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Business Game e Learning By Doing
Le dinamiche di un evento di business gaming per la formazione

manageriale
Di Domenico lelasi?

“Se ascolto dimentico, se vedo ricordo, se faccio capisco”.
Confucio

La gamification, nel’ambito della formazione manageriale & diventata una tendenza
molto significativa negli ultimi anni, grazie alle caratteristiche emotive e coinvolgenti
del gioco, ovvero uno stimolo alla creativita, al problem solving, alla collaborazione,
alla sana competitivita.

Attraverso il game design, diventano sempre piu affinate le metodologie di
trasformazione di situazioni, ambienti e attivita di non-gioco (processi aziendali) in
dinamiche di gioco.

L’avvio di un progetto di gamification genera una serie di vantaggi:

- attiva nei partecipanti un'esperienza divertente e coinvolgente;

- coinvolge millennial e nativi digitali abituati sia alluso della tecnologia che
all'esperienza del gaming;

- genera dei feedback immediati;

- stimola a ragionare fuori dagli schemi, contribuendo allo sviluppo del pensiero
strategico e a favorire lo sviluppo dell'innovazione;

- contribuisce a cambiare le abitudini esistenti e a sostituirle con nuovi
comportamenti.

1 Domenico lelasi & Project Manager di Artémat Srl, si occupa dell'ideazione e gestione di progetti di
game design per la formazione, I'assessment e la talent acquisition.
E-mail: domenico.ielasi@artemat.it
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La gamification, in ambito aziendale opera in contesti multipli, differenti tra loro, la
lista di esempi potrebbe essere pressoché infinita, la combinazione di elementi del
game design (obiettivi, tecnologia utilizzata, contenuti, livelli, feedback, sistemi di
punteggio e premi, cooperazione, ecc) genera nuovi sistemi gamificati, oltre a far
evolvere quelli esistenti.

Le macro-categorie
E possibile comunque definire alcune macro-categorie, ovvero:

e Simulazioni: rientrano in tale categoria ad esempio i role-play ed in-basket,
ovvero dei sistemi di simulazione in cui l'utente & coinvolto in un processo di
apprendimento attraverso l'immedesimazione di un personaggio che deve
affrontare diversi “eventi” (spesso legati ad imprevisti) tipiche della vita
lavorativa. In questo caso, I'esperienza dell'utente e I'osservazione-feedback
del facilitatore-formatore risiede nel processo logico seguito nella simulazione,
ovvero le decisioni prese e le motivazioni che lo hanno portato a determinate
scelte. Altra importante categoria sono sicuramente i Business Game a cui
verra dedicato un particolare approfondimento nel presente articolo.

e Fact Finding: gli utenti (generalmente riuniti in team) vengono posti di fronte
ad un caso con un limitato numero di informazioni; I'obiettivo &€ generalmente
ricavare le informazioni mancanti per agire secondo una determinata logica e
risolvere un caso. Un esempio tipico € rappresentato dalle Escape Room, in
cui, in un ambiente ricostruito secondo uno specifico storytelling, i partecipanti
attraverso processi di osservazione e problem solving devono riuscire a
risolvere enigmi, indovinelli e codici. La metodologia mette in risalto il team
working e il senso di appartenenza.

e Realta Aumentata: € un processo di realta virtuale immersiva, attraverso un
display mobile (visore, smartphone, tablet) l'utente ha la possibilita di
inquadrare un oggetto/ambiente reale e osservare in sovrapposizione virtuale,
una serie di informazioni/contenuti funzionali ad attivare processi logici per
risolvere e/o gestire situazioni complesse. E una metodologia multisensoriale,
in quanto coinvolge la vista, I'udito e il movimento.

| Business Game

| Business Game, rappresentano uno degli strumenti piu efficaci e complessi nati dal
game design in ambito manageriale e sviluppati con lo scopo di potenziare attraverso
la formazione, specifiche abilita e competenze come il pensiero strategico, il problem
solving, la capacita di analisi; sono funzionali ad un apprendimento di tipo learning-
by-doing (imparare-facendo o, meglio, giocando) di specifiche abilitd tecniche e
comportamentali.

Le piattaforme di Business Gaming sono degli ambienti virtuali che riproducono con
accurata fedelta, il funzionamento di un certo sistema economico, in cui gli utenti
(usualmente detti giocatori) vestono i panni di un’azienda con [l'obiettivo di
migliorarne le performance economico-finanziarie e strategiche agendo su una serie
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di “leve di intervento” raggruppate attorno alle principali funzioni aziendal
(Produzione, Marketing, Organizzazione e Risorse Umane, etc.). Esse sono
considerate una delle piu interessanti frontiere per il settore dell’e-learning, in quanto
la dinamica del “gioco” risiede nell’attivare una competizione tra i partecipanti
(singolarmente o in team) avente un obiettivo comune (massimizzare le performance
della propria azienda simulata). Fattore principale nella progettazione di un business
game ¢ la logica del what/if, nella quale i partecipanti al game possono sperimentare
limpatto di una variabile (quindi di una scelta di business, per esempio un
investimento, una politica di prezzo) su altre variabili (per esempio i ricavi, i costi O i
profitti). Altri elementi caratterizzanti un Business Game sono la presenza di modelli
basati su equazioni matematico/econometriche funzionali a riprodurre uno scenario
economico competitivo quanto piu aderente alla realta, la dinamicita ovvero
I'evoluzione nel tempo dello scenario competitivo (quadrimestri virtuali), interattivita
(nella modalita multiplayer i partecipanti/giocatori interagiscono per raggiungere un
determinato obiettivo).

| Business Game, permettono ai partecipanti di “allenarsi” nel prendere decisioni in
uno scenario competitivo simulato, acquisendo esperienza nell’applicazione di
strategie ovvero nel processo decisionale. Il principio di causa-effetto nella presa di
decisioni, diventa un fattore chiave nella dinamica del gioco, in quanto ne consegue
un ciclo di feedback continuo. Gli “errori” generati da un percorso strategico non
coerente vengono valorizzati come elementi utili allapprendimento (secondo Il
principio dell’imparare dai propri errori).

In sintesi attivare un percorso/progetto formativo di business gaming permette di:

- Sperimentare le capacita gestionali, decisionali e relazionali e sviluppare una
visione strategica;

- Interpretare i risultati delle proprie decisioni anche in relazione al comportamento
delle altre imprese simulate;

- Familiarizzare con situazioni di rischio e incertezza;

- Acquisire una conoscenza sistemica dell'impresa e dei rapporti con I'ambiente;

- Approfondire tecniche di gestione produttiva e commerciale;

- Lavorare secondo una logica di team-working;

- Sperimentare nuove forme di creativita.

Le fasi di un evento di business gaming in ambito formativo segue specifici step:

- Creazione dei team: generalmente composti da 4/5 componenti, ogni team
rappresenta un’impresa simulata. Le decisioni prese da ogni team hanno un
impatto diretto sulle decisioni/risultati degli altri team.

- Presentazione dello scenario di gioco/simulazione: presentazione dello
scenario competitivo legato ad un particolare settore economico (es.
manifatturiero, ICT, servizi, agrifood, turistico, ecc.), delle regole alla base del
gioco, dell'obiettivo del gioco legato ad una massimizzazione delle
performance aziendali (es. diventare leader di mercato).
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- Awio delle simulazioni di periodo: generalmente i periodi di gioco sono
rappresentati da semestri, con un orizzonte temporale di 6 semestri
(corrispondenti a 3 anni di simulazione aziendale). Nel singolo periodo ogni
team ha a disposizione una serie di “leve decisionali” per definire la propria
strategia (il numero e la tipologia di leve decisionali definisce la complessita di
ogni singolo business game).

- Debriefing parziali e finali: L’aspetto principale che caratterizza un business
game e il binomio decisioni/risultati: lo strumento dell’apprendimento risiede
nel ciclo logico presa di decisioni/valutazione dei risultati e nella sua
reiterazione in condizioni piu o meno mutate. Il formatore ha il compito di
facilitare 'apprendimento attraverso il commento/feedback dei risultati parziali
e finali, evidenziando attraverso una logica di causa-effetto lo sviluppo
dinamico della simulazione, ovvero tracciare specifiche relazioni tra gli eventi
del gioco e gli scenari competitivi reali.

La dinamica di gioco di un Business Gaming consente quindi di osservare nel singolo
partecipante, inserito in una dinamica di gruppo, sia le hard skill (capacita gestionale,
problem solving, capacita di analisi, visione strategica) che le soft skill (capacita
relazionali, team working, decision making, leadership, comunicazione persuasiva).

La gamification ha lindiscutibile vantaggio di rendere possibile lo scambio e |l
coinvolgimento delle persone, anche in questa fase critica di emergenza Covid,
riuscendo, attraverso l'utilizzo virtuoso del digitale e del gioco, ad abbattere una
“distanza fisica” e favorire le dinamiche del team building e team working.
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	- attiva nei partecipanti un'esperienza divertente e coinvolgente;
	- genera dei feedback immediati;
	- stimola a ragionare fuori dagli schemi, contribuendo allo sviluppo del pensiero strategico e a favorire lo sviluppo dell’innovazione;

