Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo

REDUCCION DE LA POBREZA

CAMPUS DE INNOVACION
MICROEMPRESARIAL

Guia para disefo de la estrategia
2015




Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD)

Fabrizio Hochschild
Coordinador Residente y Humanitario y Representante del PNUD

Arnaud Peral
Director de Pais

Inka Matilla
Directora de Pais Adjunta

Fernando Herrera Araujo
Coordinador Area de Superacion de Pobreza y Desarrollo Sostenible

Proyecto Desarrollo Econdmico Incluyente

Diana Gutiérrez
Coordinadora Nacional Proyecto DEI

Lina Fernandez
Profesional Especializada en Gestion del Conocimiento y Fundraising

Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD)
Oficina Colombia

Direccion Av. 82 # 10-62, Piso 3, Bogota D.C.

Colombia

Pagina web www.co.undp.org

Copyright © Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo

El uso de un lenguaje que no discrimine ni marque diferencias entre hombres y mujeres es una de las preocupaciones del PNUD. Sin
embargo, con el fin de evitar la sobrecarga grafica que supondria utilizar o/a para marcar la existencia de ambos sexos, hemos optado por
utilizar el clasico masculino genérico, en el entendido que todas las menciones en tal género representan siempre a todos/as, abarcando
claramente ambos sexos.

2 GUIA PRACTICA PARA EL DISENO E IMPLEMENTACION DE UN CAMPUS DE INNOVACION MICROEMPRESARIAL



INDICE

SOBRE ESTA GUIA

B g e [N IN= 1] = e T L= RSP 5
B O 18 1= o 10 o RS STRRRR 5
B N [V 1L=T g I =E] v= W [T T Lo = SRR 5
CCOMO USAE ©STA QUIBT ..eeeeiiieei ittt e oottt et e e a4 o4kttt e e et e e e 2o 4o s R b bbbttt e e e e e e e ann bbb bttt e e e e e e e annnbnneeaaaeas 5
INNOVACION EN EL MUNDO DEL DESARROLLO

La problemética del crecimiento econdmico con baja INCIUSION .............eeeiiiiiiiiiiiiiiiiee s 7
¢ Por qué es importante la innovacion para €1 DEI? ...t 9
¢ Qué es innovacion y como se aplica en el mundo del desarrollo? ............eeeiiiiiiiiiiiiiii e 11

(=) {ole [T TSI e [T o1 g TV /= TodTo o PP PP PPPPPPPPRPPR 13

CrowdSOUIrCING Y COWOIKING ....oiiiiiiiiie ettt e e ettt e e e ettt e e e s st et e e e e steeaeeaastaeeeeaansaeaaans 22

Disefio Centrado en las Personas (human Centered Design) y Pensamiento del Diseio (Design

V0] ) OO PURP PP 22
Alianza publico-privada (PartNErshiPS) .......cecoi oottt 23
Innovacion, desarrollo € INVErSiON (14D i) .o.iiiiiiieccic et 23

¢,Con quién se desarrolla [a EStrategIa?.......cccoceie e 36

3 GUIA PRACTICA PARA EL DISENO E IMPLEMENTACION DE UN CAMPUS DE INNOVACION MICROEMPRESARIAL


file:///C:/Users/Diana/Dropbox/Campus%20de%20Innovacion/Guía%20Campus%20de%20Innovación/Guia%20Campus%20de%20Innovación_REVDG_01AGO2015.docx%23_Toc426223120
file:///C:/Users/Diana/Dropbox/Campus%20de%20Innovacion/Guía%20Campus%20de%20Innovación/Guia%20Campus%20de%20Innovación_REVDG_01AGO2015.docx%23_Toc426223125
file:///C:/Users/Diana/Dropbox/Campus%20de%20Innovacion/Guía%20Campus%20de%20Innovación/Guia%20Campus%20de%20Innovación_REVDG_01AGO2015.docx%23_Toc426223138

Paso 4. Disefia tU @Strategia Gl ... .cciii i e e et e s e e e e e e ettt s e e e e e e e ee et e s e eaeeesrtataaaaaaaees 41
Paso 5. Realiza un llamado a los actores institucionales para que se vinculen a la estrategia ......................... 46
FASE 1: EXPLORACION . ... .cuiitiieeite ettt ettt ettt et eete et et e e teete e st et et e eteeteentesteeteatesaeenseeeeeesteaneenes 47
Paso 1. Identificacion de 1os emprendedores BAP.............uiii oo 47
Paso 2. Identificacion de los desafios Y OpOrUNIAAES..........c..uuiiiiiiiieiiiiiie e 53
Paso 3. Establecimiento de Criterios de diSEMO0............couiiiiiiiiiiiiii e 60

l Criterios de disefio transversales
Bl Criterios de disefio por linea
l Criterio de disefio centrado en las personas

NS = 5] =7\ o1 [ ] 65
Paso 4. Lanzamiento de 1amado € IHEAS ........uiiiieeiiiiiiiiieee e e e ettt ea e e e e e e e e et aa e s e e e e e e eeaeaa e aeaaees 65
Paso 5. Conformacion de banco de SOIUCIONES ..........coovviiiiiiiiii e 68

N =R T ol0 T o =7 X 0[]\ RO 73
Paso 6. Apoyo al desarrollo & CONCEPLOS ........oiiiiiiiiiiieeee ettt ettt ettt e e e e e eeaeees 73
Paso 7. Apoyo al desarrollo de ProtOtiPOS. .........uviiiiiiiieee ettt e e 76
Paso 8. Evaluacion, seleccion y premiacion de SOIUCIONES...........uuiiiiiiiiiiiiiiiieeia e et e e e e e e e e e 80

NS = e LY = I =Y 1= N Y [ ] 83
Paso 9. Acompafiamiento al proceso de experimentacion, pilotaje, testeo e iteracion.............cccccvvvvvvvvevevennnnn, 83
Paso 10. Acompafiamiento al proceso de testeo en el mercado y escalabilidad de soluciones........................ 86

ROLES Y RESPONSABILIDADES

BANCO DE HERRAMIENTAS
REFERENCIAS

4 GUIA PRACTICA PARA EL DISENO E IMPLEMENTACION DE UN CAMPUS DE INNOVACION MICROEMPRESARIAL


file:///C:/Users/Diana/Dropbox/Campus%20de%20Innovacion/Guía%20Campus%20de%20Innovación/Guia%20Campus%20de%20Innovación_REVDG_01AGO2015.docx%23_Toc426223150
file:///C:/Users/Diana/Dropbox/Campus%20de%20Innovacion/Guía%20Campus%20de%20Innovación/Guia%20Campus%20de%20Innovación_REVDG_01AGO2015.docx%23_Toc426223173
file:///C:/Users/Diana/Dropbox/Campus%20de%20Innovacion/Guía%20Campus%20de%20Innovación/Guia%20Campus%20de%20Innovación_REVDG_01AGO2015.docx%23_Toc426223174
file:///C:/Users/Diana/Dropbox/Campus%20de%20Innovacion/Guía%20Campus%20de%20Innovación/Guia%20Campus%20de%20Innovación_REVDG_01AGO2015.docx%23_Toc426223175

SOBRE ESTA GUIA

¢, POR QUE ESTA GUIA?

Esta es una guia practica para el disefio e implementacion de la estrategia Campus de Innovacion Microempresarial
— Ci+m, como respuesta a la necesidad de estrechar los lazos entre la academia y el sector microempresarial,
haciendo uso de espacios de co-creacion, innovacion y generacion de conocimiento aplicado, pertinente y oportuno,
respondiendo a oportunidades y/o necesidades de las microempresas de poblacion de la base de la piramide (BdP),
con el propésito de expandir sus oportunidades econémicas y posibilitar el ejercicio de sus derechos econémicos,
sociales y culturales.

¢ QUE BUSCA?

Proveer herramientas practicas y flexibles a los actores publicos y privados interesados en disefiar e implementar la
estrategia Campus de Innovacién Microempresarial — Ci+m como un mecanismo generador de conocimiento
aplicado al desarrollo de microempresas de poblacién de la base de la piramide (BdP), para el fortalecimiento de las
capacidades de innovacion de los emprendedores, expandir oportunidades para la captura de nuevos mercados e
incrementar las condiciones de productividad y competitividad de la microempresa. Buscando con ello fomentar un
desarrollo econémico inclusivo y sostenible.

¢A QUIEN ESTA
DIRIGIDA?

Esta guia estd dirigida principalmente a los

actores publicos de orden nacional y territorial ] 2
e.g. Alcaldias y Gobernaciones, entidades de
formacién, universidades publicas y privadas, Innovacion en el El campus y sus
entidades gremiales, Centros de Empleo y ggsg?gﬁ)ocm = ifl’(T]WSSSe:’jneenTOCién
Emprendimiento y otros actores relevantes del

ecosistema emprendedor interesados en el
desarrollo de la estrategia como facilitadores,
organizadores o gestores de la misma.

3 4

; COMO USAR ESTA Rolesy .
éui AD responsabilidad ekt

La guia ofrece una ruta practica para el disefio
e implementacion de la estrategia Campus de
Innovacion Microempresarial:
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o La parte 1 presenta el marco de la innovacién aplicada al mundo del desarrollo.

e La parte 2 es una guia paso a paso de la estrategia que incluye pasos, actividades clave, instrumentos y
herramientas para el disefio e implementacion de la estrategia.

e La parte 3 detalla los roles y responsabilidades de los actores involucrados.

e La parte 4 incluye un Banco de Herramientas con algunos de los formatos e instrumentos sugeridos.

A lo largo de la guia encontraras las siguientes convenciones:

N Conoce la

, —? . Usa una estrategia
JERIEHE ‘:b Practica herramienta del PNUD
J Colombia

designed by ‘ freepik.com
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INNOVACION EN EL MUNDO DEL DESARROLLO

En el sentido méas puro la palabra innovacion se deriva del latin innovare que significa renovar o
hacer algo nuevo. Si bien el concepto de innovacion ha estado estrechamente ligado al campo de los
negocios, esta puede aplicarse ampliamente a diferentes ambitos (social, ambiental, cultural), por lo que
una de las definiciones mas simples pero mas sencillas para entender lo que es una innovacion se refiere
a las “nuevas ideas que funcionan” (Mulgan, 2007). No se limita unicamente al mejoramiento incremental
de algo, va mucho mas alla.

LA PROBLEMATICA DEL CRECIMIENTO ECONOMICO CON BAJA
INCLUSION

Cuando se habla de crecimiento econémico con baja inclusién se hace referencia a las dificultades que enfrentan
ciertos grupos poblacionales por su situacion o condicion para disfrutar de los beneficios del crecimiento econémico,
el ejercicio de sus derechos econdmicos, sociales y culturales, y en general el derecho al disfrute de una calidad de
vida plena y productiva. El combate de la pobreza y la desigualdad presentan desafios en los que los gobiernos
implementan un conjunto de medidas de politica, que parten del reconocimiento de que el crecimiento econémico
por si solo no es suficiente para generar condiciones que permitan avanzar al mismo tiempo en la reduccion de la
desigualdad, es decir que el crecimiento sea pro-pobre, inclusivo o generalizado (OECD(2001), UNDP(1990), Klasen
(2004), Ravallion (2004)).

Bajo esta perspectiva ciertos grupos poblacionales, por su condicidon o situacién enfrentan duras barreras para
acceder al mercado del trabajo, bien sea a través del autoempleo, el empleo o el emprendimiento, en especial las
mujeres, las victimas del conflicto armado, los jévenes, los pobres extremos, las personas con discapacidad, los
indigenas, los afrodescendientes y los grupos étnicos, permaneciendo en circulos de pobreza que se reproducen
de generacién en generacion. En contextos particulares de crisis y post-crisis la vulnerabilidad se incrementa
poniendo en riesgo las posibilidades de acumulacion de capital humano, fisico, financiero, social, natural y politico
de las familias.

Las barreras a la inclusion productiva obedecen a mdltiples causas y se encuentran asociadas tanto a las
instituciones, como a la poblacion y al entorno:
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Figura 1. Barreras a la inclusion productiva de la Poblacion en Situacion de Pobreza y

Barreras Institucionales Barreras poblacionales Barreras del entorno

*Baja articulacién nacionalHlocal y
atomizacién de esfuerzos publicos y
privados

eFormulaciéon centralizada de las politicas
y programas

*Débil capacidad para la formulacion e
implementacion de PAMT

*Débil capacidad de creacion de oferta
programdtica local

|nsuficiente informacién pertinente para
fomar decisiones

Incipiente democratizacién contractual
del Estado

*Poca pertinencia en la oferta de
formacién con relacién a los
requerimientos del mercado de frabajo

*Escasos recursos propios o de la nacion

Vulnerabilidad

*Vulneraciones al minimo vital
(alimentacién, nutricién, educacion,
salud y trabajo)

*Baja acumulacién de capital humano
(nivel de formacién, competencias,
habilidades, destrezas)

*Baja acumulacién de capital
econdmico que impide acceso a
activos productivos y financieros

*Desacumulacién de capital social (redes
sociales y de apoyo) por situaciones de
violencia

*Barreras socio-laborales, incluidas las
afectaciones psicolégicas por
sifuaciones de violencia o
vulnerabilidad.

*Bajas capacidades de inclusion

eZonas geogrdficas desconectadas

*Condiciones precarias de atraccién de
inversién, productividad y
competitividad

*Bajo desarrollo de actividades
econdmicas que ofrezcan
oportunidades de inclusion productiva

*Oferta de empleos precarios e
informales

eInfraestructura precaria

para la GIE financiera.

eLimitaciones en la oferta de servicios
gue permita superar brechas socio
laborales

eLimitada oferta y acceso a productos
financieros para poblaciones
vulnerables

Fuente: PNUD (2014).

En este escenario, se viene presentando una situaciéon de desarticulacion entre los requerimientos del sector
productivo y la oferta de conocimiento y formacion derivada del sector académico. El conocimiento que se genera
desde la academia no necesariamente aporta al desarrollo de pequefias microempresas y de los sectores
promisorios de la econdémica local, generalmente las investigaciones no encuentran su aplicabilidad cuando son
llevadas a la préactica en el sector productivo. Adicionalmente, los canales de comunicacion entre los dos sectores
no se encuentran activos y hay un desaprovechamiento de conocimientos, practicas, modalidades de grado y trabajo
investigativo que podrian aportar de manera significativa en el desarrollo econémico y productivo local.

Adicionalmente, la baja capacidad de innovacion y las problematicas que enfrentan las pequefias microempresas
de la base de la piramide afectan sus posibilidades de sostenibilidad y el crecimiento de sus negocios. Estas
dificultades se encuentran asociadas a:

8 GUIA PRACTICA PARA EL DISENO E IMPLEMENTACION DE UN CAMPUS DE INNOVACION MICROEMPRESARIAL



e La baja diferenciacion de los negocios, sus productos y servicios, los cuales no logran visibilizarse en el
mercado como Unicos o desarrollar algin mecanismo para diferenciarse de su competencia. Los modelos
de negocio, el producto, su apariencia y estrategia de mercadeo y venta son en su mayoria similares. (e.g.
Cafés internet, peluquerias, miscelaneas de barrio, tiendas de abarrotes, etc.)

¢ Elacceso a mercados reducidos y de caracter local, en ocasiones estrictamente barrial. Situacién que se ve
acentuada por la baja formalizacién de los negocios, lo que limita aiin mas su entrada al mercado formal, la
posibilidad de encadenamiento a sectores con mayor potencial de crecimiento y limitado acceso a volumenes
de demanda mayores.

o Baja calidad de los procesos, productos y servicios que prestan las unidades de negocio, que no responden
a las caracteristicas y requerimientos de los clientes.

¢ POR QUE ES IMPORTANTE LA INNOVACION PARA EL DEI?

El DEI contribuye al cierre de brechas y al derribamiento de barreras que enfrentan grupos poblacionales en
desventaja, facilitando el encuentro de la oferta y la demanda del mercado de trabajo! en relaciones de beneficio
mutuo (gana-gana). Por tanto, el DEI busca potenciar las capacidades productivas de la poblacién en situaciéon de
pobreza y vulnerabilidad, ampliando sus oportunidades de generacion de ingresos y empleo, para que puedan
acumular el capital social, econémico y humano que les permita ejercer sus derechos como ciudadanos y disfrutar
de una vida creativa y productiva de acuerdo con sus necesidades e intereses.

El Desarrollo Econdmico Incluyente (DEl) busca expandir las oportunidades econdmicas,
potenciando las capacidades productivas de la poblacion en mayor situacion de pobreza y

vulnerabilidad, ampliando sus oportunidades en materia de generacion de ingresos y
empleo, para que puedan ejercer con autonomia sus derechos como ciudadanos y mejorar
su calidad de vida.

Desde esta perspectiva el DEI es entonces una apuesta conjunta entre los individuos, las instituciones y los actores
privados que se materializa en el nivel local. Al tener una mirada simultanea frente a la generacion de condiciones
de productividad y competitividad que dinamicen el crecimiento econémico, pero al mismo tiempo que favorezcan el

! Entendido en su sentido méas amplio, mas alld del mercado laboral del empleo formal.
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cierre de brechas sociales que promuevan condiciones de igualdad de oportunidades, tres son los ejes
estructurantes del DEI :

Figura 2.Ejes estructurales del DEl 1. Fortalecimiento Institucional para el disefio e
GWMENTO INST/> implementacién de politicas publicas para la
£ . - . .
e Jataformag Y, inclusion productiva y el desarrollo de alianzas
O ohYP % g, o . . o
@W‘E‘ P ’%q,% publico-privadas. Recoge la mirada de lo publico
1111 %‘bﬁ . y lo institucional.
I
Entorno
13;? L X 2. Promocién del Empleo y el desarrollo
’E?) x M 5. empresarial para el fortalecimiento de
< MERCADO d =< capacidades productivas y facilitar el acceso a
u%_o Demanda i activos productlvo.s y flnanf:le_ros. Recoge la
2 sctoprivado /gt /' 2 perspectiva poblacional y territorial.
< & 5
™)
M o : : :
Avarzss ¥ W 3. Promocién de Mercados inclusivos para el

€5
< .
RiaL desarrollo de negocios gana-gana entre las

comunidades de la base de la piramide y el sector
privado. Recoge la logica de lo privado y el

Fuente: PNUD(2010) mercado (i.e. laboral y de bienes y servicios)

El rompimiento de los patrones tradicionales de crecimiento econdmico, que como se anoté anteriormente por si
solo no es capaz de reducir la desigualdad y erradicar la pobreza, requiere de medidas de politica para generar
cambios que permitan que sea inclusivo, pro-pobre y generalizado. En si mismo el DEI es innovador por su
propuesta, pues parte del reconocimiento de que sea posible para todos disfrutar de los beneficios del crecimiento
economico, y para ello es necesario que haya un efectivo encuentro entre la oferta de bienes y servicios y mano de
obra de la poblacion de la Base de la Piramide (BdP) y de la demanda del mercado. Y para que esto sea posible se
requiere disefiar un conjunto diverso de medidas activas y pasivas con la participacion del Estado nacional y sub-
nacional, de los grupos sociales en mayor pobreza y exclusion y del sector privado representando en gran
multiplicidad de actores (e.g. entidades gremiales, empresas, academia, medios, entre otros).

En ese conjunto diverso de medidas que promuevan el DEI es donde hay mayor campo para la innovacion, pues se
requiere encontrar esas soluciones a necesidades no resueltas que generen beneficios sociales a partir de nuevas
ideas, nuevas formas de trabajo, nuevas formas de detectar los problemas, nuevas formas de abordarlos, nuevas
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formas de conectar personas, organizaciones, recursos y tecnologias y especialmente, nuevas formas donde todos
los sujetos involucrados son sujetos activos del proceso de generacion de esas soluciones, no simples receptores
de ayuda.

¢ QUE ES INNOVACION Y COMO SE APLICA EN EL MUNDO DEL
DESARROLLO?

La innovacién por lo general se relaciona con grandes descubrimientos cientificos, invenciones, ideas muy brillantes,
con la creatividad artistica y con grandes saltos tecnoldgicos; puede serlo pero no se limita solo a ello. En el sentido
mas puro la palabra innovacién se deriva del latin innovare que significa renovar o hacer algo nuevo. Si bien el
concepto de innovacién ha estado estrechamente ligado al campo de los negocios, esta puede aplicarse
ampliamente a diferentes ambitos, por lo que una de las definiciones mas simples pero mas sencillas para entender
lo que es una innovacion se refiere a las “nuevas ideas que funcionan” (Mulgan, 2007). No se limita Gnicamente al
mejoramiento incremental de algo, va mucho mas alla. Algunas de sus caracteristicas mas importantes son:

e Es un proceso con pasos identificables.

e Busca generar valor para alguien y producir resultados.
e Se usa en diversas disciplinas.

e Puede ocurrir a diferentes niveles.

¢ No se reduce Unicamente a mejoras de algo existente.

Uno de los primeros desarrollos teéricos alrededor del concepto de innovacion lo realiz6 Joseph Schumpeter a
principios del siglo XX estableciendo las diferencias entre invencion e innovacion. Segin Schumpeter una invencion
es un producto o proceso que ocurre en el ambito cientifico-técnico, mientras que la innovacion es producto de
nuevas combinaciones materiales y fuerzas de produccién, siendo posible que esta se produzca cuando se introduce
un nuevo bien o una nueva calidad de un bien, un nuevo método de produccién, un nuevo mercado, una nueva
fuente de materias primas o de bienes semi-manufacturados o la nueva organizacion de una industria. Para
Schumpeter un emprendedor es aquel que desarrolla innovaciones, aquellos que realizan destrucciones creativas
del equilibrio, por lo que la competencia en el mercado es el entorno mas preciso para la innovacion, pues las firmas
gue se adapten o innoven tendran la capacidad de sobrevivir y crecer, mientras que las que no lo hagan estan
destinadas a desaparecer (Schumpeter, 1934).
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Se conocen cinco olas de innovacién desde el afio 1785 hasta la fecha, que han cambiado la forma como se percibe
y se mueve el mundo en poco menos de cuatro siglos.

Figura 3. Las cinco olas de innovacion 1785-2020

Primera ola
1785-1845 Tercera ola Quinta ol
. id uinta ola
Reyolcon 1901-1950
industrial 1991-2020
eTextiles *Electricidad o
*Hierro *Quimicos *Redes digitales
*Energia a través del *Motor de *Software
agua combustién interna *Nuevos medios
Segunda ola Cuarta ola
1846-1900 1951-1990
*Tren a vapor *Electrénica
*Acero * Aviacion

Fuente: Adaptado de University of Maryland (2015)

El marco conceptual que el PNUD viene promoviendo para la innovacion aplicada en el mundo del desarrollo se
encuentra en el documento “Innovation for development: UNDP’s Dossier of Work”y en la Declaracion de Budva
resultante de la Primera Cumbre Global de Disefio e Innovacion sostenida en Montenegro en Noviembre de 2013.
De acuerdo con estos documentos el marco se centra en encontrar cuellos de botella, explorar lo que ya se ha hecho
en el pasado, trabajar a través de retos, co-disefiar y prototipar soluciones en esquemas colaborativos tipo

crowdsourcing y escalar los prototipos que muestren resultados y descartar los que no (UNDP (2014) y The Budva
Declaration (2013)).

Figura 4. Marco para la innovacion Declaracion de Budva (2013)

Cuellos
d e yErnecﬂu;(g;% > Prototipa >
Botella

Fuente: Adaptado de UNDP (2014) y de Budva Declaration (2013).
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Cuadro 1. Principios rectores del marco para la innovacion en el PNUD

La innovacion no se produce en el aislamiento. La innovacion apoya el logro de nuestras prioridades programaticas.
Innovamos tan cerca del cliente como sea posible.

Adoptamos el enfoque “Start Up” o de emprendimiento basado en la experimentacion y la validacion.

Nos movemos rapido de “tener ideas” a “prototiparlas”

Continuamente escaneamos el contexto, adoptamos ideas de otros y las probamos dentro de nuestro contexto.
Nos aliamos con otros para producir resultados.

N owv s w e

La innovacion es una capacidad difundida. La agenda de innovacion es compartida transversalmente en el PNUD.

Fuente: UNDP (2014).

ENFOQUES DE INNOVACION

e La innovacion abierta

Enfoque propuesto por Chesbrough (2003) basado en la distribucién del conocimiento, definida como “el uso de
flujos de entrada y de salida de conocimiento para acelerar la innovacioén interna y expandir los mercados para uso
externo de la innovacion, respectivamente”. En el flujo de adentro hacia afuera o “Outbound”, el conocimiento se
desarrolla dentro de la agencia y se hace accesible a otros. Y de afuera hacia adentro o “Inbound”, el conocimiento
se desarrolla en el ambiente de la agencia y luego se integra.

En contraposicion al antiguo enfoque de innovacion cerrada, donde todas las actividades de 1+D estaban bajo el
control de las organizaciones, bajo el enfoque de innovacidn abierta las agencias pueden y deben hacer uso tanto
de ideas internas como externas, asi como del uso de diversos caminos para llegar al mercado u obtener resultados.
En el caso del flujo Inbound la capacidad se absorbe, adquiriendo experticia desde afuera, y en el Outbound se
multiplica, seleccionando aliados estratégicos que dupliguen sus conocimientos fuera de la agencia (Munster, 2012).

e El crowdsourcing y crowdworking

El crowdsourcing, crowdworking o colaboracion colectiva abierta, surge como un elemento central del enfoque de
innovacién a la resolucion de problemas y del mundo de los negocios para la externalizacién de actividades,
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generalmente a través de un llamado abierto a una red de individuos, masa o colectivo, movilizando competencias
y experticias. Por tanto es una contraccion del término crowd que se refiere a colectivo de individuos o masay el de
outsourcing referido a la tercerizacion de actividades o trabajos (working). El término se us6 por primera vez en 2006
en un articulo de Jeff Howe en la Revista Wired (2006), y a partir de alli ha tenido un interesante desarrollo teérico
por Tapscott y William(2007), Agerfalk y Fitzgerald (2008), Albors et al. (2008), Dahlander y Magnusson (2008),
Chanal y Caron (2008), Burger-Helmchen y Pénim (2010) y Schenk y Guittard (2011).

Haciendo uso del internet y de plataformas basadas en la web, el crowdsourcing en distintos &mbitos esta en auge,
para el desarrollo de tareas simples como la elaboracion de contenidos geograficos, traducciones de textos, disefio
gréfico, bancos de imégenes, hasta el de tareas complejas como la resolucion de problemas e implementacion de
proyectos innovadores. Casos muy interesantes se han documentado sobre OpenStreetMap, TxTEagle, Wilogo,
InnoCentive, por nombrar solo algunos (Schenk & Guittard, 2011). Aparecen tres actores comunes en esquemas de
crowdsourcing o crowdworking:

Figura 5. Actores del crowdworking
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Un elemento esencial del crowdsourcing es la inteligencia colectiva, que segun algunos estudios de Surowiecki pudo
establecer que “bajo circunstancias adecuadas, los grupos son notablemente inteligentes, y son a menudo mas
inteligentes que las personas mas inteligentes dentro de ellos” (Surowiecki, 2004). La inteligencia colectiva tiene la
capacidad de agregar soluciones, que son seleccionadas por lo general bajo sistemas de votaciones en linea.

e Innovacion del Usuario o User Innovation

Este enfoque desarrollado por Von Hippel (1998) se basa en el reconocimiento de que los usuarios son sujetos
activos que contribuyen al proceso de innovacion. En este proceso el usuario cobra un papel central ya que conoce
las necesidades y posiblemente puede anticipar necesidades de mercado. En si mismo el usuario es una fuente de
innovacion.
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e El pensamiento del diseno o Design Thinking

El pensamiento del disefio o Design Thinking es un enfoque de innovacién para la resolucion de problemas que esta
centrado en las necesidades de las personas, en sus vidas y necesidades, estd orientado por la experiencia y
necesidades del usuario y es fundamentalmente cualitativo. Esta basado en posibilidades o ideas, en multiples
opciones o alternativas y en iteraciones es decir ciclos de experimentacién, prueba y ajuste (Kelley y Littman (2005),
Liedtka y Ogilvie (2011), Mootee (2013)). Segun Tim Brown de IDEO (2010) este enfoque es util para:

Resolver problemas.

Crear el futuro.

Desarrollar nuevas estrategias.
Alcanzar nuevos mercados.
Desarrollar nuevas marcas.
Desarrollar nuevas tecnologias.
Desarrollar nuevas alianzas.

OOOOOOO

Este enfoque se encuentra estrechamente ligado con las personas, por lo que algunas corrientes hacen uso del
Disefio Centrado en las Personas o Human Centered Design, que se concibe como “un proceso y conjunto de
técnicas usadas para crear nuevas soluciones para el mundo. (...) [Entre esas] se incluyen productos, servicios,
ambientes, organizaciones y formas de interaccion”(IDEO, 2009).

Se encuentra estrechamente relacionado con el marco del Disefio Universal, cuyo enfoque se centra en la
sostenibilidad social, por lo que también se le llama Disefio Inclusivo, Disefio para Todos o Disefio de Por Vida.
Algunos de sus principios son el uso equitativo, la flexibilidad en el uso, el uso simple e intuitivo, la informacion
perceptible, la tolerancia al error, bajo esfuerzo fisico, tamafio y uso apropiado para el uso.

Los tres lentes en los que se basa el Disefio Centrado en las Personas son primero, los deseos, suefios, aspiraciones
y comportamientos de las personas, que se consideran el punto de partida; segundo, lo que es posible técnica y
organizacionalmente; y tercero, lo que es viable desde el punto de vista financiero o de rentabilidad de los negocios.
En las intersecciones de estas 3 miradas se encuentran las soluciones u oportunidades de innovacion. En el punto
de interseccién donde se cruzan los 3 lentes, se construyen las soluciones de disefio centrado en las personas.
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Figura 6. Los 3 lentes del Diseno Centrado en las Personas
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Fuente: IDEO (2009).

Bajo estas premisas el Pensamiento del Disefio es un marco para aplicar un enfoque de innovacion centrado en las
personas y un paradigma nuevo de gestion de las organizaciones para la generacion de valor. Sus principios claves
segun Mootee (2013) son:

Figura 7. Principios del Design Thinking o Pensamiento del Diseno
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Fuente: Adaptado de Mootee (2013).
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La piedra angular del disefio centrado en las personas es la empatia, entendida como la capacidad de sentir lo que
otro siente, entendiendo sus necesidades, aspiraciones y deseos. Para ello es importante construir perfiles de
motivaciones con base en lo que hacen, piensan, sienten y dicen las personas, y traducir todo ello en soluciones de
disefio que respondan a necesidades no satisfechas.

TIPOS DE INNOVACION

La innovacién ha sido frecuentemente asociada al mundo de los negocios, por lo que algunos tedricos sostienen
gue es una actividad econémicamente motivada. No obstante la innovacién puede no sélo aplicarse al sector
empresarial sino, a otros campos que van desde el desarrollo social, hasta el ambiental, el cultural y el politico.
Desde esta perspectiva se reconocen los siguientes tipos de innovacion, de los cuales se derivan otras
ramificaciones:

Figura 8. Tipos de innovacion
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Fuente: Heiscala (2007), Schumpeter(1934).
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Dado que la estrategia de Campus de Innovaciéon Microempresarial mezcla componentes de la innovacion aplicada
al mundo empresarial, como al campo social. Se profundizara en las tipologias derivadas de estos dos &mbitos de
accion.

e Innovacion empresarial

En el mundo de los negocios la innovacion esta orientada por la maximizacion de ganancias a partir de nuevos
medios de produccion, de nuevos o mejorados productos o de nuevas formas de organizarse, por lo que pueden
encontrarse tres tipos de innovaciones:

a) Innovacion de producto: a partir del desarrollo de nuevos productos o de factores de éxito de productos
existentes. Por lo general el proceso de desarrollo de un nuevo producto parte del desarrollo de un concepto,
la prueba de su viabilidad técnica, el desarrollo y refinamiento del producto, la preparacién para la
manufactura, la escala de la produccion para la fabricacion del producto, la puesta del producto en el mercado
y el mejoramiento.

b) Innovacion tecnologica: de acuerdo con Schumpeter son aquellas que surgen de manera espontaneay de
un proceso de disrupcion interna, produciendo respuestas complejas y no-adaptativas que desplazan el
equilibrio prevalente (Schumpeter, 1934). Desde esta perspectiva son nuevas y mas eficientes maneras de
transformar la realidad material.

c) Innovacién organizacional: la practica organizacional o administrativa se convierte en la oportunidad para
innovar, partiendo de las necesidades y oportunidades de la organizacién, generando ideas, probando la
viabilidad de esas ideas, refinando la aceptabilidad del cambio y la venta de la misma dentro de usuarios y
empleados de la organizacién para su implementacion. Por ejemplo el cambio en un modelo de organizacién
logistica, en el uso de un sistema contable, entre otros.

Los disparadores de estas innovaciones pueden ser diversos, por ejemplo un nuevo método de produccion, un
nuevo producto, un nuevo mercado, un nuevo proveedor o una nueva forma de organizarse. Uno de los aspectos
esenciales de las innovaciones en el mundo de los negocios es el reconocimiento de que las ideas tienen valor, por
tanto el proceso de innovacion se equipara a la creacién de valor desde tres perspectivas (University of Maryland,
2015):

1. Vvalor comercial: relativo al conocimiento del cliente y del mercado, las bases de conocimiento corporativo
y los aprendizajes.

2. Extraccion de valor: intimamente relacionado con la proteccion de la propiedad intelectual y los
mecanismos de transferencia de tecnologia.

3. La administracion del valor: relacionado con la administracion de la propiedad intelectual, de los activos
intelectuales y del capital intelectual en el corto, medio y largo plazo.
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e Innovacion Social

De acuerdo con el Centro de Innovacion Social de la Stanford Graduate School of Business, innovacion social se
refiere a “cualquiera nueva y Uutil solucién a una necesidad social o problema, que es mejor que los enfoques
existentes (i.e. mas efectiva, eficiente, sostenible, o justa) y a través de la cual el valor creado (beneficios) beneficia
primariamente a la sociedad como un todo mas que a individuos privados” (Phills, 2009). Normalmente se cree que
es un campo que pertenece al mundo de las organizaciones sociales o de la filantropia, pero lo cierto es que este
tipo de innovacion puede aplicarse en multiples campos que van desde la politica publica como un modelo de salud
o0 nutricién, los mercados como el mercado justo u organico, la educacion a partir de un modelo pedagogico disruptor
o al de las empresas sociales como las microfinanzas.

En abril de 2000 la OECD instal6 el Foro de Innovacion Social para facilitar el intercambio de buenas practicas y
conocimiento en este campo. De acuerdo con el foro, la innovacién social “busca nuevas respuestas a problemas
sociales identificando nuevos servicios y formas de prestarlos que mejoren la calidad de vida de individuos y
comunidades, identificando e implementando nuevos procesos de integracion del mercado laboral, nuevas
competencias, nuevos trabajos, y nuevas formas de participacion, como elementos diversos que contribuyen al
mejoramiento de la posicion de los individuos en la fuerza de trabajo (OECD, 2008).

El elemento central gira en torno a la generacion de soluciones a necesidades no satisfechas que generan valor
social o beneficio social. Desde esta perspectiva una innovacion social pura sera aquella que responda a una
necesidad no satisfecha por las fuerzas del mercado. Pero como se vera mas adelante, hay profundas intersecciones
entre las innovaciones de negocios y las sociales, lo que no hace que ninguna de ellas pierda su naturaleza. Se
reconocen tres dimensiones claves en las innovaciones sociales, la primera es que son usualmente nuevas
combinaciones o hibridos de elementos existentes; la segunda es que para su implementacion se requiere hacer
uso de multiples disciplinas, sectores y organizaciones; y la tercera es que a su paso va dejando nuevas relaciones
sociales entre individuos o grupos que antes estaban separados, dando oportunidad a la generacién de mas
innovaciones (Mulgan, 2007).

Un rol esencial lo desempefian los brokers, conectores e intermediarios dentro de un sistema de innovacién social,
pues facilitan la conexién entre personas y organizaciones (pensadores, creadores, disefiadores, financiadores,
apoyadores e incubadoras, activistas), ideas, recursos y tecnologias.
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EL CAMPUS DE INNOVACION MICROEMPRESARIAL -
Cl+M

¢, QUE ES EL CAMPUS DE INNOVACION MICROEMPRESARIAL?

La estrategia Campus de Innovacion Microempresarial - Ci+m se fundamenta en un modelo de
co-creacion y generacion de conocimiento aplicado al disefio de soluciones a necesidades u oportunidades
de las microempresas de poblacion de la base de la piramide (BdP), que busca fortalecer las capacidades
de innovacion de los emprendedores, expandir oportunidades para la captura de nuevos mercados e
incrementar las condiciones de productividad y competitividad de la microempresa. Fomentando con ello
un desarrollo econdmico inclusivo y sostenible, gue simultaneamente favorezca el ejercicio de los derechos
ciudadanos y el mejoramiento de la calidad de vida.

e Es una estrategia que promueve la articulacion entre la academia y el sector microempresarial en torno al
desarrollo y fortalecimiento de las capacidades de innovacion de los emprendedores en mayor situacion de
pobreza y vulnerabilidad.

e Busca generar nuevo conocimiento a través espacios multiples de co-creacion y la aplicacion de los enfoques
de innovacion abierta, crowdsourcing, Design Thinking o Pensamiento del Disefio y de innovacion del
usuario.

e Atiende tres grandes barreras a la inclusion productiva de los grupos de la BdP, la baja diferenciacion, las
deficiencias en la calidad de los bienes y servicios que ofrecen y el acceso a mercados reducidos por su baja
productividad y competitividad.

e Busca conformar un banco de soluciones para afrontar retos y oportunidades de las microempresas de la
BdP, con alto potencial de réplica y escalabilidad en diversos sectores y geografias.

e Desmitifica la innovacion como un proceso alcanzable Unicamente desde el punto de vista cientifico y
artistico, haciéndola inclusiva a partir de la creacion de valor para el microempresario, su familia, su entorno
y sus clientes.
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Figura 9. sPara qué un Campus de Innovacion Microempresarial?
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Fuente: PNUD (2010)

La estrategia de Campus de Innovacion Microempresarial aborda de manera integral el modelo DEI en sus
tres componentes. En el eje 1, el campus fortalece la institucionalidad local y las alianzas entre actores publicos y
privados del sector académico y empresarial para generar acciones que promuevan la inclusion econémica de
grupos en pobreza y exclusion. En el eje 2, a partir de un modelo de co-creacion y mentoria, jovenes estudiantes
fortalecen capacidades productivas y de innovacion propias y de las microempresas y facilitan el acceso a activos
productivos. Por ultimo, en el eje 3, el campus permite la conexion e interaccion con el sector privado, ampliando las
oportunidades de mercado de las microempresas y su sostenibilidad, asi como posibles oportunidades de inversion
de las soluciones propuestas.
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¢, CUALES SON SUS ENFOQUES E INSTRUMENTOS?

e Enfoques del Campus de Innovacion Microempresarial

INNOVACION ABIERTA

Con base en los principios propuestos por el Marco de Innovacion del PNUD (2014), se busca que haya una continua
exploracion de las oportunidades que ofrece el entorno, de la adopcion de ideas de otros y de la adaptacion de esas
ideas a contextos especificos. Se reconoce especialmente el potencial de la juventud universitaria en la produccion
de ideas disruptivas y del rol que pueden desempefiar como sujetos activos en los procesos de cambio de la realidad
social en su entorno, en la produccion de soluciones y en el proceso de adaptacion de esas ideas o soluciones a
contextos particulares de los grupos en mayor pobreza y exclusion.

CROWDSOURCING Y CO-WORKING

No se adopta el enfoque del crowdsourcing en el sentido més estricto respecto a la tercerizacion remunerada de
tareas. Sino mas bien a partir de los beneficios que aportan mecanismos que promuevan la generacion de
inteligencia colectiva, basada en la creacién de soluciones mas apropiadas y pertinentes cuando un numero
indeterminado de individuos participa en entornos colaborativos que favorecen la co-creacion, el co-disefio y la
creatividad colectiva. Haciendo que el grupo como un todo sea mas inteligente que su parte mas inteligente. Este
enfoque se sustenta entonces en el principio del Marco de Innovacion del PNUD (2014) que establece que “la
innovacion no se produce en el aislamiento”. En un Ci+m las soluciones no se construyen para los emprendedores
de la BdP se construyen con ellos.

DISENO CENTRADO EN LAS PERSONAS (HUMAN CENTERED DESIGN) Y
PENSAMIENTO DEL DISENO (DESIGN THINKING)

De acuerdo con el principio del Marco de Innovacién del PNUD (2014) que establece que “innovamos tan cerca del
cliente como sea posible”, los Ci+m adoptan el enfoque del Pensamiento del Disefio para resolver problemas, retos
y potenciar oportunidades a partir de las necesidades de las personas, sus aspiraciones deseos y experiencias. Esta
propuesta de generacion de valor no sélo se centrara en las necesidades del microempresario de la BdP, sino en

22 GUIA PRACTICA PARA EL DISENO E IMPLEMENTACION DE UN CAMPUS DE INNOVACION MICROEMPRESARIAL



las de sus clientes y sus grupos sociales. lgualmente se reconoce el potencial de todos los actores involucrados
como sujetos activos del proceso creativo, no solo el joven estudiante sera el productor de soluciones de una forma
unidireccional, sino que la produccion de las soluciones se generara bajo procesos de co-creacién en mdultiples
direcciones, con la participacion activa del emprendedor. Se adopta igualmente el uso del ciclo iterativo de
prototipado, experimentacion, prueba y ajuste.

ALIANZA PUBLICO-PRIVADA (PARTNERSHIPS)

Siguiendo el marco de Innovacién del PNUD (2014) los Ci+m privilegian la realizacion de alianzas para la produccion
de resultados de alto impacto social. Para ello se parte del involucramiento de la academia, sector empresarial, red
de financiadores e inversionistas, Observatorios Regionales de Mercado de Trabajo (ORMET), Centros de Empleo
y Emprendimiento [tipo Cemprende], Camaras de Comercio y otras entidades gremiales, incubadoras de empresa,
parques tecnolégicos, prestadores de servicios de desarrollo empresarial, entre otros.

INNOVACION, DESARROLLO E INVERSION (I+D+1I)

Por lo general en procesos que promueven la innovacién social, en esquemas de llamado abierto y retos muy
intensos, los procesos de implementacion terminan siendo muy débiles o practicamente inexistentes. Uno de los
aspectos que el Ci+m quiere llevar un paso mas alla es el proceso de implementacion de las soluciones y su
escalabilidad al mercado, con instrumentos que van desde los esquemas de formacién y entrenamiento e inversion
financiera, hasta el apoyo técnico con esquemas de mentoria tipo coaching.

e Instrumentos del Campus de Innovacion
Microempresarial

ESPACIOS DE CO-CREACION

Los espacios de co-creacion son espacios colaborativos presenciales o virtuales, que facilitan el disefio participativo
(co-disefio) y la creatividad colectiva, el desarrollo de conexiones, el intercambio de ideas y de recursos. Diversos
estudios sugieren que los espacios fisicos o virtuales promueven y apoyan el proceso creativo y de innovacion,
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mediante la provisidn de recursos, visualizacion y facilidades para prototipar y modelar. Olson et al. (1998) establecid
la relacion entre la moral del trabajador y la productividad en relacion con el disefio de su ambiente de trabajo. Drake
(2003) por su parte establecié como el lugar o localidad actia como catalizador para la creatividad, cuando se cuenta
con materiales visuales y estimulos, e intensas actividades sociales y culturales. Mientras que Lewis y Moultrie
(2005) comprobaron como el disefio del ambiente puede fisicamente reforzar las dimensiones de dinamismo, juego
y debate. También Malone (2004) y Gallupe at al. (1992) han realizado trabajos exploratorios sobre el rol de las
tecnologias en la facilitacion del trabajo virtual.

Una gran variedad de espacios para innovar han sido creados en los Ultimos afios, desde los hacker espacios
comunitarios, que actian como laboratorios virtuales con todo tipo de gadgets y herramientas digitales y tecnolégicas
para el desarrollo de multiples tipos de proyectos, los espacios o centros comunitarios para emprendedores o start
ups tecnoldgicas, los parques tecnolégicos, laboratorios de innovacion, pre-incubadoras, incubadoras o
aceleradoras de empresa, centros comunitarios para el desarrollo de empresas sociales, hasta los impact hubs o
hubs teméticos que concentran ecosistemas de materiales, recursos, inspiraciones y oportunidades de colaboracién
para el desarrollo de start ups, proyectos comunitarios, sociales y desarrollos tecnolégicos. Los movimientos mas
representativos de esta variada explosién de espacios colaborativos son la European Network of Living Labs
(ENoLL) - http://www.openlivinglabs.eu/, Hackerspaces - hitp://hackerspaces.org/wiki/, la comunidad global de
Impact Hubs - http://www.impacthub.net/ y el movimiento africano de hubs tecnol6gicos Afrihive que ya cuenta con
mas de 100 espacios de trabajo colaborativo - hitp://afrihive.com/.

Cuadro 2. La comunidad global de Impact Hubs

Los Impact Hubs estan concebidos como una red global de “personas, lugares, y programas que inspiran, conectan y
catalizan impacto”, basada en el trabajo colaborativo, apoyo entre pares y fertilizacion cruzada para el desarrollo de
iniciativas emprendedoras. A través de un espacio fisico concentra elementos de un laboratorio de innovacion, de una
incubadora de empresas y de un centro comunitario, donde las personas pueden trabajar, reunirse, aprender y conectarse.
El primer Impact Hub abrid sus puertas en Londres en el 2005 y en la actualidad esta comunidad registra 67 hubs activos,

25 en desarrollo y mas de 11.000 miembros en mas de 63 paises.

Fuente: Impact Hub (2015).

En el Sistema de Naciones Unidas (SNU) cada vez con mayor frecuencia se ha venido haciendo extensivo el uso
de laboratorios de innovacion o labs como una herramienta de las intervenciones humanitarias y de desarrollo.
Diversas definiciones se encuentran en el SNU para los laboratorios 0 espacios de innovacion pero todos ellos
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guardan elementos comunes que parten de un espacio fisico o virtual de encuentro (e.g. unidades de trabajo,
laboratorios, redes, centros), que facilita y promueve la innovacion (no sélo tecnolégica), facilita el uso de técnicas
y tecnologias, promueve el trabajo en equipo y el aprendizaje mutuo, aporta conocimiento a ecosistemas mas
grandes, actia como aceleradora de incubacion colaborativa, facilita la creatividad y el pensamiento critico y
concentra distintos actores (i.e. empresa, universidades, sociedad civil, gobiernos) para la creacién de soluciones
sostenibles (Bloom & Faulkner, 2015).

Cuadro 3. Espacios de innovacion en el SNU

El primer laboratorio de innovacion fue desarrollado por UNICEF en Kosovo en el 2010, y a la fecha cuenta con mas de 14
en Africa, Europa y Europa del Este; que empezd como una iniciativa fisica y ahora esta transformandose en laboratorios
virtuales. Otros espacios relevantes son el Centro para la Excelencia del Servicio PUblico (GCPSE) del PNUD (virtual); los
laboratorios de Nueva York, Uganda y Yakarta de UN Global Pulse; los laboratorios tematicos virtuales de ACNUR (e.g.
aprendizaje, energia, auto-resiliencia), la plataforma ACNUR Ideasy los Kolba Labs del PNUD y UNICEF que surgieron como
una incubadora virtual en respuesta a las propuestas recibidas en los Campamentos de Innovacion Social. Por lo general se
viene trabajando en alianzas con redes y actores clave como la Red de Pares de Educadores de Kosovo, Socialab de Chile y

iHub Malagasy de Madagascar.

También hay una tendencia promovida por PNUD y Social Innovation Camp en el desarrollo de espacios llamados
Campamentos de Innovacion Social, que son eventos con un formato de 3 dias, basados en un llamado de ideas, premiacion,
evento y seguimiento para encontrar nuevas perspectivas sobre una tematica particular, hacer disefio participativo con
comunidades beneficiarias y forjar nuevas alianzas. El primer campamento de innovacion social realizado en el PNUD fue
Mardamej en 2011y 2012 en Armenia cuyo foco fue el combate a la corrupcion en los sectores de salud y educacion, al cual
le siguieron Openldeas4UA en 2012 y 2013 en Ukrania cuyo foco ha sido el gobierno abierto y las ciudades inteligentes,
Otvoreneldeje en 2012 en Montenegro también centrado en gobierno abierto, GovCamp en 2012 en Macedonia centrado
en anticorrupcion, Hurilab en 2013 en Armenia centrado en derechos humanos y SICamps Asia en 2013 patrocinado por el

Centro para la Excelencia del Servicio Publico (GCPSE).

Formatos similares con diversas adaptaciones han sido utilizados para el reto Peace Startup del que fue participe el PNUD
en Colombia para encontrar soluciones digitales que promuevan la construccion de paz y por el Caribbean Innovation

Challenge que es una competencia regional, desarrollada en alianza entre el PNUD y el Young Americas Business Trust

(YABT) para jovenes emprendedores miembros del CARICOM y que se enfoca en la aceleracion de nuevos negocios en 3
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lineas de innovacion (i.e. social, econdmica y ambiental), incorporando elementos como el entrenamiento y la mentoria al

esquema de aceleracion.

Fuente: Bloom & Faulkner (2015), UNDP y SICamp (2014), UNDP y YABT (2015).

Moultrie et al. (2007) propone un marco para entender la relacién entre el ambiente fisico y la creatividad e
innovacion, desde tres perspectivas. La perspectiva del disefio, es decir como el disefio se relaciona con objetivos
estratégicos; la perspectiva de la innovacién, en la que el espacio de trabajo contribuye a la productividad y
efectividad de equipos de trabajo; y la perspectiva estratégica, en la que el disefio del ambiente facilita el desarrollo
de capacidades Unicas, reconfigura capacidades existentes en respuesta a demandas cambiantes y favorece
sinergias entre recursos complementarios. Su marco propone que el espacio fisico debe responder a una intencion
estratégica del a cual se derivara un proceso creativo, para ello el espacio fisico debe ser un facilitador del proceso
de uso, es decir del proceso mismo de disefio de soluciones, productos o servicios, con lo cual al final debe
producirse un logro estratégico estrechamente relacionado con la vision inicial.

Siguiendo el marco que propone Moultrie et al. (2007) los espacios de co-creacion para un Ci+m deben tener las
siguientes intencionalidades y caracteristicas:

Tabla 1. Intencionalidades y caracteristicas de los espacios de co-creacion para un Ci+m

Disponibiidad de espacios para idear, disenar,

experimentar, prototipar, implementar y explotar o escalar al mercado.

Facilitar la innovacion ligdndose

estrechamente al proceso de innovacion

Intencionalidades investigar,

Respondiendo a los contenidos o temdticas especificas.

Facilitar el proceso de disefho y de realizacion
de actividades creativas

Facilitar la interaccion, el frabajo en equipo y
la comunicacién

Hacer disponibles diversos tipos de recursos

Responder flexiblemente a diversos tipos de
eventos

Caracteristicas

Localizacién geogrdfica
Escala

Real/Virtual

Flexibilidad

Valores de diseho e imdgenes

BUsqueda, sintesis, creacion, prototipado, evaluacién (materiales,
espacio de tfrabajo, musica apropiada, ambientacién)

Tanto fisico, como virtual

Fisicos, financieros, humanos, técnicos

Tanto para talleres de 1 dia, como para frabajo continuo

Uso de diversos espacios

Espacios multi-salas o espacios abiertos
Espacios de trabajo fisicos y virtuales
Facilitando usos y configuraciones alternativas

Que promuevan comportamientos especificos o refuercen acciones
por ejemplo futurista, minimalista, que invite al juego, energético.

26 GUIA PRACTICA PARA EL DISENO E IMPLEMENTACION DE UN CAMPUS DE INNOVACION MICROEMPRESARIAL



Recursos de Ti

Informacién

Recursos para modelacion y visualizacion

Evolucion

Disponibilidad de recursos tecnoldgicos y de comunicaciones que
faciliten el trabajo en grupo, actividades y procesos reales y virtuales

Disponibilidad de informacién que apoye el proceso creativo, de
disefo e innovaciéon por ejemplo bases de datos, documentos, librerias,
etc.

Disponibilidad de equipo, facilidades y herramientas que apoyen

actividades de prototipado y visualizacién por ejemplo tableros,
impresoras 3D, tarjetas, notas post-it®, maderas, cartén, etc.

Capacidad de evolucién a circunstancia cambiantes o emergentes
para el logro de los objetivos estratégicos

Fuente: Adaptado de Moultrie et al. (2007).

Figura 10. Espacios de co-working y co-creacion mas representativos en el mundo

.l
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Nexus 0 MIT Media Lab

Fuente: Pinterest (2015).

Cuadro 4. La musica como una herramienta motivadora para disparar la creatividad
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El entorno donde se desarrolla el proceso de co-disefio debe contar con elementos fisicos y sensoriales que animen y
disparen el proceso creativo. La muUsica constituye un elemento esencial para la creacion de una atmosfera creativa, que
facilite la produccion de conocimiento colectivo, que relaje y active la imaginacion. Algunos recursos en linea pueden serte

utiles a la hora de la definicion de una parrilla musical para cada tipo de espacio que tengas previsto en tu estrategia:

e Study music Project en YouTube y iTunes.

https://www.youtube.com/results?search query=study+music+project

e Dakar Project, Dzihan & Kamien en YouTube.

https://www.youtube.com/results?search query=Dzihan+%26+Kamien

e The d.school mixtapes

http://dschoolmixtapes.blogspot.com/

e Design thinking playlist en YouTube
https://www.youtube.com/playlist?list=PLrGromRkPPRsBYgLEJfscueshoCBKUapy

e Creativity boost, airpunch, your favorite coffee house, deep focus y brain food en Spotify

https://play.spotify.com

e Music for design inspiration en YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=hPmwgyEEhb8&list=PLo6zKVuayUN_MBtq8Vwcpill4E-2xJYV2

Los Ci+m cuentan con un menu diverso de posibilidades de realizacion de eventos que contaran con espacios reales
o0 virtuales segun las necesidades y el propésito. En este sentido, los espacios de co-creacion se iran adaptando a
las necesidades, temética, intensidad, tiempo total para el desarrollo de cada evento dentro de la estrategia, actores
involucrados y espacios fisicos y virtuales disponibles. En el disefio de espacios fisicos de co-creacion tipo
bootcamp, start up weekend, social innovation camp, innovation sprint o hackatones es importante considerar la
habilitacion de distintas zonas que cuenten con facilidades logisticas que permitan la interaccion y el co-disefio,
aprendizaje, prototipado, acceso a herramientas, materiales basicos, equipos, herramientas digitales, internet,
software y hardware, entre otros.

Cuadro 5. Plataformas virtuales que promueven la innovacion social

Hay una interesante explosion de plataformas y recursos virtuales que siguen esquemas muy similares basados en retos o
desafios, llamados de ideas, envio de ideas o proyectos, experimentacion, mentoria para refinar las ideas, entre otras

funcionalidades. Las mas reconocidas plataformas son:
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e Openldeo - https://openideo.com: como parte integral de IDEO, Openldeo es una comunidad global para la

creacion de soluciones a problematicas del mundo, usando metodologia Design Thinking.

e Telefonica Open Future - https://online.openfuture.org: plataforma de crowdworking para apoyar

emprendedores, startups y empresas en un esquema de carrera hacia el éxito y superacion de hitos significativos.

e Kolba Labs - http://www.kolbalabs.am/: es una incubadora de emprendimientos sociales en Armenia basada en la

colaboracion y la construccion de redes de ciudadanos talentosos.

e InnoCentive Challenges - https://www.innocentive.com: plataforma de crowdsourcing para soluciones de

innovacion donde se concentran talentos mundiales, quienes compiten para proveer ideas y soluciones a retos

empresariales, sociales, politicos, cientificos y técnicos.

e |nnovation Lab del BID - http://www.bidinnovacion.org/: iniciativa del Banco Interamericano de Desarrollo basada

en una plataforma para compartir desafios e intercambiar ideas y soluciones a los problemas de desarrollo en

Ameérica Latina.

e Google Impact Challenge - http://www.google.org/local-giving/impact-challenge/: en concursos por regiones o
ciudades se invitan organizaciones sociales a usar la innovacion para hacer un mundo mejor y se invita al publico a

votar por los proyectos con mayor potencial.

e Talent and Innovation Competition of the Americas TIC - http://ticamericas.net/: plataforma del Young Americas

Business Trust (YABT) con el apoyo de la Organizacion de los Estados Americanos (OEA) de apoyo al

emprendimiento y un acelerador de negocios para jovenes emprendedores y start-ups.

Menu de eventos fisicos de co-creacion

En el desarrollo de la estrategia Ci+m se cuenta con un menu diverso de eventos que podran combinarse en cada
una de las fases de implementacion. Cada evento se seleccionard en funcion de los retos, el tiempo total de
implementacion, el tipo de soluciones y las necesidades de fortalecimiento de los equipos de trabajo.
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Figura 11. Menu de eventos de co-creacion

ltfch Workshops

Espacio de frabajo concentrado de 48 horas,
que se utiliza para la definicion de problemas
y soluciones. Después de una lluvia de ideas
se readliza una agrupacién temdtica
seleccionando los 5 o 6 problemas mads
relevantes, para luego retar a los
participantes al diseno de soluciones por
equipos, que serdn presentadas al final del
taller. Por lo general después del evento se
solicita la remision formal de propuestas o

proyectos via web o por medios fisicos.

Kick-start
Camps

Espacios  intensivos
de ftrabagjo de 10
horas, para el frabajo
en equipo y
prototipado de ideas
emprendedoras.

Talleres de
enfrenamiento
y mentoria

Su intencionalidad vy
temdtica varia segun
las necesidades,
pero su propdsito
esencial es el
[el=Neli{ellle} de
capacidades y
habilidades.

Bootcamps

Espacio de enfrenamiento intensivo en el
que se acompanan los equipos de tfrabajo
para la generacion de
propuestas en sesiones de co-creacion, en
periodos de 2 a 5 dias.

soluciones vy

Labs y Mini-Labs

Espacios de trabajo para la experimentaciéon
y desarrollo de prototipos con expertos que
guian la sesiéon. Tienen intensidades variables
1 dia (Minilab), y de 2 a 5 dias (Lab),
dependiendo del desarrollo del protofipo. En
este espacio se hace uso de laboratorios
temdticos como los digitales, de metrologia,
mdquinas y
hidraulica, mecatrénica, quimico y ciencias

materiales, herramientas,

biolégicas, biotecnoldgico, fisica, alimentos,
ambiental, industrial, fluidos, entre otros.

Clinicas

Las clinicas son un
espacio para que
solucionadores
presenten sus ideas a
un panel de expertos
conun pitchentre 5y
10 minutos para que
evaluados vy
retroalimentados
proceso

sean

durante el
de creacion.

Fedex Days

Espacio intensivo de
para la
produccién de

jife]ele]le]

soluciones de 24
horas de duracion.

Barcamps

Conferencia informal tipo fanque de
pensamiento o Think Tank para la lluvia de
ideas, en la que cualquiera de los

participantes (expertos, visionarios,
innovadores, emprendedores, efc.) puede
tfomarse el escenario por 30 minutos y dar
una charla, hacer una presentacion, guiar
una discusibn o proponer un tema de
debate. Es un espacio propicio para hacer
conexiones, networking, compartir ideas y

recursos.

Social Innovation Camps

Experiencia intensiva de 2 a 3 dias en los que
nuevos equipos conformados  (cuyos
miembros fienen una mezcla de personas
con habilidades técnicas y actores de la
sociedad civil) compiten unos contra otros
para desarrollar prototipos basados en la
web que responden a problemas sociales
concretos. Mezclan la web 2.0 y el desarrollo
participativo, haciendo a la tecnologia un
espacio social donde se crean cosas
(Susman-Pena, 2014).

Startup
Weekends

Espacio intensivo de
para la
creacion de nuevos

inmersion
negocios, de una
duraciéon promedio
de 24 horas.

Innovation
Sprints

Espacio para la
generacién de ideas
y soluciones que
puede prolongarse
hasta 2 semanas

Hackafons

Evento para el desarrollo de tecnologia, por
lo general durante un fin de semana, donde
apasionados de
infensamente en el desarrollo (creacién de

la tecnologia trabajan

algo nuevo o festeo de algo existente) de
prototipos de aplicaciones y ofro fipo de
software, por lo general en un enforno
competitivo. A este fipo de eventos se les
conoce como codeathons, developer days
(dias de desarrolladores) y apps challenges
(retos de aplicaciones).

Fuente: Bloom & Faulkner (2015), Brown & Wyatt (2015), Moultrie (2007), Susman-Pefia (2014), UNDP (2014), UNDP & YABT(2015).
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Figura 12. Bootcamps de innovacion microempresarial

e & Iona de co-creacidn
A = Espacio de interaccitn para la construccidn
y de-construccidn de soluciones.
= Sub-zona con mesas redondas y sillas bajas
que faciliten la comunicacitn.

» Sub-zona con mesas altas donde se puede
estar de pie.

Iona de prototipado

= Espacio de trabajo para disefar prototipos, ajustar y
experimentar.

= Dotado con materiales bésicos (papel, cartdn, madera, etc.),
y herramientas (destornilladores, taladro, pinzas, etc.)

Zona lounge
= Jona més informal y relajada, muy camoda para desarrollar
conversaciones informales, gestionar alianzas y apoyos o simplemente
relajarse.

= Espacio con sofés, puff, poltronas y sillas comodas y mesitas de café
bajas.

{3&"‘ Zona TIC
— ‘ ’ = Espacio con recursos tecnoldgicos de hardware y software.

~h

= [onexion a internet permanente.
= |aptops, PCs. impresoras e impresoras 30 disponibles
= Programas de disefio (Autocad, llustrator, Indesign, Rhinoceraos, etc).

" Zona de aprendizaje
Tﬁ‘[ th = Espacio tipo auditorio o tipo café para el desarrollo de
.

g ire
/T
'ﬂT TQT @ agenda académica de conferencias que inspiren, promuevan

el proceso de aprendizaje y el desarrollo de competencia sy
habilidades.

= Tipo auditorio, con pantalla gigante, video beam y ayudas
audiovisuales.

ZONA BAR

Zona bar

= Espacio de café y alimentacidn
permanente que facilite la continuidad
permanente del proceso creativo,

Fuente: PNUD (2015).

Plataformas virtuales “campus virtual”

Se busca un hibrido entre plataformas existentes de innovacion social y software tipo feria virtual, en un entorno de
visualizacion 3D, en el que sea posible lanzar los retos, recibir y seleccionar ideas, remitir proyectos, interactuar en
salas de networking y chat en linea, postear informaciéon de interés y sostener webconferencias. Desde esta
perspectiva las funcionalidades que debera tener la plataforma Ci+m son las siguientes:
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Figura 13. Campus de Innovacién Virtual de la estrategia Ci+m del PNUD

Espacio Conoce

= (lué es Ci+m? mapa interactivo
» {Cuéles son las fases?

= (,[6mo participas?

= (,[lué apoyo encuentras?

= Noticias, Articulos, Videos
Espacio Explora = FAQ

~ » lanzamiento de retos

- = [argue de documentos,
galerias, videos

Espacio ldea

= Pabellén de exposicitn de ideas y proyectos

= | pabellén por tipo de reto

= Stands de exposici6n con gestor de contenidos (cargue y descargue de
documentos, videos, galerias) y actualizaciones.

= Formulario de aplicacitn en respuesta a los retos

= [hat en linea escrito y audio

= Comentarios

= Me gusta (sistema de votaciones)

= Difusign en redes sociales

= Acceso a estadisticas

Funcionalidades transversales

»  Navegacidn visual 38D

»  Registro y acceso de usuario personalizado

[Gonexion con perfiles de redes sociales Facebook,
Google +, etc.

e MAcceso web desde diversos dispositivas maviles
(tabletas, smartphanes, etc.) y que soporte diversos
sistemas operativos (i0S, Android como minimo)

e Acceso de diversos perfiles (solucionadores-
jovenes estudiantes, emprendedores de la BdP,

Espacio Co-creay Conecta

= Pabellén de exposicidn de microempresarios de la BdP

= Salas de networking con chat en linea escrito y con audio
= Sulicitud de citas

Espacio Entrénate

entrenaduores, mentores, inversionistas, = Canferencias pregrabadas en video
instituciones de dpoyo. visitantes) =5 = Conferencias en vivo con servicio
7 streaming
Espacio Recursos
A

= Documentos

= Herramientas

= Videos

= Links a plataformas externas
= Calendario eventos

Fuente: PNUD (2015). Fotografias de Idea + Deseo www.ideamasdeseo.com y Openldeo hiips://openideo.com/

Llamados de ideas

Se lanzan retos en funcion de las necesidades y oportunidades de las microempresas de la BdP que hagan parte
de la intervencion, mediante desafios colaborativos galardonados con apoyo técnico y financiero, y otros estimulos.
En los Ci+m los retos estan estrechamente ligados a los desafios y oportunidades del sector microempresarial de la
BdP, pero hay un alto grado de flexibilidad en la fijacion de las lineas de innovacién por ejemplo retos que promuevan
el uso sostenible de recursos, retos dirigidos a ciertos sectores o industrias como las culturales o creativas, retos
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para la creacion de empresas sociales, retos para el disefio de productos o servicios, retos para innovar en modelos
de negocios, etc.

Cuadro 6. Experiencias en lineas de innovacion de algunas plataformas

e Openldeo - https://openideo.com: no tienen lineas especificas los retos dependen de las tematicas que fije el

patrocinador.

e Telefonica Open Future - https://online.openfuture.org: como en el caso anterior hay diversas tematicas que van

desde tecnologia, servicios personales, agricultura, ganaderia y pesca, hasta Smart Cities, cultura, inclusidn digital

e innovacion.

e Kolba Labs - http://www.kolbalabs.am/: cuenta con cuatro lineas, gobierno local, cambio climatico, derechos

humanos y remisiones de ideas aleatorias.

e InnoCentive Challenges - https://www.innocentive.com: tiene1o lineas, negocios y emprendimiento, quimica,

tecnologias, ingenieria y disefo, alimentacion y agricultura, ciencias de la vida, matematicas y estadistica, ciencias

fisicas e innovacion social.

e Innovation Lab del BID - http://www.bidinnovacion.org/: funciona por concursos con tematicas como la inclusion

en empresas, ideas disruptivas para la inclusion laboral de personas con discapacidad o inclusion financiera.

e Talent and Innovation Competition of the Americas TIC - http://ticamericas.net/: cuenta con 4 lineas, eco reto,

innovacion social, innovacidon econdmica y emprendimiento cultural.

Equipos multidisciplinarios

Para garantizar el desarrollo de soluciones integrales, se promueve la conformacion de equipos multidisciplinarios
con solucionadores que aporten distintas miradas desde el disefio, las ingenierias, las ciencias sociales, las ciencias
econdémicas, entre otras.

Entrenamiento y mentoria

Se seleccionan las ideas con mayor potencial de réplica, para escalar las soluciones al mercado. Para ello la la
estrategia Ci+m cuenta con dos mecanismos para proveer apoyo técnico en el desarrollo de los proyectos:
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a) Entrenamiento (coaching): es un facilitador del proceso de ideacion, del desarrollo del concepto, del
prototipado y de la fase experimental. No guia, ni dirige el proyecto, facilita, apoya, ayuda y aconseja para
que los equipos de trabajo puedan de forma autbnoma avanzar en el proceso creativo y de innovacién. Los
entrenadores, haran parte del equipo docente de las instituciones universitarias aliadas de la estrategia.

b) Mentoria: el mentor es un consejero en el proceso de desarrollo de la idea y luego en la implementacion del
proyecto. Podran ser mentores las personas (naturales o instituciones) con talento y experiencia suficiente
para guiar, asesorar y aconsejar. Se promueve la participacion de empresarios y emprendedores como
mentores a partir de sus aprendizajes en experiencias de éxito o fracaso empresarial. El mentor no podra
ser entrenador, ni el entrenador tutor de manera simultanea.

Prototipado rapido

Adoptando los principios del Marco de Innovacion del PNUD (2014), “nos movemos rapido de “tener ideas” a
“prototiparlas”. Un prototipo es la “creacion visual (y algunas veces experiencial) de la manifestacion de un concepto”
(Liedtka & Ogilvie, 2011), se trata de hacer tangibles o traer a la vida las ideas, dando forma, cuerpo y estructura,
en modelajes por lo general en borrador, y sin demasiada perfeccién. En este sentido, se entiende al prototipado
rapido como un proceso de aprendizaje iterativo en ciclos acumulativos de construccion, prueba, observacion y
refinamiento.

Figura 14. Ciclo del Prototipado réapido

Construir

(Modelar) \

/

Revisary
Observar

Fuente: Adaptado de Mootee (2013).

34 GUIA PRACTICA PARA EL DISENO E IMPLEMENTACION DE UN CAMPUS DE INNOVACION MICROEMPRESARIAL



Esto implica aceptar que es posible fallar en el proceso de disefio e innovacién, pero es posible corregir
anticipadamente y costo-efectivamente gracias al ciclo iterativo. En este sentido, se conservaran y refinaran las
ideas y conceptos que funcionan, y se desechara lo que no sin haber gastado recursos cuantiosos. El prototipado
rapido permite reducir el tiempo de desarrollo, incrementar la efectividad, reducir la probabilidad de ocurrencia de
errores costosos y aprender mas rapido.

Es importante diferenciar entre 4 clases de prototipos, cuyo uso se podria extender mas al desarrollo de un producto
gue al de un servicio (Liedtka & Ogilvie, 2011):

a) Prototipo visual: dibujo répido en 2D, cuya elaboracion toma entre 5 y 10 minutos y su costo de produccion
es muy bajo, da una idea general de la forma y tamafio pero no prueba ninguna funcionalidad.

b) Prototipo funcional o prueba de concepto: el prototipo muestra la funcionalidad principal de la idea sin ser
una version final.

c) Prototipo de presentacion: combina la funcionalidad y la presentacién, las partes que lo conforman usan los
materiales que se usarian en la fase de produccion.

d) Prototipo de prueba de mercado o de pre-produccion: es funcional, y se construye usando los métodos de
producciéon y materiales que se usarian para la produccion masiva.

ilnspirate!

" Prototipos

=Hay una gran variedad de posibilidades a la hora de construir
protatipos por ejemplo escenarios, viajes experienciales,
ilustraciones, modelos 20 (diagramas de flujo, histarias
(storyboards), prototipos metafdricos, videos, blogues de
construccidn interactivos, ilustraciones, imagenes) y modelos 3D,
video juegos, simulaciones, etc.

Fuente: Mootee(2013), Liedtka & Ogilvie (2011), IDEO (2009), Fotos de
Pinterest (2015).
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Articulacion con el proceso académico
Dado que la estrategia Ci+m quiere producir un acercamiento practico y aplicado de la academia con el sector

microempresarial de la BdP, la vinculacién de jovenes estudiantes como solucionadores resulta crucial. Para que
esto sea posible es necesario disefiar un paquete de incentivos mas alld del apoyo técnico y financiero para la
realizacion de sus ideas. En este sentido, la participacion de los estudiantes debe ligarse estrechamente al proceso
académico en relacién con la generacion de créditos académicos para la graduaciéon. Para ello se han previsto 2
modalidades:

a) Proyecto de grado: modalidad en la que el estudiante elabora su proyecto de grado a partir de los retos y

problematicas lanzadas por la estrategia Ci+m.
b) Pasantia: modalidad en la que el periodo practico de la fase de experimentacién de los conceptos, en la que

se trabaja de la mano con el/los microempresarios aporta los créditos académicos de la modalidad de
pasantia.

¢, CON QUIEN SE DESARROLLA LA ESTRATEGIA?

Para entender cuales son los actores alrededor de la estrategia Ci+m es necesario comprender los roles en el
desarrollo de la misma, y cédmo interactdan en funcién de esos roles:

Figura 15. Actores involucrados en el desarrollo de una estrategia Ci+m

= Aportan informacin sobre sus = Conforman equipos de trabajo con = Facilitan el proceso = Comparten su experiencia e ideas = Fortalecen habilidades y capacidades
desafios y oportunidades otros solucionadores = Acompanian = Colaboran de innovacidn y técnicas de los

= Participan activamente del proceso = Crean soluciones aplicadas a = Aconsejan = Aconsejan participantes
creativo y de experimentacion realidades microempresariales de la « Apoyan « Asesaran = Proveen entrenamiento y formacidn

.p . virtual o presencial en diversas
ueden ser personas o instituciones eméicas realacionadas
= Comparten su experiencia e ideas piblicas o privadas

= Personal docente de instituciones
académicas de formacian

Emprendedores de (SJn!uninnadnres Entrenadores Formad
Estudiantes)

= |dentifican oportunidades de inversidn
de ideas de impacto

= Patrocinan y aportan recursos para el
desarrollo o potenciacitn de ideas en
diversas modalidades (préstamo,
inversidn, donacitn)

= Aportan plataforma de la vida real BdP = Colaboran
microempresarial para la = Aprenden en el proceso

experimentaciin de soluciones = Experimentan sus ideas en la vida real
= Aprenden en el proceso de las microempresas de la BdP

= [o-financian o aportan materiales o
insumos en los espacios de co-
creacidn

= Patrocinan retos con recursos de

inversidn

Patrocinadores g,, 3

= Centralizan la informacidn y el manejo
de los llamados

= Conforman el panel de jurados y
votaciones

= Seleccionan ideas

= Facilitan los espacios de co-creacion
virtuales y presenciales

= olabora aportando ideas

= Participa en sistema de votaciones
para la seleccitn de ideas

Facilitadores COQ
i

[nversionistas ' Comunidad ‘
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De acuerdo con esos roles identificados los actores institucionales principales dentro de cualquier estrategia de
Ci+m son fundamentalmente aquellos que conforman el ecosistema empresarial y de innovacion:

Tabla 2. Actores institucionales de la estrategia Ci+m

Sector Sector Académico

Sector Privado

Sector Publico

Centros de Empleo y

Emprendimiento

Cooperantes

Sociedad Civil

Actor Universidades y
entidades publicas y
privadas de
formacion (nacional,
departamental,
municipal)

Rol en el Ci+m Solucionadores

Entrenadores
(coaches)
Formadores
Incentivos . Conexion con el
proceso
académico
° Alineacion con
objetivos
institucionales

. Posicionamiento
en el marco de
innovacion

e  Promocién y
visibilidad
institucional

Gremios,
empresarios,
inversionistas,
financiadores,
incubadoras,
aceleradoras,
parques
tecnoldgicos,
prestadores de

Servicios de
Desarrollo

Empresarial (SDE),
medios de

comunicacion
Mentores
Inversionistas
Facilitadores
Formadores
Patrocinadores

e  Alineacion
con objetivos
institucionales

° Alineacion
con marco
RSE

e  Promocién y
visibilidad
institucional

Gobierno nacional
y local (municipal,
departamental)

Facilitadores
Inversionistas

Patrocinadores

° Herramienta
de politica

° Atencion a
poblaciones
especiales

. Eficacia en la
inversion

e  Promocion y
visibilidad
institucional

Centros de Empleo y
Emprendimiento de la
Red Cemprende que
prestan servicios a la
BdP

Facilitadores

Emprendedores de la
BdP

o Diversificacion
de portafolio de

servicios
° Alineaciéon  con
objetivos
institucionales
° Complemento al
proceso

formativo y de
asesoria recibido
e  Promocion y
visibilidad
institucional

Fuente: PNUD (2015).

Organismos
internacionales de
cooperacion

Facilitadores
Inversionistas

Patrocinadores

e  Alineacion
con objetivos
institucionales

° Eficacia en la
inversion

e  Promocién y
visibilidad
institucional

Organizaciones
sociales y
comunitarias,
asociaciones
profesionales

Mentores

Comunidad

. Beneficios
sociales
directos sobre
poblaciones
especiales
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¢ CUALES SON LAS FASES PARA LA IMPLEMENTACION
DE LA ESTRATEGIA CI+M?

FASES DEL CAMPUS DE INNOVACION

El disefio e implementacién de la estrategia Ci+m es un proceso dinamico y flexible. Los pasos que se
presentan a continuacién son una ruta indicativa, de manera que cuando disefies tu propia estrategia puedas
ajustarla segun las limitaciones, oportunidades y necesidades de tu entorno.

Figura 16.Fases de la estrategia Campus de Innovacion Microempresarial para Facilitadores

Exploracién

*Paso 1.
Identificacion de
los Emprendedores
BdP

*Paso 2.
Identificacion de
los desafios y
oportunidades
microempresariales

*Paso 3.
Establecimiento de
criterios de diseno

Ideacidn

*Paso 4.
Lanzamiento de
llamado de ideas

*Paso 5.
Conformaciéon de
Banco de
Soluciones

Co-creacion

*Paso 6. Apoyo al
desarrollo de
conceptos

*Paso 7. Apoyo al
desarrollo de
prototipos

*Paso 8. Evaluacion,

selecciény
premiacion de
soluciones

Fuente: PNUD (2015).

Implementa

cion

*Paso 9.
Acompanamiento
al proceso de
experimentacion,
pilotaje, testeo e
iteracion

*Paso 10.
Acompanamiento
al proceso de
testeo en el
mercado y
escalabilidad de
soluciones
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Figura 17.Fases de la estrategia Campus de Innovacion Microempresarial para Solucionadores

[
Exploracién Ideacién Co-creacién Implementaci
Y on
® O
°0
® o
ePaso 1. Conforma tu *Paso 4. Inspirate *Paso 6. Desarrolla *Paso 9. Experimenta,
equipo de creando tantas ideas conceptos prueba, revisa y refina
solucionadores como sea posible para *Paso 7. Construye *Paso 10. Acompaia a
*Paso 2. Explora los solucionar los retos prototipos tu(s) emprendedor(es)
retos del llamado de seleccionados *Paso 8. Presenta tu a escalar tu soluciéon al
ideas y selecciona *Paso 5. Remite tus solucién y remite tu mercado
aquellos en los que ideas a través de la proyecto
creas que puedes plataforma virtual de
contribuir Ci+m

Fuente: PNUD (2015).

Figura 18.Fases de la estrategia Campus de Innovacion Microempresarial para Emprendedores

de la BdP
e ® ,
°e o
[ [
‘ .
Exploracién Ideacién Co-creacién Implementaci
o on
® o
*Paso 1. Participa en la *Paso 2. Colabora en la *Paso 3. Participa en el *Paso 5. Participa en la
identificacién de tus creacién de ideas desarrollo de experimentacion,
problemas y para resolver tus soluciones detalladas prueba revision y
oportunidades problemas y acordes con tu refinamiento de la
oportunidades realidad empresarial solucion en tu
*Paso 4. Participa en la microempresa
construccion de *Paso 6. Escala la
modelos de la vida solucion al mercado

real de las soluciones
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FASE 0: PREPARACION

En esta fase se realizan todas las actividades preparatorias para el desarrollo de la estrategia Ci+m esto incluye la
realizacion de algunos pasos clave:

>

Prepérate para disefiar tu estrategia Ci+m.

PASO 1. REALIZA UN MAPEO DE ACTORES DE TU ECOSISTEMA
EMPRESARIAL Y DE INNOVACION

Un mapeo de actores permitira identificar las instituciones, grupos, personas u organizaciones interesados
en la estrategia Ci+m, permitira establecer su grado de influencia, de interés y el rol que podrian desempefiar en su
desarrollo.

e Lista y categoriza los actores (i.e. personas, grupos, organizaciones) mas relevantes del ecosistema
empresarial a nivel nacional, regional y local, que podrian participar en el desarrollo de la estrategia, que
podrian estar interesados, que cuentan con informacion, recursos o experiencia en favor de la estrategia, y
gue son necesarios para implementar la estrategia.

e Identifica el rol que podrian desempefiar en el desarrollo de la estrategia como fuente de solucionadores,
entrenadores (coaches), mentores, formadores, inversionistas, facilitadores o plataforma de acceso a la
comunidad o emprendedores.

e Califica la posiciéon que podrian tener frente al desarrollo de la estrategia (desconocida, oposicion activa,
oposicion pasiva, indeciso, apoyo pasivo 0 apoyo activo); e identifica los actores clave determinando
disponibilidad, compromisos y tipo de contribuciones al desarrollo de la estrategia.

Herramienta 1. Mapeo de actores Ci+m
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PASO 2. IDENTIFICA EL POTENCIAL DE INNOVACION DE LAS
UNIVERSIDADES E INSTITUCIONES DE FORMACION

El mapeo de actores te permitira identificar las universidades e instituciones de formacion que podrias vincular a la
estrategia. Es crucial determinar el potencial de innovacion que tienen estas entidades en relacidén con la estrategia,
para lo cual serd necesario indagar sobre las facultades, laboratorios, grupos o programas de investigacion,
proyectos relacionados, entre otros.

Herramienta 2. Instrumento de potencial de innovacién Ci+m.

PASO 4. DISENA TU ESTRATEGIA CI+M

En el disefio de la estrategia define los siguientes aspectos, respondiendo a las preguntas:

e ¢Qué buscas con el desarrollo de la estrategia Ci+m?

e ¢ Cudles y cuantos seran los sujetos de intervencion de la estrategia (beneficiarios)?

e ¢Haras un llamado abierto o especifico de ideas? ¢ Cudles seran las lineas de innovacion sobre las cuales
haras tu llamado?

e ¢ A quiénes invitards como solucionadores?

e ¢Tendras espacios de co-creacion fisica? ¢Cuantos y de qué tipo? ¢Haras la facilitacion directa de los
espacios de co-creacién o lo subcontrataras?

e ¢ Cudles seran tus socios y aliados?

e ¢Cual serd el esquema de premiaciones, reconocimientos o incentivos? ¢Apoyos técnicos, financieros,
intercambios de experiencias, capital semilla? ¢ Como canalizaras o entregaras las premiaciones previstas?
¢,Los premios en dinero tienen alguna implicacién impositiva?

e ¢ Tendras espacios de co-creacion virtual? ¢ Ya cuentas con una plataforma? ¢ Tendras que desarrollarla?

e ¢Qué manejo se dara al tema de propiedad intelectual?

e ¢ Realizaras actividades de formaciéon? ¢De qué tipo y con qué intensidad? ¢Lo haras con otros socios o
aliados?

e ¢ Cudl estu presupuesto? ¢ Qué recursos necesitas para poner la estrategia en marcha (técnicos, materiales,
financieros)?

e ¢Tendras una estrategia de comunicaciones? ¢tendras una imagen, un logo?

e ¢Tendras un comité de seguimiento? ¢Quiénes haran parte? ¢ Con qué periodicidad se reunira el comité?
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Herramienta 3. Ficha de Disefio de la Estrategia Ci+m.

Herramienta 4. Modelo de plan de trabajo y cronograma de la estrategia.

Herramienta 5. Términos de Referencia.

Ten en cuenta las siguientes recomendaciones a la hora de disefar tu estrategia:

e Un aspecto importante del disefio de la estrategia lo constituyen las premiaciones, que pueden ser de distinta
naturaleza, por ejemplo:

Trofeos y condecoraciones.

Certificados.

Representaciones en otras competiciones regionales, nacionales o internacionales.

Participacion en espacios locales, regionales, nacionales o internacionales de renombre.

Becas escolares y entrenamiento.

Oportunidades de conexidn para asistencia técnica o financiamiento.

Apoyo técnico con expertos, acompafiamiento y seguimiento a la implementacién.

Promocién y comunicaciones (por ejemplo un articulo en una revista especializada, promocién en

redes sociales, entrevistas con medios, especiales de television, etc.)

Apoyo financiero en modalidad de capital semilla, o combinacion de capital semilla y crédito para el

desarrollo de la solucién.

Puesto de trabajo dentro de una organizacion.

L 20 7

e Elmanejo de la propiedad intelectual es un asunto crucial cuyo manejo debe ser determinado desde el disefio
de la estrategia, y transparentarse en el momento de realizaciéon del llamado de ideas. Hay varios
mecanismos que pueden utilizarse como:

Retencidn de la propiedad intelectual.

Transferencia total o parcial de derechos de propiedad intelectual.

Concesion de licencia no exclusiva, perpetua y libre de regalias.

Licencia tipo Creative Commons CC, en las que se mantienen los derechos de autor permitiendo al
mismo tiempo a que otros copien, distribuyan y hagan usos no comerciales de la obra, aunque pueden
entregarse concesiones para usos comerciales en ciertos casos. Garantizando el crédito por el uso
de la misma. Hay 6 tipos de licencia (Creative Commons, 2015):

L7 2

® Atribucion CC BY “que permite a otros distribuir, re-mezclar, retocar, y crear a partir de tu obra,
incluso con fines comerciales, siempre y cuando te den crédito por la creacién original”.
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® Atribucién compartir-igual CC BY-SA que “permite a otros re-mezclar, retocar, y crear a partir
de tu obra, incluso con fines comerciales, siempre y cuando te den crédito y licencien sus
nuevas creaciones bajo las mismas condiciones”.

® Atribucién-Sin Derivadas CC BY-ND que “permite la redistribucién, comercial o0 no comercial,
siempre y cuando la obra circule integra y sin cambios, dandote crédito”.

® Atribucién-NoComercialCC BY-NC que “permite a otros distribuir, re-mezclar, retocar, y crear
a partir de tu obra de manera no comercial y, a pesar de que sus nuevas obras deben siempre
mencionarte y mantenerse sin fines comerciales, no estan obligados a licenciar sus obras
derivadas bajo las mismas condiciones”.

® Atribucion-NoComercial-Compartirigual CC BY-NC-SA que “permite a otros distribuir, re
mezclar, retocar, y crear a partir de tu obra de modo no comercial, siempre y cuando te den
crédito y licencien sus nuevas creaciones bajo las mismas condiciones”.

® Atribucion-NoComercial-SinDerivadasCC BY-NC-ND que permite “a otros solo descargar tu
obra y compartirla con otros siempre y cuando te den crédito, pero no permiten cambiarlas de
forma alguna ni usarlas comercialmente”.

= Cesion de la informacién para compartir, mezclar y reusar por cualquiera sin restricciones o requisitos
de atribucion de autoria.

e No olvides disefiar una estrategia de comunicaciones y una imagen grafica que identifique el programa.
Tampoco olvides incorporar estos costos dentro del presupuesto de la estrategia.

ilnspl’rate! Con la ficha de disefio de la estrategia Ci+m del PNUD Colombia. Si quieres conocer

los detalles ve a la Guia para Facilitadores de la estrategia.

FICHA DE DISENO DE ESTRATEGIA Ci+m PNUD COLOMBIA

ombre de la estrategia Campus de Innov-accién Microempresarial Ci+m

Facilitadores PNUD Colombia — Fundacién Capital

Socios y aliados Gobierno nacional y local, enfidades gremiales, observatorios de mercado de
_ trabajo ORMET, universidades, incubadoras, aceleradoras, sector privado.
Lineas de Innovacién 1. Soluciones de producto
2. Soluciones de proceso

3. Soluciones de mercadeo y comercializacién
4. Soluciones de modelo de negocio

Llamado de ideas Abierto segun las 4 lineas de innovacion
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Periodo de implementacién 10 meses.

Solucionadores Estudiantes universitarios de distintas facultades que estén cursando Ultimo
ano de estudios.

N° de solucionadores por equipo Minimo 3 - Mdximo 5
N° de enirenadores por equipo Minimo 1 - Mé&ximo 3

Modalidad e Pasantia
Espacios de co-creacion fisica y aprendizaje JCEENI{e a8 el{ Salelel N [el[lI= SN lel(ol el ([eN]
e  Kickstart Camps (10 h)
e Bootcamps (48h)
e Labs (2 dias) y Mini-Labs (1 dia)
e Programa de innovacién microempresarial
e Programa de enfrenamiento para solucionadores
e Barcamps (2h)
o Webconferencias (2h)
e Clinicas

Espacios de co-creacion virtual Si
Actividades de formacién Si - virtual y presencial

Propiedad intelectual Concesidn de licencia no exclusiva, perpetua vy libre de regalias al
emprendedor y derecho de uso de la informacion y material gréfico para
propdsitos de promocion y todos los usos no comerciales al PNUD y Fundacion
Capital sin ninguna limitacion.

Premiacién e Trofeo vy certificado.
¢ Monto de inversidn de capital semilla no reembolsable por solucién hasta
COP$5.000.000.
e Trofeosy condecoraciones.
e Apoyo técnico con expertos, acompanamiento y seguimiento a la
implementacién.
e Oportunidades de conexién para asistencia técnica o financiamiento.
e Promocién y comunicaciones:
® Promocién en redes sociales del PNUD y Fundacion Capital.
® Promocidn en otros medios impresos.

Comité de seguimiento e« Comités locales que se reunirdn 1 vez al mes.

e Lo conformardn:

PNUD y Funda K.

Centro de Empleo y Emprendimiento.
Alcaldia.

Universidades inscritas en el programa.

[ONONONO]
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ilnspirate! En el disefo de tus lineas de innovacion

El zapato que crece

¢ A partir de la idea de un zapato que pudiera ajustarse y expandirse,
después de ver una chica en Nairobi (Kenya) que usaba unos zapatos
mds pequefios que sus pies, Kenton Lee inventd las sandalias que se
ajustan 5 tallas, en un periodo de 5 afios.

* https://www.theshoethatgrows.org

Coco: filtro para escape

¢ Respondiendo al eco-reto del Talent and Innovation Competition of the
Americas 2015, uno de los proyectos seleccionados propone un filtro
hecho de coco para reducir las emisiones de gases contaminantes del
escape de vehiculos.

o http://ticamericas.net/

Market Days + Food Trucks = Serving Low-income
Neighborhoods

What if food trucks sold fresh produce instead of hotdogs? Traveling
vendors can set-up shop in different neighborhoods on specific days in

order to provide fresh food to locals. By providing mobile service,

particularly to under-served urban neighborhoods, many different
groups benefit. Because these trucks travel to different neighborhoods

each day, they can also share new ideas and improve the scalability of

the project.

g
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Dias de mercado + camiones de comida (food truck) =

servicios a comunidades apartadas

¢ Respondiendo al reto de Openldeo ¢cdmo podriamos conectar mejor la
produccion y el cosumo de alimentos? una de las ideas galardonadas
propuso llevar el concepto de la venta de comidas répidas en un food
truck, a la venta de comida fresca en comunidades apartadas.

« https://openideo.com

‘Crecer y Ahorrar' / Grow & Save

Child Growth Monitoring Chart + Rewards Loyatly Card = A pharmacy
rewards program allowing mothers to buy cheaper food and medical
supplies for their babies while monitoring their growth (UPDATED?!).
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Negocios sociales para mejorar la salud IDEO(2015)

* Al reto écomo podriamos usar negocios sociales para mejorar la salud de
comunidades de bajos ingresos? A través de la plataforma de Openldeo se
recibieron 96 ideas diversas que van desde la creacion de una cooperativa
local de mujeres que elabore almuerzos nutricionales para su comunidad,
hasta el desarrollo de una tarjeta de fidelizacion para monitorear el
crecimiento infantil basado en un sistema de recompensas.
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Herramienta 6. Formato de agenda tipo de eventos de co-creacion.
Herramienta 7. Formato de Checklist de eventos de co-creacion.

Herramienta 8. Guia de ejercicios de calentamiento.

Herramienta 9. Formato de cronograma y plan de trabajo eventos de co-creacion.
Herramienta 10. Formato de presupuesto para eventos de co-creacion.
Herramienta 11. Guia Bootcamps de innovacion microempresarial.

Herramienta 12. Guia Barcamps.

Herramienta 13. Guia taller exploratorio (itch workshop).

Herramienta 14. Guia labs y minilabs.

Herramienta 15. Guia de clinicas.

PASO 5. REALIZA UN LLAMADO A LOS ACTORES INSTITUCIONALES
PARA QUE SE VINCULEN A LA ESTRATEGIA

Cbémo ya has podido determinar el grado de interés e influencia que tendran distintos actores, y ya sabes quienes
son los actores claves para el desarrollo de la estrategia, realiza un llamado para que se vinculen a la misma. Puedes
lograr que expresen su interés a través de la suscripcion de un acta de compromiso, de la firma de un acuerdo de
voluntades o de la remisién de un formulario de inscripcién al programa. Es muy importante determinar el rol que
desempefiaran y el tipo de aporte que estan dispuestos a realizar con relacion a la estrategia.

Herramienta 16. Formulario de inscripcién al Ci+m para instituciones.
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FASE 1: EXPLORACION

El propésito de esta fase es por un lado identificar los sujetos de intervencion de la estrategia, es
decir los emprendedores de la BdP que seran beneficiarios finales de la misma. Y por el otro, la definicion
de los desafios u oportunidades, que seran insumo esencial para el lanzamiento de los retos.

PASO 1. IDENTIFICACION DE LOS EMPRENDEDORES BDP

&
? Seleccionalos emprendedores

e Realiza una identificacion de las actividades econ6micas mas predominantes entre la base de
microempresas vinculadas a las instituciones de apoyo que son fuentes de emprendedores de la BdP (e.g.
Centro de Empleo y Emprendimiento), que se encuentran constituidas y en operacion.

¢ Realiza una identificacion de los sectores econdmicos con mayor participacion en el Producto Interno Bruto
(PIB) departamental o de la regién, los que presentan mayores perspectivas de crecimiento en los préximos
afos y los que cuentan con mayor potencial de inclusién para la poblacion de la BdP.

e Sobre esa base, define los criterios de entrada al programa en términos geograficos, poblacionales,
sectoriales y/o de vulnerabilidad. Recuerda que esta es una estrategia que busca promover la inclusién
econdémica de grupos en pobreza y exclusion, por ello identifica las microempresas lideradas por los
emprendedores con las caracteristicas que hayas definido.

e Haz una segmentacion de la base de microempresas constituidas y en operacion que has atendido en los
ultimos afios segun los siguientes criterios:

Sector y actividad econémica.

Tiempo de establecimiento del negocio (1 a 3 afios, 3 a 5 afios, 5 a 10 afios, mas de 10 afios).

Tasa anual de crecimiento en ventas desde el establecimiento.

Tiempo de experiencia en la actividad del emprendedor (1 a 3 afios, 3 a 5 afios, 5 a 10 afios, mas de

10 afios).

NuUmero de empleados.

(ONONONO)

O)
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¢ Clasifica las microempresas que cumplan todos los criterios en 4 grupos, Alto, Medio-Alto, Medio-Bajo y Bajo
segun los criterios detallados a continuacion y que ademas tengan un concepto positivo del asesor que ha
acompafado al emprendedor durante el proceso formativo y de consejeria. Deja por fuera de la matriz las

que no cruzan.

Figura 19. Clasificacion de pre-potencial innovador de Ila microempresa

Medio - Bgjo

*Sector potencial de bajo
crecimiento

*Entre 3y 5 anos

*Tasa promedio anual
crecimienfo en ventas
menor al 5%

*Experiencia enfre 3y 5
anos

*Entre 1y 3 empleados

Bajo

*Sector con bajo
potencial de crecimiento

*Entre 1y 3 anos

*Tasa 0% o negativa anual
de crecimiento en ventas

*Experiencia enfre 1y 3
afos

*No genera empleos
adicionales

Alto

*Sector con potencial de
alto crecimiento

*Mayor a 10 anos

eTasa promedio anual
crecimiento en ventas
mayor a 10%

e Experiencia Mayor a 10
anos

*Mds de 5 empleados

Medio -Alto

*Sector con potencial
medio de crecimiento

*Tasa promedio anual
crecimiento en ventas
entre 5%y 10%

*Entre 5y 10 anos

*Experiencia enfre 5y 10
felgley

*Entre 3y 5 empleados

Fuente: PNUD (2015).

e Aplica un instrumento a las microempresas clasificada en los grupos ALTO, MEDIO ALTO y MEDIO BAJO
que te permita medir el perfil innovador de las mismas. Puedes realizar esta sesion de trabajo mediante un

taller para la aplicacion de los instrumentos.

e Aplica un instrumento de medicion del Perfil Innovador del Emprendedor, o un test de creatividad que te
permita vincular a la estrategia emprendedores que valoren la innovacion, que la vean como una oportunidad
y que incluso la tengan como una practica incorporada en su estilo de vida. Puedes realizar esta sesion de
trabajo mediante un taller para la aplicacion de los instrumentos.

Herramienta 17. Instrumentos de medicion de potencial innovador.
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Cuadro 7. Tests de medicion de creatividad y potencial innovador

e Testde Pensamiento Creativo de Torrance (1962): se basa en el uso de imagenes para medir cinco caracteristicas,
fluidez, elaboracion, flexibilidad, originalidad, resistencia al fracaso prematuro y abstraccion. Se consideran
fortalezas creativas la expresion emocional, la articulacion en la narracion, la accion o el movimiento, la sintesis de
figuras incompletas, la visualizacion inusual, la visualizacion interna, la ruptura de barreras, el humor, la riqueza

imaginativa y la fantasia, entre otras. Ver http://coe.uga.edu/directory/units/torrance-center.

e Testde Creatividad de Wallach y Kogan (1965): la prueba pide a los participantes sugerir la mayor cantidad posible
de objetos que contengan una caracteristica similar como ruedas, cosas redondas o cosas que produzcan sonidos.
Puntua originalidad en comparacion con las respuestas de los demas participantes, fluidez en términos del total de
respuestas aportadas, flexibilidad con el conteo de cosas o temas que pertenecen a otras categorias, y elaboracion

segun el detalle que se ofrezca sobre las respuestas.

e Testde Creatividad de Usos Alternativos de Gilford (1967): se solicita pensar en tantos usos como sea posible para
objetos comunes del hogar como un ladrillo, un clip o un periédico. Mide originalidad comparada con las respuestas
de otros participantes, fluidez segun el nUmero de usos que proponga, flexibilidad segun el numero de categorias

y elaboracion segun la cantidad de detalle para cada uso. Ver http://www.mindgarden.com/.

e Testde Creatividad de Weiping Hu y Philip Adey (2002): en esta prueba se solicita responder a 7 retos en los que se
pide pensar en usos inusuales para ciertos objetos, uso de laimaginacion, habilidad para mejorar algo que ya existe,
habilidad para resolver problemas creativamente, habilidad creativa experimental y habilidad de disefio de

productos.

e Test ADN del Innovador de Dyer, Gregersen y Christensen (2011): Los innovadores desencadenan el pensamiento
asociativo, conectando campos, problemas e ideas que otros no logran relacionar. Este test examina las
habilidades para innovar, identificando oportunidades de mejora. Segun los autores hay cinco habilidades que
permiten desencadenar lainnovacion, asociar o conectar preguntas, problemas e ideas; cuestionar para entender,
para desafiar el status quo y para proponer cambios; observar el mundo, diversos comportamientos, encontrando
nuevas formas de hacer las cosas; crear redes de contactos incorporando distintos puntos de vista, buscando
constantemente nuevas ideas; experimentar poniendo en practica nuevas ideas, con nuevas experiencias y formas

de hacer las cosas.

Fuente: Weiping y Adey (2002), Mindgarden (2015).
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e Unavez hayas aplicado los diversos instrumentos y hayas calculado los resultados realiza una pre-seleccion
de los emprendedores y microempresas que vinculards a la estrategia siempre y cuando cumplan
simultdneamente los siguientes criterios:

= Microempresas con perfil innovador Alto (mayor a 7 puntos) y Medio (entre 3 y 7 puntos).
= Emprendedores con perfil innovador Futurista (mayor a 75 puntos), Visionario (entre 60 y 75 puntos)
y Pragmatico (entre 30 y 45 puntos).

e Para la seleccion final realiza una sesién en la que hagas promocién y sensibilizacion del programa a los
candidatos, puedas medir competencias para la innovacion, y puedas comprobar los siguientes criterios
adicionales para la seleccion:

=» Voluntad: expresa de participacion en la estrategia.

= Co-responsabilidad: el emprendedor se compromete a trabajar conjuntamente con los equipos de
solucionadores y a realizar los aportes en términos de tiempo y recursos necesarios para el desarrollo
e implantacion de las soluciones en la microempresa.

= Compromiso: en la adopcién y escala al mercado de las soluciones disefiadas, siempre y cuando
sean viables técnicamente y desde el punto de vista del negocio.

e Levanta un acta de la sesidon de seleccion para formalizar el proceso de seleccion de los emprendedores.

Utiliza un Acuerdo de Participacion para verificar los criterios y formalizar el ingreso al programa por parte
de los emprendedores. Es importante que haya claridad para los emprendedores sobre la posibilidad de que se
presenten o no soluciones que puedan ser aplicadas y escaladas en sus empresas. También que los montos de
inversion de las soluciones seran variables dependiendo de sus caracteristicas.

Cuadro 8. La ludificacion o gamification como instrumento para la seleccion

Puedes desarrollar un proceso de seleccion aplicando principios de la ludificacién o gamification, a través de un proceso
divertido pero con propdsito, a través del cual no solo se busca medir y determinar las competencias requeridas por los
emprendedores para vincularse a esta estrategia, sino motivarlos, reforzar comportamientos positivos e invitarlos a

participar activamente en la misma y que al mismo tiempo vayan generando redes y conexiones con otros emprendedores.

50 GUIA PRACTICA PARA EL DISENO E IMPLEMENTACION DE UN CAMPUS DE INNOVACION MICROEMPRESARIAL



La ludificaciéon puede entenderse como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos por fuera de ellos. Es decir
“un proceso de mejoramiento de servicios con posibilidades de accion (motivacionales) para invocar experiencias de juego

y lograr comportamientos deseados” (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). De acuerdo con distintos estudios empiricos los

juegos producen efectos positivos y beneficios, tanto en resultados psicoldgicos, como comportamentales.

Herramienta 18. Acta de Sesién de Seleccion.

Herramienta 19. Juego Pequefio Innovador Empresarial.

La Ficha de Campo Ci+m, no debe presentar enmendaduras, tachones o borrones y tampoco puede
tener campos sin diligenciar. Los datos ingresados en el Formulario Electronico Ci+m deben ser
verificados, ya que la confiabilidad de los resultados de la calificacion de la microempresa y del
emprendedor depende del correcto uso de esta herramienta.

& Recuerda mantener siempre una excelente gestion documental. Para ello no olvides mantener una
— é carpeta fisica y virtual para cada emprendedor vinculado a la estrategia que contenga:

e Cedula de ciudadania del emprendedor.
e Formulario de campo firmado.

e Formulario electrénico.

e Acta de la sesién de seleccion firmada.
e Carta informativa de seleccion firmada.
e Acuerdo de participacion firmado.

Herramienta 20. Matriz de pre-potencial Ci+m.

Herramienta 21. Formulario de Campo Ci+m.

Herramienta 22. Formulario Electrénico Ci+m.
Herramienta 23. Formato Acta de sesion de seleccion Ci+m.
Herramienta 24. Carta informativa de seleccion Ci+m.

Herramienta 25. Acuerdo de participacion del emprendedor.
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Entrena los emprendedores

e A partir de los resultados obtenidos en la aplicacion de los distintos instrumentos de potencial innovador en
la etapa de seleccion, disefia un Programa de Formacion en Innovacion Microempresarial especialmente
creado para los emprendedores de la BdP seleccionados, reforzando habilidades y competencias requeridas
para el desarrollo de la estrategia.

o Disefia el programa participativamente con las instituciones inscritas en la estrategia, en calidad de
formadores, identificando las fortalezas teméticas de cada entidad. Puedes crear un programa con la
participacion de varias entidades formadoras.

o Define la intensidad y modalidad de formacién, virtual, presencial o mixta dependiendo del tiempo con el que
cuentes, de la disponibilidad de recursos técnicos y financieros, asi como de la disponibilidad de tiempo y
facilidades de los emprendedores.

Conoce la estructura del programa de entrenamiento para emprendedores de la estrategia Ci+m del
PNUD Colombia. Si quieres conocer los detalles ve a la Guia para Facilitadores de la estrategia.

Nombre del programa Programa de Entrenamiento Pequefio Innovador Empresarial

Modalidad Presencial

Objetivos Fortalecer habilidades y competencias de pequefios emprendedores para incorporar a la
innovacién como una estrategia posible y alcanzable desde la gestién de la microempresa.
A quién va dirigido Emprendedores de la BdP

Plan de estudios

Mo6dulos Unidades Horas
Méddulo 1. ABC de la innovacion Unidad 1. Innovacién y la microempresa 8

Unidad 2. Tipos de innovacion en la
microempresa

Unidad 3. Disefio Centrado en las Personas y
Pensamiento del Disefio

Unidad 4. Herramientas practicas para innovar
en la microempresa

Mddulo 2. Desarrollo de nuevos productos y Unidad 5. Modelo Canvas y Lean Canvas 8

SEnvICIos Unidad 6. Evaluacion de modelos de negocio
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. _____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
Unidad 7. Estrategias, procesos y herramientas
para el desarrollo de productos y servicios
Unidad 8. Propiedad intelectual
Mddulo 3. Liderazgo e innovacion Unidad 9. Desatando mi potencial creativo 8
Unidad 10. Resolucién creativa de problemas
Unidad 11. Liderando equipos para innovar

Unidad 12. Pensamiento estratégico

PASO 2. IDENTIFICACION DE LOS DESAFIOS Y OPORTUNIDADES

Durante esta etapa se busca identificar los desafios y oportunidades de innovacién de las microempresas vinculadas
a la estrategia. En el proceso de identificacién de los retos de innovacion es posible utilizar distintos instrumentos,
mecanismos y enfoques. Es posible identificar problematicas especificas a la realidad de una de las microempresas,
0 problematicas comunes a varias de ellas. En funcion del tipo de llamado de ideas que elijas se deberan
implementar mecanismos diferenciados para determinar los desafios y oportunidades.

Modalidad 1. Identificacién de problemas en llamados especificos de ideas

Esta modalidad responde a problematicas o desafios especificos y puntuales de la microempresa, por lo que es
poco probable que las soluciones que se produzcan puedan alcanzar transversalmente otras microempresas aun
cuando sean del mismo sector.

o
=7

lidentifica los retos para un llamado especifico de ideas.

e Realiza un Diagnostico Participativo de Oportunidades de Innovacion (DPOI) con cada una de las
microempresas seleccionadas en sesiones de trabajo de campo con el emprendedor. Esto implica que toda
la informacion que se consigne en las distintas herramientas de diagndstico debe ser validada conjuntamente
con el emprendedor.
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e Trata de realizar un analisis de todo el contexto de la microempresa mediante técnicas de observacion,
obteniendo informacién cuantitativa y cualitativa que sea Util para establecer potencialidades, dificultades y
oportunidades de innovacion.

e El propésito de este diagndstico es establecer oportunidades de innovacidén que puedan conducir a cambios
sustanciales en la microempresa desde la perspectiva de productividad y competitividad de la misma, a la
luz de las distintas lineas de innovacion establecidas en el disefio de la estrategia. No es un diagndstico
de necesidades de financiamiento.

Herramienta 26.Ficha de Diagnoéstico Participativo de Oportunidades de Innovacion (DPOI).

e Para robustecer el diagndstico realiza un Analisis de Cadena de Valor de la microempresa determinando
las interacciones que realiza para producir, mercadear y distribuir sus bienes y servicios, determinando
vulnerabilidades y oportunidades a lo largo de la cadena de valor. Para ello:

= Dibuja la cadena de valor conjuntamente con el emprendedor. Se recomienda arrancar de adelante
hacia atras, es decir desde la proposicion de valor que se entrega a los clientes, identificando hacia
atras grupos de actividades estratégicas para la microempresa.

Analiza conjuntamente con el emprendedor el entorno competitivo de la microempresa identificando

para cada grupo de actividades estratégicas o eslabonamiento los jugadores clave y su participacion

relativa en el mercado.

Identifica conjuntamente con el emprendedor las capacidades estratégicas que se necesitan para

producir valor en la cadena en cada uno de los eslabonamientos.

Identifica conjuntamente con el emprendedor las posibilidades de mejora de productividad y

rentabilidad en la cadena.

Identifica y evalia conjuntamente con el emprendedor las vulnerabilidades o desafios de la

microempresa.

A lo largo del proceso responde las siguientes preguntas:

7

v v vV

® ¢ Cudles son las habilidades y procesos que actualmente se usan en cada eslabonamiento?

® ¢ Cudles son las habilidades y procesos necesarios para tener éxito en cada eslabonamiento?

® ¢Qué pone en desventaja a la microempresa en cada eslabonamiento? ¢en dénde es
vulnerable?

® ¢Quiénes compran los productos o servicios? ¢COomo se crea valor para los clientes? ¢ Por
gué pagan?

© ¢Donde hay oportunidades para mejorar la creacion y captura de valor?

® ¢Con quién tenemos que hacer alianzas?
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Figura 20. Ejlemplo de cadena de valor tipo

Fuente: Porter (2008).
Herramienta 27. Analisis de Cadena de Valor.

Distribucion

Proveeduria

e Realiza un diagrama causal para llegar a las raices de los desafios u oportunidades en la microempresa,
diferenciando causas, efectos y sintomas.
=>» ldentifica primero el problema central.
=» Luego identifica los sintomas directos derivados de ese problema es decir el resultado final visible del
problema, los sintomas subyacentes y los factores que contribuyen a que esos sintomas se
presenten.
= A continuacion identifica las causas es decir ¢por qué se esta ocasionando el problema? Identifica
las causas directas de esos sintomas, las causas subyacentes y los factores que contribuyen a que
esas causas se estén generando.

Herramienta 28. Diagrama Causal.

e Elabora un Mapa de Empatia del Cliente conjuntamente con el emprendedor, una herramienta desarrollada
por Xplane (2015), para ir un poco mas alla de las caracteristicas demogréficas de los distintos segmentos
de clientes entendiendo mucho mejor su contexto, aspiraciones, comportamientos y preocupaciones. Esto
contribuird a redefinir la proposicion de valor de cara a las oportunidades de innovacion identificadas.

=» Identifica con el emprendedor todos los segmentos de clientes que se atienden y que se podrian
atender.

= Dale un nombre y caracteristicas demograficas (edad, sexo, ingreso, estatus marital, etc.) a cada
persona.

=» Construye el perfil de cada persona respondiendo seis preguntas, ¢Qué ve?, ;Qué oye?, ¢Qué
piensa y siente?, ¢Qué dice y hace?, ¢ Qué le angustia?, ¢Qué gana?
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Herramienta 29. Mapa de Empatia del Cliente.

e Elabora el Modelo de Negocio Canvas (Osterwalder & Pigneur, 2010) de acuerdo con la informacion
recopilada. Este modelo de negocio permite visualizar de manera sintética como se crea, entrega y captura
valor en una empresa. Consiste de nueve bloques, los segmentos de clientes, la propuesta de valor, los
canales, las relaciones con los clientes, los flujos de ingresos, los recursos clave, las actividades clave, las
alianzas clave y la estructura de costos.

=» Identifica con notas adhesivas de un color como se esta desarrollando hoy el modelo de negocio.
=> ldentifica con notas adhesivas de otro color las oportunidades de mejora en el modelo de negocio.

Herramienta 30. Guia modelo de negocio Canvas.

Una vez hayas recopilado la informacion de campo, procesa y disefia los retos del llamado de ideas y
sistematizalos en la Ficha de Desafios, agregando un breve contexto. Validalos con el emprendedor
antes de tener una version final.

Cuadro 9. Definiendo los retos en un llamado especifico

e Tratade noinducir las posibles soluciones en la descripcion de los retos, describelo tan amplio como sea posible y
tan especifico para que se obtenga lo que buscas.

e Utiliza verbos en la descripcion del reto como crea, diseiia, idea, define, adapta, desarrolla, proponga, necesito.

e También puedes lanzar el reto a partir de una pregunta ;Como se podria? ;Qué tal si?

e Limita el nUmero de desafios para que obtengas soluciones mas pertinentes, 3 o 4 desafios son suficientes.

Algunos retos especificos que pueden orientarte son los siguientes:

e Creaaccesorios para mejorar la experiencia de manejo. Reto de Ford a través de la plataforma Innocentive.

e Disefa ideas para transformar un patio de ladrillo en un lugar vital de reunion para estudiantes, profesoresy
visitantes en la Universidad de Arizona. Reto a través del Changemaker Challenge.

e Métodos alternativos de manufactura para la fundicion de componentes de motor de aviones. Reto de General

Electric a través de Nine Sigma.
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Modalidad 2. Identificacidn de retos en llamados abiertos

Bajo esta modalidad se busca que las soluciones puedan ser aplicadas en un mayor numero de microempresas en
distintos contextos, partiendo de la identificacién de desafios y oportunidades comunes. Es importante no perder de
vista que la razén de ser de una microempresa son sus clientes, por lo que la definicion de los retos u oportunidades
no debe olvidar las necesidades insatisfechas de los mismos.

=/

Ny

Identifica los retos para un llamado abierto

Agrupa las microempresas segun criterios que pre-definas por ejemplo tipo de sector, tipo de actividad
economica, cercania geogréfica, tamafio, antigiedad, grado de formalidad, entre otros.

Disefia un conjunto de preguntas orientadoras que te permitan establecer los desafios u oportunidades
comunes segun grupo, utilizando distintas herramientas y escenarios para la recopilacion de informacion:

Preguntas para emprendedores y expertos:

v vy vV

¢, Quiénes compran los productos y servicios? ¢ Como se crea valor para los clientes? ¢ Por qué pagan?
¢,Cuales son las necesidades de los clientes, proveedores, distribuidores de esas microempresas? ¢,se
estan satisfaciendo esas necesidades?

¢,Dénde hay oportunidades para mejorar la creacion y captura de valor?

¢,Cudles son las necesidades y oportunidades comunes que tienen los emprendedores y sus
microempresas?

¢,Cuales son las oportunidades para ampliar la participacién de mercado de las microempresas de la
BdP?

Preguntas para clientes reales y potenciales:

L7

¢El producto o servicio te resuelve un problema o satisface una necesidad real?

¢, Qué necesidades insatisfechas podria satisfacer?

¢ Estas dispuesto a pagar por este producto o servicio? ¢ Cuanto estarias dispuesto a pagar?

¢,Como llega el producto o servicio actualmente a tus manos? ¢Como te gustaria que el producto o
servicio llegara a ti?
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e Es importante acudir a distintos tipos de fuente de informacion para que el disefio de los retos sea mas
pertinente. Para ello utiliza distintos instrumentos para la recopilacion de la informacién, como por ejemplo:

= Entrevistas o grupo focal exploratorio con expertos: realiza entrevistas a profundidad u organiza un
grupo focal por ejemplo con los asesores que han acompafiado el emprendedor, consultores que los
hayan asesorado o cualquier personal técnico que haya interactuado con él. También es importante
obtener informacién de expertos que conozcan el sector o la actividad econdmica a profundidad.

Herramienta 31. Ficha entrevista o grupo focal exploratorio con expertos.

= Taller exploratorio (itch workshop) de retos: espacio interactivo de trabajo para la definicion
participativa de retos comunes. Se puede realizar uno o varios talleres con distintos tipos de
participantes uno por ejemplo con emprendedores y equipo técnico y otro por ejemplo con clientes
reales o potenciales de las microempresas.

O]

©®

Construye un Mapa de Empatia del Cliente para el segmento de clientes mas significativo
para cada equipo de trabajo.

A partir del set de preguntas orientadoras disefiadas pide a los participantes que definan los
problemas o desafios mas significativos desde su perspectiva, para el emprendedor y
expertos sera desde el punto de vista de la microempresa, en el de los clientes sera desde la
perspectiva de satis faccion de necesidades.

Pide que escriban un desafio por tarjeta o nota adhesiva y que lo peguen en un lugar amplio
y visible para todos. Puedes definir algunas agrupaciones segun las lineas de innovacion
definidas (por ejemplo problemas de produccion, de logistica, de distribucion, de mercadeo,
de organizacion). Pide a cada grupo que haga una breve descripcion de cada desafio.
Organiza los problemas eliminando las repetidas, poniendo juntas las ideas similares,
identifica problemas que faltan y organiza grupos tematicos.

A través de un sistema de puntuacion (puntos, estrellas, otro) pide a los participantes que
puntlien cada problema. Saca aparte los que hayan obtenido las mayores puntuaciones.
Elabora un Diagrama Causal para determinar causas, sintomas y efectos del problema, para
clarificar con mayor precision los desafios que obtuvieron los mayores puntajes.

Al finalizar afina conjuntamente con el grupo la redaccién del desafio preguntando por cada
reto ¢Cual es la problematica clave que encierra? ¢Para quién es un problema? ¢Es
suficientemente amplio y concreto a la vez? ¢Da espacio para generacion de ideas o
soluciones?
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Herramienta 32. Guia Taller Exploratorio (Itch Workshop).

Herramienta 33. Diagrama Causal.

Herramienta 34. Mapa de Empatia del Cliente.

e Sistematiza los desafios en la Ficha de Desafios, acompafiando cada uno de ellos con un resumen de
contexto, el cual le da el marco en el que se desarrolla la necesidad/oportunidad. Realiza el cargue de los
desafios en una herramienta en linea si se cuenta con una plataforma virtual para el lanzamiento y la
recepcion de ideas, o a través del mecanismo de difusion que se defina.

Herramienta 35. Ficha de Desafios Ci+m.

iRecuerda! Buscamos identificar oportunidades de innovacion que puedan conducir a cambios
sustanciales en la microempresa desde la perspectiva de productividad y competitividad de la misma,
a la luz de las distintas lineas de innovacion establecidas en el disefio de la estrategia.

Cuadro 10. Definiendo los retos en llamados abiertos

Inspirate con algunos retos:

1. Creaideasinnovadoras para utilizar TICs en la ampliacion de redes de comercializacion de los microempresarios
de la BdP.

Disena ideas innovadoras para atraer clientes en microempresas de servicios de la BdP.

Crea ideas innovadoras para maximizar el uso del espacio fisico de microempresas de la BdP que operan en
viviendas familiares.

4. Creaideasinnovadoras para mejorar procesos productivos en microempresas de sector alimentos y confeccion-
textil a un costo razonable.

Para conocer otras fuentes de inspiracion te invitamos a que visites las siguientes paginas:
e Socialab http://socialab.com/desafios/.
e Openldeo -https://openideo.com
e Telefonica Open Future - https://online.openfuture.org
e Kolba Labs - http://www.kolbalabs.am/
¢ InnoCentive Challenges - https://www.innocentive.com

e Talent and Innovation Competition of the Americas TIC -http://ticamericas.net/
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A la hora de disefiar los retos y siguiendo los principios del disefio centrado en las personas, mas alla de
las diferentes fuentes disponibles, lo que resulta mas pertinente es analizar los comportamientos de las personas,
eso es lo que entrega informacién mas valiosa sobre las necesidades insatisfechas, que luego seran fuentes de
inspiracion para identificar areas de oportunidad para innovar (Brown & Wyatt, 2015).

PASO 3. ESTABLECIMIENTO DE CRITERIOS DE DISENO

Los criterios de disefio corresponden a las necesidades a las que responderan las soluciones, por tanto fijan las
pautas sobre como seran evaluadas las soluciones que se propongan en las etapas posteriores, pero ademas
entregan los lineamientos para el disefio de las mismas.

74
-
Fija los criterios de disefio
o Define los criterios de disefio partiendo del objetivo de disefio, es decir de la necesidad o problema que

buscas solucionar, a continuacion define cuales son las expectativas o percepciones del usuario, luego fija
atributos fisicos, logisticos, de tiempo, de contexto, funcionales y finalmente piensa sobre las restricciones.
Para la elaboracién de los criterios de disefio puedes hacerte las siguientes preguntas:
= ¢Qué es absolutamente esencial para satisfacer la necesidad o resolver el problema?
= ¢ Cudles son los requerimientos o limites en términos de tiempo y lugar? ¢ Cudles son los atributos
gue debera tener la solucion?
= Cuando se disefie un producto piensa en ¢cudles son los requerimientos o limites fisicos del
producto? ¢ desde el punto de vista estético, de funcionabilidad, de usabilidad, ecol6gicos?
= ¢ Cudles son las restricciones? ¢ Financieras? ¢ De tiempo? ¢ De espacio?
e De acuerdo con las lineas de innovaciéon que hayas definido puedes fijar criterios de disefio, transversales y
especificos para cada linea.
e Desarrolla unos Términos de Referencia de la convocatoria, donde fijes reglas, términos y condiciones,
especificando los criterios y el sistema de evaluacion de cada criterio.
e La Ficha de Desafio deber& contener los criterios especificos o lineamientos, asi como las restricciones,
gue deberan tener en cuenta los solucionadores para el disefio de los proyectos.
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ilnspl'rate! Con los criterios de disefio de la estrategia Ci+m del PNUD Colombia. Si quieres
conocer los detalles ve a la Guia para Facilitadores de la estrategia.

Figura 21. Criterios de diseno de la estrategia Ci+m del PNUD Colombia
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Fuente: PNUD (2015).

Cada criterio se evaluara bajo una escala de 1 a 5 asi:

Figura 22. Escala de valoracion de criterios de diseno de la estrategia Ci+m del PNUD Colombia
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Fuente: PNUD (2015).
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e Criterios de disefo transversales

Criterio Descripcion Valoracion
1 Objetivo de disefio La solucién responde al objetivo de disefio de la linea de innovacion 10%
Innovacion La solucién es creativa, original, Unica y relaciona elementos poco 15%
frecuentes
3 Viabilidad de mercado La solucidon responde a necesidades claras de mercado 5%
4  Viabilidad técnica La solucidn es técnicamente viable 5%
5  Viabilidad organizacional La solucion es aceptada por el/los microempresarios y es posible 5%
implementarla con los recursos humanos y técnicos disponibles
6  Viabilidad financiera La solucién es costo-eficiente y puede llevarse a cabo dentro de los 5%
limites de financiamiento
7 Impacto social La solucion podria beneficiar significativamente a mas de 1 15%
microempresa
8 Presentaciéon del proyecto La solucién se presenta de manera clara, articulada y coherente 5%
(pitch del proyecto)
9 Rapida implementacion La solucién podra implementarse en la microempresa en un tiempo 5%
méaximo de 6 meses
PUNTAJE TOTAL 70%

e Criterios de disefio por linea

Criterios de diseino de soluciones de producto

Criterio Descripcion Valoracién

1 Optimizacion de materiales La solucién reduce el consumo de materiales y utiliza 4%
materiales con menor impacto ambiental

2 Optimizacion del fin de vida La solucion cuenta con alternativas de reutilizacion, opciones 4%
de reciclado y facil disposicion final

3 Usabilidad La solucidn es facil de usar 3%

4 Funcionalidad La solucion funciona adecuadamente segun el propésito para 3%
la que fue ideada o creada

5 Estética La solucibn cuenta con caracteristicas que la hacen 3%
visualmente atractiva

6 Seguridad La solucién puede ser usada con seguridad por los usuarios. 3%

PUNTAJE TOTAL 20%
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Criterios de diseino de Soluciones de Proceso

No Criterio Descripcion Valoracion
1 Impacto del proceso La solucion incide en el cumplimiento de los objetivos 5%
estratégicos y metas de la microempresa
2 Repercusion en el cliente La solucidn incide en el nivel de satisfaccion del cliente 5%
3 Exito a corto plazo La solucién arrojara resultados en mejoramiento de 5%
productividad en menos de 6 meses
4 Perfil de competencias La solucion sera facilmente aplicada en la microempresa con 5%
el conjunto de conocimientos, habilidades y competencias de
los que dispone el personal
PUNTAJE TOTAL 20%
Criterios de disefio de Soluciones de Mercadeo y Comercializacion
\[o} Criterio Descripcion Valoracion
1 Estética La solucién cuenta con caracteristicas que la hacen visualmente 3
atractiva
2 Conexion emocional La solucién genera una conexién emocional con el cliente 3
3 Conexion cultural La solucién se adapta a las costumbres y cultura del lugar 3
4 Viabilidad técnica y legal La solucién cumple con las regulaciones y requisitos técnicos 3
5 Viabilidad comercial La solucién apoya el cumplimiento de los objetivos comerciales de 4
la microempresa
6 Funcionalidad La solucién apoya el desarrollo de una marca solida y consistente. 4
PUNTAJE TOTAL 20
Criterios de disefio de Soluciones de Modelo de Negocio
\[o} Criterio Descripcion Valoracion
1 Alineacion de propuesta de valor La solucién contribuye a que la propuesta de valor se alinee 4
con las necesidades de los clientes
2 Actividades clave La solucién hace que las actividades clave sean dificiles de 4
copiar
3 Precios La solucion alinea los precios con la voluntad de pago de los 2
clientes
4 Flujo de ingresos y costos La solucion hace que el flujo de ingresos y costos sea 2
predecible
5 Estructura de costos La solucion hace que la estructura de costos se alinee con el 2
modelo de negocios
6 Segmentacioén de clientes La solucién hace que haya una adecuada segmentacién de 2
clientes
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7 Canales La solucién hace que los canales sean eficientes y efectivos 2
8 Relacién con clientes La solucién hace que haya fortaleza de marca y cercania con
los clientes
PUNTAJE TOTAL 20

e Criterio de disefio centrado en las personas

Criterio Descripcion Valoracion
1 Centrada en necesidades La solucion es empdtica con las necesidades de los usuarios finales o 10%
de las personas y de las clientes de la misma, fue disefiada co-participativamente con los
microempresas emprendedores y responde con pertinencia a la realidad
microempresarial
PUNTAJE TOTAL 10%

Herramienta XX Términos de Referencia Ci+m.

Herramienta XX Ficha de Desafios Ci+m.
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FASE 2: IDEACION

El propésito de esta fase es generar soluciones creativas a los desafios y oportunidades
identificados en la fase anterior, explorando la mayor cantidad de posibilidades futuras que creen valor.

PASO 4. LANZAMIENTO DE LLAMADO DE IDEAS

>

=/

Inicia la promocion de tu estrategia

e Disefia los Términos de Referencia de la convocatoria fijando reglas, términos y condiciones de tu llamado
de ideas fijando los criterios de disefio de las soluciones y otras condiciones como:

Requisitos de conformacion de equipos solucionadores.

Requisitos para entrenadores y mentores.

Lineas de innovacion.

Entregables.

Criterios de disefio, evaluacion y valoraciones.

Premiacion.

Jurados.

Propiedad intelectual.

Plazos.

Envio de propuestas.

Informacion de contacto.

Formatos.

L 20 7 2 70 0 0 N 2

Herramienta XX — Términos de Referencia.

e Lanza un llamado de ideas para recibir propuestas de solucion a los desafios identificados en la etapa
anterior. Puedes utilizar diversos mecanismos tanto para la difusién de los retos, como para la recepcion de
propuestas:
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= Mecanismos offline: realiza la difusion y recibe las propuestas a través de una direccion postal en
sobre cerrado. Puedes difundir el llamado a través de periodicos, revistas especializadas, medios
radiales o televisivos.

= Mecanismos online: realiza la difusion de los retos en un portal o pagina web, y recibe propuestas a
través de un correo electronico habilitado o a través de una plataforma web para tal fin.

= Mecanismos mixtos: realiza la difusion y recepcion de propuestas mediante herramientas en linea y
por fuera de ella.

e Realiza sesiones de sensibilizacion y promocion con estudiantes que hagan parte de las universidades que
se inscribieron en la estrategia, convocando a todas las facultades.

e Sicuentas con una plataforma en linea para la recepcion de proyectos, programa sesiones de entrenamiento
sobre el uso de la misma.

e Durante las sesiones de promocién con los estudiantes se recomienda:

Tener claridad sobre los tiempos y las condiciones del llamado de ideas.

Presentar las responsabilidades del estudiante y lo que implica su participacion en el proceso.
Entregar una ficha informativa sobre los tiempos, condiciones y responsabilidades.

Entregar los retos de innovacion y resumenes de contexto.

Entregar informacién sobre los mecanismos para la recepcion de soluciones, la seleccién y
premiacion de las mismas.

g
|E~_}$ Entrena equipos solucionadores

L2 L 7

Disefia e implementa un programa de entrenamiento para equipos de solucionadores a través del cual por una parte,
sensibilices a los jévenes estudiantes sobre el propésito del ejercicio de innovacion, comprendan el impacto social
del programa y apropien recomendaciones para el relacionamiento con emprendedores de la BdP. Y por otra,
fortalezcan habilidades y competencias para la innovacion, la creatividad y la originalidad aterrizadas al ambito
microempresarial.

ilnspl'rate! Con el programa de entrenamiento de solucionadores de la estrategia Ci+m del PNUD

Colombia. Si quieres conocer los detalles ve a la Guia para Facilitadores de la estrategia.
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. _____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
Tabla 3. Programa de entrenamiento para solucionadores

Nombre del programa Programa de Entrenamiento Solucionadores

Modalidad Virtual

Objetivos e Sensibilizar al estudiante sobre conceptos bésicos del desarrollo humano, enfoque de
derechos y reduccion de la pobreza.

e Fortalecer habilidades y competencias para la formulacién, gestién y evaluaciéon de
proyectos.

e Fortalecer habilidades y competencias innovadoras en los solucionadores, entregando
herramientas préacticas al proceso de innovacion microempresarial.

A quién va dirigido Joévenes estudiantes de diversas disciplinas
Plan de estudios

Moédulos Unidades Horas
Modulo 1. Desarrollo humano, enfoque de Unidad 1. Desarrollo Humano, enfoque de 8
derechos y desarrollo econémico inclusivo derechos y reduccion de pobreza

Unidad 2. De los Objetivos de Desarrollo del
Milenio (ODM) a los Objetivos de Desarrollo
Sostenible(ODS): la nueva agenda global de
desarrollo

Unidad 2. Desarrollo Econémico Incluyente
(DEI) y crecimiento pro-pobre

Unidad 3. Aproximacioén practica al trabajo de

desarrollo
Mddulo 2. Formulacién, gestién y evaluacién Unidad 1. Ciclo de vida del proyecto 8
de proyectos Unidad 2. Metodologias de formulacién de

proyectos

Unidad 3. Estudio de mercado, técnico, legal y
organizacional
Unidad 4. Evaluacion econdmica, social y
ambiental de proyectos
Maodulo 2. ABC de la innovacion Unidad 5. Innovacion y la microempresa 8
Unidad 6. Tipos de innovacion en la
microempresa
Unidad 7. Disefio Centrado en las Personas y
Pensamiento del Disefio
Unidad 8. Herramientas practicas para innovar
en la microempresa
Méddulo 3. Desarrollo de nuevos productos y Unidad 9. Modelo Canvas y Lean Canvas 8
servicios Unidad 10. Evaluacion de modelos de negocio
Unidad 11. Estrategias, procesos Yy
herramientas para el desarrollo de productos y
servicios
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Unidad 12. Propiedad intelectual

Mdodulo 4. Liderazgo e innovacion Unidad 13. Desatando mi potencial creativo 8
Unidad 14. Resolucién creativa de problemas
Unidad 15. Liderando equipos para innovar
Unidad 16. Pensamiento estratégico

PASO 5. CONFORMACION DE BANCO DE SOLUCIONES

No es posible innovar sin nuevas ideas, por lo que el llamado de ideas busca activar el proceso creativo de ideacion,
incentivando la generacion de propuestas de solucion a las necesidades previamente identificadas. Se busca que
se creen tantas ideas alternativas como sea posible en esta etapa del proceso, que luego se iran reduciendo hasta
afinar el concepto en etapas posteriores. Por ello sera mas importante la cantidad, que la calidad.

El proceso de ideacion puede llevar a la generacién de dos tipos de ideas:

= Incrementales: ldeas que generan mejoramientos sustanciales sobre aspectos existentes.
=» Disruptivas: ldeas que generan cambios radicales, modificando patrones establecidos.

El banco de soluciones serd una mina que concentrara un gran nimero de ideas con potencial de
convertirse en soluciones, por ello un equipo podra postular una o varias ideas, respondiendo a uno o varios
desafios. Este banco se convertird una herramienta inspiradora para el desarrollo de conceptos en el futuro. Es ideal
gue este banco se comparta a través de una herramienta tecnoldgica en linea.

e Durante esta etapa se conformaran los equipos solucionadores. Se busca que sean multidisciplinarios, y
conformados por jovenes estudiantes con diversos origenes, conocimientos y experiencia, para activar la
inteligencia colectiva, nutriendo las propuestas con distintos puntos de vista.

e Cada equipo buscara un entrenador, que haga parte del equipo docente de la institucién. Y durante esta
etapa guiara y orientara a los equipos en la produccién de la mayor cantidad de ideas posibles.

e Cada equipo podra buscar o seleccionar uno o varios mentores que nutriran el proceso creativo desde la
experiencia practica.

e Se remitirn las ideas a través del mecanismo dispuesto en el llamado de ideas y se conformara un banco
de soluciones, agrupadas por linea de innovacion y por desafio.
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e Las instituciones de formacién de donde provengan los equipos de solucionadores podran apoyarlos en la
produccién de ideas facilitando espacios y metodologias de trabajo que promuevan el desarrollo creativo de
soluciones, como por ejemplo:

Figura 23. Espacios creativos, metodologias y herramientas recomendados para la fase de
ideacion

Espacios creativos

*Talleres exploratorios de
soluciones (itch workshop).

*Sesiones de lluvia de ideas.

eTalleres creativos de 115
minutos.

*Fedex Day

Metodologias y
herramientas

*«Generacién de modelos de
negocio con metodologia
Canvas (2010).

*Mapas de empatia de
clientes

*Mapa de Potencialidades.
*Generador Répido de Ideas.
*Sombreros Pensadores.
*Disparadores de Mejora.

*Creacion de dreas de
oportunidad.

eLluvia de ideas en una caja

Fuente: PNUD (2015), UNDP (2014), Nesta (Nesta, 2014), Osterwalder & Pigneur (2010).

Si cuentas con posibilidades logisticas para generar espacios de encuentro entre equipos solucionadores
y los emprendedores, las ideas que se presenten podran tener mayor probabilidad pertinencia y aplicabilidad

Cuadro 11. Recomendaciones para el desarrollo de sesiones de lluvia de ideas

1. Preparate antes de iniciar la sesion.
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Piensa en ideas que rompan esquemas.
30 segundos por idea.

Construye frases.

No juzgues las ideas de los demas.
Construye sobre las ideas de otros.
Enfdcate en los desafios.

Escucha unaidea a la vez.

© ON OV W N

Muestra tus ideas a los demas con ayudas visuales (notas adhesivas, dibujos, fotografias, diagramas, etc.).
10. Produce tantas ideas como sea posible, ve por cantidad, no por calidad.
11. Diviértete.

Fuente: Osterwalder & Pigneur (2010), Mootee (2013), IDEO (2009) y Liedtka & Ogilvie (2011).

Se recomienda a los estudiantes realizar las siguientes actividades para tener un proceso de ideacién mas
eficiente y aterrizado:

e Conforma un equipo multidisciplinario en el que puedas nutrir el proceso creativo desde distintos puntos de
vista. Cuenta en tu equipo con integrantes de otras facultades, de diferentes edades, experiencias y entornos
sociales y culturales diversos.

e Haz unainmersion en los desafios antes de pasar al proceso de ideacidn. Conocer el sector y la realidad de
las microempresas sera un elemento esencial para poder generar ideas pertinentes segun el contexto. Para
ello podria ser util:

=» Buscar informacién secundaria de fuentes como las publicaciones de tu institucion docente, de los
observatorios regionales de mercado de trabajo, de otras universidades, de entidades gremiales, del
Banco de la Republica, del DANE, de revistas especializadas, anuarios estadisticos, etc.

=>» Tener conversaciones con expertos, profesores, profesionales y conocedores del tema para ampliar
la visién y validar ideas.

=>» Visitar negocios o empresas con caracteristicas y necesidades similares para obtener mas insumos
y validar ideas.

e Busca un entrenador que haga parte del personal docente de tu institucién para que guie, apoye y aconseje
a tu equipo durante todo el proceso creativo.

e Busca mentores (empresarios, otros emprendedores, expertos, profesores, etc.) que apoyen a tu equipo
durante el proceso creativo.
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e Realiza sesiones de trabajo en grupo con los integrantes de tu equipo para crear la mayor cantidad de ideas
posible, que se salgan de los moldes tradicionales. La lluvia de ideas siempre serd un buen mecanismo para
producir soluciones.

e Crea personas es decir para quien el problema que intentas solucionar es real. Mas que un grupo
demografico una persona es un individuo, con nombre, edad, sexo, gustos, comportamientos y aspiraciones.

o Desarrolla preguntas disparadoras como por ejemplo preguntas tipo ¢Que tal si? ;Como podriamos? Que
rompan restricciones y ataduras impuestas por formas tradicionales de hacer las cosas.

e Establece algunos criterios de seleccién para priorizar las ideas con mayor potencial, revisar las ideas a la
luz de los criterios fijados en el llamado de ideas puede ser util considerando aspectos como impacto, tiempo
de implementacién, costos, entre otros.

e Establece areas de oportunidad (IDEO, 2009), que seran piedras angulares de la generacion de ideas, re
articulando problemas y necesidades mirando hacia el futuro. Un area de oportunidad no es una solucién en
si misma, pues lo que sugiere es mas de una solucién y facilita el proceso de creaciéon de muchas soluciones,
por ello no te apresures a sacar conclusiones aun:

= A partir del analisis de informacién pide al equipo que identifique tematicas de donde podrian
derivarse multiples soluciones.

=» Con notas adhesivas pide al equipo que escriba un area de oportunidad por nota iniciando con frases
gue inviten a crear soluciones ¢ Como podriamos...? ;Qué tal si...? ;Crea...?  Disefia...? ¢ ldea...?
¢ Define...? ;Adapta...? ¢Desarrolla...? ;Proponga...? ¢Necesito? Identificando las tematicas por
colores.

=» Discute con el equipo 15 minutos por &rea identificada re-definiendo las descripciones de las areas
de oportunidad ubicando todas las notas adhesivas relacionadas con la teméatica.

=> Prioriza con un sistema de puntuacién basado en estrellas u otro mecanismo de 3 a 5 areas de
oportunidad.

e Una vez hayas definido tus areas de oportunidad inicia la creacion de soluciones, para ello:

= Toma las 3 a 5 areas de oportunidad que priorizaste y déjalas en lugares visibles en un espacio
amplio donde se puedan ir visualizando las ideas que vayan surgiendo. Recuerda que empiecen con
una frase que invite a la creacién por ejemplo ¢Coémo podriamos? ;Qué tal si...? ;Crea...?
¢Disefia...? ¢ldea...?; Define...?; Adapta...? Desarrolla...?; Proponga...? Necesito?

= Realiza una lluvia de ideas por cada area de oportunidad, de 15 a 30 minutos por area, pidiendo a
cada integrante del equipo que proponga ideas especificas que solucionen la problematica. Pide que
escriban cada idea en notas adhesivas y que las vayan pegando en la superficie dispuesta para cada
area para que todos puedan verlas y puedan ir construyendo a partir de las ideas de los demas.

= Organiza las ideas eliminando las repetidas, poniendo juntas las ideas similares, identifica las ideas
gue faltan y organiza grupos tematicos.

=» Utiliza como en el caso anterior un mecanismo de seleccion a través de puntos, estrellas o cualquier
otro para priorizar las soluciones haciendo una prueba &cida contra los criterios de seleccion fijados.
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Selecciona las ideas con mayor potencial y decide con tu grupo cuales haran parte de la postulacion.

Puedes proponer en esta etapa una o varias soluciones por grupo, y atender a uno o varios desafios.

e Revisay desarrolla cada uno de los puntos solicitados en el formulario de postulacién de ideas. Uno por idea.

e Remite tu postulacion dentro de los tiempos que fije la convocatoria a través del mecanismo que se haya
determinado.

Cuadro 12. Ejemplos de areas de oportunidad

e ,;Como podriamos mejorar los procesos de comercializacion en microempresas del sector calzado?

e ;Como podriamos mejorar la productividad en el proceso de recoleccion de café?

e ;Como podriamos aprovechar las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones en procesos de produccion,
mercadeo, logistica y comercializacion en pequefias empresas?

»

Durante esta etapa los facilitadores

e Pondréan a disposicion en alianza con las instituciones de formacion vinculadas a la estrategia espacios de
co-creacion, para activar y animar el proceso creativo.

e Desarrollaran o promoveran la realizacién de espacios de aprendizaje tipo barcamps, web conferencias,
talleres y programas de entrenamiento para fortalecer las capacidades de innovacion tanto de los
emprendedores, como de los solucionadores.

e Conformaran el banco de soluciones con las ideas postuladas por los equipos de solucionadores,
clasificandolas por linea de innovacion.

ilnspl'rate! Con los requisitos de postulacion de ideas de la estrategia Ci+m del PNUD Colombia.
Si quieres conocer los detalles ve a la Guia para Facilitadores de la estrategia.

1. Formulario de postulacion diligenciado.

2. Video promocional de la solucién de maximo 3 minutos o galeria fotografica.

3. Certificado de finalizacion del Programa de Entrenamiento de Solucionadores.
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Herramienta 36. Formulario postulacion de ideas.

Herramienta 37. Guia generacion de modelos de negocio con metodologia Canvas (2010).
Herramienta XX. Mapa de empatia de clientes.

Herramienta 38. Mapa de Potencialidades.

Herramienta 39. Generador Rapido de Ideas.

Herramienta 40. Sombreros Pensadores.

Herramienta 41. Disparadores de Mejora.

Herramienta 42. Guia de creacion de areas de oportunidad.

Herramienta 43. Lluvia de ideas en una caja

FASE 3: CO-CREACION

La fase de co-creacibn busca determinar conjuntamente (entre solucionadores vy
emprendedores) qué funciona, afinar las soluciones y desarrollar conceptos que se ajusten a la
realidad microempresarial, asi como a las expectativas y percepciones de los usuarios.

PASO 6. APOYO AL DESARROLLO DE CONCEPTOS

El desarrollo de concepto es el acto de escoger las mejores ideas de las sesiones de lluvia de ideas, construir
soluciones detalladas y evaluarlas contra los criterios de disefio fijados (Liedtka & Ogilvie, 2011). Segln algunos
expertos alrededor de 200 ideas pueden convertirse en 12 conceptos, por ello en la etapa anterior es mejor
concentrarse en la cantidad que en la calidad. Mientras que en esta etapa el foco se pondra en la calidad de las
ideas propuestas.

conceptos, facilitar espacios de co-creacion y de aprendizaje que inspiren, orienten y hagan mas fluido

el proceso de produccion de soluciones. Las instituciones de formacion de donde provienen los equipos
de solucionadores, en conjunto con los entrenadores de los equipos desempefiaran un rol esencial de apoyo, guia
y orientacion durante este proceso.

B
|=‘E}? Los facilitadores del proceso deberan poner a disposicidbn herramientas para el desarrollo de los
L
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Figura 24. Espacios creativos, metodologias y herramientas recomendados para la fase de co-
creacion

Espacios creativos

eltch workshops

eKick-start camps

etalleres de entrenamiento
*Fedex days

*Starfup weekend
eInnovation sprint

*Social Innovation Camp
*Bootcamps

*Barcamps

*Hackatons

Metodologias y
herramientas

*Generacién de modelos de
negocio con metodologia
Canvas (2010)

*Prueba de supuestos

*Disparadores de mejora

*Ficha de desarrollo de
concepfo

*Design thinking canvas (2014)

Fuente: PNUD (2015), UNDP (2014), Nesta (Nesta, 2014), Osterwalder & Pigneur (2010).

Inicia el desarrollo de conceptos

Estas son actividades realizadas por los equipos solucionadores:

e Tenalamano los criterios de disefio y los resultados de las sesiones de lluvia de ideas en la fase de ideacion.

e Vuelve a disponer visualmente todas las ideas en una superficie amplia donde puedan verse
simultaneamente, dejando espacio extra para que puedan moverse, descubriendo relaciones entre ellas y
patrones.

e Organiza las ideas eliminando las repetidas, poniendo juntas las ideas similares, identifica las ideas que
faltan y haz grupos tematicos.

e Prioriza ideas o grupos de ideas calificAndolas contra los criterios de disefio y crea areas de oportunidad.
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e Utiliza un sistema de puntuacién con estrellas, puntos o cualquier otro mecanismo para seleccionar las ideas
0 grupos tematicos con mayor potencial para convertirse en soluciones.
e Selecciona entre 5y 10 tematicas anclas o tractoras para el desarrollo de los conceptos.
e Desarrolla conceptos iniciales seleccionando y combinando ideas y tematicas con capacidad de creacion de
valor, porque resolverian la problematica o desafio.
e Afina los conceptos respondiendo a las siguientes preguntas:
® ¢Cudl es la necesidad insatisfecha o problema que se quiere resolver?
® ¢Cual es el enfoque para resolver la necesidad o problema? ¢Qué tiene de novedoso?
® ¢ Qué beneficios genera para el usuario o cliente final?
® ¢Qué ventaja se tendra a partir de la solucién?
e No te cases con un solo concepto todavia, terminar de afinar los conceptos es parte esencial del proceso
innovador.
e Interactia en el campus virtual en sesiones de co-creacion en linea con tu equipo, con entrenadores y
mentores.

Recuerda que desde el punto de vista de los negocios una solucién sera factible e innovadora si el cliente
la necesita es decir que es deseable, tiene que ser viable desde el punto de vista de los negocios porque
contribuye al logro de los objetivos de negocio y ser técnicamente factible producirla y entregarla.

Herramienta 44. Ficha de desarrollo de conceptos.

Herramienta — Disparadores de mejora.

Herramienta 45. Prueba de supuestos.
Herramienta XX Guia generacion de modelos de negocio metodologia Canvas.

Herramienta 46.Guia Design Thinking Canvas (2014).
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PASO 7. APOYO AL DESARROLLO DE PROTOTIPOS

El prototipado es la creacion o manifestacion visual o experiencial de un concepto util para hacer tangibles las ideas,
es decir una forma fisica o experiencial de representacion de una idea, que ayuda a ganar entendimiento sobre el
concepto que reside detrds de cada idea, facilitando la exploracién de soluciones Se trata de dibujar, mapear,
bosquejar, armar, hacer y mostrar para probar un concepto antes de implementarlo a gran escala (Mootee (2013),
Liedtka & Ogilvie (2011), Osterwalder & Pigneur (2010), IDEO (2009)).

Es importante afiadir el concepto de iteracion al prototipado, pues permite abordar el proceso creativo a través de
un ciclo continuo de aprendizaje del error, construyendo, observando y refinando, una y otra vez. Es importante
prototipar en esta etapa para:

e Ver posibilidades e identificar soluciones potenciales, dificultades y resultados no esperados de la idea.

e Profundizar y detallar posibilidades de uso, conexiones, oportunidades, funcionabilidad, brechas o desafios
de disefio.

e Promueve la colaboracion multifuncional entre las distintas disciplinas de los integrantes de los equipos de
solucionadores.

¢ Facilita posibilidades de mejora y de cambio que resultan en mas posibilidades predictivas del potencial de
la solucion.

Este es un proceso que requiere una o varias sesiones de co-disefio o co-creacion. Por favor ten en
cuenta que:

e Durante la fase de co-creacion se espera que los equipos de solucionadores establezcan pre-acuerdos con
los emprendedores para la etapa de implementacion de las soluciones y escala al mercado. Durante este
proceso se podra tener una aproximacion mas real del impacto social del proyecto, en términos del nimero
de microempresas reales que podrian beneficiarse con la solucion.

e Una vez finaliza la etapa de apoyo al desarrollo de prototipos los equipos de solucionadores remitiran el
proyecto final para evaluacion. Un proyecto debera contener como minimo:

= Concepto.

= Impacto.

=» Estudio técnico y de mercado.
=> Plan de trabajo y cronograma.
=» Plan de inversion.
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ilnspl'rate! Con los requisitos de postulacién de proyectos de la estrategia Ci+m del PNUD
Colombia. Si quieres conocer los detalles ve a la Guia para Facilitadores de la estrategia.

1. Proyecto que contenga plan de inversiones.

2. Formato de pre-acuerdo firmado con los emprendedores para la aplicacion de la solucion.
3. Una pégina web, de Facebook o blog que muestre la solucion y el desarrollo del prototipo.
4. Una presentacion promocional de la solucion.

5. Un video promocional de la solucién de maximo 3 minutos.

Herramienta 47. Formato de proyecto final.

Herramienta 48. Formato de pre-acuerdo entre equipos solucionadores y emprendedores.

Algunas recomendaciones que deberan tener en cuenta los equipos solucionadores a la hora de prototipar son
(Liedtka & Ogilvie, 2011), (Mootee, 2013), (IDEO, 2009):

e Empieza por construir algo simple, sencillo, facil y econémico. Un prototipo que luzca con acabado final,
dejara poco espacio para construir sobre él.

o Utiliza materiales faciles y disponibles siempre y cuando sean Utiles para expresar el concepto.

e Realiza un plan de prototipado fijando pasos para el proceso.

o Disefia la historia que quieres contar, para quién es, dénde, cuando y por qué, recuerda que un prototipo
busca visualizar un concepto.

e Muestra no cuentes, el prototipo tiene que sentirse real y debe ser posible interactuar con él.

e Visualiza multiples opciones, creando distintas alternativas de la que sea posible seleccionar.

e No defiendas a toda costa el prototipo, deja que otros lo validen, ajusten y retroalimenten.

e Ajusta el prototipo tantas veces como sea necesario, ve puliéndolo poco a poco y nutrelo de las visiones de
los demas. Ve identificando aprendizajes para el proceso de mejora en la reubicaciébn de recursos,
actividades y materiales.

e Sitienes la oportunidad de probar tu prototipo con usuarios o clientes potenciales tendras pistas mucho mas
precisas de lo que necesita tu solucién para poder ser escalable en el mercado, estableciendo aceptacion
del cliente y viabilidad comercial.
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Prototipos 2D y 3D

*Bosquejo

eFlujogramas y diagramas
¢ Prototipo metafdrico
*Guidn grdfico

*Video

*Bloques de construccion
interactivos
e|lustraciones

*Bosquejo de servilleta de
Canvas o un Canvas
elaborado.

*Caso de negocios

*Experiencia

*Modelos fisicos 3D

*Juego de roles

*Oftros

Metodologias y herramientas

prototipado

*Prototipado de bosquejo
de servilleta Canvas

*Prototipado de Canvas
elaborado

*Design thinking canvas
(2014)

*Caso de negocio

*Prueba de campo

e Prototipado réapido

eEvaluar con los usuarios

*Mapa de experiencias

*Plan de prueba de
prototipado

*Plan de Negocios

eLean canvas

*Haoz ideas realidad

*Una introduccidn al design

thinking en 1 hora

ePantalla de prototipos
para dispositivos moviles.

*Mock Up.

o 7

-credcion

Espacios de co

Figura 25. Metodologias y herramientas y espacios de co-creacion para la etapa de

eKickstart camps

eLabs y mini labs

*Fedex Day

*Startup weekend
eInnovation sprint

eSocial Innovation Camp
*Bootcamp

*Hackatons

Fuente: Adaptado de IDEO (2009), Liedtka & Ogilvie (2011), Mootee (2013), Nesta (2014), Neves (2014), Osterwalder & Pigneur (2010).

[

Los facilitadores de la estrategia y las instituciones proveedoras de equipos de solucionadores deben
proveer herramientas y facilitar espacios de co-creacion para el desarrollo de los prototipos. Para ello

sera crucial facilitar instrumentos y herramientas simples, materiales béasicos, apoyos de software y

hardware y espacios para trabajo sucio como talleres y laboratorios.
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Como en la etapa anterior las instituciones de formacion de donde provienen los equipos de solucionadores, en
conjunto con los entrenadores y mentores de los equipos desempefiaran un rol esencial de apoyo, guia y orientacion
durante este proceso.

Figura 26. Componentes del prototipado

eComputadores,
impresoras 3-D,
SOCIENE  programas de
pleleliieli=r  disefio como
Autocad, In Design,
lllustrator, etc

Materiales
bdsicos

*Madera, papel,
marcadores,
espuma, arcilla, .
cartén, cinta, cable, Herramientas

etc. simples

eTijeras, martillos,
tuercas,
destornilladores,
serrucho, pinzas, efc.

Fuente: Adaptado de Liedtka & Ogilvie (2011) y Mootee (2013).

Durante esta etapa los facilitadores también deben poner a disposicién las clinicas, que son un
—f espacio para la realizacion de pitch cortos de 5 a 7 minutos para que los equipos de solucionadores
presenten sus proyectos ante el con el panel evaluador (deseablemente), paneles de expertos y ante
los emprendedores, para afinar y ajustar sus propuestas.
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Herramienta 49. Prototipado de bosquejo de servilleta Canvas.

Herramienta 50. Prototipado de Canvas elaborado.

Utiliza la Herramienta XX Guia Design thinking canvas (2014).
Herramienta 51. Caso de negocio.

Herramienta 52. Prueba de campo.

Herramienta 53. Prototipado rapido.

Herramienta 54. Evaluar con los usuarios.

Herramienta 55. Mapa de experiencias.

Herramienta 56. Plan de prueba de prototipado.

Herramienta 57. Plan de Negocios.

Herramienta 58. Lean Canvas(2012).

Herramienta 59. Haz ideas realidad.

Herramienta 60. Una introduccion al design thinking en 1 hora.
Herramienta 61. Pantalla de prototipos para dispositivos moviles.

Herramienta 62. Mock up.

PASO 8. EVALUACION, SELECCION Y PREMIACION DE SOLUCIONES

Durante esta etapa se efectla la evaluacion de los proyectos finales remitidos por los equipos de solucionadores,
para elegir las soluciones mas destacadas de acuerdo con los criterios de disefio fijados antes del lanzamiento del
llamado de ideas. Durante esta etapa se evaluara si se esta creando valor para los emprendedores y sus
microempresas, y Si se esta creando valor para sus usuarios finales o clientes. Hay dos preguntas centrales que
deben guiar el proceso de evaluacion:

® ¢Lasolucién crea valor para los emprendedores y sus microempresas?
® ¢La solucion crea valor para los usuarios finales o clientes de la solucion?
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$
|E>? Disefa tu proceso de evaluacion

e Una vez se haya cerrado la fecha para la postulacion de las propuestas, inicia el proceso de
evaluacién y seleccion de los prototipos.
» Disefia el proceso de evaluacion durante la fase de disefio de la estrategia considerando:
= Criterios y dimensiones. Recuerda que puede tener ponderaciones diferenciadas entre
dimensiones y criterios segun su importancia.
= Etapas del proceso de evaluacion. Por ejemplo una etapa de evaluacion técnica de los
proyectos, y una de entrevista o pitch del equipo de solucionadores.
= Evaluadores y votos. Puedes tener votos de un jurado de expertos técnicos, votos de los
emprendedores, votos del publico (por ejemplo a través de un sistema de votacion en redes
sociales o plataformas web), votos de las instituciones de apoyo.
= Fijar las reglas de evaluacion. En ninglin caso un mentor o entrenador podra ser juez y parte
del proceso evaluador. Determina los formatos a usar, escala de valoraciones de los criterios,
uso de herramientas tecnoldgicas, entre otros.
e Los facilitadores de la estrategia deben:
Preparar el panel de evaluacion.
Citar el panel de evaluacién con al menos 4 dias de anticipacion.
Agrupar las propuestas en grupos tematicos.
Actuar como secretario técnico del panel de evaluacion.
Preparar un acta del panel de evaluacion.
Preparar una ceremonia de premiacion.

L2 20 7

ilnspirate! Con el proceso y reglas de la evaluacién de proyectos de la estrategia Ci+m del PNUD
Colombia. Si quieres conocer los detalles ve a la Guia para Facilitadores de la estrategia.

Etapas del proceso de evaluacion

El proceso de evaluacion tendra 3 etapas:

e Etapa 1-evaluacion técnica de las propuestas: mediante revision documental de las postulaciones recibidas,
donde se hara uso de una herramienta tecnolégica para la valoracion de los puntajes de los distintos jurados.
Esta etapa podra tomar un maximo de 2 semanas.
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e Etapa 2 — sesiones pitch: se realizara un pitch de 10 minutos por parte de los equipos de solucionadores
ante el panel evaluador, y luego se abrird un espacio de 10 minutos para preguntas del panel. Esta etapa
podra tomar un maximo de 1 semana.

e Etapa 3 — votacion de los emprendedores: con un mecanismo de agil implementacién los emprendedores
votaran por las soluciones mas viables y pertinentes segin sus necesidades. Esta etapa podra tomar un
maximo de 1 semana y se desarrollard de manera simultanea con la etapa anterior.

Reglas de evaluacion

e Cada jurado realizara el proceso sobre una base de confidencialidad, reserva e imparcialidad.

e Los entrenadores y mentores, no podran ser evaluadores.

e Se realizara el proceso de evaluacién de acuerdo con los criterios de disefio fijados.

e Los jurados tendran habilidades técnicas para hacer la valoracién de los proyectos segun los criterios fijados.

e Cada jurado asignara los puntajes de evaluacion de manera independiente con base en su valoracion.

e Los jurados se abstendran de hacer parte del comité evaluador si surge un conflicto de intereses con el
equipo de solucionadores.

e Los proyectos que obtengan un minimo de 60 puntos en la etapa de evaluacién técnica pasaran a la segunda
y tercera etapas, que se desarrollaran de manera simultanea.

e Ni los mentores, ni los entrenadores podran participar en el pitch del equipo durante la segunda etapa del
proceso de evaluacion.

e Las fechas especificas y detalles logisticos de la sesion de pitch durante la segunda etapa del proceso de
evaluacion seran comunicadas directamente a los equipos solucionadores.

Herramienta 63. Acta Comité Evaluador estrategia Ci+m.

Herramienta 64. Matriz y guia de la Matriz de Evaluacion de proyectos estrategia Ci+m.
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FASE 4: IMPLEMENTACION

La fase de implementacion de manera conjunta (entre equipos solucionadores y emprendedores),
busca establecer qué funciona en el contexto real de la microempresa, experimentar con usuarios finales
o clientes reales y escalar las soluciones al mercado.

PASO 9. ACOMPANAMIENTO AL PROCESO DE EXPERIMENTACION,
PILOTAJE, TESTEO E ITERACION

Los proyectos seleccionados en la etapa anterior iniciaran la etapa de implementacion de las soluciones construidas
y validadas en entornos reales de la microempresa, por lo que el trabajo conjunto entre equipos solucionadores y
emprendedores serd una premisa basica. Se trata de probar supuestos, determinar requerimientos técnicos y
financieros para escalar las soluciones, y calcular el potencial exacto de creacion de valor econémico que tendra en
la microempresa.

g " ) . iy
— Durante el desarrollo de esta etapa los facilitadores desarrollaran las siguientes actividades, ten en

- cuenta las recomendaciones:

e Los facilitadores de la estrategia deberan crear condiciones para que el proceso de modelaje, prueba,
revision, observacion y ajuste pueda realizarse. Para ello sera necesario continuar poniendo a disposicion
espacios de co-creacion y espacios sucios de trabajo (talleres y laboratorios) que faciliten la experimentacion,
gue permitan refinar los prototipos hasta alcanzar una versién que pueda probarse en el mercado. Esto se
realiza en alianza con las instituciones de formacién vinculadas a la estrategia.

e Realiza los arreglos administrativos y operativos necesarios para vincular formalmente a los equipos
solucionadores premiados a la etapa de implementacion. Para ello desarrolla las siguientes actividades:

1. Realiza la suscripcion de todos los documentos legales:
=» Solicitud de documentos de identificacion.
=» Solicitud de certificacion bancaria.
=» Acuerdo de participacion y compromiso de uso de los recursos.
=» Formato de validacion de plan de inversion.
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2. Realiza una sesion de entrenamiento de solucionadores de la etapa de implementacion que incluya
aspectos como:

=>» Capacitacidon sobre el proceso, formatos y reportes (e.g. informes, reuniones, seguimiento, linea
de base, modelo de acompafiamiento).
Capacitacién administrativa (e.g. pago de apoyo econdmico, solicitud de compra, ajuste del plan
de inversiones, entrega de recursos, materiales o equipos dependiendo de la modalidad).
Refuerzo sobre el proceso de interaccion con emprendedores de la BdP.
Refuerzo en uso de herramientas y metodologias para prototipado, prueba de mercado y escala
de soluciones.

L7

e Los facilitadores también deberan canalizar los premios o incentivos, bien sea apoyos técnicos o los
incentivos monetarios o de otra naturaleza fijados en el momento de disefio de la estrategia, previo a la
revision y validacion del plan de inversién presentado en el proyecto. Podran probarse distintas modalidades
para la dispersion de los recursos, pero se recomienda tener flexibilidad. Un mecanismo eficiente en la
entrega que favorezca el proceso de creacion, prueba y ajuste de las soluciones. Entre los mecanismos
previstos para la entrega de recursos de acuerdo con el plan de inversiones, se podra:

=>» Entregar recursos en efectivo mediante transferencias bancarias electronicas, cheques o efectivo.

= Entregar recursos en especie efectuando la entrega directa o habilitando mecanismos de retiro de
mercancia en establecimientos de comercio permitidos.

= Entregar recursos mediante medios electronicos como tarjeta débito, crédito o bono de compra
abierto o cerrado para ciertos establecimientos de comercio.

e Para blindar el proceso de entrega de recursos en efectivo se recomienda:

=>» Solicitar un plan de inversiones con hitos significativos para efectuar la entrega del recurso por tramos
después de logros alcanzados. Dependiendo de la periodicidad de tiempo fijada para la etapa de
implementacién pueden fijarse entre 2 y 3 desembolsos.
Solicitar entrega de cotizaciones actualizadas a precios de mercado del plan de inversion.
Validar y ajustar el plan de inversion de acuerdo con estas cotizaciones.
Dejar abierta la posibilidad de reajuste del plan de inversion, como producto del proceso de iteracion,
pruebay ajuste.

L0 2

e Realiza los arreglos administrativos y operativos necesarios con las instituciones de formacién proveedoras
de equipos de solucionadores y de entrenadores. Para ello realiza las siguientes actividades:

1. Solicita que se designe un lider de entrenadores, uno por universidad de los equipos premiados, de algunas
de las facultades participantes quien:
=» Sera el encargado de hacer seguimiento global a todos los equipos de estudiantes participantes de
su institucion.
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= Realizara el seguimiento global a la entrega de informes y al proceso de implementacion.
= Realizaré sesiones grupales de seguimiento con los equipos.
2. Verifica con el lider de entrenadores cuales fueron los equipos premiados de la institucion y la asignacién de
entrenadores de los equipos.
3. Realiza una sesion con entrenadores para clarificar el rol que desempefiardn durante la etapa de
implementacion:
= Proveera apoyo técnico, asesoria y consejeria para la implementacion de la solucién.
=» Realizard sesiones grupales de seguimiento semanal con los estudiantes y verificar4 su avance en
el proceso.
Mantendra sesiones de seguimiento individual en campo por lo menos una vez al mes.
Realizara recomendaciones frente al proceso de implementacién de la solucion.
Llevara un control de las agendas de reunion y de los asistentes a las sesiones grupales, como
también de las sesiones en campo.
Facilitara los espacios de co-creacién finales con clientes o usuarios.
Desarrollar sesiones de entrenamiento en la plataforma del campus virtual.

L 20 T

e Los mentores continuaran jugando un rol esencial de guia, asesoria y acompafiamiento en este proceso.

e Contintan teniendo validez las herramientas, metodologias y espacios de co-creacion propuestos en la etapa
anterior, para terminar de refinar los prototipos antes de las pruebas de mercado.

Los equipos solucionadores desarrollaran las siguientes actividades durante esta etapa:

1. Actualizacion del plan de inversiones con cotizaciones a precios de mercado.

Levantamiento de linea de base microempresarial.

3. Realiza diagnostico participativo de oportunidades de innovacion, analisis de cadena de valor de la
microempresa, elabora el diagrama causal de la microempresa, elabora el mapa de empatia del cliente y
elabora el Canvas de la microempresa.

4. Desarrollo de sesiones de encuentro con emprendedores en labs, minilabs y/o en la microempresa para

experimentar, ajustar y afinar prototipos.

Participa en espacios de co-creacion fisica y virtual.

Participa en reuniones de seguimiento con entrenadores.

Elaboracion de informes de progreso mensual y actualizaciones de avance del proyecto.

Participar en sesiones de aprendizaje complementarias.

N

© N oo
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Herramienta — Prototipado de bosquejo de servilleta Canvas.
Herramienta - Prototipado de Canvas elaborado.
Herramienta - Design thinking canvas (2014).

Herramienta - Caso de negocio.

Herramienta - Prueba de campo.

Herramienta - Prototipado réapido.

Herramienta - Evaluar con los usuarios.

Herramienta - Mapa de experiencias.

Herramienta - Plan de prueba de prototipado.

Herramienta - Plan de Negocios.

Herramienta - Lean Canvas(2012).

Herramienta - Haz ideas realidad.

Herramienta - Una introduccion al design thinking en 1 hora.
Herramienta - Pantalla de prototipos para dispositivos maviles.

PASO 10. ACOMPANAMIENTO AL PROCESO DE TESTEO EN EL
MERCADO Y ESCALABILIDAD DE SOLUCIONES

En esta etapa se realizan pruebas de mercado de la solucién con clientes o usuarios finales potenciales de la misma,
con el propoésito de que colaboren, retroalimenten y aporten informacién relevante en el desarrollo de una oferta que
realmente se adapte a las necesidades y requerimientos.

Igualmente se espera que se introduzca en el mercado un prototipo mejorado con los insumos e ideas de clientes o
usuarios potenciales de la solucién, realizando un experimento de disefio que permita continuar probando los
supuestos que se encuentran entre el concepto y el desarrollo comercial a escala de la solucién. Con ello se espera:

e Disminuir el riesgo en la etapa de crecimiento del proyecto y escala al mercado.

e Maximizar el uso de recursos, disminuyendo costos en el desarrollo de soluciones.

e Recoger aprendizajes que permitan ajustar y afinar la solucion antes de escalarla al mercado.
e Probar el potencial comercial de la solucién a un costo razonable.
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Durante esta etapa los equipos de solucionadores realizaran las siguientes actividades:

Actualizacion del plan de inversiones con cotizaciones a precios de mercado.

Levantamiento de linea final microempresarial.

Desarrollo de sesiones de co-creacion con clientes y usuarios finales.

Lanzamiento de prueba de mercado.

Desarrollo de sesiones de encuentro con emprendedores en labs, minilabs y/o en la microempresa.
Elaboracién de informes de progreso mensual y actualizaciones de avance del proyecto.
Elaboracién de informe final de proyecto.

Participar en ceremonia de clausura.

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.

Linea de base y final microempresarial

La linea de base y final microempresarial busca realizar una toma fotogréafica del estado actual y final de la de la
microempresa. Recuerda que lo que buscamos con la estrategia Ci+m es incrementar la productividad y
competitividad de la microempresa, por lo que estos instrumentos nos permitirdn medir el impacto de la intervencion.
Otro propdsito es desarrollar o fortalecer capacidades de innovacién de los emprendedores o microempresas, por
lo que este instrumento también debe ir orientado a la toma de informacién que permita evaluar dichos criterios. Se
espera realizar al menos dos tomas de informacion, una antes de que inicie el proceso de implementacion de la
solucién y una cuando ya la solucién haya sido implantada. Si el tiempo que hayas fijado es de 12 meses o0 mas te
recomendamos hacer unas tomas intermedias, 0 seguimientos.

Lo que no se mide no se puede evaluar, asi es que con ello podremos determinar el impacto real de la
intervencion.

— Disefia un formulario que contenga las variables que quieres recopilar. Ese formulario tnico sera el que

-_— . Ve Va - e . - - - .

- se aplique durante la linea de base y durante la linea final. Fija dimensiones, criterios y variables. Ve a
la Guia para Facilitadores de la estrategia Ci+m del PNUD Colombia para encontrar inspiracion.
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Recuerda que en el proceso de seleccion de emprendedores y microempresas ya aplicaste un
conjunto de instrumentos que te permitieron medir perfil y potencial innovador, esta informacion ya hace parte de la
linea de base. Si el lamado de ideas es abierto deberas compartir esta informacion con los equipos solucionadores
para que se haga la toma de informacion adicional al inicio de la fase de implementacién. Si la modalidad que se
haya seleccionado para la identificacion de los desafios no incluye un diagnéstico participativo de oportunidades de
innovacion (DPOI), se sugiere que los equipos solucionadores desarrollen conjuntamente con el emprendedor(es)
los instrumentos previstos en la fase de implementacion. Recuerda que los instrumentos que hacen parte de este
diagnéstico son:

e Ficha de Diagndstico Participativo de Oportunidades de Innovaciéon (DPOI).
e Andlisis de cadena de valor.

e Diagrama causal.

e Mapa de empatia del cliente.

¢ Modelo de negocio Canvas (2010).

Herramienta 65. Linea de base y final microempresarial.

Herramienta XX Instrumentos de medicién de potencial innovador.
Herramienta 26.Ficha de Diagnéstico Participativo de Oportunidades de Innovacién (DPOI).

Herramienta 27. Andlisis de Cadena de Valor.
Herramienta 28. Diagrama Causal.
Herramienta 29. Mapa de Empatia del Cliente.

Herramienta 30. Guia modelo de negocio Canvas.

Sesiones de co-creacién con clientes y usuarios finales

Los facilitadores en alianza con las instituciones de formacion vinculadas al proceso deberan acompafar
el proceso facilitando espacios de co-creacion con clientes o usuarios finales para el co-disefio entre
equipos solucionadores, emprendedores y clientes o usuarios potenciales.

88 GUIA PRACTICA PARA EL DISENO E IMPLEMENTACION DE UN CAMPUS DE INNOVACION MICROEMPRESARIAL



Los estudiantes programaran las sesiones de co-creacion con usuarios y clientes finales, con el apoyo de
sus entrenadores. Para ello (Liedtka & Ogilvie, 2011):

e Programa sesiones individuales mas que grupales, para que no haya presion social o influencias por
opiniones de otras personas.

e Invita clientes o usuarios potenciales en los que puedan confiar, con perfiles demograficos diversos, no
necesariamente los segmentos de clientes tradicionales de la microempresa.

e Recuerda que no es una sesion de ventas, sino un espacio para aprender, por lo que el cliente o usuario
debe ser protagonista.

e Entrega prototipos visualmente atractivos, pero no con acabados finales, con diversas opciones (de 2 a 3)
de donde se pueda escoger y simplemente observa sus comportamientos, reacciones, recoge sus ideas y
observaciones de mejora. Deja que los clientes experimenten con alternativas que se cree que no llamaran
la atencién o que no seleccionaran, lo importante es hacer las pruebas sin ideas preconcebidas y sin inducir
comportamientos especificos.

e Desarrolla al menos 3 rondas de mejora con clientes potenciales o usuarios entre 60 y 90 minutos.
Asegurandose de dejar espacio para discusion. Si se hacen preguntas sobre el funcionamiento, una
caracteristica o propiedad, lo mejor es responder con una contra-pregunta sobre el gusto o preferencia sobre
esa funcionalidad, caracteristica o propiedad.

e Entrega algun tipo de incentivo, estimulo o recompensa monetaria 0 no monetaria para que clientes o
usuarios participen en estas sesiones. Por ejemplo, una donacién a su nombre, una cena en un buen
restaurante o unas boletas de cine.

e Utiliza algun tipo de mecanismo que permita que facilmente los clientes puedan expresar una idea sobre lo
gue piensan del prototipo. Por ejemplo una ficha para que vayan anotando, un sistema de tarjetas, stickers
de colores, sistema de estrellas, sistema de puntuacion.

e Graba las sesiones con sistema de audio o video, con autorizacién expresa para revisar posteriormente
cosas que pueden pasarse por alto durante el desarrollo de la sesién.

e Extracta aprendizajes y usen los resultados para iterar de nuevo en el proceso de mejora del prototipo para
llevarlo a un punto en el que pueda ser una solucién escalable al mercado.

e Entrega una retroalimentacion a los clientes o usuarios sobre lo que hicieron con las ideas en el proceso de
ajuste del prototipo.

Lanzamiento de prueba en el mercado
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Los lanzamientos de prueba en el mercado buscan experimentar con la solucién, mediante un prototipo funcional
(funciona como lo haria en la vida real), directamente en el mercado, de manera rapida y costo-eficiente, conectando
el proceso de co-creacién con el cliente o usuario final y la escala comercial (Liedtka & Ogilvie, 2011). Esto se hace
mediante la creacion de una experiencia 4D que incorpora dimensiones de tiempo y espacio, a través de la cual se
extraen aprendizajes para el proceso final de escala al mercado, probando los supuestos que hacen que sea una
solucién que se adapta a las necesidades de la microempresa. Con ello se busca:

= Reducir el riesgo de escala del proyecto.

> Establecer qué caracteristicas deben mejorarse en la solucién.

= En qué segmentos de mercado hay que enfocarse.
=» Cuales seréan los costos de desarrollo a gran escala y qué precio debera fijarse,

& - . . o . ~
? Los facilitadores en alianza con las instituciones de formacion vinculadas al proceso deberan acompanar
—s los lanzamientos de prueba en el mercado, que simularan la forma como la solucién funcionara a escala.

Los estudiantes programaran las sesiones de co-creacion con usuarios y clientes finales, con el apoyo de
sus entrenadores. Para ello (Liedtka & Ogilvie, 2011):

1. Fija las caracteristicas claves del lanzamiento. Para ello desarrolla las siguientes preguntas:

¢,De cuanto tiempo sera el lanzamiento? (se recomiendan 100 dias).

¢ A cuantos clientes esperas llegar?

¢, Qué caracteristicas tendra el lanzamiento?

¢, Como seleccionaras los clientes o usuarios finales? ¢ Firmaras un acuerdo de confidencialidad?

¢ Donde se realizara?

¢, Cudles son los supuestos que te falta probar? ¢ Valor para el cliente, estética, funcionalidad, costos,
satisfaccion, otras? ¢, Como mediras el cumplimiento de criterios de disefio y supuestos?

¢, Qué y cuantos recursos necesitas para desarrollar el lanzamiento? ¢ Cual es tu presupuesto?

¢, Como recopilaras la informacién de comportamientos del cliente? ¢A través de una encuesta, de
una herramienta en linea, usaras redes sociales, otro mecanismo?

vV

L 720 2

2. Realiza ciclos rapidos de retroalimentacion y fija mecanismos de respuesta y ajuste, y planes de contingencia
ante eventualidades.

3. Haz que sea real, trabaja con precios y costos reales.
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Ceremonia de clausura

Para el cierre del proceso, se debe realizar un evento o ceremonia de clausura donde:

e Se presenten los resultados obtenidos.

e Se analicen los factores de éxito, dificultades y lecciones aprendidas.

e Se haga un reconocimiento a todos los participantes del proceso.

e Se realicen reconocimientos especiales a los equipos y proyectos con mejor desempefio.

e Se construya una red de apoyo que contribuya a la sostenibilidad de resultados alcanzados involucrando
instituciones de apoyo, mentores, inversionistas, formadores y otros.

Herramienta 66. Formato de informe de progreso mensual.

Herramienta 67Formato de actualizacién de plan de inversion.

Herramienta 68. Formato de registro de encuentros entre solucionadores y emprendedores,
Herramienta XX. Formato de linea de base y final microempresarial.

Herramienta 69. Ficha de disefio de lanzamientos de prueba al mercado.

Herramienta 70. Formato de informe final de proyecto.

Herramienta 71. Guia para solucionadores.
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ROLES Y RESPONSABILIDADES

En el siguiente cuadro se detallan los roles y responsabilidades de los actores involucrados en la gestién, facilitacién
y ejecucién del proceso:

ETAPAS

1. EXPLORACION
Identificacion de los
emprendedores
BdP

Identificacion de los
desafios y
oportunidades
microempresariales

Establecimiento de
criterios de disefio

Universidades

NA

Si se inscribié
formadora:

* Participa en el programa
de formacién en innovacion

microempresarial.

como

NA

Centro de Empleoy
Emprendimiento

* Recopila informacién de
microempresas.

*  Recopila informacion
secundaria.
* Procesa Yy analiza
informacion.
* Calcula potencial de
innovacion y perfil
emprendedor.

* Facilita y desarrolla sesion
de seleccion.

* Elabora acta de seleccion.
* Elabora y entrega carta de
seleccion.

*Convoca reunion
informativa y firma acuerdos
de participacion.

* Facilita y participa en el
Programa de Formacién en
Innovacion
Microempresarial.

*Lleva control fisico y digital
del proceso.

* Participa en grupo focal
exploratorio.

* Facilita taller exploratorio
de retos.

*Sistematiza, analiza y
aporta insumos para
definicion de desafios y
construccion de resimenes
contexto

* Aporta insumos y participa
en el establecimiento de
criterios de disefio.

ACTORES

Facilitador o
gestor

*Participa en la sesion de
seleccion.

* Facilita grupo focal

exploratorio con
expertos.
* Facilita taller

exploratorio de desafios.
* Sistematiza las fichas
de desafios y los
resimenes de contexto.
*Participa en sesiones
para identificar
necesidades u
oportunidades.

*  Participa en el
programa de formacién
en innovacion
microempresarial.

* Establece los criterios
de disefio.

Emprendedor BdP

*Entrega informacion
Participa en la sesion de
seleccion.

*Participa en la reunion
informativa.

*Firma acuerdo de
participacion.

* Asiste al programa de
formacién en innovacion
microempresarial.

* Aporta informacién y
valida los desafios.

* Permite el desarrollo de
sesiones de campo en la
microempresa.

*  Participa del taller
exploratorio de desafios.

Estudiantes
Solucionadores

NA

NA

NA
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2. IDEACION
Llamado de ideas

Conformacion de
banco de
soluciones

Si se inscribi6 en el
programa como proveedora
de solucionadores y
entrenadores:

*Planea y organiza
sesiones de promociéon y
sensibilizacion.

*Difunde la convocatoria a
través de distintos medios.
Si se inscribi6 como
formadora:

* Participa en el programa
de entrenamiento de
solucionadores.

* Participa en sesiones de
aprendizaje
complementarias.

* Facilita el emparejamiento
de mentores y equipos
solucionadores.

* Facilita el emparejamiento
de equipos solucionadores
con mentores.

*Realiza seguimiento a las
postulaciones de los
estudiantes.

*Promueve reuniones para
discutir alrededor de las
necesidades y
oportunidades.

* Apoya la produccion de
ideas y facilita espacios y
metodologias que disparen
el proceso creativo.

* Interactia con los
solucionadores y
emprendedores en el
campus virtual.

*Apoya las actividades de
difusiéon y promocion de la
estrategia.

*Participa en  talleres
exploratorios u  otras
metodologias en calidad
de expertos.

*  Acompafia a los
emprendedores en
procesos de interaccion en
el campus virtual.

* Elabora los Términos
de Referencia.

* Adapta plataforma de
campus para
recepcion de propuestas.
*Lanza el llamado de
ideas en mecanismos en
linea y offline.

*Participa en reuniones de
sensibilizacién y
promocién con facultades
y estudiantes de todas las
universidades inscritas.

* Desarrolla sesiones de
entrenamiento para el uso
de la plataforma del
campus virtual.

* Participa en el programa
de entrenamiento  de
solucionadores.

* Facilita sesiones de
aprendizaje
complementarias.
*Facilita plataforma para
la postulacion de las ideas
de los estudiantes.

* Recibe las propuestas y
conforma un banco de
soluciones.

virtual

NA

* Participa activamente en
espacios de co-creacion
fisica y virtual.

* Se registra en la
plataforma del campus
virtual.

*Participa en las reuniones
de promocion y
socializacion.

* Asiste al programa de
entrenamiento para
solucionadores.

* Asiste sesiones de
aprendizaje
complementarias.

* Se registra en la
plataforma del campus
virtual.

* Conforma grupo

multidisciplinario de
solucionadores.

* Busca uno 0 mas
entrenadores.

* Busca uno 0 mas
mentores.

* Recopila informacién
primaria 'y secundaria
sobre los desafios de
interés.

* Busca fuentes de
inspiracion.

* Realiza sesiones de
trabajo en grupo y de

lluvias de idea.

* Interactlia con su equipo,
entrenadores, mentores,
emprendedores,
facilitadores y otros en el
campus virtual.

*Establece criterios de
seleccion de ideas y areas
de oportunidad.

* Define éareas de
oportunidad y propone
ideas creativas para

resolver los desafios.
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3. CO-CREACION
Desarrollo de
conceptos

Desarrollo de
prototipos

Si se inscribi6 en el
programa como proveedora
de solucionadores \Y
entrenadores:

* Facilita espacios fisicos de

co-creacion, desde la
perspectiva  técnica y
logistica.

* Facilita y acompafia el
proceso de aplicacion de
herramientas y
metodologias  para el
desarrollo de conceptos.
*Acompafia, asesora y guia
a los solucionadores en el
desarrollo de conceptos.

* Apoya la difusion.
Si se inscribi6
formadora:

* Participa en sesiones de
aprendizaje
complementarias.

como

Si  se inscribi6 en el
programa como proveedora
de solucionadores \Y
entrenadores:

* Facilita espacios fisicos de

co-creacion, desde la
perspectiva  técnica y
logistica.

* Facilita y acompafia el
proceso de aplicacion de
herramientas y
metodologias  para el
desarrollo de prototipos.
*Acompafia, asesora y guia
a los solucionadores en el
desarrollo de prototipos.

*Moviliza, prepara y
acompafia a los
emprendedores en

espacios fisicos de co-
creacion.

* Acompafia a los
emprendedores en
procesos de interaccion en
el campus virtual.

*Apoya la realizacién y
logistica de  espacios
fisicos de co-creacion.
*Apoya la difusion.

*Moviliza, prepara Yy
acomparfia a los
emprendedores en

espacios fisicos de co-
creacion.

*Apoya la realizacién y
logistica de  espacios
fisicos de co-creacion.

*  Acompafia a los
emprendedores en
procesos de interaccion en
el campus virtual.

*Facilita espacios fisicos
de co-creacion fisica,
desde la perspectiva
técnica y logistica.

* Facilita herramientas y
metodologias para el
desarrollo de conceptos.

* Facilita el campus virtual.
* Facilita sesiones de
aprendizaje
complementarias.
*Apoya la difusion

* Facilita herramientas y
metodologias  para el
desarrollo de prototipos.

* Facilita el campus virtual.
* Facilita sesiones de
aprendizaje
complementarias.

* Recibe los proyectos a
través del campus virtual.

*Participa activamente en
espacios fisicos y virtuales
de co-creacion.

*|dentifica soluciones
potenciales que pueden
ser aplicadas en su
microempresa.

* Propone ideas y mejoras
a las ideas de los equipos
solucionadores partir de
su experiencia y de la
realidad
microempresarial.

* Asiste a sesiones de
aprendizaje
complementarias.

*Participa activamente en
espacios fisicos y virtuales
de co-creacion.

* Contribuye al proceso de
mejora 'y ajuste de
prototipos.

* Firma pre-acuerdos con
equipos solucionadores.

*Postula ideas dentro de
los tiempos establecidos a
través del campus virtual.
* Participa activamente en
espacios de co-creacion
fisica y virtual.

+ Realiza su postulacién a
través del campus virtual
remitiendo formulario de
postulacién, pagina web o
de Facebook o blog
promocional y  video
promocional.

* Desarrolla sesiones de
trabajo en equipo para el
desarrollo de conceptos.

* Utiliza herramientas y
metodologias  para el
desarrollo de conceptos.

* Revisa y organiza de
nuevo las ideas, prioriza
grupos de ideas, identifica
areas de oportunidad, y
selecciona tematicas
ancla o tractoras.

* Busca fuentes de
inspiracion.

* Desarrolla y afina
conceptos, probando las
ideas contra los criterios
de disefio.

* Asiste a sesiones de
aprendizaje
complementarias.

*Desarrolla sesiones de
co-creacion con el equipo
y con emprendedores.

* Elabora prototipos de las
soluciones, los prueba y

ajusta con los
emprendedores.

* Realiza cotizaciones y
prepara plan de
inversiones.

* Identifica
emprendedores y

microempresas donde la
solucion puede ser
aplicada.

* Firma pre-acuerdos con

los emprendedores vy
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Evaluacién,
seleccién y
premiacion de
soluciones

4. IMPLEMENTACION
Experimentacion,
pilotaje, testeo e
iteracion

Si se inscribio
formadora:

* Participa en sesiones de
aprendizaje

complementarias.

como

Facilita espacios fisicos y
logistica para la ceremonia
de premiacion.

Si  se inscribi6 en el
programa como proveedora
de solucionadores y
entrenadores:

* Facilita espacios fisicos de

co-creacion, desde la
perspectiva  técnica y
logistica.

* Facilita y acompafia el
proceso de aplicacion de
herramientas y
metodologias ~ para el
desarrollo, prueba y ajuste
de prototipos.

*Acompafia, asesora y guia
alos solucionadores en el la
implementacion de
soluciones.

* Designa un lider de grupo
de entrenadores de
seguimiento y participa en

comité de seguimiento
mensual
*  Facilita, convoca y

participa en una sesién de

* Participa en el panel de
evaluacion en la etapa 2
en el pitch.

* Apoya logisticamente la
ceremonia de premiacion.

* Participa en sesién de
entrenamiento de
solucionadores.

* Participa en comité de
seguimiento mensual.

*  Acompafia a los
emprendedores en
espacios de co-creacion y
en el proceso  de
implementacion.

*  Acompafia a los
emprendedores en
procesos de interaccion en
el campus virtual.

* Participa en el panel de
evaluacion.

*Prepara el comité, ejerce
como Secretario y lleva el
acta.

*Agrupa las soluciones
*Invita expertos tematicos
* Realiza la evaluacién
técnica de los proyectos.
* Organiza y facilita la
logistica de la ceremonia
de premiacion.

* Suscribe documentos
legales con  equipos
solucionadores.

* Desarrolla sesion de
entrenamiento de
solucionadores.

* Asegura la entrega de
premios y
reconocimientos a los
equipos ganadores.

* Acuerda un cronograma
de desembolsos y
garantiza una correcta
operatividad para la
entrega de apoyos
financieros de inversion
de las soluciones.

* Realiza arreglos
operativos y
administrativos con las
instituciones de

formacion.

* Facilita herramientas y
metodologias para el
desarrollo de prototipos.

* Realiza votacion de las
soluciones mas viables y
pertinentes a sus
necesidades.

*  Participar en la
ceremonia de premiacion.

* Participa activamente en
espacios fisicos y virtuales
de co-creaci6on para el
pilotaje, testeo e iteracion
de la solucion.

* Entrega informacion para
el levantamiento de la
linea de base.

* Permite pruebas y
experimentacion in situ en
la microempresa.

* Aporta insumos para la
mejora de la solucion
desde la experiencia y la
realidad
microempresarial.

* Participa en sesiones de
aprendizaje
complementarias.

microempresas de
aplicacién de la solucion.

* Elabora y remite proyecto
final a través del campus
virtual.

* Elabora y remite pagina
web, de Facebook o blog a
través del campus virtual.

* Elabora y remite
presentacion promocional
a través del campus
virtual.

* Elabora y remite video
promocional a través del
campus virtual.

* Si pasa la evaluacion
técnica de las propuestas,
presenta un pitch de 10
minutos.

* Participa en la ceremonia
de premiacion.

* Realiza cotizaciones,
actualiza y entrega el plan
de inversiones.

* Realiza levantamiento de
linea de base
microempresarial.

* Realiza andlisis de
cadena de valor de la
microempresa.

* Elabora el diagrama
causal de la
microempresa.

* Elabora el mapa de
empatia del cliente.

* Elabora el Canvas de la
microempresa.

* Participa en reuniones de
seguimiento con
entrenadores.

* Desarrolla sesiones de
encuentro con
emprendedores en labs,
minilabs  y/o en la
microempresa.
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Escalabilidad de
soluciones

entrenamiento de
solucionadores.
*  Facilita, convoca y

participa en una sesion con
entrenadores.

*Garantiza reuniones de
seguimiento entre
entrenadores y

solucionadores

* Realiza seguimiento al
proceso de implementacion
Si  se inscribi6 como
formadora:

* Participa en sesiones de
aprendizaje
complementarias.

Si se inscribi6 en el
programa como proveedora
de solucionadores y
entrenadores:

* Facilita espacios fisicos de

co-creacion, desde la
perspectiva  técnica y
logistica.

* Facilita y acompafia el
proceso de aplicacién de
herramientas y
metodologias para para las
sesiones de co-creacion
con clientes y usuarios
finales y los lanzamientos
de prueba de mercado.
*Acompafia, asesora y guia
a los solucionadores en la
implementacion de
soluciones.

* Designa un lider de grupo
de entrenadores de
seguimiento y participa en
comité de seguimiento
mensual

*Garantiza reuniones de
seguimiento entre
entrenadores y
solucionadores

* Realiza seguimiento al

proceso de
implementacion.
*  Facilita espacios y

logistica para la realizacion
del evento de clausura.

Si se inscribi6 como
formadora:

* Participa en comité de
seguimiento mensual.

* Acompafia a los
emprendedores en
espacios de co-creacion y

en el proceso de
implementacion.

* Acompafia a los
emprendedores en

procesos de interaccion en
el campus virtual.

* Apoya logisticamente la
realizacion de la
ceremonia de clausura.

* Facilita el campus virtual.
* Realiza seguimiento al
proceso de avance en la
implementacion de
soluciones.

* Facilita sesiones de
aprendizaje
complementarias.

*Entrega los recursos de
inversion segln
cronograma de
desembolsos.

* Facilita herramientas y
metodologias para el
desarrollo de sesiones de
co-creacion con clientes o
usuarios finales y los
lanzamientos de prueba al
mercado.

* Facilita el campus virtual.
* Realiza seguimiento al
proceso de avance en la
implementacion de
soluciones.

* Facilita sesiones de
aprendizaje
complementarias.

* Organiza y facilita la
logistica de la ceremonia
de clausura.

* Participa activamente en
espacios fisicos y virtuales
de co-creaci6on para el
pilotaje, testeo e iteracion
de la solucién.

*  Permite pruebas y
experimentacion in situ en
la microempresa.

* Organiza y desarrolla
sesiones de co-creacion
con clientes y usuarios
finales conjuntamente con
los solucionadores.

* Organiza y desarrolla los
lanzamientos de prueba al
mercado conjuntamente
con los solucionadores.

* Aporta insumos para la
mejora de la solucion
desde la experiencia y la
realidad
microempresarial.

* Se compromete a
implementar y escalar la
solucién siempre y cuando
sea viable.

* Participa en sesiones de
aprendizaje
complementarias.

* Participa en evento de
clausura.

* Elabora y entrega
informes de progreso
mensual y actualizaciones
de avance del proyecto
(web, Facebook o blog,
video, galeria de fotos).

* Participa en espacios de
co-creacion fisica y virtual.
* Participa en sesiones de
aprendizaje
complementarias.

* Realiza cotizaciones y

actualiza plan de
inversiones.

* Realiza levantamiento de
linea final

microempresarial.

* Organiza y desarrolla
sesiones de co-creacion
con clientes y usuarios
finales conjuntamente con
el emprendedor.

* Organiza y desarrolla los
lanzamientos de prueba al
mercado  conjuntamente
con el emprendedor.

* Desarrolla sesiones de
encuentro con
emprendedores en labs,
minilabs y/lo en la
microempresa.

* Participa en espacios de
co-creacion fisica y virtual.
* Elabora y entrega
informes de progreso
mensual y actualizaciones
de avance del proyecto
(web, Facebook o blog,
video, galeria de fotos).

* Elabora y entrega
informe final de proyecto
(web, Facebook o blog,
video, galeria de fotos).

* Participa en evento de
clausura.
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* Participa en sesiones de
aprendizaje
complementarias.
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