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C TEMA CENTRAL

Introduccion

1 SENA mediante el

modelo pedagégico

cognitivo, humanista
y social, imparte formacién
profesional para el desarrollo de
competencias laborales mediante
proyectos formativos constituidos
por una estructura curricular y
personal, que capaciten para el

desemperio en el sector productivo.

Sin embargo, el SENA enfrenta un
gran reto debido a la globalizacién,
la tecnologia y la innovacion,
entre otros, que generan un
cambio constante en la sociedad

y requieren que se desarrolle

la capacidad creativa para dar
respuesta a las problematicas
puntuales, y asumirlas como retos
para plantear y ejecutar soluciones
innovadoras encaminadas a la
mejora de la comunidad. Para
lograr el desarrollo de estas
capacidades en los aprendices,

se propuso la incorporacion del
pensamiento de disefio (Design
Thinking - DT) como estrategia

de ensefianza con los siguientes
propositos:

- Desarrollar la capacidad de trabajar
en equipo mediante la co-creacion.

- Desarrollar la creatividad como
herramienta para la solucién de
problemas reales del contexto.

- Desarrollar la autonomia e
iniciativa personal.

E1 DT se empez6 a desarrollar
de forma tedrica en la Universidad
de Stanford en California (Estados
Unidos) a partir de los afios 70, y
su primera aplicacién con fines
lucrativos como Design Thinking la
llev6 a cabo la consultora de disefio
IDEO, considerada su precursora
(Dinngo, sf). En los Giltimos afios,
este proceso ha sido implementado
en otras areas del conocimiento,
debido a la necesidad de sinergia
entre diferentes disciplinas e
incluso la participaciéon de las
personas directamente afectadas
por situaciones-problema; por

esta razon, el desarrollo de la
estrategia resulta interdisciplinaria
y centrada en el ser humano, para
generar resultados innovadores,
susceptibles de implementar,
mediante el pensamiento colectivo.
Con esta estrategia se busca que
los aprendices no solo desarrollen
aptitudes técnicas sino prepararles
para enfrentarse a un panorama
diferente e incierto. A este respecto,
un trabajo en equipo con la
capacidad de observar, concertar,
crear e innovar, permite entender
el contexto de las comunidades,
las personas y sus necesidades, asi
como afrontar los retos actuales
como actores de cambio.

Innovacion desde el
trabajo colaborativo

El trabajo interdisciplinario
permite que el proceso dependa
delas iniciativas, experiencias,
aciertos y desaciertos de cada
actor, punto fundamental para el
diseno de cualquier tipo (Herrera,
Hernandez y Donoso, 2013). La
empatia, la exploraciéon en terreno
y los prototipos permiten que el
disenador resuelva problemas con
un método que pone énfasis en
la identificacion de necesidades,
la visualizacién y el diseio,
con base en las motivaciones
de los usuarios, necesidades y
conductas, proporcionandose asi
soluciones inesperadas (Quintana,
Aguilasocho y Galeano, sf).

Con esta estructura se pasa
de un nivel tactico a un nivel
estratégico en la utilizaciéon del
diseno desde el inicio del proyecto;
asi se robustece, se optimizan
recursos y se generan soluciones
conceptualmente creativas y
complejas debido a las multiples
variables que entran en juego.

Se trata entonces de un proceso
participativo, més natural y
cercano a la biologia humana, pues
hace que las personas actiien y se
“apropien” de sus decisiones, a
partir de la creatividad (Quintana,
Aguilasocho y Galeano, sf).
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El DT puede llegar a ser
contradictorio en un punto, debido
a que al expresar sus opiniones, los
usuarios no siempre suelen estar
conscientes de sus necesidades o
no las pueden articular. Por tanto,
se requiere de un espacio adecuado
que permita observar, interactuar,
escuchar y ensayar varias veces,
puesto que los entornos afectan
la forma como se comporta la
persona y su rendimiento (Herrera,
Hernandez y Donoso, 2013).

Espacios para el Design
Thinking

EL DT es un proceso de
multiples pasos, similar al método
cientifico, pero se vuelve mas
poderoso debido a la forma como
se implementa (Figura 1): se
inicia con una etapa divergente
de busqueda de informacioén,
investigacion, experimentacién;

y una etapa convergente de
sintetizacién, definicién y
desarrollo (Pérez, 2016; Hernandez,
2017):

Figura 1. Etapas en la metodologia
Design Thinking

La etapa divergente: en gris el
trabajo en equipo, el rojo, el trabajo
de campo, el naranja las sesiones de
co-creacion. La etapa convergente:
en amarillo la generacion de ideas,
en verde el modelo de negocio y en
azul la presentacion de resultados.

Fuente: Redemprendia, 2012.
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- Grupos de trabajo (Empatizar): en esta etapa se realiza al cliente y a los colaboradores (storytelling). Con base
un diagnéstico de la problematica, los procesos y las en este modelo, se realizan pruebas para determinar
herramientas; se deber determinar en qué medida en qué parte se debe mejorar y qué se debe fortalecer
afectan ala comunidad y se permite el planteamiento (Hernandez, 2017).
de una posible solucién. Bustos, citado en Pérez (2016), - Modelo de negocio y presentacién de resultados
afirma que “la investigacion tiene que ser proyectiva, (Testear): se inicia el proceso de evaluacion con los
aparte de basarse en referencias, es necesario tratar clientes reales, se permite la retroalimentacién y la
de intuir como se va a dar el futuro, es una experiencia opinidn, se admiten las posturas de los demas y el
puramente vivencial”. entendimiento de los aspectos que se pueden mejorar o

- Trabajo de campo (Definir): existen elementos que actualizar mientras se desarrolla la idea (Pérez, 2016).

constituyen la causa del problema que se busca resolver,

luego se prioriza y la solucién debe estar de la mano con AplicaCién de las dimensiones del

los factores econémicos, logisticos y de espacios fisicos; Desig n Th 1 n kl ng
de estos factores depende la viabilidad de la propuesta

realizada (Pérez, 2016). El1 DT como metodologia de trabajo

- Sesiones de co-creacién (Idear): una lluvia de ideas presenta condiciones muy favorables para la
(brainstorming) entre personas de diferentes disciplinas generacion del disefio debido a que puede ser
permite concebir una solucién a un problema desde participativo, colaborativo y experimental. E1
diferentes 6pticas, asi la idea queda mas nutrida. Todas DT encuentra situaciones positivas no solo en
las ideas pueden contener elementos reales e imaginarios  la interdisciplinariedad, pues al contemplar la
que permiten llegar de manera mas creativa al objetivo necesidad de empatizar, permite que los actores
(Hernandez, 2017). involucrados utilicen su sensibilidad y sus métodos

- Generacién de ideas (Prototipar): creacién de elementos  de resolucién de problemas enfocados en la busqueda
informativos, ya sean graficos, tecnolégicos o de tecnolégica y comercial mas viable y factible para

cualquier indole, que expliquen bien la idea y respondan satisfacer la necesidad (Brown, 2010).
preguntas al respecto. Asi se ilustrara mejor al equipo,

RETO Umvmu IMPLEMENTACION
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Resolucion de
problemas mediante el
Design Thinking

El DT se basa en los principios
de empatia, imaginacion,
experimentacion, “prototipado”
colectivo, pensamiento integrador
y aprendizaje iterativo. Estos
principios permiten que el
estudiante participe tedrica
y materialmente de la accién
innovadora, analice sus
necesidades mediante un proceso
imaginativo e integrador, y
permita una mejora continua
(Ruiz, et al., 2015).

NUMERO DE PROBABILIDADES

Segin Brown (2008): “El
DT es una disciplina que usa la
sensibilidad y métodos de los
disenadores para hacer coincidir
las necesidades de las personas,
con lo que es tecnolégicamente
factible y con lo que una estrategia
viable de negocios puede
convertirse en valor para el cliente
y en una oportunidad para el
mercado”. Esta visién holistica
permite encontrar la solucién
mas innovadora a un problema al
integrar conocimientos técnicos
del diseno, las ciencias sociales, la
empresa y la ingenieria, formando
equipos multidisciplinares
(Steinbeck, 2011).

Figura 2. Proceso del Design Thinking

Metodologia

Teniendo en cuenta que el
SENA utiliza la Formacién por
Proyectos, se puso en practica
la metodologia DT con el fin
de lograr que los aprendices
gestionaran el autoaprendizaje
y rompieran con el paradigma
de la educacién tradicional,
donde se aprende por medio de la
repeticion y la memorizacién. Con
el DT se propuso una alternativa
diferente para realizar los procesos
formativos que mejorasen el
aprendizaje significativo por
medio de la innovacién. En
la implementacién del DT se

1 2

DESCUBRIMIENTO

o

TENGO UN DESAFiO
é¢Coémo lo aborda?

INTERPRETACION

APRENDI ALGO
¢Coémo lo interpreto?

3 a

IDEACION

¥ 3%

VEO UNA OPORTUNIDAD
¢Qué puedo crear?

EXPERIMENTACION

TENGO UNA IDEA
¢Coémo la construyo?

5

EVOLUCION

G

INTENTE ALGO NUEVO
¢Como evolucionarlo?

PASOS
11  Comprende el 2-1 Narra historias 3-1 Generaideas 4-1 Construye 5-1 Haz seguimiento
desafio prototipos de los aprendizajes
2-2 Busca el sentido 3-2 Refinaideas
1-2 Preparala 4-2 Obtén 5-2 Avanza
investigacion 2-3 Formula retroalimentacion

oportunidades

1-3 ReUneala
inspiracion

El proceso de Design Thinking oscila
entre modos divergentes y convergentes
de pensamiento... Puede ser Uitil

estar consciente del modo que
corresponde a la fase de diseiio

en que estds trabajando.

1. Descubrimiento (problematica); 2. Interpretacién (narrativa de la historia); 3. Ideacién (lluvia de ideas y co-creacién);
4. Experimentacién (prototipado); 5. Evolucion (presentacion de resultados).

Fuente: HPID, 2009.
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utilizaron herramientas y formatos preestablecidos
para mejores resultados y la optimizacién del tiempo.
Se dispuso de un espacio adecuado y la actividad se
realizé en un tiempo de 4 horas para cada fase.

Inteligencias multiples

Para determinar las fortalezas de cada aprendiz
se implement? la teoria de las inteligencias multiples
de Howard Gardner (2016), con las que se puede
determinar la interaccion de los aprendices con
el medio ambiente y su adaptacién de acuerdo
con las demandas actuales, y también regular el
comportamiento de cada integrante del grupo, para

mayor eficacia en su respuesta a la problematica del

contexto (Figura 3).

El Design Thinking en los procesos formativos del SENA

Formacion de equipos de trabajo

La formacién de equipos multidisciplinarios se
realiz6 de acuerdo con las inteligencias multiples
de Gardner (2016) y los estilos de aprendizaje de
Kolb (1984) (Figura 4). Este proceso garantiza que
los equipos sean heterogéneos y que cada integrante
tendra la oportunidad de resaltar con su talento y

liderar el equipo.
Inmersion cognitiva

Uno de los retos para los aprendices en esta etapa
fue identificar problemas de su entorno inmediato
susceptibles de solucién y que no estuviesen dentro
del panorama creado por los medios de comunicaciéon

Figura 3. Inteligencias multiples de Gardner
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Corporal-cinestésica: Habilidades fisicas; Interpersonal: Percibir el estado de animo de los demés; Lingiiistico-Verbal:
expresion oral; Ldgico-matematica: Calculo, formulas, verificacion de hipétesis; Naturalista: Categorizacién de elementos
del entorno y su relacion entre si; Intrapersonal: autodisciplina, introspeccion y amor propio; Visual-Espacial: apropiacién

de la imagen visual y espacial; Musical: Definicion, transformacién y expresién del ritmo.

Fuente: Fundacié SA NOSTRA Caixa de Balears (2015).
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(Procesando) e c4

EXPERIMENTACION ACTIVA

ACOMODADOR

Figura 4. Estilos de aprendizaje de Kolb

EXPERIENCIA CONCRETA
(experimentando)

DIVERGENTE

c1 % (Percibiendo)

OBSERVACION REFLEXIVA

(haciendo)

(Procesando) e C3

CONVERGENTE

CONCEPTUALIZACION ABSTRACTA
(pensando)

ASIMILADOR

(reflexionando)

C 2 % (Percibiendo)

C1: Divergente (Experimentacion y reflexion): Agilidad cognitiva, formulacion de ideas, emotividad; C2: Asimilador
(Conceptualizacién activa y observacién reflexiva): Creacién de modelos teéricos, razonamiento inductivo; C3:
Convergente (Conceptualizacién y experimentacién activa): Aplicacion practica de ideas, solucién de problemas,
razonamiento deductivo; C4: Acomodador (Experimentacion concreta y activa): Planificador, arriesgado, intuitivo.

y la educacién tradicional. Se
buscé que aplicaran los pasos

de Entender y Observar del DT

e identificaran un problema o
necesidad, respondiendo las
siguientes preguntas de forma
individual: ;Qué necesidad
identifica en su comunidad?
;Cual es su punto de vista frente
a esa necesidad? ;Qué causa

esa necesidad? ;Cuales son las
consecuencias? ;Quiénes son
los involucrados o afectados?
¢Qué opinan ellos sobre el
problema? Luego se socializaron
los resultados ante su equipo de

Fuente: Kolb (1984).

trabajo y entre todos seleccionaron
el mas adecuado para desarrollar
en su proceso colectivo.

Dinamica “Aprender
Disonando”

En esta fase se desarrollaron
los pasos: definir, idear, prototipar
y testear, de la metodologia DT.
Para realizar esta actividad se
implemento el taller Aprender
Disonando (Figura 4), que fue
desarrollado por el equipo de
creativos de Catedra Futuro
Gobernacion de Narifio (Hernandez,
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2017). Esta herramienta permite el
aprendizaje por proyectos mediante
la metodologia Feeling: es un tapete
de 1,80m x 1,80m, con cuatro fases
encaminadas a la comprension

de problemas del contexto y la
formulacion de posibles soluciones,
enfocandose como proyectos de
emprendimiento social. Se parte
del uso de instrumentos orientados
a la investigacién. Todo debe ser
visible, visual y palpable; no se

debe descartar una idea durante el
proceso a menos que se demuestre
lo contrario en la Gltima fase del
taller (Hernandez, 2017).
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Figura 5. Inteligencias multiples en el grupo focal

INTELIGENCIAS MULTIPLES

INTERPERSONAL

4

INTRAPERSONAL

VERBAL / LINGUISTICA

LOGICA / MATEMATICA

VISUAL / ESPACIAL

CORPORAL / CINESTESICA

MUSICAL / RITMICA

Fuente: Elaboracion propia.

Resultados

Los resultados obtenidos, muestran una
experiencia exitosa de los aprendices acompanados
por los instructores de los Técnicos de Formacién
de Disefio e integracién Multimedia y se describen a
continuacién:

Aplicacion de metodologia

Al utilizar los estilos de aprendizaje y las
inteligencias multiples se encontré que el DT permite
diseccionar los procesos de los aprendices por
elementos, mediante el analisis de sus habilidades y el
enfoque de cada participante en cualquier situacién

que implique la solucién de problemas que requieran
innovacién y cambio.

Al aprovechar la interdisciplinariedad y la
experimentacién, y aplicarlas al aprendizaje basado
en problemas, se permiti6 la produccién de nuevos
conocimientos de forma similar a los procesos de
investigacion cientifica, lo que posibilité resolver
situaciones en torno a su espacio natural y propiciar
oportunidades para el trabajo en equipo.

Inteligencias muiltiples
Durante el proceso de acercamiento y alistamiento

de la formacién, se identificaron las inteligencias
multiples, segiin lo que se muestra en la Figura 5.
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La inteligencia predominante
es la Interpersonal (24%)
relacionada con responder de
manera efectiva a diferentes
situaciones; seguida de la Musical-
Ritmica (19%) que se desarrolla
en el hemisferio derecho del
cerebro; la Intrapersonal (18%)
que, segiin Gardner (2016), es
el conocimiento de uno mismo;
la Corporal o Cinestésica (17%)
relacionada con el manejo de
herramientas y emociones; la
Loégica-Matematica (9%), que
permite analizar problemas
de forma légica y razonable; la
Verbal (8%) que se asume como
la capacidad de comunicacion
con los demas; y finalmente la
Visual-Espacial (5%) que abarca la
capacidad de configurar el espacio
amplio y limitado de acuerdo a los
requerimientos situacionales.

Inmersion cognitiva

A partir de lo anterior,
se procedi6 a organizar a los
aprendices mediante equipos
de trabajo para dar paso a la
inmersién cognitiva. Cada
aprendiz identificé de forma
individual un problema del sector

donde vive, y con ese dato se
realizo el proceso de conocer a
fondo la necesidad y se definieron
causas y consecuencias (arbol
de problemas). Durante la
socializacién, cada equipo priorizé
las problematicas y selecciond uno
de los problemas para continuar
con el proceso de diseio.

Otros estudios (Nordstrom
y Korpelaine, 2011; Clavert y
Laakso, 2013) han puesto de
manifiesto que este tipo de
procesos apoya el desarrollo de
las habilidades cognitivas y la
aplicacion de estas en la solucién
de problemas; la presencia
de diferentes destrezas y la
posibilidad de interaccién de cada
grupo, asi como un espacio fisico
agradable contribuy6 de manera
significativa a la integracién de los
participantes. Los resultados de
este estudio ponen de manifiesto
la importancia de combinar
multiples niveles de apoyo y
estimulo a los aprendices para
que adopten un comportamiento
diferente frente a los procesos que
enfrentan y permitan identificar
la importancia de los espacios de
aprendizaje a la hora de promover
la participacién individual.

Aprendizaje colaborativo

Las técnicas utilizadas en este
proceso permiten la evaluacion de
las competencias de creatividad,
innovacién y emprendimiento,
mediante una serie de actividades
de las cuales se obtuvieron
evidencias y memorias de los
trabajos realizados, fotografias
e imagenes de los resultados
obtenidos.

El grupo de aprendices
realiz6 la etapa de idealizacién
de su ciclo de vida, con base en la
biisqueda de bienestar académico,
econdmico, emocional y social;
la inmersién cognitiva permitié
de cierta manera romper con
las suposiciones que tienen las
nuevas generaciones sobre las
bajas oportunidades en diferentes
contextos debido a su alto grado de
vulnerabilidad desde el afecto, la
carencia econémica y la posibilidad
de desarrollar sus capacidades y
habilidades. Para el desarrollo y
aplicacion de la metodologia del
DT, se aplicaron las siguientes
actividades de creatividad e
innovacién de acuerdo con la
metodologia preestablecida:

Tabla 1. Actividades, aplicacién y resultados de la metodologia Design Thinking - Aprender Disofiando

Actividad

Aplicacion

Resultado

Encontrar la problemdtica de forma
individual.

Proceso de inmersién que busca la
problematica de la comunidad con una
posible solucidn.

Documento de observacién e investigacion
de campo.

Socializacion de la problematica.

Exposicion y definicién del problema
encontrado.

El grupo de trabajo prioriza un problema
para desarrollarlo durante el programa de
formacion.

Entender el reto (Despegar).

Conceptualizacién y terminologia
relacionada con el problema seleccionado.

Diagrama de relacidn existente entre
términos y conceptos planteados-Mapa de
actores, lugares y situaciones.
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Proponer soluciones (Volar) — Storytelling.

Seleccidn de tres referentes que den
solucion a la problematica planteada.

Mapa de organizacién de situaciones
similares que pueden dar solucidn a la
problematica-Contar historias.

Prototipar idea (Explorar).

Planteamiento de una solucién mediante
diferentes elementos.

Representacion gréfica de las relaciones
existentes entre los actores y elementos del
prototipo- Infografia del proceso.

Feeling Canvas (Aterrizar).

Evaluacion de la idea, presupuesto y
recursos con los que se cuenta.

Formato Canvas con acciones para la
ejecucion de la idea-posibles aliados.

Conclusiones

Una de las principales
dificultades se dio en el cambio
de paradigmas en cuanto a la
mentalidad, en principio, entre
los instructores, pues para el
proceso de implementacién
de la metodologia se requeria
tiempo y dedicacién con el fin
de que aflorara la creatividad y
empatizara con problemas reales y
del contexto donde se desarrollaba
la formacién.

Para los instructores del
Servicio Nacional de Aprendizaje
se ha convertido en todo un reto
el transmitir los conocimientos a
los aprendices, debido al tipo de
poblacién que se atiende (en estado
de vulnerabilidad), que centran
su dia a dia en la comunicacién
indirecta (redes sociales), entre
otros.

En este trabajo se ha presentado
una experiencia de innovacién
en la Formacién por Proyectos
del SENA, segin una metodologia
que incluye herramientas
que permiten potenciar las
competencias transversales de
creatividad e innovacién en los
aprendices en un contexto de
ensenanza-aprendizaje por medio
del DT, pensamiento visual y
ladico.

Fuente: Elaboracion propia.

Referencias

Brown, T. (2008). Design Thinking. Harvard
Business Review, V. XX, 80, 85.

Brown, T. (2010). IDEO. Design Thinking.
Recuperado de http://www. ideo.com/
thinking /approach

Clavert, M. y Laakso, M. (2013). Implementing
Design-Based Learning in Engineering
Education-Case Alto University Design
Factory. Conferencia European Society
for Engineering Education (SEFI).

Dinngo (sf). Design Thinking en espariol.
Recuperado de http://designthinking.
es/inicio /index.php

Fundaci6é SA NOSTRA Caixa de Balears
(2015). Les intel-ligéncies multiples a
I'aula. Recuperado de http://www.
obrasocialsanostra.com/actual/noticia/
id/4237/lang/ca

Gardner, H. (2016). Estructuras de la
mente; La teoria de las inteligencias
mtiltiples. México D.F.: Fondo de Cultura
Econodmica.

Hernandez, V. (2017). Aprender disofiando;
Feeling en el aula. Design Thinking como
herramienta para el aprendizaje por
proyectos. Metodologia para innovar
centrada en el corazon de las personas.
Pasto: Catedra Futuro, Gobernacién de
Narifio.

Herrera, C., Hernandez, M. y Donoso, M.
(2013). Teleduc & Design Thinking:
innovacién y calidad que trascienden.
2° Congreso Virtual sobre Tecnologia,
Educacién y Sociedad. Centro de
Estudios e Investigaciones para el
Desarrollo Docente. México.

HPID (2009). Design Thinking Process.
University of Potsdam. Recuperado de
http://www.hpi.uni-potsdam.de/d_
school/home.html

Kolb, D. (1984). Experiential Learning.
Experience as the Source of Learning
and Development. Nueva Jersey: Prentice
Hall.

Nordstrom, K. y Korpelainen, P. (2011).
Creativity and Inspiration for Problem
Solving in Engineering Education.
Teaching in Higher Education, 16(4),
439-450.

Pérez, E. (2016). Design Thinking: 5 pasos
para ser creativo y a la vez efectivo.
Recuperado de http://www.revistapym.
com.co/destacados/design-thinking-5-
pasos-para-ser-creativo.html

Quintana, M., Aguilasocho, D. y Galeana,

E. (sf). Design Thinking. Lo de hoy

para innovar la empresa. México D. F.
Universidad Michoacana de San Nicolas
de Hidalgo.

Redemprendia (2012). La Universitat
de Barcelona inicia un programa
de formacion para crear empresas
digitales. Recuperado de https://www.
redemprendia.org/gl/node/16394
Ruiz, L., Gordo, M., Fernandez-Diego,
M., Boza, A., Cuenca, L., Alarcén,
F.y Alemany-Diaz, M. (2015).
Implementacién de actividades de
aprendizaje y evaluacion para el
desarrollo de competencias genéricas:
un caso practico de aplicacion de
técnicas de pensamiento de disefio, y
evaluacion mediante rabricas, de las
competencias de creatividad, innovacién
y emprendimiento. Congreso In-Red.
Universitat Politécnica de Valencia.
Steinbeck, R. (2011). El “Design Thinking”
como estrategia de creatividad en la
distancia. Comunicar, XIX(37), 27-35.

Notas

1 Instructor area de Disefio y Multimedia,
SENA Centro Internacional de
Produccién Limpia Lope. Regional
Narifio. Grupo de investigacién: Lope
Investigaciones. Red de Conocimiento:
Disefio y multimedia. eacuaran2@
misena.edu.co.

2 Instructor area de Disefio y Multimedia,
SENA Centro Internacional de
Produccién Limpia Lope. Regional
Narifio. Grupo de investigacién: Lope
Investigaciones. Red de conocimiento:
Sistemas. Especialista en Marketing y
Modelos de Negocio Online. ortizpablos@
misena.edu.co.

3 Instructora Sennova, SENA Centro
Internacional de Produccién Limpia
Lope. Regional Narifio. Grupo de
investigacion: Lope Investigaciones. Red
de conocimiento: ambiental. Instructor
G10. MSc en Recursos Hidricos.
dmguerrerop@misena.edu.co

Edison Cuaran Rodriguez, Pablo Ortiz Gutiérrez, Diana Guerrero Pérez 141



