
  

 

 

 



  

La creatividad 
Los sentimientos estéticos 
La fábula 
El personaje 
La situación y el conflicto 
Voz, aspecto y tiempo 
Las acotaciones 
El diálogo 

CG1 - Comprender la narrativa cinematográfica atendiendo a los 
parámetros básicos del análisis y los modelos teóricos existentes  

 

CG3 - Capacidad para expresar y relacionar ideas mediante el lenguaje 
cinematográfico 

 

CG4 – Conocer los cambios y la evolución histórica de la cultura 
cinematográfica y videográfica 

 

CG6 - Capacidad para comunicarse con claridad y coherencia en español, de 
forma oral y escrita en general, y su adaptación profesional al sector 
cinematográfico 

 

 
 

CE1 –Elaborar guiones y textos literarios cinematográficos tanto en el 
ámbito de la ficción como de no ficción

CE6. Conocer la terminología propia del cine, así como las normas y 
conceptos del lenguaje audiovisual 

CE10 - Conocer los elementos que inciden en la configuración del 
pensamiento cinematográfico y en el comportamiento de la audiencia 

CE11 – Comunicar ideas artísticas sobre el hecho cinematográfico en base al 
pensamiento crítico 

CE14 –Conocer los métodos de experimentación del arte cinematográfico y 
videográfico 



  

Elaborar con fluidez textos literarios cinematográficos 
  



  

Actividad formativa Horas 

% 

Presencialidad 

Clase teórica 90 100 

Proyectos y trabajos 72 100 

Tutoría 18 100 

Trabajo Autónomo del alumno 270 0 

    450   

Metodología 

Método expositivo. Lección magistral 

Resolución de problemas 

Metodología por proyectos 

Tutoría presencial (individual y/o grupal) 

Heteroevaluación, autoevaluación y coevaluación 



  

 

Sistemas de Evaluación 

Ponderación 

mínima (%) 

Ponderación 

máxima (%) 

Asistencia y participación activa 10 10 

Realización de trabajos y prácticas 40 50 

Pruebas de evaluación teórico-prácticas 50 40 
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