U

GUIA DOCENTE

PENSAMIENTO CREATIVO

DOBLE GRADO EN FiSICA COMPUTACIONAL
E INGENIERIA DEL SOFTWARE

MODALIDAD: PRESENCIAL

Departamento Académico



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARIO #%/ Camilo José Cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

Denominacién de la asignatura: Pensamiento creativo

Titulacion: Doble grado en Fisica Computacional e Ingenieria del Software
Facultad o Centro: Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital
. Fundamentos Interdisciplinares
Materia:
10
Curso:
. 1
Cuatrimestre:
, OB
Caracter:
Ly 3
Créditos ECTS:
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano
Pagina Web: http://www.u-tad.com/

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas y 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 innovacién, la Etica de los negocios, el Disefio y la
responsabilidad social, la Sociologia de la comunicacidn, etc. en su relacién con la orientacidon humanista y
generalista del Grado. Ademas, se abordara la relacién de estos conocimientos con el desarrollo artistico.

Esta asignatura pertenece a la materia de Fundamentos Interdisciplinares y, por lo tanto, su enfoque no es
exclusivamente técnico. La materia forma al estudiante desde un punto de vista transversal, ofreciendo
herramientas metodoldgicas para la planificacidn de proyectos, la gestién del trabajo en grupo y la resolucion
de problemas. Los conocimientos de esta materia son esenciales para el futuro desempefio de los estudiantes
como ingenieros.

Descripcion de la asignatura

Esta asignatura ofrece técnicas para gestionar el desarrollo de proyectos, incidiendo en su fase de ideacién.
Aporta competencias genéricas cualitativas, tanto formativas como profesionales. Durante el desarrollo del
curso se manejan técnicas del pensamiento lateral, y otras metodologias de pensamiento creativo, para dotar
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a los estudiantes de estrategias para desarrollar ideas, procesos, proyectos y productos, con coherencia,
sentido critico y originalidad.

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 "pensamiento original", la "imaginacién constructiva", el "pensamiento
divergente" o el "pensamiento creativo". La creatividad es una habilidad tipica de la cognicién 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 mds creativo, tanto en su vida personal como en sus relaciones
sociales y en su ambito laboral; “esto a su vez sera la base de una sociedad mas creativa y con mayor
bienestar, lo cual se convertird en riqueza econémica y social” como afirma la Fundacién Botin con su
proyecto: Arte, Emociones y Creatividad desde 2014.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

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 andlisis 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 planificacién.

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 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
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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 area 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 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

COMPETENCIAS TRASVERSALES

CT1 - Desplegar sus conocimientos, actividades y valores en ambitos culturas, deportivos y sociales

CT2 - Mostrar interés por los actos de cooperacion y solidaridad civica

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE16 - Comprender los procesos de los elementos que intervienen en una produccidn 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 relacidn con el disefio
de productos interactivos.

CE27 - Reconocer las implicaciones filosdficas, sociales y politicas de los disefios e innovaciones tecnoldgicos.

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

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada serda capaz de:

- 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 disefo de software

- Comprender el entorno histérico de la actual industria digital y los cambios producidos en la sociedad
debido a la inclusién de los nuevos medios digitales

- Conocer las figuras juridicas de constitucion de empresas en la legislacion espafiola
- Disefiar la organizacion de la empresa con el objetivo de maximizar la contribucién del equipo

- Relacionar la legislacion sobre propiedad intelectual con diversos escenarios (nacional, europeo e
internacional)

- Identificar las fuentes de informacidn econdmica relevante y su contenido.



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARIO #%/ Camilo José Cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

- Conocer diversas técnicas de marketing y las implicaciones de éste sobre el desarrollo de un producto de
ocio digital

- Reflexionar sobre limites éticos y juridicos de las innovaciones tecnolégicas.

- Interpretar datos relevantes de indole econdmica, politica y cultural en el disefio de software.

- Conocer los paradigmas de gestién de proyectos en cascada y agil

- Ser capaz de disefiar una planificacidon de proyecto y seguirla mediante diagramas de Gantt y PERT.
- Conocer los principios de la psicologia del usuario de aplicaciones

- Ser capaz de construir wireframes

- Desarrollar un prototipo de aplicacion guiada por la experiencia de usuario

- Conocer y comprender el papel del color y la forma en el disefio de aplicaciones interactivas

CONTENIDO

Desarrollo de pensamiento creativo
Técnicas de ideacidn

Técnicas de improvisacidn y creacion

TEMARIO
Tema 1. INTRODUCCION AL PENSAMIENTO CREATIVO.

1.1 Breve historia de la creatividad. Arte e industria, arte y tecnologia.
1.2 El proceso creativo. Fases.
Tema 2. TECNICAS DE IDEACION, RESOLUCION DE PROBLEMAS Y EVALUACION

2.1. Planificaciéon de un proyecto. Bases para la investigacidn. Plan de trabajo / cronograma. Dossier de
documentacion.

2.2. Técnicas de ideacion. El pensamiento lateral. Definicién del foco. Palabras aleatorias. Brainstorming.
Mapas conceptuales / mentales.

2.3 Técnicas de evaluacién. Evaluacion de ideas. Sesiones criticas (Seis sombreros para pensar).
Tema 3. CREATIVIDAD APLICADA

3.1 Creatividad, ideacion y proyecto. Implementacién de la idea.

3.2 Proceso creativo de la idea.

3.3 Portafolio.
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ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

15 15
Clases tedricas / Expositivas

11 11
Clases Practicas

2 2
Tutorias
Estudio independiente y trabajo autonomo 21 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 21 0
individuales)

5 5

Actividades de Evaluacion

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral
Aprendizaje de casos

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

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacion

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
Método expositivo o leccién magistral

Método del caso

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

Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion
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DESARROLLO TEMPORAL

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

Tema 3. Creatividad Aplicada 5 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION | A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 10 60
memorias
Prueba Objetiva 30 80
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos de
la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 45 45
informes, memorias

45 45

Prueba Objetiva




U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARIO ~ Camllo lose cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

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. Si el estudiante no completa el 80% requerido, pierde el derecho de evaluacién en la convocatoria
ordinaria. Las faltas de asistencia justificadas se procesan con la Secretaria Académica a través de Zendesk.
Para justificar una falta, podéis acceder en el siguiente link: https://u-
tadhelp.zendesk.com/hc/es/articles/4407779679890-Justificaci%C3%B3n-de-faltas-de-asistencia

o Las calificaciones de los ejercicios realizados durante el curso supondran el 45% de la nota final. El
documento de trabajo tiene que detallar los ejercicios y los pasos desarrollados en el proceso creativo del
proyecto. Las entregas solo se evaluaran a través de las actividades abiertas en Blackboard: no se evaluaran
los ejercicios enviados por correo o por otro medio. Es crucial realizar las entregas dentro de plazo. Se dardn
10 minutos de cortesia en los que la entrega se considera realizada a tiempo. Pasado ese plazo, se podran
entregar trabajos en un maximo de 24 horas tras la fecha marcada, pero con una penalizacién sobre la nota
gue sera determinada por el profesor. No se admitira ninguna entrega pasadas 24 horas.

o Como examen final se pedira la presentacion publica y la entrega en formato digital del portafolio,
que supondra el 45% de la nota final. Si un estudiante no realiza la presentacion publica, no aprobara esa
parte, aunque haya participado en su elaboracién. Estas entregas también deben realizarse en el plazo
marcado.

. La participacion en clase, los informes de autoevaluacién y heteroevaluacién, y las sesiones criticas
de evaluacién supondran un 10% de la nota final.

o Aquellos/as estudiantes que suspendan algun trabajo, podran repetirlo hasta aprobarlo. La entrega
del trabajo suspenso se hara via Blackboard en la siguiente convocatoria del curso, y como fecha tope, en la
fecha del examen / convocatoria final ordinaria.

e Serd necesario aprobar cada una de las partes (ejercicios de clase/presentacion del portafolio) para aprobar
la asignatura. Cada parte ha de tener una calificacion minima de 5/10.

e Para aprobar la asignatura en la convocatoria extraordinaria, habra que presentar dos entregas (ejercicios
de clase / portafolio). Estas entregas no se realizardn en grupo, sino de manera individual. El estudiante
tendra subir los documentos al Blackboard y también tendrd que presentar los contenidos de manera
presencial el dia del examen. Ambas partes han de tener una calificacion minima de 5/10 para aprobar. El
porcentaje de nota asociado a la participacidn en clase (10% de la nota final) obtenido en la convocatoria
ordinaria sera parte de la nota final de la convocatoria extraordinaria. Los ejercicios de clase supondran un
45% de la nota final. El portafolio supondra un 45% de la nota final.
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula tedrica

Equipo de proyeccidn vy pizarra

Materiales:
Ordenador personal.

Un cuaderno, hojas en blanco, boligrafos.

Software:
Canva, Trello, mas los programas necesarios para el desarrollo de cada proyecto




