dentro de un sistema mecánico?
• ¿Qué es un motor y cuál es su función?
• ¿De dónde obtiene energía una máquina para poder moverse?
• ¿Cómo se transforma la energía de las pilas en movimiento?
• ¿Por qué las máquinas necesitan que varias piezas trabajen juntas?
• ¿Qué significa transformar el movimiento?
• ¿Cómo puede un movimiento giratorio convertirse en un movimiento

semejante al caminar?
• ¿Existen máquinas o robots inspirados en animales? ¿Para qué fueron

creados?

“Construimos nuestras respuestas”: Una vez concluida la investigación, los
alumnos retomarán las respuestas obtenidas sobre el funcionamiento de las
máquinas y los mecanismos que permiten su movimiento.
De manera individual o por equipos, elaborarán un esquema gráfico (mapa
conceptual, cuadro sinóptico o diagrama de relaciones) en el que integren los
conceptos más importantes descubiertos durante la indagación.
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TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Organización y estructuración de las respuestas a las preguntas específicas de indagación



TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Organización y estructuración de las respuestas a las preguntas específicas de indagación

Lectura del anexo 1
Tabla del anexo 2

30
minutos
aprox.

Para ello, deberán establecer relaciones entre ideas como: mecanismos,
transmisión del movimiento, engranes, motor, energía, transformación del
movimiento, coordinación de piezas y máquinas inspiradas en animales.
Se sugiere partir de la pregunta central: ¿Cómo caminan las máquinas? A partir
de ella, los alumnos organizarán la información utilizando palabras cables,
conectores, flechas, dibujos o breves explicaciones que les permitan
representar cómo una máquina obtiene energía, transmite el movimiento entre
sus componentes y transforma el giro de un motor en acciones semejantes al
caminar.
Al finalizar, compartirán sus esquemas con el grupo y explicarán las relaciones
que establecieron entre los diferentes conceptos, identificando semejanzas y
diferencias entre las distintas propuestas.
Finalmente, reflexionarán sobre cómo toda esta información podrá ayudarlos a
comprender el funcionamiento del Rinoceronte electrónico cuando inicien su
construcción.
El objetivo de la actividad es que los alumnos organicen y relacionen la
información obtenida durante la investigación mediante la elaboración de un
esquema gráfico que les permita explicar cómo funcionan los mecanismos que
hacen posible el movimiento de las máquinas.

“Máquinas inspiradas en la naturaleza”: El docente iniciará la actividad
preguntando al grupo: ¿Creen que las personas inventan las máquinas
únicamente usando su imaginación o también observan lo que ocurre en la
naturaleza?
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TiempoActividad Recursos y lugar

Después de escuchar algunas respuestas, explicará que muchos inventos han
surgido a partir de la observación de animales y plantas. A este proceso se le
conoce como Biomimética , una disciplina que busca encontrar soluciones
tecnológicas inspiradas en la naturaleza.
Posteriormente, se entregará a cada alumno la lectura “Máquinas inspiradas en
la naturaleza” (anexo 1), en la que se presentarán ejemplos de tecnologías
desarrolladas a partir de la observación de seres vivos, tales como:
• Robots cuadrúpedos inspirados en perros, utilizados para explorar terrenos

difíciles o apoyar en tareas de rescate.
• Robots submarinos que imitan el movimiento de los peces para desplazarse

con mayor facilidad bajo el agua.
• Robots inspirados en insectos, capaces de ingresar a espacios reducidos

para realizar inspecciones.
• Prótesis robóticas diseñadas para reproducir algunos movimientos naturales

del cuerpo humano.
Durante la lectura, los alumnos identificarán y subrayarán la información que
consideren más relevante. Asimismo, completarán en su cuaderno la tabla del
anexo 2 .
Al concluir la lectura, el docente promoverá una reflexión grupal mediante
preguntas como:
• ¿Qué ventajas tiene inspirarse en la naturaleza para crear nuevas

tecnologías?
• ¿Por qué algunas máquinas utilizan patas en lugar de ruedas?
• ¿Qué problemas podrían resolver las máquinas que imitan a los animales?

Fase de metodología STEAM: Organización y estructuración de las respuestas a las preguntas específicas de indagación
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Rinoceronte 
electrónico

Aula de clases



TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Organización y estructuración de las respuestas a las preguntas específicas de indagación

• ¿Qué características de un rinoceronte podrían ser útiles para diseñar una
máquina?

Finalmente, el docente mostrará la imagen del Rinoceronte Electrónico y
planteará el siguiente desafío:
“Si ustedes fueran ingenieros, ¿por qué elegirían construir un rinoceronte
electrónico en lugar de un vehículo con ruedas?
Para cerrar la actividad, el docente explicará que, al igual que muchas
tecnologías actuales, Rino también es una máquina inspirada en la naturaleza,
ya que utiliza mecanismos que transforman el movimiento para imitar el camino
de un ser vivo. A lo largo del proyecto descubrirán cómo diferentes piezas
trabajan juntas para hacer posible este desplazamiento.
El objetivo de la actividad es que los alumnos reconozcan que la naturaleza ha
servido de inspiración para el diseño de diversas máquinas y tecnologías
identificando cómo algunos mecanismos imitan características o movimientos
presentes en los seres vivos para resolver necesidades humanas.

“Conociendo a Rino por dentro”: El docente mostrará al grupo las piezas que
conforman el kit Rinoceronte electrónico y preguntará:
¿Qué necesita Rino para poder caminar?
Los alumnos observarán detenidamente cada componente y registrarán sus
ideas sobre la función que podría desempeñar dentro del mecanismo.
Posteriormente, analizarán las siguientes piezas:
• Motorreductor: Transforma la energía eléctrica en movimiento giratorio.

Kit “Rinoceronte 
electrónico”

Ficha de observación del 
anexo 3

Lápiz/lapicero

Aula de clases
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30
minutos
aprox.



TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Organización y estructuración de las respuestas a las preguntas específicas de indagación

• Portapilas: Suministra la energía necesaria para el funcionamiento del
sistema.

• Piñón: Transmite el movimiento del motor hacia otros componentes.
• Engranes: Permiten transferir el movimiento entre distintas piezas del

mecanismo.
• Patas: Transforman el movimiento recibido en un desplazamiento semejante

al caminar.
• Tornillos y separadores: Mantienen unidad las piezas y brindan estabilidad a

la estructura.
Finalmente, completarán su ficha de observación (anexo 3) y reflexionarán
sobre las siguientes preguntas:
• ¿Cuáles de estas piezas consideran más importante? ¿Por qué?
• ¿Podría Rino caminar si faltara algunos de sus componentes?
• ¿Qué ocurriría si todas las piezas estuvieran presentes, pero no trabajaran de

manera coordinada?
El docente recuperará las participaciones del grupo y concluirá que el
Rinoceronte electrónico funciona como un sistema en el que cada componente
cumple una función específica y depende del trabajo conjunto de las demás
piezas para lograr el movimiento.
El objetivo de esta actividad es que los alumnos identifiquen los principales
componentes del Rinoceronte electrónico y reconozcan la función que cada
uno desempeña dentro del sistema para producir movimiento.
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60 
minutos
aprox.

TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Presentación de los resultados de indagación. Aplicación

Kit “Rinoceronte 
electrónico”

Aula de clases

“De las ideas a la acción”: Los alumnos comenzarán a armar el kit “Rinoceronte
electrónico” utilizando las piezas correspondientes y apoyándose de su
instructivo.

“Safari mecánico”: Una vez concluido el armado de Rino, el docente explicará
que ha llegado el momento de poner a prueba a los exploradores mecánicos.
Leny deberá atravesar distintos ecosistemas de la sabana para completar su
expedición; sin embargo, antes necesita comprobar si Rino es capaz de
desplazarse en diferentes condiciones del terreno.
Organizados en equipos, los alumnos diseñarán un pequeño safari utilizando
materiales disponibles en el aula. Para ello, delimitarán recorridos de
aproximadamente un metro de longitud y prepararán distintas superficies, tales
como:
• Sabana abierta = cartulina o piso liso.
• Camino rocoso = cartón corrugado.
• Zona arenosa = hojas de papel arrugadas.
• Terreno irregular = foami, tela o superficies con pequeñas ondulaciones.
Antes de iniciar las pruebas, cada equipo formulará hipótesis como las
siguientes:
• ¿En qué superficie creen que Rino caminará con mayor facilidad?
• ¿En cuál podría presentar dificultades?
• ¿Por qué piensan que ocurrirá esto?
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Kit “Rinoceronte 
electrónico”

Cartulina*
Cartón corrugado

Hojas de papel 
arrugadas

Foami/tela
Material de decoración 

necesario para los 
alumnos

Cuaderno
Lápiz/lapicero

Aula de clases o patio 
de recreo

40 
minutos
aprox.



TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Presentación de los resultados de indagación. Aplicación
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Posteriormente, colocarán a Rino al inicio de cada recorrido y observarán
cuidadosamente su desempeño. Durante cada prueba registrarán en su
cuaderno:
• La superficie utwlizada.
• El tiempo que tardó en completar el recorrido o la distancia alcanzada.
• Si el movimiento fue continuo o presentó dificultades.
Las observaciones más relevantes sobre el comportamiento del mecanismo.
Una vez concluidas las pruebas, compararán los resultados obtenidos y
responderán:
• ¿En qué superficie avanzó mejor Rino? ¿Por qué?
• ¿Cuál representó el mayor desafío?
• ¿Cómo influyó el tipo de terreno en el desplazamiento?
• ¿Qué importancia tiene la coordinación de sus piezas para mantener el

movimiento?
• ¿Qué características tendrá el terreno ideal para Rino?
Finalmente, cada equipo compartirá sus hallazgos con el grupo y elaborará una
conclusión sobre la relación entre el entorno y el funcionamiento del
Rinoceronte electrónico.
El docente recuperará las ideas más importantes y orientará la reflexión hacia
la comprensión de que el desempeño de una máquina no depende únicamente
de sus componentes, sino también de las condiciones del medio en el que
opera. De esta manera, los alumnos reconocerán que factores como la
superficie, la fricción y la estabilidad pueden favorecer o dificultar el
movimiento del sistema mecánico.
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TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Presentación de los resultados de indagación. Aplicación
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Cinta adhesiva
Kit “Rinoceronte 

electrónico”
Cuaderno

Lápiz/lapicero

Aula de clases o patio 
de recreo

30 
minutos
aprox.

El objetivo de la actividad es que los alumnos experimenten con el Rinoceronte
electrónico para analizar cómo las características del entorno influyen en su
desplazamiento, identificando la relación entre el movimiento, la fricción y el
funcionamiento coordinado del mecanismo.

“La gran carrera de la sabana”: Después de poner a prueba a Rino en
diferentes ecosistemas, Leny ha recibido una nueva misión: elegir al
rinoceronte mejor preparado para liderar la próxima expedición a través de la
sabana. Para lograrlo, será necesario evaluar el desempeño de cada uno de los
exploradores mecánicos.
El docente delimitará una pista recta en el piso utilizando cinta adhesiva,
marcando una línea de salida y una de meta a una distancia acordada según el
espacio disponible.
Antes de iniciar la competencia, cada equipo observará detenidamente su
Rinoceronte electrónico y formulará algunas predicciones, registrándolas en su
cuaderno:
• ¿Creen que todos los rinocerontes caminarán de la misma manera? ¿Por

qué?
• ¿Qué características consideran que ayudarán a que Rino complete el

recorrido con éxito?
• ¿Qué dificultades podrían presentarse durante la carrera?
Posteriormente, se realizará la primera ronda de la carrera. Los equipos
colocarán sus rinocerontes sobre la línea de salida y, a la señal del docente,
activarán los mecanismos al mismo tiempo.
Durante la prueba, los alumnos observarán aspectos como:
• ¿Qué rinoceronte llegó primero a la meta?
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TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Presentación de los resultados de indagación. Aplicación
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• ¿Cuál mantuvo una trayectoria más estable?
• ¿Alguno cambió de dirección o presentó dificultades para avanzar?
• ¿Todos recorrieron la misma distancia?
• ¿Qué diferencias pudieron identificar entre los modelos?
Para enriquecer la experiencia, podrán realizarse nuevas rondas con pequeños
desafíos, por ejemplo:
• Carrera de precisión: Gana el rinoceronte que logre avanzar más cerca de

una línea central sin desviarse.
• Carrera de resistencia: Se registra cuál continúa desplazándose durante

más tiempo sin presentar fallas.
• Carrera de recuperación: Los equipos tendrán un tiempo breve para revisar

y ajustar antes de volver a competir.
Al finalizar las pruebas, cada equipo registrará sus observaciones y responderá
las siguientes preguntas:
• ¿Por qué creen que algunos rinocerontes avanzaron de manera diferente si

todos fueron construidos con las mismas piezas?
• ¿Qué tan importante fue el cuidado durante el ensamblaje?
• ¿Qué componente consideran fundamental para lograr un movimiento

eficiente?
• Si pudieran mejor el diseño de Rino, ¿qué modificarían para optimizar su

desempeño?
Finalmente, el grupo compartirá sus conclusiones y reconocerá que, aunque
los mecanismos estén formados por los mismos componentes, factores como
la precisión en el armado, el ajuste de las piezas y el mantenimiento del
sistema pueden influir en su funcionamiento.
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TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Presentación de los resultados de indagación. Aplicación
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Kit “Rinoceronte 
electrónico”

Tarjeta de diagnóstico 
del anexo 4

Hoja clínica de Rino del 
anexo 5

Lápiz/lapicero

Aula de clases

30 
minutos
aprox.

A manera de cierre, el docente destacará que en ingeniería no siempre existe
un único resultado; pequeñas decisiones durante el proceso de construcción
pueden generar diferencias importantes en el desempeño de un mismo diseño,
por lo que la observación, la experimentación y la mejora continua forman
parte del trabajo de científicos e ingenieros.

“Veterinarios mecánicos”: Después de completar exitosamente la expedición y
participar en la gran carrera de la sabana, Leny descubre que algunos
rinocerontes exploradores necesitan una revisión mecánica antes de
emprender nuevas misiones. Por ello, solicita la ayuda del grupo para
convertirse en veterinarios mecánicos especializados en el cuidado de Rino.
Organizados en equipos, los alumnos recibirán una tarjeta de diagnóstico
(anexo 4) con la situación problemática relacionada con el funcionamiento del
rinoceronte. Su misión será analizar el caso, identificar cuál podría ser la causa
de la falla y proponer una posible solución.
Cada equipo registrará sus observaciones en la Hoja clínica de Rino (anexo 5),
completando su información.
Una vez analizado el caso, los equipos compartirán con el grupo sus hipótesis y
explicarán qué componentes revisarían y por qué. El resto de los compañeros
podrán complementar las propuestas o sugerir otras alternativas de solución.
Finalmente, el docente recuperará las ideas más relevantes y orientará la
reflexión hacia la importancia del mantenimiento y la revisión de los sistemas
mecánicos, destacando que los ingenieros no solo diseñan y construyen
máquinas, sino que también analizan problemas, realizan diagnósticos y buscan
soluciones para mejorar su desempeño.
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TiempoActividad Recursos y lugar

Fase de metodología STEAM: Presentación de los resultados de indagación. Aplicación
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Kit “Rinoceronte 
electrónico”

Hojas blancas
Lápiz/lapicero

Colores

Aula de clases

30 
minutos
aprox.

Para concluir la actividad, los alumnos responderán en su hoja clínica: ¿Qué fue
lo más importante que aprendiste sobre el funcionamiento de Rino al
convertirte en veterinario mecánico?
De esta manera, reconocerán que el trabajo colaborativo, la observación
detallada y la resolución de problemas son habilidades fundamentales para
comprender y mejorar el funcionamiento de cualquier mecanismo.
El objetivo de la actividad es que los alumnos identifiquen posibles fallas en un
sistema mecánico mediante la observación y el análisis del funcionamiento del
Rinoceronte electrónico, proponiendo soluciones a partir del conocimiento
adquirido sobre sus componentes y mecanismos.

“Diseña el siguiente animal mecánico”: Después de conocer el funcionamiento
de Rino y descubrir cómo diferentes piezas trabajan de manera coordinada
para imitar el caminar de un rinoceronte, el docente explicará que ha llegado el
momento de convertirse en inventores e imaginar cuál podría ser el siguiente
gran explorador mecánico inspirado en la naturaleza.
De manera individual o por equipos, los alumnos elegirán un animal que
consideren interesante por alguna de sus características o habilidades.
Posteriormente, diseñarán una propuesta de máquina inspirada en ese ser vivo,
pensando en una necesidad o problema que podría ayudar a resolver.
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TiempoActividad Recursos y lugar
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En una hoja blanca elaborarán un boceto de su creación e incluirán la siguiente
información:
• Nombre de la máquina o robot.
• Animal en el que se inspiraron.
• Problema o necesidad que ayudaría a resolver.
• Movimiento o habilidad que imitaría del animal.
• Componentes o mecanismos que creen que necesitaría para funcionar.
• Fuente de energía que utilizaría.
Una vez concluido el diseño, cada alumno o equipo presentará su propuesta al
grupo, explicando por qué eligieron ese animal y cómo aplicaron lo aprendido
durante el proyecto del Rinoceronte electrónico.
Durante las presentaciones, el grupo podrá realizar preguntas como:
• ¿Por qué elegiste ese animal?
• ¿Qué ventaja tendría su movimiento?
• ¿Cómo se trasmitiría el movimiento dentro de tu máquina?
• ¿Qué mecanismos utilizarías que funcione?
• ¿Qué pasaría si alguno de sus componentes dejara de trabajar?
Finalmente, el docente recuperará las ideas compartidas y promoverá una
reflexión sobre cómo la observación de la naturaleza puede inspirar soluciones
innovadoras para mejorar la vida de las personas.
Para cerrar la actividad, los alumnos completarán la siguiente frase:
“Después de construir y poner a prueba a Rino, descubrí que las máquinas
pueden…”.
El objetivo de la actividad es que los alumnos apliquen los conocimientos
adquiridos sobre mecanismos, transmisión y transformación del movimiento
para proponer el diseño de una máquina inspirada en la naturaleza que
contribuya a resolver una necesidad o problema de su entorno.
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Nuestro propósito es impulsar un modelo de enseñanza-aprendizaje a
través de actividades diseñadas con enfoque STEAM, buscamos despertar
en los estudiantes la curiosidad por explorar el mundo que los rodea,
desarrollar habilidades de pensamiento crítico, resolución de problemas y
fomentar la colaboración en proyectos que vinculen teoría y práctica.

En Monkits creemos firmemente que educar en STEAM no es solo 
enseñar contenidos, sino formar mentes inquietas, capaces y 

comprometidas con la transformación de su entorno.


