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2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

2.1 Descripcidn de la materia

Esta asignatura pertenece a la materia de Fundamentos Interdisciplinares, donde se
pretende que el estudiante adquiera conocimientos esenciales no tan técnicos, pero si
complementarios a sus aprendizaje y desempefio como ingeniero.

2.2 Descripcion de la asignatura

La naturaleza polisémica y transversal de la creatividad, hace de esta asignatura un
aporte de competencias genéricas cualitativas con orientacién tanto formativa como
profesional. Profundizar en las reglas y procedimientos simbdlicos que definen el
campo de la Ingenieria del Software a través de la creatividad, dotara al alumnado de
estrategias operativas a través de las cuales desarrollar ideas, procesos, proyectos y
productos con el objetivo puesto en la coherencia del sentido y la originalidad.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

3.1. COMPETENCIAS (Genéricas, especificas y transversales)

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en
un area de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se
suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye
también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia
de su campo de estudio.

CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de
una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio
de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su
area de estudio.

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una
reflexiéon sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto especializado como no especializado.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

CG5 - Gestion de los recursos humanos y tecnoldgicos para la correcta realizacion
de proyectos informéticos

CG7 - Conocimiento de los fundamentos creativos de generacion de ideas en los
proyectos de desarrollo de software.

CG8 - Conocimiento del entorno laboral, de los recursos de empleabilidad y del marco
legal en el ambito de la profesion

CG10 - Uso de técnicas creativas para la realizacién de proyectos informaticos




CG12 - Capacidad de patrticipacion en la toma de decisiones, relativas al desarrollo
de un proyecto digital, basada en el analisis de

su contexto y de acuerdo con el publico objetivo del mismo y el modelo de negocio
establecido

CG14 - Conocimiento de las necesidades de las industrias y de las economias a nivel
global asi como de la globalizacion, sus

consecuencias y sus aplicaciones a los negocios digitales

CE25 - Conocimiento de los fundamentos del lenguaje visual, de las técnicas de
creacion visual y de las herramientas asociadas a

ellas

CEZ26 - Conocimiento de los fundamentos en los que se basa la interaccion hombre-
maquina y del papel que juega esta interaccion

en el desarrollo de proyectos digitales.

CE27 - Conocimiento de métodos y técnicas relacionados con la conceptualizacion,
disefio, andlisis y evaluacion de productos

interactivos usables y accesibles

CE28 - Conocimiento de los conceptos basicos de matematica discreta, l6gica,
algoritmica

CT1 - Conocimiento de la definicién, el alcance y la puesta en practica de los
fundamentos de las metodologias de gestidon de proyectos de desarrollo tecnoldgico
CT2 - Conocimiento de los principales agentes del sector y del ciclo de vida completo
de un proyecto de desarrollo y comercializacién de contenidos digitales

CT5 - Desarrollo de las habilidades necesarias para el emprendimiento digital.

3.2. RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

= Conocer las teorias de la creatividad y comprender las bases del pensamiento
creativo

= Reconocer el funcionamiento y el sentido de las fases de un proceso creativo
= Aplicar técnicas de creatividad, innovacion y originalidad a ideas propias

= |mplementar y analizar la experiencia del proceso creativo en el desarrollo de un
proyecto



4. CONTENIDOS

4.1. Temario de la asignatura

Tema 1. INTRODUCCION AL PENSAMIENTO CREATIVO.
1.1 Breve historia de la creatividad. ¢ Qué es la creatividad?

1.2 Caracteristicas de las personas creativas. La creatividad como actitud y
experiencia. ¢Como ser creativos?

1.3 El proceso creativo. Fases
Tema 2. TECNICAS DE IDEACION, RESULUCION DE PROBLEMAS Y EVALUACION

2.1. El pensamiento lateral, El foco creativo, El arte de preguntar, Brainstorming,
Mapas conceptuales / mentales, Seis sombreros para pensar, Flow, SCAMPER, etc.

Tema 3. CREATIVIDAD APLICADA
3.1 Creatividad, ideacion y proyecto. Implementacion de la idea
3.2 Proceso creativo y producto

3.3 Memorias de proyecto o portfolios

4.2. Desarrollo temporal

UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
Tema 1.Introduccion al Pensamiento Creativo 5 semanas
Tema 2.Técnicas de ideacion, resolucion de 5 semanas

problemas y evaluacién

Tema 3.Creatividad Aplicada 5 semanas




5. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

1.

Modalidades de enseinanza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales, que se
aplicaran diferencialmente segln las caracteristicas propias de la asignatura:

Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollard, mediante clases
magistrales y dindmicas los contenidos recogidos en el temario.

Estudio de casos: andlisis de casos reales relacionados con la asignatura.

Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las soluciones
adecuadas aplicando procedimientos de transformacion de la informacién disponible y
la interpretacién de los resultados.

Aprendizaje basado en problemas: utilizacion de problemas como punto de partida
para la adquisicion de conocimientos nuevos.

Aprendizaje orientado a proyectos: se pide a los alumnos que, en pequefios grupos,
planifiquen, creen y evallen un proyecto que responda a las necesidades planteadas en
una determinada situacion.

Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las tareas de
manera colectiva.

2. Actividades formativas

Actividad Formativa Horas Presencialidad
AF1 Clases tedricas / Expositivas 15 100%
AF2 Clases Practicas 12 100%
AF3 Tutorias 3 100%

AF4 Estudio independiente y trabajo auténomo
del alumno 29 0%

AF5 Elaboracién de trabajos (en grupo o
individuales) 14 0%

AF6: Actividades de Evaluacion 2 100%




6. SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA
RESPECTO A LA

VALORACION MAXIMA
RESPECTO A LA CALIFICACION

CALIFICACION FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluacién de la
participacién en clase, en 10% 30%
practicas o en proyectos de
la asignatura
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, 10% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 80%

1. Criterios de calificacion

ACTIVIDAD DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

VALORACION RESPECTO A
LA CALIFICACION FINAL (%)

Sesiones criticas.
Actividades de

autoevaluacién y
heteroevaluacion

Se valorara la capacidad
analitica y constructiva en
la aportacién de preguntas
y propuestas en relacién al
propio trabajo como de los
diferentes grupos.
También se valorara la
actitud de participacion
activa en las diferentes
practicas.

10%




Realizacién y entrega de los
ejercicios grupales e
individuales

Se valorara que los
ejercicios presentados
hayan atendido y
desarrollado
adecuadamente los
criterios de enunciado de
la practica propuesta.
También se valorara la
puntualidad de dicha
entrega asi como la calidad
visual y disefio de la
presentacion. Se
destacaran todos los
aspectos: conceptuales,
disefio y formato de
presentacion

45 %

Portfolios y presentacion

Se valorara el disefio,
composicién y formato asi
como el desarrollo
conceptual y visual del
portfolio. Asimismo se
valorara la descripcion de
las diferentes fases de los
procesos creativos
desarrollados.Se valorara
la calidad del desarrollo
oral y escrito del
documento.

45 %




Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

* Se debera asistir al menos al 80% de las clases asi como entregar y aprobar al
menos el 80% de los trabajos del curso.

» Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso supondrdn el 45% de la
nota final

« El examen final/presentacion del portfolio o cuaderno de campo, supondra un 45%
de la nota final. Para ello se ha de preparar una presentacion visual, oral y escrita
en la que se detallen los ejercicios y los pasos desarrollados a lo largo del proceso
creativo.

* Las practicas de autoevaluacién, heteroevaluacién y coevaluacién supondrd un
10% de la nota final.

¢ Aquellos alumnos que suspendan algun trabajo, podran repetirlo hasta aprobarlo.
La fecha tope de entrega serd el ultimo dia de clase.

e Ambas partes (practicas/presentacion del portfolio) han de tener una calificacién
superior al 5 para aprobar la asignatura.

Consideraciones generales acerca del desarrollo de las clases:

e No estd permitido el uso de teléfonos mdviles en el aula durante el periodo de
evaluacidn continua, excepto indicacidon expresa en sentido contrario del profesor.
Los ordenadores portatiles podran utilizarse Unicamente para actividades
relacionadas con la asignatura. El profesor podrd retirar el derecho al uso del
ordenador a aquellos alumnos que lo utilicen para actividades que no estén
relacionadas con la asignatura (consulta de correos, noticias o redes sociales,
consulta o elaboracidn de actividades de otras asignaturas, etc.).

e No esta permitido consumir bebidas ni comidas en el aula. Tampoco esta permitida
la presencia de cualquier tipo de bebida en las mesas, incluso en envases cerrados.

e Se demandara del alumno una participacién activa, necesaria para el desarrollo de
las clases.

e Se exigira al alumno un buen comportamiento en todo momento durante el
desarrollo de las clases. El mal comportamiento que impida el normal desarrollo de
la clase puede conllevar la expulsién del aula por un tiempo a determinar por el
profesor.



7. BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Basica:

Csikszentmihalyi, M. (1998) Creatividad. El fluir y la psicologia del descubrimiento y la
invencion, Ediciones Paidds Ibérica, S.A.

Bono, E. (1985) Seis sombreros para pensar, Paidés Ibérica

Boden, M. (1994) La mente creativa, Editorial Gedisa

Recomendada:

De Bono, E. (1994) El pensamiento creativo. El poder del pensamiento lateral para la
creacion de nuevas ideas, Editorial Paidds

Gardner, H. (1995) Mentes creativas: una anatomia de la creatividad. Editorial Paidds

Lamata, R. (2013) La actitud creativa, Editorial Narcea

Wertheimer, Max, El pensamiento productivo, Paidds Ibérica, 1991

Boden, M. (2017) Inteligencia artificial, Editorial Turner

8. MATERIAL, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS
NECESARIAS

TIPOLOGIA DEL AULA:
Aula tedrico-practica lo mas versatil posible. De forma puntual podremos solicitar el
uso del platé para trabajos de alumn@s concretos.

MATERIALES:
A convenir segun las necesidades de cada proceso creativo. Un cuaderno

SOFTWARE:
A convenir segun las necesidades de cada proceso creativo




