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2. PRESENTACION

La asignatura pertenece al primer trimestre de Grado en Disefio Grafico Digital y supone los
conocimientos esenciales del Pensamiento Creativo: El mundo de las ideas. ¢éQué es una idea?
El proceso creativo. Desarrollo de una actitud creativa. Aprender a pensar. La inspiracion, La
simplicidad. Reconocimiento de bloqueos. Pensamiento divergente, paralelo y lateral.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Competencias basicas:

e 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 y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

e CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Competencias transversales:

e CT2: Aprendizaje auténomo: Conjunto de habilidades para seleccionar estrategias de
busqueda, analisis, evaluacién y gestion de la informacién procedente de fuentes diversas, asi
como para aprender y poner en practica de manera independiente lo aprendido.



e CT4: Comunicacion escrita / Comunicacidn oral: Capacidad para transmitir y recibir datos,
ideas, opiniones y actitudes para lograr comprensién y accién, siendo oral la que se realiza
mediante palabras y gestos vy, escrita, mediante la escritura y/o los apoyos graficos.

e CT5: Comprension interpersonal: Que el alumno sea capaz de expresar conceptos e ideas de
forma efectiva, incluyendo la capacidad de realizar una escucha activa con el fin de llegar a
acuerdos, utilizando un estilo de comunicacion asertivo.

¢ CT6: Flexibilidad: Que el estudiante sea capaz de adaptarse y trabajar en distintas y variadas
situaciones y con personas diversas. Supone valorar y entender posturas distintas adaptando
su propio enfoque a medida que la situacion lo requiera.

e CT7: Trabajo en equipo: Que el alumno sea capaz de participar de una forma activa en la
consecucién de un objetivo comun, escuchando, respetando y valorando las ideas y
propuestas del resto de miembros de su equipo.

e CT8: Iniciativa: Que el estudiante sea capaz de anticiparse proactivamente proponiendo
soluciones o alternativas a las situaciones presentadas.

e CT9: Planificacién: Que el estudiante sea capaz de determinar eficazmente sus metas y
prioridades definiendo las acciones, plazos y recursos 6ptimos requeridos para alcanzar tales
metas.

e CT10: Innovacién-Creatividad: Que el estudiante sea capaz de idear soluciones nuevas vy
diferentes a problemas que aporten valor a problemas que se le plantean.

Competencias especificas:

e CE2: Capacidad para gestionar y proteger los activos intangibles de una empresa, afiadiendo
valor a sus productos a través del proceso de planificacion estratégica.

* CE3: Capacidad para gestionar proyectos multidisciplinares en el Area Creativa siendo capaz
de dominar los aspectos creativos, profesionales, de mercado y presupuestarios propios de la
profesidn publicitaria. Serd capaz de gestionar y proteger los activos intangibles de una
empresa, afiadiendo valor a sus productos a través del proceso creativo.

e CE4: Capacidad para aplicar con criterio los distintos recursos estéticos, audiovisuales,
artisticos, graficos, tipograficos, cromaticos, etc. para ponerlos al servicio de los objetivos
estratégicos de un proyecto publicitario.

¢ CE5: Conocimientos para poder utilizar recursos informaticos y herramientas tecnoldgicas
afines a la Publicidad que le sirvan como instrumento de trabajo para la correcta gestién de los
clientes asi como del correcto desarrollo de proyectos estratégicos y/o creativos de publicidad.
e CE6: Conocimiento para mantener bases de datos, hojas de calculo y en general aquel
software de mayor uso y difusion, que permita mejorar el efecto de la publicidad.

e CE7: Capacidad para asumir liderazgo, la organizacién, coordinacién y temporizacién de las
tareas en proyectos que requieran recursos humanos y de cualquier otra naturaleza,
gestionandolos eficazmente y asumiendo principios de responsabilidad, para planificar la
correcta ejecucidn de un proyecto publicitario.

e CE9: Capacidad y habilidad para utilizar las tecnologias y tecnicas comunicativas en los
distintos medios o sistemas mediaticos combinados e interactivos (multimedia). Tendrd
capacidad de anticipacién al mercado y la habilidad para la creacidon de nuevos soportes que
permitan la mejor ejecucion de cualquier campana publicitaria.

e CE11: Capacidad para elaborar propuestas desarrolladas con pensamiento abstracto, critico
e innovador, basado en esquemas mentales que busquen soluciones a la propuesta
comunicativa, y por lo tanto a la mayor eficacia publicitaria.



Resultados de aprendizaje:

e Compresion de las bases tedrico-practicas de la creatividad.

e Conocimiento de las herramientas tecnolégicas aplicadas a la creatividad.

e Serd capaz de dominar los aspectos creativos, profesionales y de mercado propios de la
profesidn publicitaria.

e Serd capaz de aplicar con criterio los distintos recursos estéticos, audiovisuales, artisticos,
graficos, tipograficos, cromaticos, etc. para ponerlos al servicio de los objetivos

estratégicos de un proyecto publicitario

4. CONTENIDOS

Tema 1. Creatividad y creacidn.

1.1. Introduccién y concepto. Los limites son un mito.

1.2. Psicologia de la creatividad.

1.3. Analogia y semejanza.

1.4. El Pensamiento Inventivo Sistematico y su aplicacion en la Publicidad y el Marketing.

1.5. Calculo de la escala “c” de la creatividad aplicada a spots publicitarios.

1.6. Técnicas de Creacion:

1.6.1. La Retorica Creativa.

1.6.2. Método 3-6-5.

1.6.3. Tormenta de ideas.

1.6.4. Scamper.

1.6.5. Seis sombreros para pensar.

Tema 2. El pensamiento creativo aplicado (dimensiones y ambitos)

2.1. Remocidn y transformacion de lo estandar. El pensamiento disruptivo. El pensamiento
lateral.

2.2. Lainfluencia del Ello y el automatismo creativo.

2.3. Eleccion sobre el binomio planificacién/ensayo-error.

2.4. Dimensiones y ambitos. (Contextos profesionales de aplicacion).

2.5. La creatividad plastica.

2.6. La creatividad audiovisual (cine y televisidn).

2.7. La creatividad arquitecténica y del interiorismo.

2.8. La creatividad de la palabra: Narrativa y escritura automatica surrealista.

2.9. La creatividad musical (composicidn, interpretacidn, instrumentacion).

2.10. La creatividad manual (escultura/modelado, magia, maquetismo).

2.11. La creatividad corporal (danza).

Tema 3. El pensamiento creativo aplicado a la publicidad

4.1. La creatividad en la industria de los videojuegos (El ejemplo de Assassin’s Creed).

4.2. La creatividad en la industria juguetera.

4.3. La creatividad en la industria de los electrodomésticos.

4.4. La creatividad en el espacio comercial: PPV.

3.11. La creatividad en el espacio publico: Del performance al graffiti.

3.12. La creatividad digital en espacios virtuales. Disefio, Animacion 3D y Metaverso.

Tema 4. Trabajo de Fin de Semestre. Proyecto ABR (Proyecto de Aprendizaje Basado en
Retos).

Proyecto Creativo Publicitario resultado de convenio con una firma u organizacion. Los
proyectos ABR son proyectos reales que, por su naturaleza, nacen en el seno de las
organizaciones, (empresas, organismos, entidades publicas, etc.) y son ejecutados por equipos
multidisciplinares de alumnos, supervisados por profesores de la Universidad.



5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
MODALIDAD PRESENCIAL

¢ Seminarios, foros y/o mesas redondas

¢ Tutorias

e Ejercicios practicos y participacion oral

¢ Estudio auténomo

* Resolucién de problemas/Trabajos dirigidos

* Rol playing / Debates / Coloquios

» Analisis de casos / Trabajos en grupo / Investigaciones
¢ Clases magistrales asincronas

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacién, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran vy la

dedicacion en horas del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa Numero de horas

Seminarios, foros y/o mesas redondas 24
Tutorias 6

Ejercicios practicos y participacion oral 15
Estudio auténomo 30
Resolucién de problemas / Trabajos dirigidos 15
Rol playing / Debates / Coloquios 15
Andlisis de casos / Trabajos en grupos / Investigaciones | 10
Clases magistrales asincronas 10

7. EVALUACION

A continuacidn, se relacionan los sistemas de evaluacidn, asi como su peso sobre la calificacién

total de la asignatura:



Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso

Pruebas presenciales de conocimiento 40%
Exposiciones orales 20%
Informes y escritos 10%
Caso/problema 20%
Observacién del desempefio 10%

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podras consultar en detalle las
actividades de evaluacién que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los
procedimientos de evaluacion de cada una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacion mayor o
igual que 5,0 sobre 10,0 en la calificacidn final (media ponderada) de la asignatura. Cada parte
(el exdmen tedrico y los trabajos practicos) deben ser aprobados independientemente con mas
de un 5,0 para hacer media).

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en la prueba
final, para que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacion mayor o
igual que 5,0 sobre 10,0 en la calificacidn final (media ponderada) de la asignatura. Cada parte
(el exdmen tedrico y los trabajos practicos) deben ser aprobados independientemente con mas
de un 5,0 para hacer media).

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en la prueba
final, para que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido

las correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no
fueron entregadas.

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:



Actividades evaluables Fecha

Actividad 1. Identificar y aplicar los elementos Semana 4 -9
sustanciales del pensamiento creativo. Cuaderno
Conceptovisual

Actividad 2. Combinar conceptos y aplicarlos Semana 6-7

Actividad 3. Establecer las bases conceptuales de | Semana 9 - 10
un manifiesto

Actividad 4. Emplear la tecnologia como recurso Semana 12 - 13
creativo
Actividad 5. Prueba final Semana 18 - 19

Este cronograma podra sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades.
Cualquier modificacidon sera notificada al estudiante en tiempo y forma.
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10.

UNIDAD DE ORIENTACION EDUCATIVA Y DIVERSIDAD

Desde la Unidad de Orientaciéon Educativa y Diversidad (ODI) ofrecemos acompafiamiento a
nuestros estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros
académicos. Otros de los pilares de nuestra actuacién son la inclusién del estudiante con
necesidades especificas de apoyo educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus
de la universidad y la equiparacidn de oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

Acompafiamiento y seguimiento mediante la realizacion de asesorias y planes
personalizados a estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

En materia de atencién a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos,
es decir, a nivel de metodologia y evaluacion, en aquellos alumnos con necesidades
especificas de apoyo educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades
para todos los estudiantes.

Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para
desarrollar diversas competencias que les enriqueceran en su desarrollo personal y
profesional.

Orientacion vocacional mediante la dotacidn de herramientas y asesorias a estudiantes
con dudas vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccidn de la
titulacién.

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es

11.

ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTa opinién importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar
puntos fuertes y areas de mejora sobre el profesorado, la titulacion y el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través
de tu correo electronico.

Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacidn.

Muchas gracias por tu participacion.



PLAN DE TRABAJO DE LA ASIGNATURA

COMO COMUNICARTE CON TU DOCENTE

Cuando tengas una duda sobre los contenidos o actividades, no olvides escribirla en los foros de tu
asignatura para que todos tus compafieros y compafieras puedan leerla.

iEs posible que alguien tenga tu misma duda!
Si tienes alguna consulta exclusivamente dirigida al docente puedes enviarle un mensaje privado desde
el Campus Virtual. Ademas, en caso de que necesites profundizar en algin tema, puedes acordar una

tutoria.

Es conveniente que leas con regularidad los mensajes enviados por estudiantes y docentes, pues
constituyen una via mas de aprendizaje.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

En este apartado se indica el cronograma con las fechas de entrega de las actividades evaluables de la
asignatura:

Peso en la
evaluacion

Semana Contenidos Actividades evaluables dela
actividad
evaluable

Este cronograma podra sufrir modificaciones que seran notificadas al estudiante en tiempo y forma.



DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES DE EVALUACION

Actividad 1.
Actividad 2.
Actividad 3.

Actividad 4.

RUBRICAS DE LAS ACTIVIDADES EVALUABLES

REGLAMENTO PLAGIO

Atendiendo al Reglamento disciplinario de los estudiantes de la Universidad Europea:

e El plagio, en todo o en parte, de obras intelectuales de cualquier tipo se considera falta muy
grave.

e Llas faltas muy graves relativas a plagios y al uso de medios fraudulentos para superar las
pruebas de evaluacion, tendran como consecuencia la pérdida de la convocatoria correspondiente,
asi como el reflejo de la falta y su motivo, en el expediente académico.



