
RÚBRICA UPV CT-04. INNOVACIÓN, CREATIVIDAD Y EMPRENDIMIENTO 

 

Nivel de dominio I 

Resultado de aprendizaje: cuestionarse la realidad, identificando necesidades de mejora e ideas que puedan generar valor. 

 

INDICADORES 
DESCRIPTORES 

 

EJEMPLOS DE                                   

POSIBLES EVIDENCIAS 
D. No alcanzado C. En desarrollo B. Bien /adecuado A. Excelente/ejemplar 

Se cuestiona la 

realidad 

No se cuestiona la 

realidad 

Se plantea alguna 

pregunta sobre la 

realidad pero sin salirse 

de los límites establecidos 

Se cuestiona la realidad 

formulando preguntas 

divergentes 

Se cuestiona la realidad 

formulando preguntas 

divergentes identificando 

necesidades de mejora 

 o Plantea preguntas 

abiertas, sin respuesta 

única, cuestionando la 

situación dada e 

identificando 

necesidades de mejora. 

Aporta ideas 
No aporta ideas y 

muestra actitud pasiva 

ante las tareas 

Plantea alguna idea ante 

situaciones nuevas 

Aporta sus propias ideas, 

elaboradas con suficiente 

detalle 

Aporta una gran 

variedad de ideas y 

planteamientos 

novedosos, con fluidez, 

bien elaborados 

o Enumera ideas 

elaboradas (vía 

oral/escrito/post-it de 

diferentes colores en 

tareas grupales para 

distinguir alumnos…). Si 

además, estas ideas son 

muchas, variadas, 

nuevas, bien descritas… 

obtendría la máxima 

puntuación.  

Plasma de manera 

formal las ideas 

No plasma de manera 

formal las ideas 

Plasma de manera 

limitada las ideas que se 

han generado 

Plasma de manera 

correcta las ideas que se 

han generado 

Plasma de manera 

enriquecida las ideas que 

se han generado 

o Presenta de manera 

organizada las ideas 

generadas, utilizando la 

herramienta y/o técnica 

adecuada (PowerPoint, 

Business Model Canvas–

BMC-, mapa mental, una 

estructura, maqueta, 

dibujo, lienzo, etc.). 

Identifica resultados No identifica resultados 
Identifica de manera 

limitada resultados 

Identifica 

adecuadamente 

resultados 

Define parámetros 

asociados a los resultados 

identificados 

o Identifica los resultados (el 

profesor puede ofrecer a 

los alumnos proyectos 

reales llevados a cabo 

omitiendo la parte de 

resultados). 
 



Nivel de dominio II 

Resultado de aprendizaje: aportar ideas y planteamientos originales que aporten valor, a través de estrategias y técnicas de creatividad. 

 

INDICADORES 
DESCRIPTORES 

 

EJEMPLOS DE                                   

POSIBLES EVIDENCIAS 
D. No alcanzado C. En desarrollo B. Bien /adecuado A. Excelente/ejemplar 

Identifica 

oportunidades y/o 

aspectos de mejora 

No identifica 

oportunidades ni 

aspectos de mejora 

Identifica parcialmente 

aspectos de mejora y 

oportunidades 

Identifica aspectos de 

mejora y oportunidades 
Identifica correctamente 

amenazas 

 o Realiza informe del 

análisis de la situación, 

indicando aspectos de 

mejora y oportunidades. 

o Completa un DAFO. 

Aporta ideas y 

planteamientos 

originales 

No aporta ideas ni 

planteamientos y muestra 

una actitud cerrada y/o 

pasiva ante las tareas 

Aporta alguna idea o 

planteamiento ante 

situaciones nuevas 

Aporta de forma 

detallada sus propias 

ideas y/o planteamientos 

originales 

Aporta una gran 

variedad de ideas y 

planteamientos 

novedosos, con fluidez, 

bien elaborados, 

aplicables a diferentes 

casos 

Presenta ideas y 

planteamientos originales, 

elaborados desde 

diferentes perspectivas, 

para abordar una tarea. Si 

además aporta cantidad, 

variedad y son 

generalizables a otras 

situaciones, obtendría la 

máxima puntuación.  

Emplea estrategias y/o 

técnicas creativas para 

plasmar de manera 

formal las ideas y 

soluciones 

No utiliza ningún tipo de 

método o técnica que le 

permita aplicar su 

creatividad 

Utiliza técnicas de 

creatividad siguiendo 

indicaciones 

Utiliza técnicas de 

creatividad de forma 

autónoma para plasmar 

las ideas y soluciones de 

manera formal   

Emplea con fluidez 

métodos/estrategias/ 

técnicas de creatividad 

adecuadas en cada 

caso para generar y 

plasmar las ideas y 

soluciones. 

Presenta ideas y soluciones 

generadas a través de 

herramientas y técnicas 

para promover la 

creatividad, el 

emprendimiento (Ej. mapa 

mental, lienzo BMC (Lean 

Canvas), mapa de 

empatía, SCAMPER…). 

Controla resultados No mide los resultados 
Mide los resultados pero 

no los analiza 

Realiza un análisis 

detallado de los 

resultados obtenidos 

Analiza en profundidad 

los resultados y extrae 

conclusiones adecuadas 

Elabora un análisis de 

resultados y de las 

conclusiones que se 

derivan, a partir de un 

proyecto/plan/obra… 

dado por el profesor, o 

llevado a cabo por el 

alumno. 
 



Nivel de dominio III 

Resultado de aprendizaje: proponer un plan de acción, incluyendo un análisis global del valor de la innovación. 

 

INDICADORES 
DESCRIPTORES 

 

EJEMPLOS DE                                   

POSIBLES EVIDENCIAS 
D. No alcanzado C. En desarrollo B. Bien /adecuado A. Excelente/ejemplar 

Integra conocimientos 

de otras disciplinas 

No es capaz de integrar 

sus conocimientos previos 

para generar nuevos 

conocimientos o ideas 

Integra conocimientos de 

diversos campos pero sin 

que ello le sirva para 

generar ideas novedosas 

Genera nuevas ideas 

integrando 

conocimientos de varias 

disciplinas, fuentes o 

ámbitos 

La integración que realiza 

de conocimientos genera 

ideas que mejoran las 

soluciones anteriores a un 

problema o situación 

determinada 

 Presenta ideas nuevas, 

indicando qué 

conocimientos ha utilizado 

de otras disciplinas, cómo 

los ha combinado y el 

resultado que ha 

obtenido, destacando el 

enfoque multidisciplinar. 

Adopta enfoques 

creativos en el 

contenido y modo de 

realización 

No propone ideas 

originales a la situación 

planteada 

Propone ideas y enfoques 

que no se adaptan a la 

situación y/o no 

especifica correctamente 

el modo de ejecución 

Adopta enfoques 

adecuados al contenido 

de la situación y un 

correcto planteamiento 

del modo de realización 

Adopta enfoques 

originales, genera nuevas 

ideas divergentes a partir 

de perspectivas diferentes 

y aporta creatividad en lo 

que hace, mejorando 

sistemas, procedimientos y 

procesos 

Aborda una situación 

dada desde diferentes 

enfoques originales, 

alternativos a los 

conocidos, para proponer 

ideas y procedimientos 

originales. 

Propone un plan de 

acción 

No genera una lista 

completa de tareas 

Genera una lista de tareas 

y otros elementos del plan 

de acción, pero falta  

información relevante 

Plantea de forma 

completa un plan de 

acción 

Plantea de manera formal 

y detallada un plan de 

acción, ejecutando 

alguna de sus fases 

Presenta el plan 

(secuencia de fases 

completada). 

Analiza el valor de la 

innovación 

No lleva a cabo ningún 

análisis 

Identifica algunos riesgos 

y beneficios de la 

innovación de forma 

limitada 

Realiza un análisis 

adecuado del valor de 

la innovación 

Realiza un análisis global 

del valor de la innovación 

utilizando las herramientas 

adecuadas 

Realiza un informe con el 

análisis del valor, en el que 

señala las herramientas y/o 

técnicas que ha utilizado (Ej. 

métodos cualitativos y/o 

cuantitativos; análisis de 

probabilidad; análisis de 

consecuencias; técnicas 

multicriterio; indicadores de 

eficiencia, eficacia, 

económicos, de calidad, 

impacto…). 

  



Equipo de trabajo que ha elaborado la rúbrica (ordenados alfabéticamente): 

o Bonet Espinosa, Pilar 

Instituto de Ciencias de la Educación 

o Boza García, Andres 

ETS de Ingeniería Informática 

o Cuenca González,  Llanos 

ETS de Ingeniería Informática 

o Fuentes Durá, Pedro 

ETS de Ingeniería del Diseño 

o Lajara De Camilleri, Natalia 

ETS de Ingeniería Agronómica y del Medio Natural 

 
 

o Marín García, Juan Antonio 

ETS de Ingenieros Industriales 

o Penadés Ortolá, Pablo  

Instituto para la Creación y Desarrollo Empresa 

o Peris Ortiz, Marta,  

ETS de Ingenieros Industriales 

o Ruiz Font, Leonor 

ETS de Ingeniería Informática 
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