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Accelium Journey

Acelerar el crecimiento, el desempeno
y el cambio con un programa de
aprendizaje innovador basado en

juegos digitales.

Welcorne to your Thiziking Jouriiey




Accelium Journey

El aprendizajey el crecimiento son un camino sin fin

Accelium Journey ofrece un proceso de aprendizaje basado en juegos online que se basa
en el método Accelium, una metodologia de ensefianza comprobada que actualmente se
ensefia en mas de 40 paises de todo el mundo.

Con la rapidez y la diversion de la experiencia del juego, los participantes mejoraran sus
habilidades de pensamiento, planificacion y gestion, asi como sus habilidades sociales e
interpersonales.

Los participantes en Accelium Journey recibirdn ejercicios personales en el sistema
Accelium; estos ejercicios desafiantes ayudaran a los participantes a ser mas conscientes
de sus procesos de pensamiento y a examinar su desempefio mas de cerca.

Los recorridos de aprendizaje son personalizables y se ocupan de una variedad de
habilidades de alto nivel, como la resolucion de problemas, la toma de decisiones, la
flexibilidad, el andlisis y la deduccion, la extraccion de conclusiones y mas. Construyen la
base de conocimientos de cada participante desde cero, mientras adaptan
dindmicamente el contenido a las fortalezas y debilidades del alumno.
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;Como funciona?
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Accelium Journey tiene una duracion de cinco semanas

e incluye: :
{ Aprendizaje Independiente

i Serealizaran 4sesiones adicionales una hora durante las proximas
i tres semanas dedicadas a:
i v/ Descubrir tacticas, herramientas, y conceptos del mundo del

v Esta sesion inicial online presenta a los pensamiento

participantes la metodologia Accelium i v/ Transferiry aplicar las herramientas e ideas aprendidas en el
v'Se familiarizan con el sistema digital i contexto del juego asituaciones de la vida cotidiana en el
v'Descubren lo que aprenderan durante : ambito laboral.

su recorrido de pensamiento
v'Durante la sesién de apertura, se « Evaluacion 360° & Resumen

alienta a cada participante a
establecer metas personales.

: i Amedida que concluye el recorrido, los

‘ participantes realizan una prueba de
diagndstico de 360 grados que mapea
sus habilidades de pensamiento, toma
de decisiones y resolucion de
problemas, y genera un informe
personal rico en informacion.

. .
5 semanas de implementacion
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El programa combina sesiones de aprendizaje
online con sesiones de capacitacién personal
en la aplicacion. Las sesiones online de
aprendizaje en grupo consisten en una clase
magistral (60 minutos) sobre un tema que -

usted selecciona de manera anticipada de la ¢ Identificar el iicleo del problema
lista proporcionada. Allanar el camino

v Manejo del Cambio
Identificar anclas

Crea tu recorrido -
Selecciona tus Materias para cada

Las clases magistrales se realizaran una vez Y dentificar Puntos Clave

por semana tiem po dura nte el Cual los “La Herramienta Alternativa de Eliminacién”
A 2 X , . . Resiliencia

participantes practicaran utilizando el sistema Estructura grupal

ACCG“U m v Gestidn de Riesgos

Evaluacion
formativa

Sesi6n online Sesion online Sesion online Sesion online
N°1 N°2 N°3 N°4
Practica personal Practica personal Practica personal Practica personal
en el sistema en el sistema en el sistema en el sistema

Semanal Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5

360°

yresumen
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Ejercicios Accelium -
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Matriz de Habilidades
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ElNdcleo Allanarel Manejodel Identificar Identificar Estructura  Gestion de
del ) Jo Pensamiento Eliminacion Resiliencia )
p Camino  Cambio Anclas Puntos GreErive Grupal Riesgos
roblema

Clave

Pensamiento
Analitico

Planificacion

Visién sistematica

Creatividad

Identificar Patrones -

Toma de
Decisiones

Pensamiento
Estratégico

Pensamiento
Flexible

Eficiencia

Persistencia

Adaptabilidad
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Ejercicio N°1

Identificar el Nucleo del Problema

° o &

Descripcion:

En este Ejercicio, trataremos los problemas
del sistema. Un sistema es una coleccion
de componentes conectados entre si y que
funcionan juntos para un propdsito
comun. Cuando uno de los componentes
deja de funcionar, jsurge un problema!

Los problemas del sistema son mas
comunes de lo que piensas: Un vehiculo
que dejé de funcionar, un equipo cuyo
desempefio es inadecuado 0
insatisfactorio, un producto que no
funciona segun lo planeado... jy mas!

Cuando el sistema no funciona, debemos
responder rapidamente e identificar el
nucleo del problema.

Acerca del juego:

Move It es el juego principal en este
Ejercicio. Es un desafiante juego de
acertijos en el que tienes que sacar al
mudador de la habitacion moviendo los
muebles y despejandole el camino hacia la
puerta.

Habilidad Principal:

Resolucion de problemas

Sub- Habilidades

Pensamiento Analitico
Visidn sistematica
Planificacion

Seguir el orden de jugadas



Ejercicio N°2

Allanar el Camino
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Descripcion:

Allanar el camino es un concepto clave en
la toma de decisiones. Este Ejercicio
enfatiza la importancia de identificar un
camino critico y tomar accién activa, dos
principios esenciales que mejoraran
nuestras posibilidades de apegarnos a las
gecisiones y alcanzar las metas.

Acerca del Juego:

El juego en este ejercicio se llama Blocker
- un juego de estrategia disefiado para dos
jugadores. Cada jugador recibe wuna
cantidad limitada de recursos en forma de
barreras que pueden ayudar a bloquear el
progreso del oponente y allanar el camino
hacia la victoria.

Habilidad Principal:

Toma de Decisiones

Sub- Habilidades

Calculo

Adaptabilidad )
Gestion de Recursos

Priorizacion



Manejo del Cambio
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Descripcion:
En este Ejercicio, conoceras y practicaras
una herramienta de pensamiento llamada
Método del Semaforo. El método nos
ayudara a lidiar con los cambios.

El Método del Seméforo es un método
meta cognitivo que enfatiza nuestra
capacidad para detectar cambios con
anticipacién y adaptarnos a situaciones
gambiantes.

Acerca del Juego:

El juego en este Ejercicio es 2 Flags. Es un
juego de estrategia para dos jugadores en
el que debes conquistar la bandera del
oponente utilizando  armoniosamente
cinco exploradores (piezas de juego). Para
ganar, deberas crear un plan y ejecutarlo
mientras superas las amenazas del
oponente

Habilidad Principal:
Adaptabilidad

Sub- Habilidades

Toma de Decisiones
Pensamiento Flexible
Adaptabilidad
Planificacion
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Identificar Anclas

Descripcion:

Este Ejercicio se enfocara en |la
herramienta: Identificar Anclas.

Las anclas son una clave esencial en
situaciones en las que se nos requiere
tomar una decision, planificar o resolver un
problema.

En situaciones donde la incertidumbre es
grande, el ancla nos guiard y ayudara a
disipar la incertidumbre y la niebla. La
incertidumbre o "niebla" es una situacion
en la que lo que era obvio hace un
momento ahora estd en duda, y la
principal dificultad es la incapacidad para
llevar a cabo un plan. El ancla es lo
constante que permanecera estable y no

cambiara dentro de la realidad dinamica.
@

Acerca del Juego:

PingWins es un desafiante juego de
rompecabezas en el que tenemos que
guiar al pinglino al hoyo de pesca. jEl
camino no siempre estara despejado, y la
solucion estd en nuestra capacidad para
identificar anclas!

Habilidad Principal:

Andlisis y Deduccion

Sub- Habilidades

Resolucidn de Problemas
Identificar Patrones

Seguir el Orden de Jugadas
Planificacion



Ejercicio N°5

ldentificar Puntos Clave

Descripcion:

iNuestro mundo esta en constante cambio!
Las organizaciones enfrentan nuevas leyes,
nuevas regulaciones, tendencias
cambiantes, cambios de fuerzas politicas y
mas... jtodos los dias! Agregue a eso los
cambios en la fuerza laboral y la presion
constante para mejorar el desempefio y
reducir los riesgos. Para garantizar el buen
funcionamiento de una empresa en un
entorno  dinamico como el que
describimos, debemos aferrarnos a los
puntos clave.

El Ejercicio arrojarda luz sobre la
importancia de identificar y controlar los
Puntos Clave. Esta es una herramienta de
gestién que nos ayudara a hacer frente a
entornos dinamicos caracterizados por
cambios frecuentes.

Acerca del Juego:

Practicaremos  la  herramienta  de
identificacién de 'Puntos clave' utilizando
el juego Elements.

Elements es un juego de estrategia
disenado para dos jugadores. Ambos
jugadores intentan ganar el control del
tablero de juego. iEl control se lograra si
identificas los puntos clave y los atrapas
antes que el oponente!

Habilidad Principal:

Toma de Decisiones

Sub- Habilidades

Calculo

Planificacion
Pensamiento Analitico
Pensamiento Estratégico



Ejercicio N°6

Pensamiento Creati

Descripcion:

El pensamiento creativo es el proceso de
nutrir tu  imaginacién  permitiéndole
“pensar fuera de la caja”. Ser capaz de
entrenar tu mente para pensar
creativamente te ayuda a inventar, resolver
problemas, crear y comunicarte de
maneras nuevas y frescas.

Los pensadores creativos tienen una gran
demanda en el mercado laboral y el
pensamiento creativo es una de las
habilidades clave necesarias en futuros
trabajos seguin un informe reciente del

Foro Econdmico Mundial.
@

VO

Acerca del Juego:

El juego principal en este Ejercicio es:
What's in the Box. El juego no tiene reglas,
solo un conjunto de operaciones que
debes identificar para moverte y avanzar
entre los niveles. Este juego Unico requiere
que pienses fuera de la caja e involucres el
pensamiento lateral, que es la capacidad
de percibir patrones que no son obvios. El
juego involucra y practica tu pensamiento
multidimensional y multidireccional, asi
como tu flexibilidad mental.

Habilidad Principal:

Creatividad

Sub- Habilidades

Identificar Patrones

Persistencia

Seguir el Orden de Jugadas s
Pensamiento flexible
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Ejercicio N°7

La Herramienta Alte

Descripcion:

Este Ejercicio se enfocard en familiarizarse
y practicar con “La Herramienta Alternativa
de  Eliminacion” - Prueba por
contradiccion. La eliminacién es wuna
poderosa herramienta que nos puede
ayudar en los procesos de analisis, toma de
decisiones y resolucion de problemas. Esto
puede parecerte un poco trivial, ya que
probablemente tengas experiencia en la
eliminacién de opciones y utilices bastante
el método en varios contextos. Pero
muchas veces, nos apresuramos a
descalificar opciones por un
presentimiento o sin haber hecho un
proceso ordenado. En tales situaciones,
podemos omitir buenas posibilidades que
en realidad podrian acercarnos a una
solucion.

iLa aplicacion adecuada de la herramienta
mejorara tu desempefio en muchas areas!

rnativa de Eliminacion”

Acerca del Juego:

El juego que lidera este Ejercicio es:
Enigma.

Enigma trata de descifrar un cddigo
secreto. El objetivo del juego es revelar el
cédigo de tu oponente antes de que se
revele tu codigo. ;Pero como? Solo ves la
parte posterior de las fichas de codigo del
oponente y solo ves tu cddigo. La
recopilacion  de  informacion, las
conclusiones, el trabajo sistematico y la
eliminacion de opciones son las
habilidades que ayudaran a lograr la meta.

Habilidad Principal:

Andlisis y Deduccion

<4<

Sub- Habilidades

Calculo

Priorizacion
Pensamiento Analitico
Eficiencia



Resiliencia

Descripcion:

(Alguna vez te has preguntado por qué
algunas personas mantienen la calma ante
las sorpresas y los cambios, mientras que
otras pierden la paz y la concentracion? Las
personas que pueden navegar las
experiencias de la vida de manera efectiva
tienen una alta resiliencia. Incluso si te
consideras una persona fuerte,
inevitablemente encontraras desafios en
algin momento durante el viaje de tu vida.
Tu resiliencia es la clave para convertir los
desafios en éxitos.

En este Ejercicio, conoceremos el Método
del Alpinista, juna estrategia util para
desarrollar la resiliencia y enfrentar con

éxito los desafios de la vida!
C

Acerca del Juego:

El juego principal en este Ejercicio: Climb Up
Su objetivo es llevar al alpinista a la cima de la
montafa. El escalador puede moverse de
clavija en clavija con la ayuda de sus recursos:
clavijas y cuerdas que las conectan.

Buen plan, adaptabilidad al entorno e
ingenio: ijllevaran al alpinista a la cima!

Habilidad Principal:

Andlisis y Deduccion

Sub- Habilidades
Persistencia

Resolucién de Problemas
Seguir el Orden de Jugadas
Planificacion

Eficiencia



Ejercicio N°9
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Descripcion:

;Cudl es la conexion entre las aves que
migran a sitios calidos y el trabajo en
equipo? Lo que es Unico acerca de las aves
migratorias es su estructura grupal durante
su vuelo. El grupo vuela en formacién en
forma de V, con el lider del grupo liderando
el borde de la estructura y asumiendo la
mayor parte del esfuerzo. Es |la
singularidad y la sinergia del vuelo de esta
manera lo que reduce la friccion del aire y
aumenta el vuelo de las alas del ave frente
a él. Volar en esta estructura es un 70%
mas eficiente y rapido que volar un solo
pajaro. Por lo tanto, el grupo puede
recorrer grandes distancias. ;Qué se puede
deducir de esto sobre el trabajo en equipo?
Un equipo trabajando en conjunto con la
estructura grupal mas adecuada alcanzara
sinergia y mayores logros. La unidad para
un objetivo comuln, una combinacion de
diversidad de talentos y asistencia mutua,
llevard a todo el equipo a logros mas altos.

Estructura Grupal

Acerca del Juego:

Eljuego principal en este Ejercicio: Clash
Clash es un juego de estrategia abstracto
para dos jugadores. Los jugadores estan
representados por canicas blancas vy
negras opuestas en un tablero hexagonal
con el objetivo de empujar seis de las
canicas del oponente fuera del borde del
tablero. Solo la estructura correcta del
grupo de sus canicas le permitird obtener
una ventaja significativa y ganar.

Habilidad Principal:

Cooperacion

<4<

Sub- Habilidades
Planificacion

Pensamiento Estratégico
Seguir el Orden de Jugadas
Calculo



Ejercicio N°10
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Gestion de Riesg

Descripcion:

El objetivo del Ejercicio es introducir una
herramienta Util en el proceso de gestidn
de riesgos. La herramienta se llama
Profilaxis. Este es un término en Ajedrez
que significa Accién Preventiva. En Ajedrez,
un movimiento profildctico no solo
pretende mejorar la posicion  del
ajedrecista, sino también como una accion
que evita que el oponente mejore una
posicion o cree una amenaza. La gestion de
riesgos es una parte esencial de la
planificacion empresarial eficaz. En el
mundo de la gestion de riesgos, la
profilaxis o el pensamiento preventivo es la
capacidad de identificar problemas
potenciales antes de que ocurran, de modo
que se puedan planificar acciones para
reducir o prevenir por completo el
resultado negativo en caso de que estos
problemas se materialicen.
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Acerca del Juego:

El juego principal en este Ejercicio:
Lockdown

Un juego de estrategia que tiene lugar en
un laboratorio secreto de alta tecnologia.
Un sofisticado robot se rebela e intenta
escapar. Debes establecer barreras y evitar
el intento de fuga. Poco después de
comenzar a jugar, comprenderds que el
juego requiere que lleves a cabo un
proceso de gestiobn de riesgos y que
adoptes un estado mental de Pensamiento
Preventivo. Ambos tienen como objetivo
evitar situaciones en las nos
encontremos ‘En las Rocas'.

que

Habilidad Principal:

Pensamiento Estratégico

Sub- Habilidades
Planificacion

Calculo

Gestion de Recursos
Priorizacion
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Accelium Group-

Expertos en Aprendizajey
Evaluacion Basados en
Juegos

Accelium desarrolla habilidades cognitivas, sociales y emocionales
de orden superior mediante juegos de estrategia. Basado en una
metodologia cientificamente probada y adoptada en mas de 40
paises en todo el mundo, nuestro proceso de aprendizaje Unico
combina instruccion en clase, coaching personal y aprendizaje
digital de vanguardia. Durante los Ultimos 25 afios, hemos
presentado a los alumnos las poderosas herramientas estratégicas
utilizadas por Maestros del Ajedrez y expertos en Teoria de Juegos
para el analisis, la resolucion de problemas y la toma de
decisiones, ayudandolos a ser mas efectivos, metddicos vy
resilientes.




tGracias!

Visitenos en: www.accelium.com
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http://www.accelium.com/

