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DESCRIPCION

Curso y laboratorio creativo para el estudio, analisis y desarrollo de los conceptos
basicos de la creatividad, el disefio y las plataformas. Estos conceptos fundamentales
son explorados como materia, constructo y tecnologias para la solucién de problemas
que promueven el desarrollo sustentable econdmico y social. En este curso se estudia
y analiza las relaciones del pensamiento creativo, la disciplina del disefo y las
plataformas de comunicacion como milieu o contexto transdisciplinar. Ademas, este
curso sirve para analizar casos de estudio contemporaneos de disefio de plataformas
que representan tendencias y paradigmas trascendentales para la comunicacién. De
otra parte, en este curso el estudiante disefia y desarrolla propuestas conceptuales de
plataformas que proponen soluciones sustentables a problemas de forma innovadora.
Se presentan metodologias como el pensamiento de disefio para la solucién de
problemas e identificaciéon de oportunidades. Se propone la innovacion social a través
de la discusion de los Obijetivos del Desarrollo Sostenible (ODS) declarados por las
Naciones Unidas. El curso combina conferencias y/o seminarios tedricos con talleres
creativos practicos con una metodologia pedagdgica de identificacion de problemas y
desarrollo de proyectos. Este curso se ofrece en modalidad hibrida.

JUSTIFICACION

Dentro de la disciplina de la Comunicacion, ha surgido un marco para la comunicacion
como disefio que se centra en el redisefio de la interactividad y la configuracion de las
posibilidades de plataformas de interaccion cultural extensiva a lo politico, social y
economico. El software y las aplicaciones crean oportunidades y limitan la
comunicacion. Los recientes avances de plataformas interactivas nos presentan
escenarios integrativos de saberes, pericias, disciplinas que crean ambientes y



plataformas con experiencias digitales complejas. Esta complejidad comunicativa es
producto de procesos creativos donde la imaginacion, el disefio y la tecnologia
potencian interacciones sociales y culturales que desafian las concepciones
tradicionales y prevalecientes de los medios de comunicacion. La acelerada evolucién
de estas innovaciones exige el estudio integrado de las teorias, conceptos y practicas
de disefio, la comunicacién y la plataforma.

COMPETENCIAS

El curso desarrolla en el o la estudiante las siguientes competencias:

Comunicacion
Investigacion y exploracion
Sentido ético y justicia social

Cuestionamiento critico
Trabajo en equipo

OBJETIVOS
Al finalizar el curso, el estudiante sera capaz de:
1. Conocer los fundamentos de los conceptos de creatividad, disefio y plataforma.

2. Utilizar metodologias de pensamiento creativo y disefo para la identificacion de
problemas y oportunidades de innovacion.

3. Conocer los fundamentos del disefio aplicado a la comunicacion.

4. Evaluar los conceptos de sustentabilidad para enunciar un problemay la
ideacion de soluciones.

5. Disefiar prototipos de plataformas para la presentacion de contenidos
comunicacionales.

CONTENIDO

I. Epistemologia de la creatividad, disefio y plataforma

Conceptos ordenadores

Teorias de la Creatividad

Teorias de la Imaginacién

Teorias del Disefio

Teorias de la Comunicacién y Plataforma
Creatividad y Disefio Siglo XX y XXI
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VI.

G. Disenos interactivos, responsivos y adaptables
Taller Creativo #1: Identificacion de problema (situacion a resolver)
Plataformas: Creatividad, innovacion y emprendimiento

A. Creatividad e innovacion: De la metafora a la tecnologia

B. Creatividad y emprendimiento: de la tecnologia a la empresa
C. Plataformas: Disefio de experiencia de usuario (UX)

D. Plataformas: Disefio de infraestructura tecnoldgica

Taller Creativo #2: Concepto Plataforma
Disefio y comunicacién

Fundamentos de disefio y la resolucion de problemas

El ecosistema digital

Communication Design: Disciplina y subdisciplinas

Interactividad y diseno participativo

Disefio visual: Lenguaje visual, contenido, diseno grafico y disefio de
interface

Lenguajes y codigos contemporaneos
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Taller Creativo #3: Estudio de casos de estudio plataformas precedentes
Sustentabilidad

A. Obijetivos de desarrollo sustentable de la Naciones Unidas
B. Retos y desafios contemporaneos de Puerto Rico
C. Nuestro contexto: Nuestro Barrio

Taller Creativo #4: |dentificacion, estudio y enunciacién de un problema
Plataformas: Casos de estudio

A. Visita de campo (virtual) a empresas-plataformas locales
B. Entrevistas a emprendedores/creadores
C. Publicaciones de entrevista multimedia

Design Thinking para comunicadores

A. Definicién de problema
1. Problema General
2. Empatizar
a. Investigacion
b. Enunciado del problema
B. Ideacion de soluciones



1. Desarrollo de ideas

2. Desarrollo de soluciones

3. Desarrollo de plan
C. Creacion de contenido y experiencias

1. Busqueda de datos

2. Creacion de contenido

3. Creacion de experiencias

4. Coordinacion, integracion y entrega de contenido y experiencias
D. Evaluacion

1. Insumo de usuarios

2. Conduccion de evaluaciones

3. Anadlisis de datos

4. Redaccion de informes

Taller Creativo #6: Prototipo de plataforma
VIl.  Moddulo 7: Presentaciones de propuestas conceptuales de plataformas

Taller Creativo #7: Storytelling Bootcamp

METODOLOGIA

Se recomiendan las siguientes estrategias de la metodologia de aprendizaje activo:

Conferencias

Seminarios

Talleres creativos

Discusion de estudios de casos y publicaciones especializadas
Visitas de campo

Presentacion de videos

Trabajo en grupo

Recursos cibernéticos

El curso y laboratorio creativo integra metodologias constructivistas en sus procesos de
aprendizaje para el desarrollo pleno de ideas y soluciones a problemas. Integra el
pensamiento lateral, el pensamiento creativo de disefio (design thinking) y pensamiento
critico en una educacion contextual con la realidad como punto de partida, aprendizaje
basado en proyectos y los trabajos a desarrollarse se realizan mediante el trabajo
colaborativo y el desarrollo de proyectos. El curso y laboratorio creativo estrecha la
relacion entre teoria y practica desde el “giro pedagdgico” donde se expone a la
ejecucion y experimentacion del hacer, mientras se fomenta un entendimiento tedrico
de los conceptos, procesos y metodos. La evaluacion del estudiante se realiza
progresivamente a través de entregables por etapas disenadas en funcién de la
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realizacion de un proyecto final. El proyecto final formara parte del porfolio del
estudiante.

El curso y laboratorio creativo marca una transicion de una educacion bancaria a un
aprendizaje del pensamiento creativo multidimensional liberador como parte de su
introduccion a un ambiente universitario basado en la innovacion en una sociedad del
conocimiento. El curso-laboratorio creativo es una experiencia que permite al
estudiante conectar contextos; su educaciéon universitaria, experiencias profesionales,
la comunidad, la ciudad y la humanidad. EIl curso fomenta la creatividad con ejercicios
que activan destrezas, y capacidades intelectuales y productivas; y la actividad motora
mediante la fabricacion de prototipos iniciales de sus ideas.

Para lograrlo introduce a los estudiantes a los conceptos tedricos y metodologias
practicas vinculados a la actividad creativa, el disefio y plataformas. Los estudiantes
desarrollaran actividades educativas con el propdsito de estimular su creatividad e
innovacion a través de ejemplos y ejercicios practicos. Se trabajara en equipo para
desarrollar ideas mediante el debate de ideas que sean potenciales innovaciones
fomentando una colaboracion, las relaciones interpersonales y sociales, las
capacidades organizacionales, la gestién de consenso y negociacion; todo esto con la
ayuda de mentores y conferenciantes durante las horas contacto. Ademas, el
curso-laboratorio creativo contara Coordinador(es) de Nucleos Creativos, una Mesa
Interdisciplinaria de expertos, un consultor en Innovacidon/emprendimiento y un
consultor en Disefio Multidimensional.

EVALUACION
Ejercicios 20%
Validacién de ideas de negocio 20%
Estudios de caso 10%
Experiencia de inmersion 20%
Resumen ejecutivo y presentaciones orales (Trabajo final) 30%
TOTAL 100%

AVALUO DEL APRENDIZAJE

Se aplica la rubrica de avaluo institucional a la actividad central del curso.

BIBLIOGRAFIA

Allen, K. R. (2006). Launching new ventures: An entrepreneurial approach (4th ed.).
Houghton Mifflin.

Aulet, B. (2017). Disciplined Entrepreneurship Workbook. John Wiley & Sons.



Baron, R. A. (2006). Opportunity recognition as pattern recognition: How entrepreneurs
"connect the dots" to identify new business opportunities. Academy of
Management Perspectives, 20(1), 104-119.

Castells, M. (2009) The Communication Power. Oxford University Press.

Chriestensen, C., Dyer, J, & Gregersen H. (2011) The Innovator's DNA: Mastering the
Five Skills of Disruptive Innovators. Harvad Business Review.

de Mateo Pérez, R. (2015). Industrias culturales y de la comunicacién: mito y l6gica de
la creatividad y del empresario innovador. Revista Latina de Comunicacion
Social. Annual, 2015, p813. 20 p.

Gundry, L. K., & Kickul, J. R. (2007). Entrepreneurship strategy: Changing patterns in
new
venture creation, growth, and reinvention. Sage Publications.

José Arrojo, M. (2015). Los contenidos transmedia y la renovacion de formatos
periodisticos: la creatividad en el disefio de nuevas propuestas informativas.
Palabra Clave, sep2015, Vol. 18 Issue 3, p746-787. 42p.

Mezza Thorne, K. M. (2017). Innovacion, industrias culturales y desarrollo local.
Dimension Empresarial. Ene-jun, Vol. 15 Issue 1, p187-210. 24p.

Moreno-Moya, M. (2014). 4 Es importante la creatividad en el desarrollo de nuevos
productos? Universia Business Review. 2014, Issue 44, p72-86. 15p.

Prada, R. (2003). Creatividad e innovacion empresarial: las claves del pensamiento
creativo para innovar con éxito en la administracion, los negocios, el marketing,

la publicidad, la comunicacion y las ingenierias. TecnoPress Ediciones.



Reboucas, B. (2013). Procesos de creatividad y creacién en la comunicacion.
Universitat Autbnoma de Barcelona.
edsair.od......1404..b1ef206e19c2d689206e7f85c428a83

Solis Gémez, C. L. (2017). Vinculos entre creatividad y atencion plena: factores que
favorecen la creatividad. Revista de Alta Tecnologia y Sociedad. Vol. 9 Issue 4,
p. 79-84. 6p.

Tristan Lépez, A. & Mendoza Gonzalez, L. (2016). Taxonomias sobre creatividad.
Psicologia, Vol. 34 Issue 1, p147, 37 p.

Valiente, C. (2017). La creatividad, una revision cientifica. Arquitectura y Urbanismo.

Vol. 38, Issue 2, p. 53-62. 10 p.

Puede encontrar mas recursos de informacion relacionados a los temas del curso en la
pagina de la biblioteca http://biblioteca.sagrado.edu/

ACOMODO RAZONABLE

Para obtener informacion detallada del proceso y la documentacion requerida, debe
visitar la oficina correspondiente. Para garantizar igualdad de condiciones, en
cumplimiento de la Ley ADA (1990) y el Acta de Rehabilitacion (1973), segun
enmendada, todo estudiante que necesite servicios de acomodo razonable o asistencia
especial debera completar el proceso establecido por la Vicepresidencia de Asuntos
Académicos.

HONRADEZ ACADEMICA, FRAUDE Y PLAGIO

Todo estudiante que falte a la politica de honradez, fraude y plagio se expone a las
siguientes sanciones: recibira nota de cero en la evaluacién y/o repeticion del trabajo
en el seminario, nota de F(*) en el seminario: suspension o expulsion segun se
establece en el documento de Politica de Honestidad Académica (DAEE 205-001) con
fecha de efectividad de agosto 2005.

Derechos reservados | Sagrado | Octubre, 2020


http://biblioteca.sagrado.edu/

