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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

Grado en Disefio de Productos
Titulo: Interactivos
Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Facultad o Centro: Digital (U-TAD)
Materia: Habilidades generales
Denominacién de la asignatura: Pensamiento Creativo
Curso: Cuarto
Semestre: Primero
Caracter: Obligatoria
Créditos ECTS: 3
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano
Profesor/a: Barbara Sainza Fraga
E-mail: .
barbara.sainza@u-tad.com
Teléfono:
916402811

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas vy
habilidades comunicativas. En las asignaturas que pertenecen a esta materia, se veran
contenidos relacionados con los fundamentos filoséficos, el conocimiento del entorno,
la filosofia de la innovaciodn, la Etica de los negocios, el Disefio y la responsabilidad
social, la Sociologia de la comunicacién, etc. en su relacién con la orientacidn
humanista y generalista del Grado. Ademas, se abordara la relacién de estos
conocimientos con el desarrollo artistico.

Descripcion de la asignatura

El pensamiento es una actividad de la mente y la creatividad es la capacidad de
generar nuevas ideas o conceptos, o de nuevas asociaciones entre ideas para resolver
problemas o generar soluciones diferentes. La creatividad es sindnimo del
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"pensamiento original”, la "imaginacidn constructiva", el "pensamiento divergente" o
el "pensamiento creativo". La creatividad es una habilidad tipica de la cognicidon
humana ausente, por ejemplo, en la computacidon algoritmica. Por lo tanto esta
asignatura de Pensamiento Creativo, se relaciona directamente con todas las
asignaturas de la carrera y con el dia a dia del alumnado, pues el pensamiento creativo
se precisa todos los dias en todas y cada una de nuestras acciones.

Esta asignatura ayudara al alumnado a ser mas creativo, tanto en su vida personal
como en sus relaciones sociales y en su dmbito laboral; “esto a su vez serd la base de
una sociedad mas creativa y con mayor bienestar, lo cual se convertira en riqueza

econdmica y social” como afirma la Fundacién Botin con su proyecto: Arte, Emociones
y Creatividad desde 2014.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG10 Tener capacidad de trabajar en un contexto internacional, asi como en entornos
diversos y multiculturales.

CG11 Manejar habilidades basicas para las relaciones interpersonales

CG12 Expresar el sentido critico y autocritico y la capacidad de analisis para la
valoracién de diferentes alternativas.

CG13 Valorar el sentido ético en el trabajo.

CG14 Saber trabajar en equipo en entornos multidisciplinares.

CG15 Tener capacidad de organizacién y planificacion.

CG16 - Expresarse con correccion de forma oral y escrita

CG18 Gestionar adecuadamente la informacién.

CG19 Saber tomar decisiones y resolver problemas del ambito profesional.

CB1 Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un
area de estudio que parte de la base de laeducacién secundaria general, y se suele
encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye
tambiénalgunos 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 vocacién de
una forma profesional y posean lascompetencias que suelen demostrarse por medio

de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro desu
area de estudio



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

CB4 Que los estudiantes puedan transmitir informacidn, ideas, problemas y soluciones
a un publico tanto especializado como noespecializado

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

CT1Desplegar sus conocimientos, actividades y valores en ambitos culturas, deportivos
y sociales

CT2 Mostrar interés por los actos de cooperacion y solidaridad civica

CE16 Comprender los procesos de los elementos que intervienen en una produccién
artistica interactiva.

CE22 Comprender y comunicar de forma clara y efectiva las directrices de desarrollo
de un proyecto

CE26 Comprender y saber tematizar las relaciones Tecnologia - Sociedad - Cultura, en
relacion con el disefio de productosinteractivos.

CE27 reconocer las implicaciones filosoficas, sociales y politicas de los disefios e
innovaciones tecnoldgicos.

CE28 Detectar las implicaciones sobre limites éticos y juridicos de las innovaciones
tecnoldgicas.

3.2 Resultados de aprendizaje

Comunicar de forma eficaz, tanto formal como informalmente, en el entorno de
trabajo

Transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado
como no especializado

Emplear métodos de resolucion de conflictos en los equipos de trabajo
Utilizar técnicas de desarrollo de la creatividad en el entorno profesional
Proponer ideas que puedan ser transformadas en disefios y desarrollos

Analizar criticamente propuestas relacionadas con el disefio de juegos



4. CONTENIDOS

e El proceso de comunicacidn persuasiva

e Herramientas de comunicacion en entornos digitales
e Técnicas de presentacion

e Fundamentos de Teoria de la Comunicacién.

e Pazy valores democraticos

e Desarrollo del pensamiento creativo.

e Valores culturales del siglo XXI

e Definicidn y sentido de la creatividad.

e Comunicacion, pensamiento y lenguaje.

5. TEMARIO

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, RESOLUCION DE PROBLEMAS Y EVALUACION
2.1. El pensamiento divergente y lateral, PO, El foco creativo, El arte de
preguntar, Brainstorming, Brainswarming, Mapas conceptuales / mentales, Seis
sombreros para pensar, Flow, SCAMPER, NUF Test, 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

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS



Modalidades de ensenanza

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

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

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacidon de Ia
informacidn disponible y la interpretacion de los resultados.

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

Actividades formativas

I:)cl;rlal :\I.)r':\vlfss Horas totales Horas presenciales % presencialidad
Clases tedricas 17 17 100
Seminarios y 3 3 100
talleres
Clases practicas 10 10 100
Tutorias 2 2 100
Actividades de 2 2 100
evaluacion
Estudio y trabajo 8 0 5
en grupo
Estudio y trabajo 34 0 0
auténomo,
individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas
Temal 1,2,3,4

Tema 2 5,6,7,8,9

Tema 3 10,11,12,13,14,15




8. SISTEMA DE

EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION |RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluagién dela
B Ctitas o 6 provecios de 10% 30%
la asignatura
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, 30% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 70%

Criterios de evaluacion:

VALORACION

. - RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION FINAL
(%)
SE1 Evaluacion de la Se valorara de los alumnos la
participacién en clase, en participacidn activa y la correcta 10%
s . s . 0
practicas o en proyectos de | entrega de las practicas en formay
la asignatura fecha.
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, Se valorara que los ejercicios 45%
memorias 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 presentacién
SE3 Prueba Objetiva 45%

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




Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

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

e Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso supondran el 45% de la
nota final

*El examen final/presentacién 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.

e Las practicas de autoevaluacion, heteroevaluacion y coevaluacidn supondra un 10% de
la nota final.

e Aquellos alumnos que suspendan algun trabajo, podran repetirlo hasta aprobarlo. La
fecha tope de entrega sera el Ultimo dia de clase.

e Ambas partes (practicas/presentacion del portfolio) han de tener una calificacién
superior al 5 para aprobar la asignatura.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Aula teorico-practica lo mas versatil posible. De forma puntual podremos solicitar el
uso del platd 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
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