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Informaci6 general de l'assignatura
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1R Q(SEMESTRE) AVALUACIO CONTINUADA
Grau/Master Curs

Caracter
Grau en Psicologia (R 2016) 4

Caracter Modalitat
OPTATIVA |Presencial

Nombre de credits 6
assignatura (ECTS)

Tipus d'activitat, crédits
i grups

Tipus

d'activitat il

TEORIA

Nombre de 18

credits

4.2

Nombre de
grups

PIFARRE TURMO, MANUELA
Departament/s PSICOLOGIA

Distribucio carrega 70% classe presencial
docent entre la classe 30% Treball autonom
presencial i el treball

autonom de I'estudiant

Informacié important Consulteu aguest enllag per a més informacio.
sobre tractament de
dades

Idioma/es d'imparticio [eZIEIEN

Distribucio de credits 4,2 credits teorics
1,8 credits practics
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Credits
Adreca electronica professor/a impartits
(s/es) pel

professorat

Professor/a (s/es) Horari de tutoria/lloc

PIFARRE TURMO, MANUELA manoli.pifarre@udl.cat 6

Objectius academics de l'assignatura

Saber reflexionar sobre els processos cognitius implicats en el concepte de creativitat col-laborativa.
Comprendre i diferenciar les diferents perspectives tedriques que han guiat I'estudi, el desenvolupament i
l'avaluacié de la creativitat.

Coneixer i saber aplicar técniques i estratégies de promocid de la creativitat.
Coneixer instruments d'avaluacié de la creativitat

Comprendre el rol que pot tenir la tecnologia en promoure processos de creativitat

Saber analitzar i avaluar de manera critica eines tecnoldgiques que puguin promoure processos de creativitat
col-laborativa.

Coneixer i dissenyar propostes i estrategies educatives que permetin el desenvolupament de processos de
creativitat col-laborativa amb I'ls de tecnologia.

Aprendre a co-crear amb altres persones, planificant i autoavaluant aquesta col-laboracio tant a nivell de grup com
a nivell individual

Aprendre de forma autonoma sobre I'ambit d’estudi de la creativitat

Competencies

Competéncies:

Competéncies basiques:

CB2 Aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d’'una forma professional i tenir les competéncies que
solen demostrar-se per mitja de I'elaboracio i defensa d’arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area
d’estudi.

CB3 Capacitat de reunid i interpretacio de dades rellevants (normalment dins de la seva area d’estudi) per emetre
sucs que inclouen una reflexié sobre temes rellevants d’indole social, cientifica o etica.

CB4 Poder transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tant especialitzat com no especialitzat.
Competéncies generals:

CG1 Desenvolupar la capacitat d'adaptacié a noves situacions i resoldre problemes d'una manera efectiva.

CG2 Desenvolupar la capacitat per a treballar en equips multidisciplinaris i col-laborant de manera eficag amb
altres professionals.

CG3 Mostrar habilitats per a les relacions interpersonals.

CG5 Demostrar capacitat de critica per prendre decisions pertinents.

CG9 Reconéixer la diversitat i la diferencia com a element estructural del ser huma, a la vegada que es reconeix,
es compren i es respecta la complexitat cultural de la societat actual.

Competéncies especifiques:

CE1 Identificar i analitzar les caracteristiques i les necessitats de les persones, grups i organitzacions, aixi com
dels contextos rellevants per al servei que sol'licita.

CEZ2 Planificar I'avaluacio6 dels programes i/ o intervencions psicologiques, seleccionant els indicadors i técniques
adequades.
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CE3 Aplicar les técniques de reconeixement d’informacid, obtenir dades rellevants per a 'avaluacié dels programes
i / o intervencions psicoldgiques.

CE4 Analitzar i interpretar els resultats de I'avaluacié psicologica.

CES5 Dissenyar i aplicar una estratégia / pla d'intervencié psicologica, en funcié dels contextos o servei exigit.
CEG6 Respondre i actuar de forma adequada i professional, tenint en compte les actituds i els valors de la
professié, aixi com el seu codi étic i deontoldgic, a tots i a cada un dels processos d'intervencio.

CE7 Proporcionar informacié als usuaris i establir una relacio interpersonal adequada, tenint en compte els
diferents contextos de relacio professional.

CES8 Elaborar informes técnics, orals i escrits, sobre els resultats del procés d’avaluacid, de la investigacié o dels
serveis exigits, respectant el compromis étic que exigeix la difusié de coneixement psicologic.

CE9 Utilitzar diferents fonts documentals en psicologia, mostrar un domini de les estratégies necessaries per
accedir a la informaci6 i valorar la necessitat d’actualitzacié documental.

CE10 Gestionar, analitzar i interpretar dades en els marcs dels coneixements disciplinaris propis dels diferents
ambits de la psicologia.

CE11 Prendre decisions de manera critica sobre I'eleccio, aplicacid i interpretacio dels resultats derivats dels
diferents metodes d’investigacié psicologica.

CE12 Difondre el coneixement derivat de les revisions teodriques i dels resultats de la investigacié psicologica.
Competéncies transversals:

CT2 Adquirir un domini significatiu d'una llengua estrangera, especialment de I'anglés.

CT3 Adquirir capacitacio en I'is de les noves tecnologies i de les tecnologies de la informaci6 i la comunicacio.
CT4 Adquirir coneixements basics d’emprenedoria i entorns professionals.

CT5 Adquirir nocions essencials del pensament cientific.

Continguts fonamentals de l'assignatura

—

. Concepte de creativitat

N

. Perspectives psicologiques que han guiat I'estudi, el desenvolupament i I'avaluacié de la creativitat.

w

. Coneixer tecniques i estrategies de promocioé de la creativitat.
4. Instruments d'avaluacié de la creativitat
5. Tecnologia i creativitat

6. Principals estrategies educatives que permetin el desenvolupament de processos de creativitat col-laborativa
amb I'Us de tecnologia.

7. Processos clau per afavorir la co-creativitat amb tecnologia

Eixos metodologics de 'assignatura

- L’assignatura promou el protagonisme i la creativitat de I'alumnat. Per aconseguir-ho es dissenyen activitats
presencials, activitats de treball autdbnom guiat, activitats de treball guiat en petit grup i activitats individuals de
treball autonom.

- Es comptara amb lectures basiques i de lectura obligatoria dels diferents continguts de I'assignatura que es
penjara al Campus Virtual.

L’assignatura es desenvolupara en una modalitat de semi-presencialitat. 30 hores de classe presencial i 30 hores
de classe virtual sincrona i treball autonom.

L’esquema de treball i de metodologia docent sera el segiient:
A) CLASSES PRESENCIALS

L’assisténcia és obligatoria sempre i quan no hi hagin impediments sanitaris per part de l'alumnat i/o per part de la
universitat.
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La metodologia durant les classes presencials sera eminentment activa i participativa. En aquestes sessions
presencials es realitzaran activitats com les tres segients:

i) Aprenentatge entre iguals — Treball en grup, discussié critica de continguts de I'assignatura en petits grups,
dinamiques de treball en petit grup

ii) Aprenentatge amb la interaccié amb el professorat — Activitats de gran grup, com per exemple: Discussions de
gran grup, presentacié de treballs dels petits grups i presentacioé de continguts en gran grup.

iii) Activitats d’avaluacio individual i en petit grup.
B) CLASSES VIRTUAL SINCRONIC

L’alumnat interactuara amb el professorat i amb els altres companys i companyes de forma virtual sincronica (en
diferents espais perd en el mateix temps). Per aquesta interaccid i aprenentatge virtual sincronic s’utilitzara I'eina
de videoconferéncia de Sakai i altres eines de treball virtual sincronic (com per exemple: google drive).

L’assisténcia en el treball virtual sincronic és també obligatori.
En aquestes sessions virtuals sincroniques es realitzaran activitats com les tres segients:

i) Aprenentatge amb la interaccié amb el professorat — exposicié del professorat d’aspectes clau dels continguts de
I'assignatura, guiatge i organitzacié del treball en petit grup, guiatge de la lectura de documents basics i de lectura
obligatoria dels diferents continguts de I'assignatura. L’alumnat trobara aquestes lectures obligatories al Campus
Virtual.

ii) Aprenentatge entre iguals. Activitats a resoldre en petits grups i amb el guiatge del professorat.

iii) Activitats de treball autdnom i individual.

Sistema d'avaluacié

L’avaluacio de la matéria sera continua, es centrara en I'adquisicié dels continguts i les competéncies de
l'assignatura i consistira en I'assisténcia a les classes presencials i les sessions virtuals sincroniques (minim 80%)
i en la realitzacié de les 3 evidéncies seglents:

1. Avaluacié continua sobre les lectures basiques i obligatories de I'assignatura i nivell de participacié i contribucié
en les discussions i activitats d'aula. Valor 30 %

2. Treball de recerca individual i d'ampliacié sobre un aspecte de la creativitat. Valor 40%

3. Treball guiat en petit grup. Valor 30%
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