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Come creare engagement

Motivazione

Occasione

Azione

Reazione

• Motivazione: la molla che spinge qualcuno a svolgere un’attività, 

che sia motivato intrinsecamente o estrinsecamente

• Occasione: cioè «avere l’opportunità di…». L’equilibrio tra ciò che 

una persona deve (o vuole) fare e ciò che è in grado di fare è alla 

base per arrivare al flow

• Azione: insieme di task ben definiti, che si possono compiere 

subito o che si riesce ad acquisire «livellando»

• Risposta: ciò che riceviamo in cambio. 1°livello: il feedback → se 

facciamo qualcosa che cosa succede? 

Schema di Moar del coinvolgimento 
(Viola e Cassone, 2017)



UXD per la gamification: tipi di giocatori

• Achiever: ragiona per obiettivi, si fissa dei traguardi che vuole raggiungere. Guarda le statistiche, è molto organizzato.

• Explorer: sperimenta nuove azioni per arrivare all’obiettivo, non interessa più di tanto vincere, ma trovare nuove soluzioni.

• Killer: la vittoria non è sufficiente a soddisfare il suo ego, vuole dominare l’avversario e irriderlo.

• Socializer: non è interessato alla partita in sé, ma usa il gioco come mezzo per conoscere altre persone.

Tratto da: Colli et al. (2025), «Giocarsi». Hoegrefe



UXD per la gamification: tipi di giocatori

Come gli utenti si modificano durante il percorso nella gamification.

Tratto da: Colli et al. (2025), «Giocarsi». Hoegrefe



Gamification e videogiochi – strumenti di training e assessment

Un videogioco commerciale può essere efficace come un training cognitivo creato ad hoc?

Sì, a certe condizioni:
• i videogiochi motivano di più perché sono coinvolgenti, riducono la frustrazione e 

stimolano la curiosità implicita (non serve che l’utente sappia “di essere valutato”);
• alcuni giochi migliorano funzioni cognitive specifiche (attenzione, memoria, sensibilità 

visiva, problem solving) → vedi es. Lumosity e Portal

I videogiochi possono essere usati anche come 
strumenti di assessment psicologico, perché 
permettono di osservare l’utente “al lavoro” in modo 
naturale, senza l’ansia del test.

https://www.youtube.com/shorts/qyqDJzfO-hY
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Gamification e videogiochi – strumenti di training e assessment

PORTAL

VIDEOGAME

SHUTE ET AL. 2015



Gamification e videogiochi – strumenti di training e assessment

• La realtà virtuale immersiva (IVR) può essere utilizzata per 
l'educazione al cambiamento climatico nelle scuole.

• L'intervento IVR ha aumentato significativamente le 
conoscenze e le intenzioni di agire a favore dell'ambiente.

• Abbiamo identificato i processi sottostanti, tra cui 
l'autoefficacia che predice l'intenzione di differenziare i rifiuti.

• Le pedagogie manipolate non hanno portato a differenze 
nell'efficacia dell'IVR.

• I nostri risultati suggeriscono che l'IVR può soddisfare il duplice 
criterio della digitalizzazione e del cambiamento climatico.



Gamification e videogiochi – strumenti di training e assessment



Keep Talking and Nobody Explodes per la comunicazione efficace

Esempio gameplay (fino al minuto 4:56): 
https://www.youtube.com/watch?v=oCp4iZjFOJQ&ab_channel=iNoobGaming

Proviamo anche noi!

https://www.youtube.com/watch?v=oCp4iZjFOJQ&ab_channel=iNoobGaming


Una chicca

BOSS FIGHT!

Kahoot quiz

Max 10 partecipanti (versione free)



Take-home messages

Che cosa ci portiamo a casa da 

queste due giornate?



Un riepilogo

1) Motivazione (1)

Esperienze gamificate in contesti professionali
sollecitano la motivazione intrinseca, il motore che ci
permette di partecipare a queste attività che
richiamano emozioni e cognizioni legate a contesti
ludici, ma applicati a temi lavorativi.

2) Motivazione (2)

Tra le teoria della motivazione, quella della piramide
di Maslow è una delle più conosciute. Secondo
questa teoria, la gamification risponde ai bisogni di
STIMA e AUTOREALIZZAZIONE, che sono i bisogni
che si trovano più in alto nella piramide. Superare
ostacoli, cooperare e riconoscere il proprio
contributo permettono di soddisfare questi bisogni.

3) Soft skills

La gamification può essere utilizzata per allenare o
valutare le soft skills. Tra queste, abbiamo visto
l’intelligenza emotiva e il teamwork (con
Overcooked) e la comunicazione efficace (con Keep
Talking and Nobody Explodes).



Esempi ben riusciti di Gamification
Nome Tema / contesto Meccaniche di gamification principali Perché funziona bene

Duolingo Apprendimento linguistico
XP (punti esperienza), livelli, streaks
giornalieri, ricompense visive (badge), in-app 
currency, obiettivi personalizzati. 

Tiene alto l’engagement grazie al senso di 
progresso continuo, alla routine (streak), al 
feedback immediato.

Fitbit Fitness / salute
Badge per risultati (es. passi, attività), sfide 
con altri utenti, obiettivi personali, statistiche 
visive. 

Ottima integrazione tra dati reali (attività 
corporea) e feedback visivo / ricompense. 
Motiva concretamente.

Starbucks 
Rewards

Loyalty / fidelizzazione cliente
Sistema a stelle (“stars”), livelli / tiers, 
ricompense che spingono all’uso ripetuto, 
elementi visivi soddisfacenti. 

Usa leve semplici ma molto efficaci: il 
consumatore vede subito cosa guadagna, 
come “collezionare” stelle, e questo 
favorisce la retention.

Habitica Productività / gestione abitudini
Diventi un avatar, affronti compiti come se 
fossero missioni / quest, guadagni esperienza, 
livelli, ricompense, stile RPG. 

Molto coinvolgente: rendere le attività 
quotidiane “giocabili” dà senso di 
divertimento e responsabilità; buona 
componente visiva/emotiva.

Nike Run Club Fitness / sport
Obiettivi, badge, sfide con sé stessi o con 
amici, social sharing, tracciamento delle 
performance. 

Combina motivazione individuale e sociale; 
la competizione amichevole aiuta il 
coinvolgimento continuativo.

Waze Navigazione / comunità

Gamification nel contributo utenti 
(segnalazioni traffico, pericoli, ecc.), punti per 
interazione sociale, ruoli “animatori”, 
ricompense reputazionali. 

Scala la motivazione non solo con 
ricompense “materiali”, ma anche con 
riconoscimento sociale. L’utente partecipa 
attivamente.

LinkedIn Social professionale
Barre di progresso per completare il profilo 
(“profile completion”), notifiche che spingono 
ad aggiungere elementi al profilo. 

È un esempio di gamification discreta: non 
è un gioco, ma piccoli elementi che 
spingono a completare un compito utile.



LISTA STRUMENTI

Strumento A cosa serve Link

Kahoot Quiz, sfide a tempo... https://kahoot.com

Mentimeter Sondaggi, word cloud, votazioni live, domande aperte https://www.mentimeter.com

Overcooked Videogioco cooperativo per allenare al teamwork Piattaforma Steam (a pagamento)

Keep Talking and 

Nobody Explodes
Videogioco cooperativo per allenare la comunicazione efficace Piattaforma Steam (a pagamento)

Torre di Hanoi Allenare una parte di problem solving (ragionamento logico)
https://www.mathsisfun.com/games/towerofh

anoi.html

Miro Lavagna collaborativa per mappe, card sorting, design thinking https://miro.com

Padlet Bacheche interattive, brainstorming, classificazioni visive https://padlet.com

Genially Creazione di giochi, escape room, quiz, storytelling https://www.genial.ly

Jamboard (Google) Lavagna semplice per brainstorming e schemi veloci https://jamboard.google.com

LearningApps Mini-giochi didattici personalizzati: matching, ordinamenti, quiz https://learningapps.org

Flippity Generatore di strumenti gamificati: ruote, badge, carte random, quiz https://flippity.net

https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://www.mathsisfun.com/games/towerofhanoi.html
https://miro.com/
https://padlet.com/
https://www.genial.ly/
https://jamboard.google.com/
https://learningapps.org/
https://flippity.net/
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