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Resumen

El Paradigma Pedagdgico Ignaciano (PPI) y el ‘Design Thinking’ (DT), son dos metodologias
centradas en la experiencia humana que buscan promover el aprendizaje significativo y la
resolucién creativa de problemas. Ambas surgen como respuesta a los desafios contempordneos
en educacién y disefio, especialmente en contextos complejos y en constante cambio, donde es
fundamental comprender profundamente las necesidades humanas y proponer soluciones viables,
éticas y sostenibles.

Tradicionalmente, muchas metodologias han estado basadas en el andlisis de requerimientos,
donde el proceso parte de especificaciones técnicas o funcionales predefinidas. En contraste, han
surgido enfoques basados en la experiencia, como el PPl y el DT, que priorizan el contacto directo
con la realidad y la vivencia humana como punto de partida. A pesar de sus origenes distintos,
ambas metodologias convergen en una estructura de fases comunes: andlisis del contexto,
formulacién del problema, ideacién creativa, accién prdéctica y evaluacién reflexiva. Estas etapas
infegran la empatia, la participacién y la reflexién como elementos clave para fomentar el
pensamiento critico y la creatividad.

A pesar de compartir esta estructura general, cada metodologia aporta una perspectiva particular
en la implementacién de las fases. El DT se caracteriza por su enfoque pragmdtico e iterativo,
orientado a la solucién efectiva de problemas mediante la experimentacién y la validacién
constante con el usuario. En contraste, el PPl, incorpora una dimensién ética y formativa que integra
el crecimiento personal con el compromiso social, priorizando la reflexién profunda y el
discernimiento como motores del aprendizaje transformador.

Las diferencias no representan una contradiccién, sino una oportunidad de complementariedad. Se
plantea que el DT puede enriquecer al PPl con herramientas précticas para la generacién y
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validacién de ideas, mientras que el PPl puede ofrecer al DT un marco més amplio y ético, orientado
al desarrollo integral de la persona.

A partir de este enfoque complementario, se propone una integracién metodolégica entre DT y PP
para su aplicacién en contextos educativos e innovadores. A través de herramientas prdcticas
alineadas con cada fase comin, esta integracién permitiria disefiar experiencias de aprendizaje
més completas y procesos de innovacién mds coherentes. Asi, se abre la posibilidad de crear
soluciones centradas en las personas, técnica y emocionalmente sélidas, y éticamente
fundamentadas.

Palabras clave: disefio en ingenieria; Design Thinking; Paradigma Pedagégico Ignaciano
Abstract

The Ignatian Pedagogical Paradigm (IPP) and Design Thinking (DT) are two human-centered
methodologies aimed at fostering meaningful learning and creative problem-solving. Both
approaches emerge in response to contemporary challenges in education and design, particularly
in complex and constantly changing contexts where a deep understanding of human needs and the
ability to propose viable, ethical, and sustainable solutions is essential.

Traditionally, many methodologies have been based on requirements analysis, where the process
begins with predefined technical or functional specifications. In contrast, experience-based
approaches such as IPP and DT have emerged, prioritizing direct contact with reality and human
experience as a starting point. Despite their different origins, both methodologies converge in a
shared structure of five common phases: context analysis, problem formulation, creative ideation,
practical action, and reflective evaluation. These stages integrate empathy, active participation, and
reflection as key elements for fostering critical thinking and creativity.

Although they share this general structure, each methodology contributes a distinct perspective in
the implementation of the phases. Design Thinking is characterized by its pragmatic and iterative
approach, focused on the effective solution of problems through experimentation, co-creation, and
constant validation with users. In contrast, the IPP, incorporates an ethical and formative dimension
that integrates personal growth with social commitment, emphasizing deep reflection and
discernment as drivers of transformative learning.

These differences do not represent a contradiction but rather an opportunity for complementarity. It
is suggested that DT can enrich IPP with practical tools for idea generation and validation, while IPP
can offer DT a broader and more ethical framework aimed at the integral development of the person.
From this complementary perspective, methodological integration of DT and IPP is proposed for
application in educational and innovative contexts. Through practical tools aligned with each
common phase, this integration would enable the design of more complete learning experiences
and more coherent innovation processes. In this way, it becomes possible to create solutions that
are human-centered, technically and emotionally solid, and ethically grounded.

Keywords: engineering design; Design Thinking; Ignatian Pedagogical Paradigm

|



1. Introduccion

La educacién contemporénea y el disefio de soluciones en ingenieria, tecnologia y servicios
enfrentan desafios similares: cémo responder de manera creativa y efectiva a realidades complejas,
diversas y en constante cambio. Dada la realidad de la ingenieria en el mundo actual, que se
caracteriza por la rapidez del cambio tecnolégico y la complejidad de los problemas sociales,
donde existe una demanda creciente por soluciones que no solo sean técnicamente eficaces, sino
también creativas, sostenibles y centradas en las personas. La necesidad esencial de estos procesos
creativos es interpretar las necesidades de un usuario y encontrar soluciones de forma sistemdtica,
evitando que todo dependa de la improvisacién. Anderson describe este enfoque sefialando que
“la creatividad y la innovacién en el trabajo son el proceso, los resultados y los productos de los
intentos por desarrollar e introducir nuevas y mejores formas de hacer las cosas” (Anderson et al.
2014). Para potenciar la creatividad en entornos complejos, han emergido marcos metodolégicos
que combinan la aproximacién humana con la sistematicidad del disefio.

Como respuesta a esta necesidad, Meinel clasifica los enfoques en dos paradigmas (Meinel, 2020).
El primero, centrado en requisitos, incluye metodologias analiticas como TRIZ (llevbare, 2013) o la
visién de Altshuller de la “creatividad como ciencia exacta” (Altshuller,1984). Parte de la idea de
que conocemos a fondo las necesidades del usuario y podemos derivar soluciones basadas
Unicamente en ese conocimiento. El segundo paradigma sitia la experiencia del usuario en el
centro del proceso de innovacién. Aqui se ubica el Paradigma Pedagdgico Ignaciano (PPI) y el
Design Thinking (DT), que tienen como objetivo trascender el disefio de productos para captar las
cualidades humanas durante este proceso. Tomamos como punto de partida que no conocemos el
total de los requerimientos que por medio de un viaje basado en la experiencia evolucionar nuestra
solucién para atender a las necesidades.

El DT se define como un enfoque iterativo y colaborativo. Sus fases fomentan la inmersién en el
contexto real del usuario y la experimentacién temprana. En cada etapa, el equipo combina
observacién, entrevistas y talleres para descubrir necesidades latentes y validar hipétesis con
prototipos de baja fidelidad (Brown, 2009; Norman, 2013; IDEO, 2015). Esto asegura que las
soluciones respondan a patrones de uso verdaderos y no a suposiciones.

Por su parte, el Paradigma Pedagégico Ignaciano (PPl) nace de la tradicién educativa de la
Compaiia de Jesus. Este modelo integral busca que el ingeniero desarrolle excelencia académica
y profesional con pensamiento critico, creatividad, responsabilidad ética y compromiso social,
infegrando su fe como motor de transformacién personal y colectiva (Perez et al, 2021). Lo que
pretende es humanizar un proceso creativo cuestionando en cada etapa el desarrollo de las
soluciones.

Aunque ambos marcos—DT y PPl—emergen de contextos distintos, comparten una mirada centrada
en la persona y en la experiencia como mecanismo de perfeccionamiento. La lectura comparativa
entre ambos enfoques permite evaluar su operacién. Primero, se identificardn sus puntos de
convergencia metodoldgica: empatia, iteracién y validacién continua. Luego, se contrastardn sus
diferencias conceptuales: la orientacién pragmética del DT frente al compromiso transformador del
PPI. Encontrando posibles sinergias en contextos educativos e innovadores, mostrando cémo la
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combinacién de human-centered design y pedagogia ignaciana puede potenciar aprendizajes
significativos y soluciones sostenibles.

2. Marco tedrico: procesos creativos basados en la experiencia

Los procesos creativos basados en la experiencia, como el DT y el PPI, se fundamentan en la idea
de que una comprensién profunda de los problemas solo es posible mediante el contacto directo
con las personas, sus emociones, historias y contextos. Ambos enfoques reconocen que el
aprendizaje y la innovacién significativa surgen cuando se integra la razén con la emocién y la
accién, dando lugar a conocimientos construidos, vivenciales y reflexivos. Este enfoque implica un
cambio epistemolégico importante: se deja atrds un modelo lineal y transmisivo del conocimiento
para adoptar uno dialdgico y participativo, donde la empatia, la experiencia y la iteracién son
elementos clave.

Tanto el DT como el PPl pueden estructurarse fases comunes que resumen su dindmica
metodolégica. La primera, Andlisis contextual y comprensién del entorno, busca identificar la
realidad desde una mirada abierta, sensible y empdtica, incorporando mdltiples dimensiones
humanas y sociales. La segunda fase, Formulacién del desafio o definicién significativa del
problema, permite traducir esa comprensién en una oportunidad de transformacién, clarificando la
necesidad o el conflicto que debe abordarse. La tercera fase, Ideacién creativa y formulacién de
alternativas, promueve la generacién de ideas desde la diversidad, la imaginacién y el
pensamiento colaborativo. En cuarto lugar, la fase de Intervencién prdctica y experimentacién
impulsa la accién concreta, el disefio de prototipos, la implementacién de estrategias o proyectos
que impacten la realidad de manera tangible. Finalmente, la fase de Evaluacién critica y
aprendizaje reflexivo permite revisar el proceso vivido, extraer aprendizajes, ajustar decisiones y
proyectar mejoras desde una perspectiva ética y transformadora.

2.1. Fundamentos del DT

El DT se ha consolidado como un enfoque metodolégico ampliamente utilizado en procesos de
innovacién, disefio de productos, servicios y resolucién de problemas complejos. Su esencia radica
en poner al ser humano en el centro del proceso creativo, promoviendo soluciones viables, factibles
y deseables a través de un proceso empdtico y experiencial. Para comprender sus fundamentos, es
0til revisar su origen etimolégico, sus raices conceptuales y la forma como cada una de sus fases
estd intrinsecamente ligada a la experiencia.

Etimolégicamente, la palabra “design” (disefio en inglés) proviene del latin designare, que significa
marcar, trazar, ordenar y disponer (DECEL, 2025). A lo largo del tiempo, el término ha adquirido
el significado de proyectar intencionalmente con un propésito estético y funcional. Por su parte,
“thinking” proviene del verbo inglés “to think”, cuyo origen germdnico remite a thenkan, que
significa imaginar o reflexionar (DECEL, 2025). Juntos, “design thinking” puede traducirse como
“pensamiento proyectual” o “reflexién orientada al disefio”, lo cual sugiere un proceso cognitivo
que articula la imaginacién, la empatia y la accién con una intencién transformadora.
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Segln Brown (2009) y Plattner, Meinel y Leifer (2011), el DT se estructura en cinco fases iterativas:
empatizar, definir, idear, prototipar y testear (ilustracién 1). Estas fases forman un ciclo iterativo en
el cual el conocimiento se construye desde la experiencia del usuario y el aprendizaje ocurre
mediante la interaccién activa con el entorno.

DEFINIR
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llustracién 1. Cinco fases del DT

la fase de empatizar es la base experiencial del proceso, donde se busca comprender
profundamente las emociones, necesidades y motivaciones de los usuarios. Esta etapa privilegia el
contacto directo con las personas a través de entrevistas, observaciones y técnicas etnogrdficas,
permitiendo conectar con su realidad desde una perspectiva humana.

En la fase de definir, el equipo sintetiza la informacién recogida en la etapa anterior, elaborando
un enunciado claro del problema centrado en el usuario. Aqui se interpreta la experiencia ajena y
se transforma en conocimiento estructurado, preparando el terreno para la creatividad.

La fase de ideacién consiste en generar un amplio rango de ideas y posibles soluciones mediante
lluvias de ideas, mapas mentales u otras dindmicas colaborativas. En este punto, la experiencia
colectiva y el pensamiento divergente se articulan para fomentar la innovacién, superando los
limites de la légica lineal.

La fase de prototipado materializa las ideas en representaciones tangibles y de bajo costo, como
maquetas, simulaciones o esquemas funcionales. Este paso convierte la experiencia conceptual en
una experiencia fisica, que puede ser compartida, explorada y refinada.

Finalmente, la etapa de testeo implica poner los prototipos frente a usuarios reales para recibir
retroalimentacién. A través de esta interaccidn, se genera un nuevo ciclo de aprendizaje basado
en la experiencia directa del usuario al interactuar con la solucién propuesta.

La relevancia actual del DT se debe a su capacidad de articular lo emocional, lo racional y lo
experimental en un mismo proceso de disefio. Esta metodologia abraza la complejidad humana y
reconoce que la empatia, la creatividad y la iteracién son claves para resolver problemas de forma
significativa.
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2.2, Fundamentos del Paradigma Pedagégico Ignaciano

El PPl es un modelo educativo que se origina en la espiritualidad de Ignacio de Loyola y se ha
consolidado como base metodolégica en las instituciones educativas de la Compahia de Jesus. Este
enfoque se distingue por su cardcter humanista y experiencial, orientado a formar personas
conscientes, competentes, compasivas y comprometidas con la transformacién de su entorno. Su
fundamento se encuentra en la pedagogia ignaciana, cuyo nicleo metodolégico estd estructurado
de andlisis del contexto, la experiencia, la reflexién, la accién y la evaluacién. Cada una de ellas
se articula desde la vivencia personal y el compromiso ético del sujeto. Lo que permite al
investigador desarrollar su disernimiento profesional y encontrar como potencializar sus
habilidades para el proceso creativo.

Etimolégicamente, el término paradigma proviene del griego paradeigma, que significa modelo o
ejemplo (DECEL, 2025). Hace referencia a un marco conceptual que orienta la manera en que se
entiende y actia sobre la realidad. Pedagégica deriva del griego paidagogos, que designaba al
esclavo encargado de guiar a los nifios (paidos) a la escuela, y por extensién al arte de educar
(DECEL, 2025). Finalmente, Ignaciano hace alusién a Ignacio de Loyola, fundador de la Compaiiia
de JesUs en el siglo XVI, cuya experiencia espiritual dio origen a una forma particular de educar
basada en el discernimiento, el acompafiamiento y el servicio a los demés.

.EXF.E,@II-NCJA
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EVALUACION

llustracién 2. Cinco etapas de PPI

La primera etapa, contexto, invita al investigador a conocer la realidad: su historia, entorno social,
emocional y cultural. Este conocimiento es fundamental para que el proceso formativo parta de la
realidad vivida del educando, reconociéndolo como sujeto activo de su propio aprendizaije.

la segunda etapa, experiencia, promueve que el investigador se involucre en actividades
significativas que despierten su interés, imaginacién y emociones. La experiencia no se reduce a la
acumulacién de datos, sino que implica el encuentro vivencial con los contenidos y situaciones que
suscitan cuestionamientos personales y sociales.

En la etapa de reflexién, el investigador es llamado a pensar criticamente sobre lo vivido,
conectando la experiencia con conocimientos previos, valores personales y proyecciones futuras.
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Se busca que el aprendizaje no sea automdtico, sino que genere sentido y fomente el
discernimiento, favoreciendo la integracién de saber, ser y hacer.

La accién es la etapa en la que el aprendizaje se traduce en compromiso. No se trata solo de
aplicar conocimientos técnicos, sino de actuar con responsabilidad ética y social, en funcién del
bien comin.

Por dltimo, la evaluacién no es solo un juicio sobre resultados, sino un proceso continuo de revisién
del crecimiento del investigador y del proceso pedagégico. Se evalia para aprender, mejorar y
seguir creciendo.

3. Comparacion entre DT y PPI

Ambos enfoques, comparten una estructura metodolégica centrada en el aprendizaje préctico, la
reflexién critica y la accién transformadora. Se puede presentar la comparacién de ambos marcos
en cinco fases, resaltando sus similitudes y diferencias y mostrando cémo ambos pueden
complementarse en el dmbito educativo y de innovacién.

3.1. Comprension de la Realidad: Andlisis Contextual y Empatia

La primera fase en ambos enfoques se centra en una comprensién profunda del contexto en el que
se va a intervenir. En DT, esta fase inicial estd marcada por el proceso de empatia, en el cual se
busca sumergirse en la realidad de los usuarios. Se utilizan herramientas como entrevistas,
observacién directa y etnografia para identificar las necesidades, emociones y motivaciones
subyacentes de los individuos. El objetivo es obtener una comprensién profunda del problema
desde una perspectiva humana, asegurando que la solucién futura esté verdaderamente alineada
con las necesidades del usuario (Brown, 2009).

Por su parte, el PPl también pone énfasis en el conocimiento profundo de la realidad, pero en este
caso, la atencién se dirige al investigador, su entorno social y cultural, asi como sus experiencias
emocionales. El concepto de cura personalis (Kolvenbach, 2007), o atencién integral, es central en
el PPI, y se utiliza para comprender al investigador no solo como un sujeto de aprendizaje, sino
como un ser humano con una vida compleja y multifacética. Aqui, el didlogo y la observacién
reflexiva son herramientas clave para establecer una relacién empdtica y contextualizada.

3.2, Formulacién de la Oportunidad: Definicion del Problema
La segunda fase en ambos marcos se enfoca en definir el problema o desafio a abordar, pero con
enfoques que, aunque similares, varian en su aplicacién. En DT, esta fase de definicién busca
transformar los insights obtenidos durante la fase de empatia en un problema claro y conciso.
Herramientas como el mapa de empatia y las personas permiten crear representaciones visuales
que sintetizan las necesidades y deseos del usuario, estructurando el desafio de manera
comprensible y orientada a la solucién (Brown, 2009).

En el PPI, el proceso de discernimiento permite que los ingenieros definan el desafio a partir de una
reflexién profunda sobre la realidad y las necesidades éticas y sociales. Aqui, la reflexién critica
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no solo busca identificar un problema académico, sino también ético, vinculando el aprendizaije a
una dimensién transformadora y socialmente relevante. Las herramientas en esta fase incluyen el
didlogo reflexivo y el andlisis de situaciones reales, que permiten contextualizar el desafio desde
una perspectiva mds amplia y ética.

3.3. Generacion de Ideas: Ideacion Creativa
La tercera fase de ambos marcos es la generacién de ideas, un proceso que busca fomentar la
creatividad para desarrollar soluciones innovadoras. En DT, la fase de ideacién se caracteriza por
una infensa colaboracién y un enfoque de pensamiento divergente. A través de herramientas como
el brainstorming y los mapas conceptuales, se generan moltiples soluciones posibles sin
restricciones, lo que permite explorar una amplia gama de ideas antes de seleccionar las mejores
opciones para continuar el proceso.

En el PP, la creatividad no solo se busca para generar soluciones prdcticas, sino para promover
una invencién ética y transformadora. Los ingenieros son alentados a pensar de manera critica y
creativa sobre los problemas sociales y éticos que han identificado, desarrollando ideas que no
solo sean innovadoras, sino que también tengan un impacto positivo en su comunidad. Aqui, las
herramientas incluyen proyectos colaborativos y dindmicas de pensamiento critico, que permiten a
los investigadores generar soluciones orientadas a la justicia social y el bien comdn.

3.4. Actuar sobre la Realidad: Prototipado y Experimentacion
Ambos enfoques destacan la importancia de la accién y la experimentacién. DT, la fase de
prototipado implica llevar las ideas generadas a la préctica mediante la creacién de modelos
tangibles. Estos prototipos permiten a los equipos experimentar con las soluciones, recibir
retroalimentacién temprana y realizar ajustes antes de su implementacién definitiva. Herramientas
como los modelos a escala, pruebas de usabilidad y el feedback de los usuarios son fundamentales
en esta fase para validar las soluciones y asegurar que se alineen con las necesidades reales del

usuario (Brown, 2009).

En el PPI, la accién transformadora también es fundamental. Los investigadores son impulsados a
llevar a cabo proyectos prdcticos en su entorno, que no solo busquen aplicar conocimientos, sino
también generar un impacto positivo en su comunidad. Herramientas como los proyectos de servicio
social y el trabajo colaborativo en la comunidad son esenciales para llevar la teoria a la practica,
permitiendo a los investigadores actuar sobre la realidad y evaluar los efectos de sus acciones.

3.5. Evaluacion del Proceso: Reflexion Critica y Retroalimentacion
La fase final de ambos marcos es la evaluacién, que no solo busca medir el resultado de la accién,
sino también aprender del proceso para mejorar continuamente. En DT, la evaluacién se lleva a
cabo a través de la prueba de los prototipos y la recopilacién de feedback de los usuarios. Se
utilizan herramientas como entrevistas post-prototipo y observacién de interacciones para ajustar y
perfeccionar las soluciones antes de su implementacién final (Brown, 2009).

En el PPI, la evaluacién reflexiva es fundamental. Los ingenieros se involucran en un proceso de
autoevaluacién y feedback critico, que les permite reflexionar sobre el impacto de sus acciones y
ajustar sus enfoques para seguir creciendo. Herramientas como el diario reflexivo y las
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evaluaciones formativas permiten asegurar que el aprendizaje no solo sea académico, sino también
ético y transformador.

4. Propuesta de implementacion integrada DT-PPI

A partir de la convergencia metodolégica entre el DT y PPl, es posible proponer una serie de
herramientas complementarias que faciliten su implementacién integrada en contextos educativos
o de innovacién social. Estas herramientas, alineadas con las fases comunes de ambos enfoques,
permitirian estructurar procesos creativos que articulen la empatia, la reflexién critica y la accién
transformadora.

Tabla 1. Herramientas por fase: DT vs PPl

Fase DT PPI
1. Contexto / - Entrevistas empdticas - Diagnéstico socioemocional
Empatizar - Observacién participativa - Andlisis de contexto (FODA educativo)
- Mapa de empatia - Cuestionarios iniciales
- Shadowing (seguimiento del usuario) - Conversaciones personales o en grupo
2, Definicién / - Point of view statement - Actividades de inmersién
Experiencia - Reformulacién de problemas - Dramatizaciones y simulaciones
- Personas y escenarios - Diarios de aprendizaje
- Journey maps - Estudio de casos significativos
3. Ideacion / - Lluvia de ideas (brainstorming) - Circulos de didlogo
Reflexién - Técnica SCAMPER - Rueda de preguntas ignacianas
- Mapas mentales - Bitécoras reflexivas
- Analogias y metéforas creativas - Andlisis critico de fextos o experiencias
4. Prototipado / | - Bocetos y maquetas - Proyectos de impacto social
Accion - Storyboards - Aplicacién de aprendizajes en entornos
- Juegos de rol reales
- Prototipos digitales o fisicos - Campaiias o acciones comunitarias
- Presentaciones participativas
5. Testeo / - Retroalimentacién del usuario - Autoevaluacién y coevaluacién
Evaluacién - Pruebas piloto - Revisién de procesos con acompafiamiento
- Ajustes iterativos - Planes de mejora personal
- Matrices de evaluacién UX - Evaluacién formativa con retroalimentacion
ética y personal

De esta manera, el didlogo entre ambos marcos no solo es conceptual, sino también operativo,
posibilitando experiencias de aprendizaje mds significativas, creativas y transformadoras.

5. Conclusiones

Aunque el DT y el PPl emergen de dmbitos distintos —la innovacién en disefio y la formacién
educativa integral—, ambos convergen en su enfoque centrado en la experiencia humana.
Comparten la conviccién de que el aprendizaije y la creacién significativa requieren una conexién
profunda con la realidad, la reflexién critica y la disposicién a actuar para transformarla. Esta
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coincidencia se refleja en una estructura comin de cinco fases: comprensién del contexto,
formulacién del problema, generacién de ideas, accién sobre la realidad y evaluacién del proceso.
En DT, el proceso comienza con la empatia hacia el usuario, capturando sus necesidades y
emociones para definir problemas con claridad. Luego, se generan ideas mediante pensamiento
divergente, se prototipan soluciones y se prueban, integrando retroalimentacién para iterar
continuamente. En el PPI, se parte de la observacién de la realidad del investigador y su contexto,
para luego discernir, reflexionar y actuar con compromiso ético, promoviendo el aprendizaje como
una experiencia transformadora al servicio de los demds.

Ambos marcos valoran el conocimiento que surge del contacto directo con el entorno, y promueven
una préctica reflexiva que articula la razédn, la emocién y la accién. Esta mirada desafia modelos
lineales y fragmentados de ensefianza o innovacién, proponiendo en cambio procesos dindmicos,
colaborativos y éticamente responsables. Al integrar DT y PPI, se abre la posibilidad de construir
entornos de aprendizaje mds significativos y creativos, donde la solucién de problemas no solo sea
eficaz, sino también consciente de su impacto humano y social. Esta complementariedad permite
equilibrar la eficacia creativa con una intencionalidad transformadora: DT impulsa a actuar y
resolver, mientras que el PPl invita a comprender el sentido y las consecuencias de esa accién.
Juntos, conforman un enfoque metodolégico que no solo busca solucionar problemas de forma
innovadora, sino hacerlo desde una perspectiva critica, consciente y comprometida con la dignidad
humana y la justicia social.

Lo que nos permite proponer la implementacién de estas sinergias en sus proyectos, combinando
la rapidez del DT con la profundidad ética del PPl para formar ingenieros mds creativos y
comprometidos.
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