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Percorso formativogamificato
per la diffusione di competenze digitali
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In una generazione





coesistenze



coesistenze



Cercare, 
archiviare e 
ritrovare le 
informazioni 
digitali. 

Comunicare,c
ollaborare e 
lavorare a 
distanza e 
tramite 
strumenti 
digitali

Creare, 
rielaborare e 
modificare 
contenuti 
multimediali. 

Proteggere 
se stessi e i 
dati di cui si 
dispone da 
situazioni 
rischiose. 

Risolvere 
problemi con 
mezzi digitali ed 
utilizzare la 
tecnologia 
creativamente

DIGCOMP



Team work e-collaboration

Gestione del tempo           automatizzazione del lavoro 

Parlare in pubblico              webinar

e così per tutte le altre tradizionali competenze

L’evoluzione dei modelli di competenze



attitudine al cambiamento, 
all’apertura e 

all’esplorazione

Rifiutare schemi e 
ortodossie, creatività, 

problem solving

LE QUALITÀ MENTALI ADATTE

curiosità, motivazione 

all’auto-formazione

propensione alla 

condivisione



Competenza digitale è

Cultura

Mentalità

Conoscenze
Saperi

Abitudini

Destrezza
Abilità

Attitudini



Le generazioni in azienda



Digital Coach



Top management 

e quadri

Nativi digitali



ESERCIZIO

GAMIFICATION

ESERCITAZIONI

PRATICA

REVERSE MENTORING

AFFIANCAMENTO

ELEARNING

AUTOFORMAZIONE

AULE

SEMINARI

LIBRI

….

EVENTI

STORIE

WEBINAR

DIGITAL TIMEOUT

DIGITAL BREAKFAST

…

CINESTETICA ABILITÀ

CULTURACONOSCENZE





CASI
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Questo materiale è da ritenersi riservato e strettamente confidenziale e non potrà essere diffuso né in toto né in parte

Percorso 

formativo 

gamificato

Lancio e 

comunicazione

Infografica

Step 1
Video, tutorial, 

letture, quiz.

Contributi dei 

partecipanti

Il progetto in sintesi

Comunicazione e 

assessment

Digital skill 

assessment

Bilancio 

competenze 

digitali

Webcast

Lancio dei temi 

e del survey

Minisito
Presentazione 

del progetto con 

una landing page 

dedicata

Video 

presentazione 

progetto

Step N
Video, tutorial, 

letture, quiz.

Contributi dei 

partecipanti

Evento finale
Sistematizzazione

dell’apprendime

nto e 

premiazione

Conclusione, 

analisi dei dati e 

scouting dei 

talenti

gamification

Campagna 

comunicazione e 

coinvolgimento dei 

manager





www.skilla.com
https://www.skilla.com/blog.asp

http://btdc.albaproject.it/index.php?option=com_content&
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