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Angajati mai implicati prin gamification

Grigore Albeanu - Trainer coordonare a transformarii digitale

Abordarile traditionale privind cresterea angajamentului angajatilor includ oferirea unei autonomii sporite,
un sentiment mai puternic de apartenentd la organizatie si obiectivele ei, precum si oportunitati
suplimentare de crestere in cariera.

Gamificarea preia esenta jocurilor - distractie, joc, reguli, incertitudine si provocare - si o aplica in contexte
non-jocuri. Exista numeroase mecanisme de "gamification" care pot fi bazate pe: "obiective" care se refera
la ceea ce trebuie facut, "jaloane" care urmaresc progresul, "feedback" despre modul in care actiunile au
afectat progresul, "insigne" care semnaleaza realizarile si "clasamentele" care dezvaluie situatia relativa
fata de concurenti. Gamification incepe deja sa-si gaseasca drumul In organizatii pentru a motiva angajatii,
in special in contextul dezvoltarii profesionale prin "training".

Gamificarea poate spori implicarea, deoarece mecanismele sale activeaza trei elemente de bazad ale
sistemului uman motivational. In primul rand, trebuie si ne simtim "autonomi"; avem dorinta de a ne dirija
propria viati. Jocurile ne ofera posibilitatea de a alege o cale. In al doilea rand, trebuie si ne simtim
"competenti"; dorinta de a putea demonstra eficientd. Jocurile ne permit sa experimentam progresul spre
stipanirea situatiei. In al treilea rand, trebuie si simtim "relationarea"; dorinta de a fi conectati cu ceilalti.
Jocurile ne permit sa lucram cu si impotriva altora si construiesc o comunitate in jurul unui interes comun.

Luati in considerare utilizarea unor aplicatii informatice sau a platformelor de gamification pentru a
eficientiza "jocul" si a-1 face mai captivant. Aceste instrumente pot automatiza urmarirea si pot oferi
feedback in timp real, facilitand angajatilor sa-si vada progresul si sa ramana motivati. Platforme digitale
pentru gamificare: https://solitics.com/gamification/, https://gamesforbusiness.com/, https://drimify.com/
etc.
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Iata 10 idei inovatoare de "gamification'" pentru organizatie care stimuleazi implicarea angajatilor,
imbunititesc invitarea si promoveazi munca in echipa.

1.

Misiuni de integrare a angajatilor (Exemplu. Sa presupunem ci implementati o misiune ,,Intalneste-ti echipa”
care Incurajeaza noii angajati sa se conecteze cu cel putin trei membri ai echipei in prima lor saptamana, sa
completeze un scurt chestionar si sa impartaseasca un fapt amuzant despre ei ingisi.)

Clasamente de vanzari competitive (Exemplu. Imaginati-va cd un manager de vanzari al companiei dvs.
foloseste un clasament de vanzari pentru a stimula motivatia echipei. Dar, vrei sa-1 joci si mai mult. Pentru a
incuraja efortul sustinut, introduceti provocari pe niveluri sau concursuri tematice, cum ar fi,,Cei mai buni
ai saptamanii” sau ,,Cel mai mare numar de clienti noi intr-o luna”).

Turnee de dezvoltare a abilitatilor (Exemplu. Imaginati-va ca aveti o companie de Software si doriti sa ajutati
la dezvoltarea abilitatilor de proiectare/programare/depanare ale angajatilor dvs. In fiecare trimestru, puteti
organiza un ,,Turneu de scriere de cod eficient” in care personalul concureaza unul impotriva celuilalt in
rezolvarea provocdrilor de codare, exercitii de depanare sau dezvoltarea de aplicatii mici Intr-un anumit
interval de timp. Castigatorii fiecarei runde trec la urmatoarea etapa, pentru a le fi recunoscute, ca
exceptionale, abilitatile lor. ,,Cel mai rapid programator” sau ,,Cel mai bun depanator”. Puteti face aceasta si
folosind platforme educationale disponibile online).

Competitii de sanatate si wellness.

Programe de recunoastere a meritelor colegilor.

Trivia si jocuri bazate pe chestionare.

Hackathon-uri si provociri de inovare (Exemplu. Imaginati-va ca organizati o ,,Provocare de inovare de 48
de ore” in care angajatii sunt invitati sa formeze echipe interfunctionale si sa dezvolte noi idei sau prototipuri
care se adreseazd unei nevoi sau provocdri specifice de afaceri, cum ar fi imbunatatirea experientei clientilor
sau imbundtitirea proceselor interne. Incepeti provocarea cu o sesiune de brainstorming in care echipele
prezintd idei, urmate de sesiuni intensive de lucru pentru a perfectiona solutiile, urmate de o prezentare a
rezultatelor in fata managementului companiei)

Simulari ale experientei clientilor

(Exemplu. Puteti crea o simulare ,,Serviciul Clienti” pentru echipa de asistentd pentru clienti. In aceasti
simulare, angajatii lucreaza in grupuri mici pentru a rezolva o serie de provocari legate de serviciul clienti
intr-un termen stabilit.)

Buclele de feedback ale angajatilor participati la gamificare.

. Proiecte de povestire si scriere creativa

(Exemplu. Organizeaza lunar sau trimestrial concursuri de povestiri in care angajatii scriu scurte naratiuni
legate de proiectele, valorile sau obiectivele companiei. Organizatia oferd recompense pentru povestile cu
cel mai mare impact.
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