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TomTom: La gamification nel
monitoraggio delle flotte

& Flee @ dicembre B Seclor @ N

La gamification nel monitoraggio delle flotte

Mantenere alti standard nello stile di guida dai dipendenti & molto importantes per |2 aziends che

hanno una flotta aziendale, ma come & possibile raggiungere alt livelli qualitativi?

Cambiare il comportamento di un conducente non & un compito semplice, tuttavia miglicrament in

questo s2ns0 sono molto importanti per ridurre costi e rischi al volante.

Tra le diverse tecniche che =i possono metters in campo, emerge il concetto della gomificotion. Ma
cosa si intende con questo termine? E cosa pud significare in senso pratico per gli operatori delle

flotte?

Gamification: tutta la verita

La gamification & un concetto molto ampio, ma in pratica significa utilizzare le dinamiche del gioco per

coinvolgere & motivare le persone.

Il principio di base non & nuovissimao, ma la cosa interessante & che sembra stia confermando una sua

solida posizione nel mondo degli affari.

Il Report di Gartmer “Gamification 2020° preveds che |2 gamification nel business sara in forte
crescita. Nell'ambients aziendale, dove il mancato coinvolgimento dei dipendenti pud significare un
notevole ostacolo per lo sviluppo del business, i sostenitori della gamification credono che possa

essere una strategia wile al mggivngimento degli obisttivi fissati

Il mondo del lavoro & comunemsante visto come una cosa completamente diversa dal gioco, tuttavia si
ritiene che I'impiego di alcune dinamiche ludiche possa incoraggiare cambiamenti nei comportament
dei dipendenti. L'introduzione di stimoli come il senso di competizions, | premi 2 i ricomosciments,
possono far emergere variazioni nelle decisioni giomo per giorno. Mel caso dei conducent, questo

potrebbe significare influenzare la decizioni guotidians al volante.

Sembra semplice, ma guali sono le reali dinamiche?
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Un po' di scienza: dalla psicologia alla teoria

La psicologia € nel cuore della gamification, in guanto & uno strumento che fa leva sulle principali

miotivazioni umane per raggiungere cambiamenti comportamemntali.

Il libro "‘Gamification by Design’ di Gabe Zichermann, spiega che la gamification & per "l 75 per canto
psicologia e per il 25 per cento tecnologia®.

La ricerca universitaria condotta dal Professor B. Fogg dell’'Universita di Stanford ha condotto verso
la sviluppo di un modello di cambiamento comportamentale, che sostiene che tre elementi chiave,
*motivazions”, “competenza” e "innesco”, devono sempre comvogliare nello stesso momento, perche

un determinato “comportamento® accada.

Lindividuo deve in prima luogo avers la “competenza” di svolgere ur'azione & “innescarla” affinché
venga completata. La “motivazions” deriva dalla possibilita dell'individuo di vincere, di essere
ricompensato o di guadagnare gualcosa.

Le soluzioni telematiche per le flotte

Un fleet manager che conosce sia la psicologia umana che i dati della flotta pud ottenere grandi

risultati.

La tecnologia telematica pud aiutare | conducenti a migliorare le loro performance al volants,

fornendo loro gli strumenti in grado di innescare ed offrire loro |la competenza per farlo.

Allo stesso tempo, stimolando | dipendenti, per esempio con programmi di incentivazione o atiraverso
la pubblicazione di classifiche che comparano le performance dei conducenti, & possibile scatenare la

competizions e motivare al miglioramento.

Gamification in action

Megli ulimi amni sono stati segnalati alcuni casi di successo derivati dall'utilizzo della gamifiation e

sostenuti dalla telematica = dai dati relativi alle performance di guida. U'azienda EnviroVent, specizlista

mel settore della climatizzazions, attraverso la pubblicazions di report mensili sulle performance di

guida generate grazie all’utilizzo dei dati di WEBFLEET = OptiDrive 360, ha scatenato una risposta

competitiva da parte degli impiegati che ha portato un risparmio in termini di consumo di carburante
pari 2l 10 per cento, circa £35,000 a livello annuale [olftre 40.000 euro).

Recentements, la societa di trasporto su strada Pentalver & 'azienda di noleggio impianti Garic hanno
incentivato | miglioramenti fornendo ai condwoenti bonus trimestrali se raggiungono gli obiettivi
prefis=ati in termini di performance: grazie a questa strategia hanno benseficiato di un risparmio di

£50,000 [guasi 80000 suro).

Alla Zenith Hygiene Group, |2 classifica dei conducent ha portato un risparmio annuale di carburante
di oltre £220,000 (oltre 259.000 suro).

Quindi non € solo teoria: la gamificaiton, nelle operazioni delle flotte, pud davwero funzionare!
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