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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia proporciona a los alumnos el conjunto de conocimientos relacionados con la creacién vy los
fundamentos para la narracién de historias a través del sonido y la imagen en movimiento, desde los
elementos formales y simbdlicos de composicidon visual de la imagen fija hasta los recursos narrativos y su
significado, y la teoria del montaje y la edicién. Proporciona también el necesario contexto para la
identificacion de las principales corrientes artisticas y la evolucién histérica del lenguaje narrativo
audiovisual.

Descripcidon de la asignatura

Pensamiento CreaDvo es una asignatura en la que los alumnos adquirirdn habilidades y competencias para
la seleccidn adecuada de ideas, resolucién de problemas, organizacidén de procesos creaDvos, elaboracion de
proyectos y desarrollo de productos en el entorno de la animacién. Este aprendizaje dotara al alumno de
elementos y herramientas de indole tanto conceptual como pracDca que le permiDran entender la
trascendencia de la creaDvidad en el campo profesional al que pertenecen. Asimismo, aprenderan el valor
pracDco de las sinergias en la ideacién, produccion y el analisis, con el objeDvo de ofrecer aportaciones
innovadoras en el ambito de la produccién audiovisual de la Animacién.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
BASICAS Y GENERALES

CG4 - Aplicar los fundamentos estéticos y de percepcion de la imagen en cuanto a estructura, forma, colory
espacio en la representacién de contenidos digitales.

CG6 - Aplicar los fundamentos creativos de generacién de ideas en los proyectos audiovisuales para entornos
digitales.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un drea 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 vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucidn 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 drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion 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

TRANSVERSALES

CT5 - Demostrar versatilidad, flexibilidad y creatividad en el desarrollo de proyectos, actividades y trabajos.
ESPECIFICAS

CE15 - Identificar y diferenciar los estilos y periodos en la historia del cine y de la animacidn

CE1 - Ejecutar el dibujo con técnicas tradicionales y digitales de creacidn artistica tanto para la ideacion como
para la representacién de imdagenes.

CE7 - Crear piezas audiovisuales aplicando los principios de composicidn, narrativa audiovisual y animacién
de graficos a la realizacidn, planificacién, edicion y postproduccion de secuencias y planos.

CE13 - Conocer la metodologia de sintetizaciéon de elementos sonoros y de la aplicacidn de las técnicas de
sonorizacion en un producto digital

CE14 - Desarrollar diferentes tipos de guiones segln el medio al que vayan dirigidos.

Resultados de aprendizaje
-Conocer las teorias de la creaDvidad y comprender las bases del pensamiento creativo.

-Reconocer el funcionamiento y el senDdo de las fases de un proceso creativo
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-Aplicar técnicas de creaDvidad, innovacidn y originalidad a ideas propias.

-Implementar y analizar la experiencia del proceso creaDvo en el desarrollo de un proyecto.

CONTENIDO

- Creacion, pensamiento y proceso creativo.

- Técnicas: brainstorming, mapas, analogias, flow.

- Pensamiento visual: procedimientos y estrategias.
- Definicién del problema.

- Creatividad libre y dirigida.

TEMARIO

1. Introduccidn al pensamiento creativo
2. De la creatividad y el pensamiento inconsciente

3. El proceso creativo y creatividad computacional

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 2,18 2,18
Sesiones tedricas virtuales asincronas 8,18 0,00
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 1,73 1,73
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 7,18 0,00
Debate y discusion oral y/o escrita. 5,82 0,00
Tutorias 2,00 2,00
Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 18,82 0,00
Elaboracion de trabajos (en grupo o individuales 22,27 0,00
Actividades de Evaluacion 2,91 2,91
Test de autoevaluacion 3,91 0,00
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Prdcticas externas 0,00 0,00
Preparacion y defensa virtual del TFG 0,00 0,00

Sequimiento de proyectos 0,00 0,00

Sesiones prdcticas virtuales sincronas con modelo en

. 0,00 0,00
streaming con el apoyo del profesor

TOTAL 75 9

Metodologias docentes
Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucidn de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacién

Just in time teaching (JITT) o aula a tiempo
DESARROLLO TEMPORAL

Presentacion - semana 1

Unidad 1 - semana 2-5

Unidad 2 - semana 6-9

Unidad 3 - semana 10-12

Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA RESPECTO A LA VALORACION MAXIMA

CALIFICACION FINAL (%) RESPECTO A LA
CALIFICACION FINAL
(%)

ACTIVIDAD DE EVALUACION

Evaluacion de la

o L, 10 10
participacion en clase, en
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prdcticas o en proyectos de
la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 10 20
memorias

Prueba Objetiva 60 70
Evaluacion por pares 0 10

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la

participacion en clase, en 10 10

prdcticas o en proyectos
de la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 20 20

memorias

Prueba Objetiva 70 70
0 0

Evaluacion por pares

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
Serd necesario que obtener una nota minima de 4 puntos (sobre 10) en la prueba final presencial para que
se realice la media con las actividades formativas.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

-Basica:

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

Jardi, E. (1990) Pensar con imagenes, Editorial Gustavo Gili
Ordine, N. (2013) La utilidad de lo inutil, Editorial Acantilado

Bono, E. (1991)El pensamiento lateral: Manual de creatividad, Ediciones Paidds
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-Recomendada:

Catmull, E. y Wallace, A. (2014) Creatividad S.A., Ed. Conecta

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

Deleuze, G. Y Guarari F. (2005) Rizoma. Introduccion, Editorial Pre-Textos

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

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

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal, webcam, micréfono

Software:
El software requerido por los proyectos que los alumnos escojan desarrollar.



