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Imaginacion y Creatividad
1. ldentificacion

Nombre Escuela: Escuela de Administracién
Nombre Departamento: Organizacion y Gerencia
Nombre Programa: Escuela de Administracion
Nombre Programa Académico: Imaginacién y Creatividad
Nombre Programa Académico (En inglés): Imagination and Creativity
Materia Prerrequisito Ninguna

Semestre De Ubicacién: Libre

Cadigo CINE: XX

Cddigo EAFIT: 0G0407

Intensidad Horaria Semanal 3 Horas

Intensidad Horaria Semestral 48 Horas

Créditos 3

Caracteristicas No suficientable

2. Justificacion

“Si adoctrinamos a los jovenes en un conjunto elaborado de creencias fijas, estamos
asegurando su obsolescencia temprana”. Josh Gardner.

La velocidad tan vertiginosa a la que se mueve el mundo hoy en dia tiene toda una serie de
implicaciones, pero existe una muy inquietante, especialmente para el sector educativo: la
obsolescencia del conocimiento. Se cree que en el aio 1900 el conocimiento se duplicaba cada
100 afios y que los efectos de la Segunda Guerra Mundial aceleraron dicho proceso, acortando
el tiempo a tan sélo 25 afios. En el 2013, un informe de IBM predecia que, gracias al internet
de las cosas, a partir del 2020 el conocimiento se duplicaria cada 12 horas.

Aunque esa tasa no se puede generalizar, es abrumador pensar que debemos estar
desaprendiendo y aprendiendo constantemente, todos los dias. {COmo enfrentar esta
situacion? “La alternativa es desarrollar habilidades, actitudes, habitos mentales y los tipos de
conocimiento que serdn instrumentos de cambio y crecimiento continuos” (Gardner, 1963,
p.21).

En ese sentido, la asignatura Imaginacion y Creatividad busca fortalecer dos habilidades
fundamentales en los jovenes: la solucion de problemas y la creatividad. Esta ultima es
considerada uno de los elementos fundamentales de la innovacidon. No en vano, gobiernos y
organizaciones alrededor del mundo la conciben como un pilar esencial que suscita el
desarrollo tecnoldgico y el crecimiento econdmico (Cuesta & Hokanson, 2022).
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Segun diversos autores, es importante hacer una distincion entre la persona creativa, el
proceso y el producto. La asignatura se concentra en las dos primeras, brindandoles a los
estudiantes conocimientos, técnicas y metodologias que les permita fortalecer capacidades y
facilitar el proceso creativo, con el fin de proponer soluciones que le apunten a resolver
problemas o necesidades en su entorno.

Lo anterior implica desarrollar en los jovenes la capacidad de identificar, analizar y solucionar
problemas de diversa indole. Es por eso que la materia busca promover la lectura de cambios
y tendencias, asi como el trabajo colaborativo, los didlogos interdisciplinarios y la comprensién
de las necesidades humanas a partir de la visidon propuesta por Manfred Max Neef.

En resumen, esta asignatura pretende articularse al ndcleo de formacion humanistica y
cientifica, brinddndoles a los estudiantes la posibilidad de ver, entender y enfrentar la
sociedad desde diferentes perspectivas. Todo ello, a partir del desarrollo y fortalecimiento de
competencias que se conviertan en elementos esenciales para los estudiantes, no sélo en el
ambito académico o profesional, sino en su dia a dia y, sobre todo, en la construccién de su
propésito de vida.

Referencias

Cuesta, C., and Hokanson, B. (2022). Skills for Life: Creativity. Inter-American Development
Bank.

Gardner, J. W. (1964). Self-renewal: The individual and the innovative society. New York:
Harper & Row.

3. Objetivo general de la asignatura

Esta materia pretende integrar conocimientos, técnicas y metodologias que favorezcan el
fortalecimiento de competencias en pro del desarrollo de soluciones creativas y laimaginacién
de futuros.

4. Competencias y resultados de aprendizaje
Al culminar esta materia, el estudiante habra fortalecido las siguientes competencias
genéricas y habrd avanzado en los siguientes resultados de aprendizaje:

Propone soluciones creativas a situaciones de su entorno, a partir de la observacién critica y
la capacidad de imaginar cambios en la sociedad.

4.1 Competencias genéricas:
Empatia: capacidad para comprender, relacionarse y ser sensibles con los demds; enfrentar
los conflictos y facilitar la resolucion participativa de problemas
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Pensamiento critico: capacidad de analizar y evaluar la consistencia de los razonamientos

Pensamiento anticipatorio: capacidad para lidiar con la incertidumbre mediante la creaciony

evaluacién de multiples opciones futuras

Pensamiento sistémico: capacidad para analizar sistemas complejos y pensar cémo estan
integrados dentro de distintos dominios y escenarios

4.2 Resultados de Aprendizaje

Competencia especifica

Resultado de aprendizaje

Propone soluciones creativas a situaciones
de su entorno, a partir de la observacion
critica y la capacidad de imaginar cambios
en la sociedad.

1. Identifica oportunidades, problemasy
necesidades en su contexto para
dimensionar su complejidad, formas
interdisciplinarias de abordarlo y su relacion
con escenarios futuros.

2. Genera ideas a partir del uso de técnicas,
metodologias, herramientas y la conexién
entre actores para dar soluciones creativas
a situaciones de su entorno.

3. Evalua soluciones que posibiliten la
generacién de cambios en la sociedad
presente y futura.

Competencias

Resultados de aprendizaje Empatia Pensamiento Pen::omle Pensamiento
critico . .. anticipatorio
Sistémico
1. Identifica oportunidades,
problemas y necesidades en su
contexto para dimensionar su
complejidad, formas X X X
interdisciplinarias de abordarlo y
su relacion con escenarios futuros.
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2. Genera ideas a partir del uso de
técnicas, metodologias,
herramientas y la conexién entre
actores para dar soluciones X X
creativas a situaciones de su
entorno.

3. Evalua soluciones que posibiliten
la generacién de cambios en la
sociedad presente y futura.

5. Contenidos

5.1 Unidad didactica 1: Identificacion y andlisis de problemas
Duracion 4 semanas

e Caracteristicas de los problemas

e Analisis transdisciplinar de los problemas

e Ejemplos de analisis de problemas

e Transformacién de problemas en retos

5.2 Unidad didactica 2: Atencion de necesidades
Duracion 4 semanas

e Fundamentos tedricos acerca de las necesidades (matriz de necesidades de Max Neef
y satisfactores)

e |Investigacion de necesidades desde fuentes primarias (disefio centrado en las
personas)

e Presentacion y andlisis de casos

5.3 Unidad didactica 3: Pensamiento de futuro
Duracion 3 semanas
e Fundamentacidn alrededor de las oportunidades
e Tendencias, macrotendencias y moda
e Construccién de narrativas de futuro
e Elaboracion de escenarios de futuro y su traduccion a proyectos innovadores
e Realizacidn de talleres

5.4 Unidad didactica 4: La creatividad y la imaginacion
Duracion 5 semanas

e Fundamentos de la creatividad

e Ambiente creativo
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e ADN innovador
e Técnicas de creatividad

e Laimaginacion y sus fundamentos
e Evaluacién de ideas (criterios y técnicas de evaluacién de ideas)

6 Estrategias metodologicas y cronograma

6.1 Metodologia

En Imaginacién y Creatividad, el estudiante estard en capacidad de proponer soluciones
creativas a problemas de su entorno, a partir de la observacion critica y la capacidad de

imaginar cambios en la sociedad.

Lo anterior se enmarca en una estrategia de aprendizaje activo, en la cual el estudiante se
convierte en protagonista de su proceso formativo y arquitecto de su propio conocimiento. Es
por eso que la asignatura cuenta con una serie de herramientas metodoldgicas y actividades
disefadas para que el estudiante pueda aprender de manera diferente: talleres tedrico-
practicos, visitas nacionales e internacionales, uso de juegos serios, andlisis de casos,

aplicacion de técnicas artisticas, entre otras.

6.2 Cronograma

Unidades didacticas Horas presenciales Horas no presenciales
Andlisis de problemas 12 24
Atencidn a necesidades 12 24
Pensamiento de futuro 9 24
La creatividad y la imaginacién 15 24

7 Recursos

7.1 Locativos:

Aulas, sede EAFIT Llanogrande
7.2 Tecnoldgicos:

Licencias de Stormboard y Mural
7.3 Didacticos:

Diagnésticos de habilidades innovadoras, juegos serios (Villa Innovadora)

8 Criterios de evaluacion académica

Resultados de aprendizaje

Criterios de evaluacion

Identifica oportunidades, problemas y
necesidades en su contexto para

Reconoce los aspectos politicos,
econdmicos, sociales, tecnoldgicos,
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dimensionar su complejidad, formas
interdisciplinarias de abordarlo y su
relacién con escenarios futuros.

ambientales y legales en un contexto
determinado.

Utiliza metodologias, técnicas y
herramientas para identificar problemas,
oportunidades y necesidades desde su area
de conocimiento.

Identifica relaciones causales y sistémicas
entres los componentes del problema a
partir de la observacién y el
cuestionamiento.

Genera ideas a partir del uso de técnicas,
metodologias, herramientas y la conexién
entre actores para dar soluciones creativas
a situaciones de su entorno.

Entiende qué es el proceso creativo y cudles
son sus etapas para abordar una
problemadtica y generar una solucion.

Aplica diversas técnicas y metodologias
para la generacidén de ideas que respondan
a las necesidades de la comunidad.

Evalua soluciones que posibiliten la
generacion de cambios en la sociedad
presente y futura.

Define criterios de evaluacién considerando
variables sociales, ambientales, culturales y
politicas que faciliten o impidan su
implementacioén.

Realiza la evaluacion de iniciativas, con el
fin de establecer la priorizacién de estas
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Bases de datos
Bibliografia en segundo idioma
Ingenius: A crash course on Creativity: Chapter 10: If anything can go wrong, Fix It!

Otros

Navi Radjou | Resolucidn de problemas de forma creativa ante limites extremos
Gohttps://www.youtube.com/watch?v=cHRZ60rSvvl

Authors@Google presents Steven Johnson: "Where Good Ideas Come From"

David Burkus | The Myths of Creativity

10 Requisitos del proceso de aseguramiento de la calidad

Versidon nimero: 1
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https://www.youtube.com/watch?v=U3Ce3Vs0Ec0
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