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1 INTRODUZIONE ALL'INGEGNERIA
CREATIVA

Unita: Ingegneria Creativa

Modulo: Introduzione all’'ingegneria creativa

1.1 Competenze

Questa unita introduce gli studenti ai fondamenti dell'ingegneria creativa,
con un focus su concetti di base, principi dell'innovazione e pensiero
interdisciplinare. L'obiettivo € comprendere l'interazione tra creativita e

ingegneria per generare soluzioni innovative e favorire il design thinking.

1.2 Risultati di Apprendimento

Alla fine del modulo, gli studenti dimostreranno le seguenti competenze,

abilita e conoscenze:

1.2.1 Competenze

A — Competenze specifiche

Al Comprendere il ruolo della creativita nel processo ingegneristico
A2 Applicare metodologie base del design thinking per ideare concetti
innovativi

A3 Identificare e analizzare tecnologie emergenti e le loro applicazioni



A4 Riconoscere l'importanza dell'etica e della responsabilita

nell'ingegneria creativa

A5 Dimostrare curiosita e iniziativa nell'affrontare sfide ingegneristiche in
modo creativo

B — Competenze Ingegneristiche di Base

B1 Descrivere processi ingegneristici chiave e il loro potenziale creativo

B2 Interpretare informazioni tecniche e non tecniche per ispirare approcci
innovativi

B3 Utilizzare strumenti base di visualizzazione per esprimere concetti

ingegneristici
B4 Organizzare e pianificare progetti creativi su piccola scala

B5 Riflessioni sulle pratiche creative personali e di gruppo

C — Competenze trasversali

C1 Lavorare in team diversificati

C2 Presentare idee creative in modo chiaro, sia visivamente che oralmente
C3 Avere consapevolezza etica nei processi di design creativo

C4 Sviluppare pensiero riflessivo per la crescita personale

cs5 Mostrare adattabilita e apertura a nuove idee e prospettive

1.2.2 Conoscenze

Entro la fine del modulo gli studenti saranno in grado di comprendere:



Creativita nell’ingegneria
Design thinking

Tecnologie emergenti

Etica ingegneristica

Ecosistemi dell’innovazione

Ideazione creativa

Design thinking - applicazioni
Visualizzazione tecnica
Innovazione collaborativa

Riflessione etica

Principi fondamentali e definizioni
Introduzione alle fasi principali
Panoramica su Al e tecnologie sostenibili

Integrita, trasparenza, responsabilita e casi

studio reali

Interazione tra creativita, imprenditorialita e

tecnologia

1.2.3 Abilita

Al, B2, B5
A2,B1,C1
B3, C2

A5, B4, C1

A4, C3

1.3 Criteri di valutazione

La strategia di valutazione misura la capacita degli studenti di generare

soluzioni creative. Include compiti individuali e di gruppo.

o Total: 100%



Strutturato in tre componenti:

1.3.1 Portfolio Concetti Creativi — 30%

Consegna di schizzi e concetti che dimostrano comprensione del design thinking e dei

concetti chiave dell’'ingegneria creativa.

Assessed Competences: Al, A2, B1, B2, C2
Evaluation Tool: case study e modello concettuale e formulazione dell‘idea

Criteria: metodologia di analisi, originalita idea, chiarezza di presentazione

1.3.2 Presentazione idea progettuale — 40%

Presentazione di gruppo di un concetto ingegneristico creativo

Competenze valutate: A3, A5, B3, B4, C1, C5
Oggetto valutazione: esame progetto e valutazione

Criteri: funzionalita, innovazione, lavoro di gruppo

1.3.3 Considerazioni e Report —30%
Diario studente:
« Aspetti etici delle decisioni progettuali
« Ruolo nel gruppo
« Apprendimento e loro applicazioni future
Competenze valutate: A4, B2, C1, C2
Oggetto valutazione: Scheda di Riflessione

Criteri: relazione con i contenuti ed esiti di apprendimento



1.4 Strategie Metodologiche

I modulo utilizza metodi didattici attivi e centrati sullo studente, basati su
apprendimento esperienziale, collaborazione e riflessione critica, in linea con il modello

CEDE.

1.4.1 Lezioni e Fondamenti Teorici

Introduzione a creativita, innovazione e design thinking
PowerPoint presentazioni, video ed illustrazioni casi studio.
Competenze: Al, A4, B1, B4
1.4.2 Esercizi interattivi
e Comprensione della problematica complessiva
o Sfide prototipi
e Contesto del progetto
Competenze: A2, B1, C3
1.4.3 Laboratori interattivi
e Diversi gruppi di lavoro con piccoli mprogetti
Partiche innovative e considerazioni/riflessioni su quanto appreso
Competenze: Al, A3, B3, C2
1.4.4 Seminario Ospiti
Invited professionals share practical experiences with:
e Soluzioni per l'inggneria CreativaCreative
ULegame tra concetti teorici e contesti proessionali

Competenze: A5, B3, C2
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3 CONTENUTI DEL CORSO

Lingua del Corso: Inglese
Ore: 15 ore

Modalita: online

Lezioni:

e Introduzione alla Creativita in Ingegneria (2 ore)

e Tecnologie Emergenti e Tecniche di Visualizzazione (3 ore)
e Prototipo nel Contesto Ingegneristico (2 ore)

e Lavoro di Gruppo e Collaborazione (4 ore)

e Interventi/Seminari di Esperti (2 ore)

e Riflessioni, Miglioramento e Presentazione (2 ore)
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