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- Area: Sin clasificar Curso Bonificable
Modalidad: Teleformacién Contactar
Duracién: 20 h Recomendar
Precio: Consultar Matricularme

OBJETIVOS

Desarrollar al capacidad creativa de los alumnos, habilitando procedimientos creativos en las actividades del aula.

CONTENIDOS

DEFINICION, CARACTERISTICAS Y BASES NEUROPSICOLOGICAS DE LA CREATIVIDAD. Antecedentes del estudio de la creatividad.
Caracteristicas de las personas creativas. Producto creativo. Bases neuropsicoldgicas de la creatividad. Influencia del medio y del
contexto en la creatividad. EL PROCESO CREATIVO. Modelos y su aplicacién como solucién de problemas. Modelos del proceso creativo
como solucién de problemas. El desarrollo de proyectos creativos. Desarrollo de proyectos utilizando las TIC. La creacién de un proyecto
de clase utilizando la metodologia del ABP. RELACION DEL PENSAMIENTO CREATIVO Y EL PENSAMIENTO CRITICO. Necesidad de
desarrollar en los alumnos la creatividad y el pensamiento critico. Cémo desarrollar las habilidades creativas y criticas. Utilizacién de la
informacién de forma creativa y critica. Tecnologia y procesos de creatividad y pensamiento critico. {COMO APLICAR LA CREATIVIDAD
EN EL AULA? Planteamiento creativo en el aula. Caracteristicas del pensamiento creativo. Etapas del proceso creativo. Trabajar la
creatividad: propuesta de Sternberg. Creatividad y tipos de pensamiento. Modificar el contexto educativo de ensefianza. ACTIVIDADES
PARA LLEVAR LA CREATIVIDAD AL AULA. Listas de chequeo. Entradas aleatorias (Random Input). Hacer preguntas. Imitacion.
APLICACION DE LA CREATIVIDAD EN EL CURRICULO ESCOLAR. Actividades y recursos para el 4rea de Lengua y Literatura. Actividades y
recursos para el area de Matematicas. Actividades y recursos para el area del Conocimiento del Medio. Actividades y recursos para
expresion plastica y Musical. Recursos de Internet. PROGRAMAS DE ORIENTACION Y DESAROLLO DE LA CREATIVIDAD. Programa
“Aprender a pensar-creatividad” (M. Sdnchez). Proyectos creativos en alumnos con talento y altas capacidades. WebQuest sobre
creatividad. Recursos tecnoldgicos para proyectos creativos realizados y experimentados. INSTRUMENTOS DE CONOCIMIENTO Y
DIAGNOSTICO DE LA CREATIVIDAD. Test de inteligencia creativa, pruebas y cuestionarios de creatividad. Formacién de profesores.
Programas para crear documentos y recursos tecnolégicos: el programa CLIC. Cémo realizar presentaciones en el aula de forma
creativa COMO ORIENTAR Y DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN EL AMBITO FAMILIAR. Ideas para promover la creatividad en el entorno
familiar. ¢Cémo aplicar la creatividad ante los problemas de estudio de los hijos? Cooperacién familia-colegio en el campo creativo:
experiencias. Recursos tecnoldgicos para el ambito familiar.

METODOLOGIA

o Total libertad de horarios para realizar el curso desde cualquier ordenador con conexion a Internet, sin importar el sitio
desde el que lo haga. Puede comenzar la sesién en el momento del dia que le sea mds conveniente y dedicar el tiempo de
estudio que estime mas oportuno.

e En todo momento contard con un el asesoramiento de un tutor personalizado que le guiara en su proceso de aprendizaje,
ayudandole a conseguir los objetivos establecidos.

e Hacer para aprender, el alumno no debe ser pasivo respecto al material suministrado sino que debe participar, elaborando
soluciones para los ejercicios propuestos e interactuando, de forma controlada, con el resto de usuarios.

e El aprendizaje se realiza de una manera amena y distendida. Para ello el tutor se comunica con su alumno y lo motiva a
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participar activamente en su proceso formativo. Le facilita resimenes tedricos de los contenidos y, va controlando su progreso
a través de diversos ejercicios como por ejemplo: test de autoevaluacidn, casos practicos, busqueda de informacién en Internet
o participacion en debates junto al resto de compafieros.

e Los contenidos del curso se actualizan para que siempre respondan a las necesidades reales del mercado. El
departamento multimedia incorpora graficos, imagenes, videos, sonidos y elementos interactivos que complementan el
aprendizaje del alumno ayudandole a finalizar el curso con éxito.

REQUISITOS

Los requisitos técnicos minimos son:

e Navegador Microsoft Internet Explorer 5.5 o superior, con plugin de Flash, cookies y JavaScript habilitados.
No se garantiza su éptimo funcionamiento en otros navegadores como Firefox, Netscape, Mozilla, etc.

e Resolucién de pantalla de 800x600 y 16 bits de color o superior.

e Procesador Pentium Il a 300 Mhz o superior.

e 32 Mbytes de RAM o superior.
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