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MODELO DE APRENDIZAJE
DE LO FISICO A LO ONLINE

Reproducir los conceptos en laboratorio
Poder medir los logros obtenidos
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SE APRENDE HACIENDO
Método práctico, estimulante y de inmersión que logra mayor retención a largo plazo

• Con la participación activa del alumnado

• El trabajo en equipo

• ACMP Games: dinámicas de juego que simulan procesos reales

ACMP GAMES
Las dinámicas de simulación reproducen situaciones reales que

permiten a los participantes aplicar los conocimientos aprendidos

sobre algo tangible que se puede trasladar al puesto de trabajo.

La metodología posibilita una experiencia realista donde los

participantes perciben los beneficios y las dificultades a la hora de

implantar las herramientas Lean.

FORMACIÓN A MEDIDA

Según el sector, los procesos y las necesidades de cada empresa,

adaptamos los ejercicios de simulación para acercarnos lo máximo

posible a su realidad.

También los contenidos se adecuan en función del perfil y

necesidades específicas de los grupos.



LA TRANSICIÓN A LO DIGITAL

Plataformas utilizadas

COMBINAR LAS HERRAMIENTAS EXISTENTES.

Pizarra interactive (miro)

• Recrear un entorno de sala donde todas y todos

pueden actuar y participar a la vez. 

Poder trabajar en grupos y sub grupos

(teams)

▪ Conseguir que los alumnus puedan reflexionar y 

realizar caso practico o reflexiones en pequeños

grupos con la presencia del formador.

Tener medios didacticos y de simulación

compartidos. (sharepoint)

• Uso de archivos online donde todos los alumnus 

puedan aportar y recrear Operaciones de procesos

con captación de datos para su analisis. 





ACMP
C/Larrazko 91 Oficina 213

Ansoain 31013 Navarra España

Tel. 948 463 006 Mail: info@acmplean.com

www.acmplean.com

https://www.youtube.com/channel/UCkI9TT_r9s3bSncXGQ08Y_w
https://www.linkedin.com/company/profit-impact-acmp-s-l-
https://twitter.com/ACMP_Lean
http://www.acmplean.com/

