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Accelerazione dello sviluppo e ingaggio del team con la gamification

Premessa

Secondo alcuni sondaggi (es. Gallup) piu del 70% dei lavoratori americani riferisce di
non sentirsi impegnato attivamente o di percepirsi come un elemento estraneo al
proprio lavoro. Una maggioranza di due terzi che si traduce in inefficenze e in miliardi
di maggiori spese o mancati introiti.

La gamification, e tutte le tecniche ad essa collegate, se ben compresa ed applicata,
puo aumentare I'engagement di manager e dipendenti, pu0 essere impiegata per
efficientare i processi (produttivi, commerciali, logistici, etc.) e per ottimizzare la
gestione delle risorse umane; puo inoltre costituire un significativo vantaggio
competitivo nell’ambito dei programmi di digital trasformation e in generale di
innovazione (es. Industry 4.0).

Temi dell’intervento

Cosa e e cosa non ¢ la gamification, studi e presupposti scientifici, brevissima storia
ed evoluzione delle tecniche gamification nel tempo.

Gamification in ambito aziendale (dalla formazione al governo e simulazione dei
processi aziendali): ambiti di applicazione, obiettivi e vantaggi attesi.

Gamification, giochi e strategie di simulazione: dalla sopravvivenza all’efficienza
aziendale, quando e perché funziona la gamification.

Simulazioni e gemelli digitali di processo: una strategia olistica per la trasformazione
digitale, I'ottimizzazione delle risorse aziendali, I'inserimento, il coinvolgimento e lo
sviluppo delle risorse umane.

Brevi cenni sui principi chiave della gamification applicata al governo dei processi:
visione complessiva spazio-temporale delle risorse aziendali, cambiamento del
contesto percepito, condivisione della conoscenza, incentivare l'iniziativa e il rispetto
di regole e procedure...



