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Pre-requisito Creatividad 1

Docente : Carlos Delgado, Rosa Ruiz

Sumilla

Esta asignatura de estudios generales, es de naturaleza tedrica y de caracter obligatorio; tiene
como objetivo potenciar las habilidades creativas del alumno tomando como eje el conocimiento
del entorno, su andlisis y manejo para lograr, a partir de la investigaciéon, generar conceptos y
estrategias coherentes y aplicables a diversas realidades del &mbito comunicacional.

El contenido a tratar se refiere a: El arte de pensar. Naturaleza de la creatividad. Fundamentos de
la teoria de la creatividad. Creatividad e inteligencia. Aptitudes y actitudes para la creatividad. La
visién clasica de la inspiracién y la invencion en el origen de las ideas. Las fases del proceso
creativo. Ayudas creativas: insight, visualizacion y conceptualizacion. Bloqueos perceptivos y
emocionales. Técnicas creativas. Principios metodolégicos: andlisis y sintesis.

Competencias

General:
e Crea propuestas originales de comunicacion y disefio, aplicando el PRO SESO, que
respondan a problematicas sociales, demostrando autonomia.

Especificas:

e Integra los fundamentos tedricos del modelo Pro.Seso en propuestas creativas de
Comunicacion y Disefio con apertura.

e Experimenta la dindmica del trabajo en equipo en un proyecto comunicacional y/o de disefio
con respeto.

¢ Detecta necesidades comunicativas y de disefio en problematicas sociales, con coherencia.

e Genera una estrategia comunicacional y de disefio a partir de una necesidad social con
flexibilidad.

Contenidos

12 Semana
e Naturaleza de la creatividad. Creatividad e inteligencia. La invencién.
e Fundamentos de la teoria de la creatividad.
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22 Semana
e Aptitudes y actitudes para la creatividad.
e La personalidad creativa.

32 Semana - Evaluacion Continua 1
e El equipo de alto desempefio creativo.
e Las fases del proceso creativo. El Pro.Seso.

42 Semana
e Situacion/problema. Parte 1. Analisis del entorno.

e Bloqueos perceptivos y emocionales.

52 Semana
e Situacion/problema. Parte 2. Analisis de publicos obijetivos.
e Definicion de situacién / problema.

62 Semana - Evaluacién Continua 2
e Observacion interior y exterior.
e Investigacion creativa 1: observacion de campo.

72 Semana - Examen Parcial

82 Semana
e Investigacion creativa 2: entrevista a usuario.

98 Semana
e Investigacion creativa 3: investigacién bibliogréfica.

102 Semana
e Conceptualizacion.
e Procesos de conceptualizacion en Comunicacion y Disefio.

112 Semana - Evaluacion Continua 3
e |deacion.

e Ayudas creativas: insight, visualizacion y conceptualizacion. Técnicas creativas.

122 Semana
e Desarrollo. Definicion, importancia y tipos de prototipado.

e Validacion: estrategias y técnicas de validacion.

132 Semana
e Sustentacion. Fundamentos y técnicas argumentativas.

e La produccion.

142 Semana - Evaluacion Continua 4
e Autoevaluacion y Aprendizaje continuo.
e Asesoria de trabajos finales.

152 Semana — Examen Final
e Sustentacién de trabajos finales.

162 Semana - Entrega de Notas
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Metodologia
El curso esta estructurado en base a las siguientes actividades:

e Se desarrollara a través de ejercicios individuales

e Proyectos grupales, dindmicas y analisis de casos.

¢ Incorporacion de conocimientos y técnicas creativas aprendidas.

e Se elaborara un proyecto final relacionado a sus campos profesionales.

e Las Técnicas didacticas que se utilizaran en esta adaptacion a la modalidad a distancia seran
analisis, descripcion, dialogo, ejemplificacion, ejercitacion, lectura reflexiva, trabajos en
equipos pequefios, produccion de textos escritos en forma individual y de temas particulares,
conversacion, exposicién, practica guiada y practica autbnoma, investigacion de repositorios y
lectura de fuentes utilizando los recursos y medios del aula virtual Google Classroom. Ademas
se podran utilizar diversas formas de comunicacién educativa asincrénica.

e Los recursos a utilizar son:

Plataforma Google classroom y google meet para las clases en linea.
Material didactico implementado en el google classroom

Materiales de apoyo para la sesion de aprendizaje en el aula virtual
Equipo multimedia, puntero electrénico.

Diapositivas estandarizadas con estrategias de cada docente

Videos de reforzamiento y audios.

Actividades de investigaciéon formativa

La experiencia curricular del curso atiende al proceso de investigacién formativa a través de la
elaboracién de una investigacion creativa que se presentara en un examen o proyecto final.

Evaluacioén

La evaluacién es permanente durante el desarrollo de las sesiones de clase.

El promedio final del curso es resultado de un ponderado, compuesto por lo siguiente:

= Examen parcial (30%)

= Evaluacion Continua (40%)-> Se registra en cuatro momentos (10%, 10%, 10% y 10%= 40%)

= Examen Final (30%)

Los resultados de la evaluacién CONTINUA 4 se entregaran y publicaran en paralelo a los
resultados del Examen Final.
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