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Descripcion de la materia

La materia Fundamentos Interdiciplinares proporciona al estudiante conocimientos transdisciplinares
orientados a la inmersion del alumno en la realidad de su contexto, que requiere de habilidades mas alla de
lo especifico al arte y al disefio. La materia se concreta en cuatro asignaturas que componen un panorama
completo del entorno en el que se desarrolla el ambito de la ilustracidn y el desarrollo visual. Este conjunto
de conocimientos han de permitir al alumno desenvolverse en los entornos digitales actuales, entendiendo
sus posibilidades profesionales laborales y de iniciativa individual, en un entorno polifacético y en cambio
constante.

Descripcion de la asignatura

Pensamiento creativo es una asignatura en la que los alumnos adquiriran habilidades y competencias para
la seleccion adecuada de ideas, narrativas, resolucion de problemas, organizaciéon de procesos creativos,
elaboracion de proyectos y desarrollo de productos en el entorno de la llustracion.

Este aprendizaje dotara al alumno/a de elementos y herramientas de indole tanto conceptual como practico
que le permitiran entender la trascendencia de la creatividad en el campo profesional al que pertenecen.

Asimismo, aprenderan el valor practico de las sinergias en la ideacidn, producciéon y el andlisis, con el objetivo
de ofrecer aportaciones innovadoras en el dmbito de la produccién audiovisual de la llustracion.
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)

K5Conocer los fundamentos creativos de generacion de ideas para proyectos de ilustracion en entornos
digitales.

K10ldentificar las caracteristicas de la sociedad de la informacién y la industria digital actual con especial
atenciodn a las teorias de la imagen y las nuevas tendencias creativas.

K13Relacionar los agentes del sector del entretenimiento digital y los procesos de produccién de un proyecto
en el que estén implicados.

K14Comprender el marco legal y normativo que regula y condiciona la actividad del profesional del sector de
la ilustracion actual.

S7Interpretar los codigos significativos de la imagen en proyectos de arte, comunicacion y disefio visual.

S9Confeccionar estrategias de produccidon en proyectos de ilustraciéon y desarrollo visual mediante la
utilizacidon de herramientas de seguimiento y gestién de proyectos.

S11Adquirir las habilidades artisticas basicas de observacién, interpretacion para la representacion grafica
del entorno fisico.

S13Experimentar técnicas diversas de creatividad para la produccion de obras artisticas innovadoras.

C2Crear ilustraciones y recursos graficos que tengan en cuenta la diversidad de género y la discapacidad de
manera inclusiva y equitativa contribuyendo a la construccidn de una sociedad mas igualitaria y diversa.

C3Gestionar el tiempo y los recursos técnicos y humanos de un proyecto mediante la definicién de flujos de
trabajo y el seguimiento de las tareas asociadas.

C5Crear imagenes con métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacidn.

Cé6Colaborar con otros miembros del equipo de trabajo con responsabilidad y compromiso entendiendo las
interdependencias entre las tareas de cada uno.

CONTENIDO

Desarrollo de pensamiento creativo

Técnicas de ideacion

TEMARIO
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1. Introduccidén 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. ¢ Cémo ser creativos?
1.3 El proceso creativo. Fases.

2. Técnicas de ideacidn, resolucién de problemas y evaluacion.

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

3. Pensamiento visual y formalizacidn.

3.1 Pensar con imdagenes. Desarrollo visual

3.2 Pensamiento narrativo. Exploracidn de narrativas experimentales

3.3 Memorias de proyecto o portfolios.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
17
. . 17
Leccion magistral
11 11
Resolucion de ejercicios
Estudio independiente y trabajo 27 0
autéonomo del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 18 0
individuales)
2
Actividades de Evaluacion 2

Metodologias docentes

M1P -Metodologia clasica (lecciones magistrales)
M2P -Aprendizaje basado en problemas

M3P -Aprendizaje basado en proyectos (ABP)
M5P -Aprendizaje por investigacion(ABI)

M6P -Metodologia aula invertida (Flipped classroom )
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M7P -Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1- 5 semanas.
Tema 2- 5 semanas.

Tema 3- 4 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 0 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 20 50
memorias
50 70
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
. CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacién de la participacién 10 10
en clase, en prdcticas o en
proyectos de la asignatura
] 40 40
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, memorias
50 50

Prueba Objetiva
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Consideraciones generales acerca de la evaluacion

Se deberad 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 supondran el 40% de la nota final.

El examen final/presentaciéon del portfolio o cuaderno de campo, supondra un 50% 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.

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

Ambas partes (practicas/presentacion del portfolio) han de tener una calificacidon superior al 5 para aprobar
la asignatura.
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
NMT

Materiales:
Un cuaderno individual a modo de diario donde dibujar, anotar y tomar apuntes durante toda la asignatura.
El resto, a convenir segln las necesidades de cada proceso creativo.

Software:
Power Point y software basico de Adobe.




