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@ Educational Innovation
Boot Camp

Jorge Alfonso Rodriguez Tort

Lider de Credenciales Alternativas

@ Competencias:

e Creacidn de iniciativas emprendedoras a través de un
proceso de innovacion formal y sistematico.

® Implementa soluciones de educaciéon basadas en la
tecnologia que generan valor.

e Creacion de disefio de experiencias de aprendizaje, con
metodologias de innovacion educativa.

e Disefio e implementacidn de proyectos en areas de

o . - Ingeniero Industrial y de Sistemas
emprendimiento e innovacion. Maestria en Innovacién para el Desarrollo
Empresarial
8 anos 10 afios
AR N . Experiencia en Experiencia en
m httos://www linkedin.com/in/iorgeartort/ Ve Jartort@tec_mx p L. p L,
- Emprendimiento Educacion
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@ Tecnoldgico
de Monterrey

¢ COMO CREES QUE
SERA EL MUNDO EN EL
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7,675 MILLONES
DE PERSONAS

, I,

+DE 65 ANOS  2MM OBESIDAD

4 50%

GASTO EN SALUD
PUBLICA

Emprendimiento

El emprendimiento suele
ser un proyecto que se
desarrolla con esfuerzoy

\\ < o haciendo frente a diversas
/‘\ dificultades, con la
/ N\ resolucion de llegar a un
determinado punto
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PET ROCK

Retrocedamos a la década del setenta,
cuando el inventor Gary Dahl decidié
comercializar rocas como mascotas.

Vendiéndolas en $4 ddlares por roca, este
producto capturd la imaginacion del publico
y le dejo una fortuna de $15 millones de
ddlares durante esa década.

Kinder

|

W/

KINDER
SORPESA

* En 1967, lanzé al mercado su primera barra de chocolate
para el mercado infantil y la denomind Kinder, que en
aleman significa “nifios”.

* Sin embargo, este producto con muy buen sabor y
presentacién no era “la” golosina, sino solo una golosina
mas en el mercado.

* En el afio 1983, se dio el gran cambio y Ferrero establecid
un nuevo referente: “las golosinas con entretenimiento”, al
gue introducir un juguete de pldstico, que debia ser
ensamblado por el propio nifio.
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OBSERVAR'Y ESCUCHAR

PEd N
Entender las necesidades
de las personas

Innovacion

1.0 Proceso a traves del cual las nuevas

' ideas se transforman en algo

’“‘ concreto y de valor para un inoﬁviduo
u organizacion.

- RADICAL

.

- e s INCREMENTAL

iPhone 3G iPhone 3GS iPhone 4 iPhone 4s iPhone 5 I
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CAPIBARA

8] Todos los Derechos

&, Reservados se prohibe la
copia y distribucién de este
material.

@

‘Tecnolégico
de Monterrey

Emprendimiento

Febrero 2020
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Reto

EMPRENDEDOR

Es una semana en la que todos los
alumnos de profesional participan
simultdneamente en actividades
innovadoras que promueven el
aprendizaje y el fortalecimiento de
competencias de egreso.

<

Experiencia de 40 hrs en una semana.

t/. Emprendimiento Innovador

SEMESTREI

Es una experiencia de aprendizaje
vivencial compuesta por uno o
mas retos orientados a atender

una situacion real, la cual permite

al estudiante desarrollar
competencias disciplinares y

fortalecer competencias
transversales de su profesion.
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Bus Challenge es una competencia de
emprendimiento para universitarios y
emprendedores con una caracteristica Unica:
ies movil! Durante 72 horas, alumnos de
diferentes universidades de México viajan en
autobus a la Ciudad de Monterrey mientras
desarrollan una idea de negocio que podran
presentar ante inversionistas, aceleradoras y

otros emprendedores, en INCmty.

S BUS
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HAZ REALIDAD TUS IDEAS
EN PRODUCTOS QUE PUEDAN
\ TRANSFORMAR AL MUNDO

o 7 Un dia enla Vida
4 L Tareas 3 Roalzar Morfolbgca Story-Board
(JTBO) y Expectativas Pikch
l nn GLickh Dy DEMO s
Matriz ds NyS Prototyping 4

t amp : Skrybosr

Ph(kmou City, China

Tecnolégico Objetivo: entrenar las competencias de Creatividad e
de Monterrey Innovacion, Colaboracion, Cooperacién, Comunicacion y

- Pensamiento Critica, ademas de entender el proceso de
disefio y creacion de un producto que cuente
caracteristicas deseables para ser lanzado al mercado.

Dia 1: Reto Imaginacién
Dia 2: Reto Concepto
Dia 3: Reto Disefio
Dia 4: Reto Creacion
Dia 5: Reto Creacion
Dia 6: DEMO DAY / Pitch

@

‘Tecnolégico
de Monterrey

Herramientas
Emprendimiento

Febrero 2020
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Herramienta: IDEACION

feasibility

high

Customer Persona.

Idea Napkin ..
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Herramientas Ideacidon by Innographer

The Value
Proposition
Messaging
Tool
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Design Thinking

Primero exploracion...
“out of the box”
De divergencia de idea
a

convergencia, concretar y definir
esas ideas.

“Esto es 1% inspiracion y 99%
transpiracion”. ~ TIV BROWN
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Modelo de Negocio.

Alex Osterwalder

Un Modelo de
Negocio describe de
forma racional el
COMmo una
organizacion, crea,
entrega y captura
valor.

Lienzo de Modelo de Negocios

Asociaciones ¢ | Actividades & | Propuesta =, | Relaciones (- |Segmentos  f)
Clave > | Clave “Z | devalor U | conClientes << |deMercado L
Recursos R Canales .,

& %)

Clave & =
Estructura de Costes /51 | Fuentes de Ingresos By
<7 &

Alex Osterwalder

MODELO CANVAS

Lienzo de Modelo de Negocios

Actividades
Clave

Asociaciones

Clave -

COMO

, | Propuesta
= | de Valor

QUE

Recursos
Clave

SES

Segmentos
- | de Mercado
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Acortar los ciclos de
desarrollo de nroductos

Aprender rapido Crear rapido

- Pivotar o perseverar N\ .... - Producto minimo viable

- Experimentacién propia g, 1 “ - Hipdtesis de creacion de valor

- Coraje § 1 - Hipdtesis de crecimiento
Crear |

------ g Acelerar el circuito
% Crear-Medir-Aprender

Medir rapido
Medir

- Contabilidad de la innovacion

- vs.
- Aprendizaje vs. optimizacion
- Lotes pequefios

Te has puesto a pensar....

Segun Karl Fisch, las universidades estamos preparando estudiantes para:

Trabajar en EMPRESAS O
D  FUNCIONES que aln no existen

Utilizando TECNOLOGIA que aun no
ha sido inventada

Resolviendo PROBLEMAS que aun
o) no identificamos como tales

15
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Recomendacion para introduccion a la
Innovacion y Emprendimiento

* Pagina 22: “éQué es lo que genera la creatividad? Mas

gue nada es la presencia de otra gente Creativa — dice
Florida”

* Pagina 24: “ Llegué a la conclusién un tanto
controversial de que los lugares mas propicios para la
innovacion son aquellos donde florecen las artes, las
nuevas experiencias musicales , donde hay una gran
poblacidn gay, donde hay buena comida, ademas de
universidades que puedan transformar la creatividad
en innovacion”

iGRACIAS!

Jorge Alfonso Rodriguez Tort
TecLabs | Director Credenciales Alternativas
Vicerrectoria de Investigacion y Transferencia de Tecnologia
Tecnolégico de Monterrey
Mail: jartort@tec.mx

@ +52(81)82874683

i Jorge Alfonso Rodriguez Tort
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