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Perché adottare soluzioni di gamification

per profili manageriali?
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Vantaggi di gamificare la formazione manageriale

1. Non è solo un metodo di ingaggio;

2. Consente di svolgere esperienze didattiche focalizzate e brevi nel tempo;

3. Permette di mettere in luce comportamenti adeguati; 

4. Fornisce feedback immediati sull’adeguatezza delle scelte e indica le 

conseguenze

5. Aiuta a costruire e riconoscere le best practices. 

Approccio tipicamente riflessivo: “cosa farei se”

tipico di un corso di formazione

un approccio pragmatico: “cosa faccio se” 

utile a mettere in atto le competenze /esercitarsi
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Flipping del modello di intervento per favorire la trasferibilità nel lavoro

Esperienza in aula 

("in vitro")
spazio fisico distante dal lavoro

Riflessione individuale

Sperimentazione 
apprendimento nel 

contesto professionale

Sperimentazione in 

contesto professionale 
simulato

Riflessione con 

il coach

Sperimentazione 
apprendimento nel 

contesto professionale

Accorciamento dei tempi

e percorso guidato

AULA GAME
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Questa foto di Autore sconosciuto è concesso in licenza da CC BY-NC

Quale esperienza didattica è più utile

per chi è già in ruolo?
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La tecnica dell’in-basket consiste in una

prova individuale in cui il candidato è

calato in un determinato ruolo aziendale.

Il candidato deve organizzare il proprio

lavoro sulla base delle informazioni

disponibili.

Il candidato attua una strategia di problem

solving, di decisionalità, di pianificazione e

organizzazione, nonché di gestione delle

situazioni complesse.

L’incident è fondato sulle situazioni 

straordinarie connesse alle aTvità di chi 

ricopre un determinato ruolo. 

Nell’incident oltre le circostanze non 

ordinarie, stressanti, la situazione si 

caratterizza anche per l’incompletezza 

delle informazioni e l’indeterminatezza 

degli esiti.

Permette di evidenziare i comportamenti

di lavoro individuale in rapporto ad una

situazione organizzativa predeterminata.
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Quali tecniche sono alla base della Palestra Formativa Digitale ?
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Modello di progettazione della PFD

Analisi dello scenario

Caratteristiche 

dell'organizzazione

Mappa relazionale 

e comunicativa

Analisi del profilo

Job descripDon

Situazioni Dpiche 

Situazioni criDche

Competenze 
richieste

Evoluzione 

strategica del ruolo

Skill strategiche

Definizione aree di 

intervento

Scelta del plot 

coerente 

Progettazione

Sinossi generale

Struttura e livelli
di gioco

Mission

Sistema di 

valutazione

Progettazione del 

gioco

Storia

Personaggi

Tasks

Scoring
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La palestra formativa digitale consente di:

proporre online un’esperienza coinvolgente e ricca;

realizzare un contesto simulativo del ruolo;

esplorare un percorso decisionale con alternative realistiche valutando diverse strategie di

intervento;

individuare e prevenire effetti negativi di errori, distorsioni, potenziali problemi.

Esperienza nella PFD
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Pilastri del modello didattico della palestra formativa digitale

Storytelling
Interazione con i 

personaggi

Tasks Valutazione
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Storytelling a branch

La scelta narrativa affonda le sue radici

nell’analisi di ruolo professionale in termini di:

• obiettivi,

• competenze richieste e strategiche,

• compiti,

• relazioni.

Lo sviluppo della storia:

1. Plot e obiettivo

2. Definizione dei Livelli di gioco

3. Sviluppo di un livello:

a. Rete decisionale

b. Branch e switch

c. Scelta del modello di storia 

(archetipica o critica)

d. Personaggi

e. Timeline
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Personaggi

Protagonista

il giocatore è centrale 

nella storia ed è lui che 

deve assumere le 

decisioni e definire 

tempi e metodi di 

avanzamento 

attraverso la sua 

azione.

Co-protagonisti

espliciti o solamente 

citati, sono personaggi 

virtuali appartenenti 

alla stessa 

organizzazione o 

esterni che operano in 

sinergia con il 

protagonista, e che 

hanno lo scopo di 

supportarlo nella sua 

azione decisionale.

Antagonisti

sono personaggi che 

tendono a rendere 

complicate, incerte, 

errate le informazioni

sulle quali il 

protagonista deve 

prendere decisioni.

Riferimenti

sono tipicamente i 

riferimenti organizzativi 

superiori del 

protagonista che 

assegnano task e/o 

valutano le decisioni 

prese.

Modelli di 

comportamento

sono tipicamente 

colleghi che assumono 

il ruolo di best 

performer ai quali il 

protagonista può fare 

riferimento o chiedere 

aiuto.

Disturbo

sono personaggi che 

generano “rumore” nel 

corso della storia, 

attraverso contributi 

tipicamente non 

significativi o fuori 

tema.

Neutri

sono personaggi che 

arricchiscono la storia 

in termini di realismo, 

ma che non incidono 

sull’avanzamento della 

storia, ma sono 

funzionali alla 

consegna di 

informazioni utili. 
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Compiti

Le decisioni da assumere sono collegate al sistema di punteggio e determinano il l’avanzamento della storia. 

Tali compiti possono riguardare: 

e qualsiasi compito lavorativo che è possibile informatizzare sotto forma documentale o di scambio comunicativo. 

L’aspetto comunicativo è il substrato in cui vengono immersi tutti i compiti 

ANALISI DI DOCUMENTI 

A DISPOSIZIONE

PRODUZIONE DI 

COMUNICAZIONI 

DOCUMENTI E CALCOLI

RACCOLTA E 

CONDIVISIONE DI 

INFORMAZIONI CON 

COLLEGHI

GESTIONE DI RIUNIONI 

PER PRESA DI DECISIONI

RELAZIONI INTERNE ED 

ESTERNE

CONDIVISIONE DELLE 

PROPRIE DECISIONI
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Help di gioco

help generali

al fine di evitare la passività e/o blocchi nel gioco 

un sistema di reminder supporta il partecipante 

nell’azione da compire, dopo un certo tempo di 

inattività

help specifici

regole per la verifica del corretto avanzamento / 

completamento della storia al fine, 

con l’indicazione puntuale delle azioni 

necessarie per proseguire nella storia.
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Valutazione e scoring

Valutazione
1. Score automatico

2. Valutazione coach

• Commento

• Badge qualitativi

Score automatico

Dei momenti decisionali

Badge automatici Badge automatici

Reattività

Gestione del tempo

Disponibilità

Coach
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Come si realizza l’esperienza dell’utente?

Questa foto di Autore sconosciuto è concesso in licenza da CC BY-SA
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Entriamo nella

Palestra Formativa Digitale


