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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE 

1.1. Competencias 
Competencias básicas 

 CB3, CB4. 

Competencias generales y transversales 

 CT1. (Comunicar) Comunicar de forma oral o escrita información, ideas, problemas y 
soluciones a un público tanto especializado como no especializado. 

 CT3. (Relacionarse) Saber aplicar las habilidades en las relaciones interpersonales 
para resolver de forma práctica las situaciones personales o técnicas que se le 
planteen. 

 CT4. (Razonar de forma crítica) Razonar de forma crítica, contando con la información 
disponible, comprobando o refutando razonadamente los argumentos de otras 
personas. 

 CT5. (Trabajar en equipo) Saber trabajar en equipo contribuyendo de forma activa al 
resultado de problema o proyecto a resolver. 

 

1.2. Resultados de aprendizaje 
El estudiante al finalizar esta materia deberá: 

 Valorar la importancia de la calidad en el trabajo realizado. 

 Comunicarse de forma efectiva en lengua nativa. 

 Iniciar y mantener una estrategia de búsqueda de empleo y desarrollo profesional. 

 Confeccionar los documentos, muestras de trabajo y soportes necesarios para ofrecer 
una candidatura atractiva ante un proceso de búsqueda de empleo. 
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 Entender el enfoque emprendedor y su aplicación tanto dentro de una empresa 
existente como en nuevos proyectos. 

 

2. CONTENIDOS 

2.1. Requisitos previos    

Ninguno. 

2.2. Descripción de los contenidos  

Proyecto profesional, marketing y marca personal: procesos, documentos y habilidades 
vinculados a la empleabilidad, generación de oportunidades y experiencias profesionales, 
escenarios de evaluación de competencias profesionales en procesos de selección, 
emprendimiento, creatividad e innovación y solución de problemas. 

2.3. Contenido detallado 

Presentación de la asignatura y de la guía docente. 
 
Objetivos generales de la asignatura. 

• Introducción a la IA y al pensamiento crítico.  
• Toma de decisiones. 
 

Trabajo en equipo y metodología Design Thinking 
• Lanzamiento del proyecto y creación de equipos. 
• Roles dentro del equipo. Sombreros de Bono. 
• Aportaciones y compromisos con el equipo. 

 
Comunicación en equipos de trabajo multidisciplinares 

• Visionado y análisis de vídeos (comunicación y asertividad) 
• Equipos de alto rendimiento y pensamiento crítico 
• Validación de temas y consenso en decisiones 

 
Creatividad e IA 

• Innovación y creatividad 
• Técnicas y herramientas creativas 
• Uso de IA y sesgos cognitivos 
• Actividad dirigida 3: Making Of del proyecto 

 
Conflicto, negociación y resolución de problemas. 

• Visionado y análisis de vídeos. 
• Gestión del conflicto en el equipo. Conflicto creativo. 
• Técnicas de negociación. Role-play. 
• Análisis de datos en la resolución de problemas. 
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Gestión del cambio 
• Flexibilidad y adaptabilidad. 
• Tolerancia a la frustración. 
• Capacidad de aprendizaje continuo. 

 
Debate y argumentación 

• Pensamiento crítico y argumentación. 
• Persuasión y manejo del lenguaje corporal. 
• Feedback y feedforward. Vínculo en el equipo. 

 
Presentación del proyecto por equipos 
 
Cierre y recogida de la asignatura 

 

2.4. Actividades dirigidas 

Actividad Dirigida 1: Presentación y roles en el equipo 
Parte A: Cuestionario individual sobre fortalezas, emociones y preferencias, que cada alumno 
deberá contestar de forma individual primero, y compartir, posteriormente, con el resto de los 
miembros del equipo. Evidencias: formulario y respuestas subidas al campus virtual, de 
manera individual, en fecha y forma indicadas.  

Actividad Dirigida 2: Primera reunión del equipo 
Grabación en vídeo de la primera reunión. Definir normas de funcionamiento, valores y reglas 
ante incumplimientos. Elección del tema del proyecto y objetivo común. Evidencia: grabación 
subida al campus virtual. 

Actividad Dirigida 3: Making Of o “Cómo se hizo” del proyecto 
Documento o vídeo, o cualquiera que sea el formato escogido, que muestre el proceso de 
creación del proyecto, incluyendo hitos, conflictos, decisiones, uso de IA, roles y participación. 
Evidencias: entrega física en clase, presentación y subida al campus virtual, en la fecha y 
forma indicadas. 

Actividad dirigida 4: Presentación del Proyecto final*. Se compartirá con los alumnos la 
rúbrica de corrección, para que conozcan los puntos que se van a evaluar. Evidencia: 
presentación en clase y subida al campus virtual, en la fecha y forma indicadas. 

*El Proyecto es una recopilación práctica de todos los contenidos de la asignatura y de las 
actividades trabajadas dentro y fuera del aula. Un desempeño insuficiente del proyecto puede 
conllevar la no superación de la asignatura.  
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2.5 Actividades formativas 

CÓDIGO ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PORCENTAJE DE 
PRESENCIALIDAD 

AF1 Clases de teoría y problemas 22,5 100% 

AF2 Tutorías 15 100% 

AF4 Estudio individual y trabajo 
autónomo 72 0% 

AF5 Trabajos individuales o en grupo 12 0% 

AF6 Evaluación 6 100% 

AF7 Dinámicas, simulaciones y 
roleplaying 11,25 100% 

AF8 Reflexión conjunta 11,25 100% 

3. SISTEMA DE EVALUACIÓN 

3.1. Sistema de calificaciones  

El sistema de calificaciones (R.D. 1125/2003, de 5 de septiembre) será el siguiente: 

0 - 4,9 Suspenso (SS) 

5,0 - 6,9 (Aprobado (AP) 

7,0 - 8,9 Notable (NT) 

9,0 - 10 Sobresaliente (SB) 

La mención de «Matrícula de Honor» podrá ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una 
calificación igual o superior a 9.0. Su número no podrá exceder del cinco por ciento de los 
alumnos matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el 
número de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podrá conceder una sola 
«Matrícula de Honor».  

3.2. Criterios de evaluación 

Para superar con éxito cualquier materia/asignatura, el alumno debe aprobar la prueba 
final presencial. Esto es, en la prueba final se debe alcanzar una calificación igual o 
superior a 5 en una escala de 0-10, siendo 0 la nota mínima y 10 la máxima. 
 
Dada la naturaleza experiencial y práctica de la asignatura, es imprescindible la 
implicación del alumno con la materia y con la entrega de actividades dirigidas.  Toda 
la asignatura se vertebra sobre el proyecto, por lo que la no realización de éste, o la 
insuficiente elaboración de sus diferentes entregas, puede condicionar la superación 
de la asignatura. 
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Convocatoria ordinaria 

Sistemas de evaluación Porcentaje 

SE1 Prueba parcial 15% 

SE2 Examen final 30% 

SE3 Presentación de trabajos 30% 

SE6 Asistencia y participación 25% 

Convocatoria extraordinaria 

Sistemas de evaluación Porcentaje 

SE2 Examen final 50% 

SE3 Presentación de trabajos 50% 

3.3. Restricciones 

Calificación mínima 

La ponderación tanto del examen parcial como de los conceptos de participación y trabajos 
escritos/prácticas, solo se aplicará si el alumno obtiene al menos un 5 en el examen final. Esta 
ponderación también se aplica sólo en el caso de que el alumno obtenga al menos un 5 en este 
examen final extraordinario. 

La convocatoria extraordinaria consistirá en la entrega de aquellas actividades que el 
profesorado establezca y, además, la realización de una prueba escrita. 

Asistencia 

El alumno que, injustificadamente, deje de  asistir a más de un 25% de las clases presenciales 
podrá verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria  ordinaria. 

Normas de escritura 

Se prestará especial atención en los trabajos, prácticas y proyectos escritos, así como en los 
exámenes tanto a la presentación como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y 
ortográficos. El no cumplimiento de los mínimos aceptables puede ocasionar que se resten 
puntos en dicho trabajo. 

3.4. Advertencia sobre plagio 

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerará en ningún caso el plagio o copia. Se 
considerará plagio la reproducción de párrafos a partir de textos de autoría distinta a la del 
estudiante (Internet, libros, artículos, trabajos de compañeros…), cuando no se cite la fuente 
original de la que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un 
delito.  

En caso de detectarse este tipo de prácticas, se considerará Falta Grave y se podrá aplicar la 
sanción prevista en el Reglamento del Alumno.  
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