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PROGETTO DI RICERCA
entertainment@work 
Novembre 2009
COSA SI INTENDE CON ENTERTAINMENT

Intrattenimento significa rendere possibile il coinvolgimento degli individui in ambiti lavorativi la presenza di qualcosa presso l’individuo, per lo più ricorrendo all’impiego di mezzi capaci di interessarlo piacevolmente. 
Lo scopo delle aziende è quello di contribuire ad aumentare e migliorare lo stato di felicità e benessere della risorsa umana attraverso momenti di piacere e di ludicità costruttivi.

GLI OBIETTIVI DELLA RICERCA

1. Rivalutare l’errata interpretazione della componente ludica ed intelligente, troppo spesso sottovalutata  e considerata come un passatempo, anziché come un valore aggiunto.

2. Raccogliere testimonianze, sia da chi ha già sviluppato iniziative d’intrattenimento, sia da chi non ne ha ancora svolto.
3. Misurare i risultati ottenuti con l’applicazione delle tecniche.
4. Proporre soluzioni su misura per quelle aziende che ancora non hanno applicato queste tali iniziative.
DUE IMPORTANTI PUNTI DI PARTENZA

Gli obiettivi delle esperienze di intrattenimento introdotte in azienda sono:

Formare e promuovere la qualificazione professionale dei dipendenti, finanziare piani formativi aziendali, favorire l’aggiornamento dei lavoratori.

Le imprese, attraverso momenti d’intrattenimento, trasferiscono più efficacemente e velocemente i contenuti e le conoscenze. Le risorse sono più incentivate nell’eccellere nel loro lavoro.
Coinvolgere le risorse con il fine di fidelizzarle, in base all’approccio “attraction-retencion”. È necessario creare delle occasioni organizzative manageriali affinché le persone decidano di assumersi la responsabilità delle proprie iniziative. I lavoratori che vengono motivati saranno più produttivi e si dimostreranno più fedeli all’azienda.

Accrescere la reputazione, cioè il valore percepito dal dipendente  rispetto all’azienda. La reputazione è il risultato delle esperienze personali che le persone fanno, i messaggi che  vedono e sentono e il passaparola a cui sono esposti da terzi.

Alcune esperienze di intrattenimento sono state già applicate in diverse aziende:

Second Life è un programma che permette agli utenti, rappresentati da avatar di interagire gli uni con gli altri. I residenti possono esplorare, socializzare, incontrare altri residenti e gestire attività di gruppo o individuali, e creare partnership.

Social network: consiste di un qualsiasi gruppo di persone connesse tra loro da diversi legami sociali, che vanno dalla conoscenza casuale, ai rapporti di lavoro, ai vincoli familiari.

Giochi di simulazione: simulazioni virtuali interattive con l’aspetto di un vero e proprio gioco, ma con finalità di training aziendale. Vengono solitamente utilizzati per simulare situazioni di vendita face-to-face e telefonica, interazioni in occasione di colloqui o di riunioni.
Cinema:la produzione di un film rappresenta l’equivalente del project management aziendale: è infatti un processo in cui sono coinvolti ruoli, risorse economiche ed umane, che necessita di una rigorosa gestione dei tempi.

Role playing: il Role playing (o "gioco di ruolo") consiste nella simulazione di una situazione reale attraverso l'identificazione e la recitazione dei diversi ruoli coinvolti.
Gentile Dottore/Dottoressa,
al fine di poter meglio completare la nostra presente ricerca, le chiediamo il suo prezioso contributo compilando il seguente questionario.

Al termine della ricerca sarà nostro piacere condividere i risultati con lei.
La informiamo che il questionario verrà trattato in forma assolutamente anonima. Il nome e la ragione sociale verranno utilizzati solo per scopi interni dal personale ASAM incaricato della ricerca, con il fine di orientare la classificazione dei risultati della stessa.
Per qualsiasi chiarimento o informazione può rivolgersi a Sabrina De Luca e Tiziana Sanzone all’indirizzo di posta elettronica: sabrina.deluca@unicatt.it e tiziana.sanzone@unicatt.it e al numero di telefono 0280583037.
· Posizione in azienda              ________________________
· Azienda                                       ________________________
Data  ____________________
Le ricordiamo che, per conoscere meglio gli ambiti di specializzazione a cui ci siamo dedicati, può consultare anche il nostro nuovo sito, www.asamonline.net.
QUESTIONARIO
1. Barrare  le esperienze di “intrattenimento”effettuate in azienda e descriverle brevemente( Max 5 righe)
□ role playing, business game 
□ sensitive wall, blog, avatar, social network
□ teatro/sceneggiatura, animazione, film/cinema, tv aziendale
□ tornei di squadra, outdoor activity 
□ Altro (si prega di indicare nelle righe sottostanti esperienze differenti rispetto a quelle indicate.

_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
2. Come è nata l’idea e cosa vi ha convinto a metterla in atto?

3. Quali obiettivi vi eravate prefissati?

□ motivare il personale
□ creare spirito di gruppo
□ coinvolgere

□ aumentare la produttività aziendale

□ migliorare la reputazione dell’azienda

□ aumentare l’appartenenza all’azienda

□ migliorare il clima aziendale

□ divertire attraverso iniziative ludiche

□ formare ed informare

□ altro (si prega di indicare nelle righe sottostanti gli obiettivi differenti da quelli elencati)

_____________________________________________________________________________________________________________________________________________________

4. Quali risultati avete ottenuto? Inoltre pensate che l’intrattenimento possa essere uno strumento per aumentare le performance e quindi la profittabilità dell’azienda?
5. Come li avete misurati?
6. Le risposte alle domande 4 e 5 rappresentano completamente gli obiettivi descritti nella domanda 2?
7. Rifarete le esperienze l’anno prossimo?  Perché?
8. Se la rifarete, e quando, che cosa modificherete e perché?
9. Se non era il primo tentativo, cosa avete modificato negli anni e perché?
10. Ritenete che il tempo dedicato all’iniziativa avrebbe potuto essere speso meglio?
11. In questo momento di crisi, ritenete che i soldi dedicati all’iniziativa avrebbero potuto essere spesi meglio?
12 . A chi vi siete rivolti per farvi supportar tare nelle suddette esperienze?
· Enti esterni all’azienda
· Enti interni all’azienda
          La ringraziamo per la preziosa collaborazione
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