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Objetivos

1. Explicar los conceptos básicos de 
innovación, creatividad y 
emprendimiento

2. Comparar los distintos niveles de 
dominio de la competencia

3. Analizar las distintas actividades 
formativas y procedimientos de 
evaluación
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1. Competencia: innovación, 
creatividad y emprendimiento

2. Niveles de dominio

3. Actividades formativas

4. Procedimientos de evaluación

5. Rúbricas 
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• Innovación: Capacidad de dar respuesta satisfactoria a las 

necesidades personales, organizativas y sociales, 

modificando procesos y/o resultados para generar nuevo 

valor. 

• El desarrollo de esta competencia requiere, 

• Pensar de otro modo para aportar distintas perspectivas 

(creatividad) 

• Comprometer determinados recursos por iniciativa propia, con el 

fin de explorar una oportunidad, asumiendo el riesgo que esto 

comporta (emprendimiento)

1. Competencia: innovación, creatividad y emprendimiento
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CREATIVIDAD

Generación de 
ideas

INNOVACIÓN

Aplicación 
práctica

1. Competencia: innovación, creatividad y emprendimiento
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DETECCIÓN DEL 
PROBLEMA

GENERACIÓN 
DE IDEAS

PROPUESTA DE 
SOLUCIÓN

ACEPTACIÓN DE 
LA PROPUESTA

OPORTUNIDAD

SOLUCIÓN DEL 
PROBLEMA

Proceso creativo

1. Competencia: innovación, creatividad y emprendimiento
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• Nivel 1: Cuestionarse la realidad, identificando 

necesidades de mejora e ideas que puedan generar valor

• Indicadores:

• Cuestionarse la realidad

• Aportar ideas

• Plasmar de manera formal las ideas

• Identificar resultados

2. Niveles de dominio

http://www.upv.es/contenidos/COMPTRAN/info/956665normalc.html
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• Nivel 2: Aportar ideas y planteamientos originales que 

aporten valor, a través de estrategias y técnicas de 

creatividad

• Indicadores:

• Identificar oportunidades y/o aspectos de mejora

• Aportar ideas y planteamientos originales

• Emplear estrategias y/o técnicas creativas para plasmar de 

manera formal las ideas y soluciones

• Controlar resultados

2. Niveles de dominio

http://www.upv.es/contenidos/COMPTRAN/info/956665normalc.html
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• Nivel 3: Proponer un plan de acción, incluyendo un 

análisis global del valor de la innovación

• Indicadores:

• Integrar conocimientos de otras disciplinas

• Aportar enfoques creativos en el contenido y modo de 

realización

• Proponer un plan de acción

• Analizar el valor de la innovación

2. Niveles de dominio

http://www.upv.es/contenidos/COMPTRAN/info/956665normalc.html
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• Para el desarrollo de esta competencia podemos realizar 

algunas de las siguientes actividades formativas:

• Actividades de emprendimiento

• Análisis DAFO

• Juego y simulación

• Problemas

• Proyectos

• Técnicas de creatividad: generación de ideas, pensamiento 

visual…

3. Actividades formativas

http://www.upv.es/contenidos/COMPTRAN/info/956665normalc.html
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• Para evaluar esta competencia se pueden utilizar 

procedimientos y técnicas de evaluación como:

• Observación

• Autoevaluación

• Evaluación entre iguales

• Exposición oral

• Portafolio

• Redacción de informes escritos, individuales o en grupo

• También es recomendable el uso de rúbricas para 

objetivizar los procesos evaluativos

4. Procedimientos de evaluación

http://www.upv.es/contenidos/COMPTRAN/

info/956665normalc.html

3. Procedimientos de evaluación
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3. Procedimientos de evaluación

3. Procedimientos de evaluación
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3. Procedimientos de evaluación

Conclusiones

1. La innovación, la creatividad y el emprendimiento constituyen partes de 
una competencia transversal que debe adquirirse a lo largo de un grado 
o máster universitario

2. Se pueden definir diferentes niveles de adquisición de la competencia 
que pueden evaluarse mediante indicadores

3. Para evaluar la competencia se aconseja la utilización de rúbricas que 
indican el grado de adquisición de cada indicador

4. Es importante guardar evidencias que demuestren el grado de 
adquisición de la competencia

5. Existen procedimientos de evaluación y técnicas específicas adecuadas 
para esta competencia 
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