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ll. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Esta unidad de aprendizaje permite adquirir los conocimientos sobre caracteristicas psicoldgicas y fisicas que dan lugar al
pensamiento creativo de cada individuo, permitiendo al alumno comprender el origen del pensamiento creativo e impulsar el
autoconocimiento que le permitan iniciar, discutir, y gestionar el pensamiento de manera individual o colectiva para generar ideas,
reflexionar y razonar, con la finalidad de nutrir y estimular la creatividad para responder al mundo que nos rodea. Se ubica en la
etapa basica, con caracter obligatorio y forma parte del grupo de unidades de aprendizaje del tronco comun de las DES de
Arquitectura y Disefio.

[Il. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Implementar rutinas de pensamiento creativo, mediante la aplicacion de ejercicios que estimulen los tipos de pensamiento de
manera individual y colectiva, con la finalidad de generar, evaluar y seleccionar ideas que nutren y estimulan la creatividad para
responder al mundo que les rodea, con autoconocimiento, perseverancia y empatia.

IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE

Portafolio de trabajo digital debe integrar ejercicios que demuestren diferentes técnicas, formatos de representacion analoga y digital
y documenten el proceso de pensamiento creativo.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD I. Ser creativo

Competencia:
Distinguir el origen de la creatividad, mediante el andlisis de su relacién con los factores fisiologicos, psicolégicos, y contextuales,
para conocer el origen y caracteristicas del ser creativo, con curiosidad, conciencia y actitud reflexiva.

Contenido: Duracién: 4 horas

1.1. El cerebro creativo

1.2. Psicologia de la creatividad

1.3. Tipos de pensamiento

1.4. Caracteristicas de una persona creativa

1.5. Creencias, habitos, habilidades y conocimiento




UNIDAD Il. Rutinas de pensamiento creativo

Competencia:
Analizar las rutinas de pensamiento creativo, mediante el reconocimiento de sus técnicas y caracteristicas, para generar, evaluar y
seleccionar ideas, con actitud critica, propositiva y curiosidad.

Contenido: Duracién: 5 horas

2.1. Tinkering

2.2. De observacion

2.3. De inventiva

2.4. De exploracion

2.5. De perspectiva y empatia

2.6. De analogia

2.7. Limitacion como oportunidad creativa




UNIDAD lll. Proceso creativo

Competencia:
Analizar el proceso creativo, a través del reconocimiento de sus etapas, enfoques y caracteristicas, para la resolucién de problemas,
con actitud responsable, analitica y creativa.

Contenido: Duracién: 4 horas

3.1. Modelos de creatividad: Historia y teoria
3.2. Etapas del proceso creativo

3.3. Resolucién de problemas

3.4. La creatividad: Impulso a la innovacion




UNIDAD V. Vida creativa

Competencia:

Desarrollar acciones que potencialicen la creatividad personal, a través de ejercicios que impulsen la exploracion, reflexion y
autoconocimiento, para reconocer las limitantes, motivaciones y oportunidades creativas, con actitud objetiva, propositiva y
conciencia.

Contenido: Duracién: 3 horas

4.1. Como impulsar la creatividad personal
4.2. Barreras de pensamiento creativo

4.3. Espacios que potencializan la creatividad
4.4. Motivacion intrinseca




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

No. Nombre de la Préactica Procedimiento Recursos de Apoyo Duracion
UNIDAD |
1 El cerebro creativo 1. El docente expone sobre las regiones y | ¢ Recursos bibliograficos | 4 horas
funciones del cerebro. (libros, revistas,
2. Realiza una busqueda de informacion. capitulos de libros,
2. Analiza informacion. articulos, manuales,
3. Representa las partes, propositos y etc.)
complejidades del cerebro de forma | e Computadora
tangible y visual. e Internet
4. Realiza una presentacion de su trabajo.
5. Documenta su proceso y producto final
en el portafolio de trabajo.
2 Psicologia de la creatividad 1. El docente orienta sobre el desarrollo de | ¢ Computadora 4 horas
la practica. e Internet
2. Disefia en una representacion grafica los
elementos que conforman el
pensamiento creativo.
3. Expone su representacion ante el grupo.
4. Documenta su proceso y producto final
en el portafolio de trabajo.
3 Tipos de pensamiento 1. EIl docente expone sobre la teoria del | ¢ Computadora 4 horas
cerebro divido en pensamiento 16gico y | e Internet

pensamiento divergente.
2. Realiza prueba para conocer vy
determinar sus inteligencias dominantes.
3. Entrega reporte.




4 Caracteristicas de una persona Realiza una busqueda de informacion de | ¢ Computadora 4 horas
creativa personajes destacados que se | e Internet
consideran creativos. e Papel
Disefia un elemento comunicativo para | ¢ |nstrumentos de
dar a conocer dichos personajes (cartel, escritura
comic, objeto).
Entrega reporte de practica.
5 Creencias, habitos, habilidades Realiza entrevista a una persona que se | e Dispositivo con cAmara 4 horas
y conocimiento caracterice por su practica creativa. | ¢ Computadora
2. Documenta la entrevista e Hoja de gran formato
Identifica creencias, habitos, habilidades | ¢ Plyma, lapiz 0
y conceptos clave para desarrollar una plumones
practica creativa.
Comparte con  sus  compaferos
descubrimientos y se generan
conclusiones grupales.
Desarrollo de un manifiesto creativo.
Integra la entrevista, proceso y manifiesto
en su portafolio de trabajo.
UNIDAD
I
6 Tinkering Crea a través del juego con materiales | ¢ Dispositivo con cAmara 2 horas
cotidianos de forma individual. e Materiales cotidianos
Crea a través del juego con materiales | ¢ |nternet
cotidianos de forma grupal. e Computadora
Comparte  conclusiones con  sus
compairieros.
Documenta proceso y descubrimientos
en su portafolio de trabajo.
7 Rutinas de pensamiento Pone en practica diversas técnicas y | e Material de papeleria 10 horas

creativo

rutinas de pensamiento creativo.
Documenta proceso y descubrimientos
en su portafolio de trabajo.

Revistas, periédico o
libros reciclados

Tijeras

Instrumentos de

escritura




Pegamento
Dispositivo con camara

e Computadora
e Internet
UNIDAD
Il
8 Modelos de Creatividad: | 1. Busca informacion de los diferentes | ¢ Recursos bibliograficos | 4 horas
Historia y teoria modelos de creatividad a través de la (libros, revistas,
historia capitulos de libros,
2. Realiza una linea de tiempo exponiendo articulos, manuales,
como han surgido diferentes modelos de etc.)
creatividad en los diferentes paises. e Computadora
3. Entrega trabajo de practica. e Internet
9 Etapas del proceso creativo 1. Investiga a diferentes personajes || ¢ Recursos bibliograficos | 4 horas
destacados por su practica creativa en (libros, revistas,
diferentes ambitos. capitulos de libros,
2. Analiza el proceso creativo de los casos articulos, manuales,
de estudio. etc.)
3. Define los pasos que conforman el|e Computadora
proceso creativo de dichos personajes. e Internet
4. Comparte con el grupo el analisis.
5. Conclusiones grupales.
6. Redaccion.
10 Resolucién de problemas 1. Aplica de forma consciente las etapas del | ¢ Objetos cotidianos 8 horas
proceso creativo para la resolucién de un | ¢ Crondmetro
problema determinado por el docente. « Dispositivo con camara
2. Utiliza so6lo los materiales especificados | ¢ |nternet
por el docente para crear una solucion. o Computadora
3. Realiza pruebas y evalla su prototipo.
4. Presenta ante el grupo la solucion.
5. Documenta el proceso en su portafolio de
trabajo.
11 La creatividad: Impulso a la| 1. Realiza lectura de publicaciones que | e Recursos bibliograficos | 4 horas
innovacion presentan diferentes casos de (libros, revistas,
innovacion. capitulos de libros,
2. Redaccién de ensayo sobre la conexion articulos, manuales,




de la creatividad y la innovacion.

etc.)

Entrega trabajo. e Computadora
e Internet
UNIDAD
IV
12 Elementos que impulsan vy Identifica sobre las condiciones que | e Cartulina 4 horas
potencializan la creatividad impulsan la creatividad personal. e Revistas, periédicos,
personal Realiza un moodboard que represente libros reciclados
las condiciones que impulsan la | e Tijeras
creatividad personal. e Pegamento
Reflexion guiada a través de preguntas
establecidas por el docente.
Entrega reporte.
13 Barreras  de pensamiento Investiga las diferentes barreras de | e Internet 4 horas
creativo pensamiento creativo y sus | ¢ Computadora
caracteristicas. e Lapiz
Redacta un ejemplo personal para cada | ¢ Hojas
tipo de barrera e Dispositivo con camara
Realiza una representacion grafica de
una barrera y recomendaciones para
superar el bloqueo creativo.
Exposicion grupal de resultados
Incluir galeria de proyectos en el
portafolio de trabajo.
14 Motivacion intrinseca . Selecciona una obra de arte (cancién, | ¢ Recursos bibliograficos 4 horas

pelicula, pintura, obra literaria, etc.),
investiga la historia y motivacion del
artista.

. Realiza una propuesta de innovacién

inspirada en la obra seleccionada

. Entrega reporte.

(libros, revistas,
capitulos de libros,
articulos, manuales,
etc.)

Colores

Pinturas

Camara fotografica
Camara de video
Computadora
Internet




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos

académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente):
e Presenta informacion sobre los conceptos basicos
Presenta y resuelve ejercicios practicos relacionados con las teméticas
Dirige, supervisa y retroalimenta las practicas de taller
Propicia la participacion activa de los estudiantes
Revisa y evallia reportes de practicas y actividades
Elabora y aplica evaluaciones

Estrategia de aprendizaje (alumno):

e Investiga y analiza informacion sobre conceptos basicos
Resuelve ejercicios practicos proporcionados por el profesor
Realiza las practicas de taller
Participa activamente en clase
Elabora y entrega reportes de practicas
Trabaja en equipo
Elabora y entrega actividades y practicas en tiempo y forma
Presenta evaluaciones




VIII. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion seré llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
Criterios de acreditacién

Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que
establece el Estatuto Escolar vigente.
Calificacion en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion
- Practicas de taller

................................ 40%

S TArCaAS. . 10%

-Evaluaciones.........cccoooiiiiiii e, 10%

- Portafolio de trabajo............................. 40%
Total
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X. PERFIL DEL DOCENTE

Titulo de Disefiador Industrial, Disefio Gréfico, Arquitectura o &rea afin, con conocimientos avanzados en creatividad, disefio y
pensamiento divergente; preferentemente con estudios de posgrado y dos afios de experiencia docente; o tres afios de experiencia

profesional demostrable en areas relacionadas con el proceso creativo y sus aplicaciones. Debe ser propositivo, vanguardista,
analitico y creativo.




