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Chi sono
Psicologia e Gioco

Classe ‘79, sono uno psicologo del lavoro, co-fondatore di 

Laborplay.

Le “carte pergamena” più rilevanti che ho appese al muro

sono la mia laurea in Psicologia, un Master al Sole24h e il

perfezionamento in Teorie e Tecniche dei Gruppi

all’Università di Firenze. 

Le principali esperienze collezionate nella valigia degli

attrezzi che porto con me ogni giorno sono il ruolo di 

responsabile HR per una delle principali agenzie generali INA 

ASSITALIA, 21 di attività di formazione e selezione, 20 anni di 

agonismo e una profonda attrazione per i giochi. ELENA GAIFFI



Il team
Appartenenza universitaria e orientamento al mercato

FEDERICA COLLI

training 

ELENA GAIFFI

sales 

MARIO MAGNANI

r&d 

G. ANDREA MANCINI

marketing 

EZIO SCATOLINI

training 

MANUELE ULIVIERI

r&d 

TEO VIGNOLINI

r&d 

Laborplay® s.r.l. è stata costituita nel luglio del 2015 come start-up innovativa e da 

ottobre 2015 è stata approvata come spin-off dell’Università degli Studi di Firenze e si 

occupa di valutazione e sviluppo delle soft skill attraverso l’utilizzo di gamification e 

strumenti game-based.

ELENA ODILIA CAVALLI

training

GIULIO LEUCI

data scientist

GIOVANNI FRANCESCHELLI

game designer 

ELISA MENUZZO

partner 

IRENE PALLA

sales



Employer Branding e Gamification
Motivazione e Influenzamento



Employer Branding e Gamification
Octalysis



Employer Branding e Gamification
Octalysis



Epic Meaning
Apple «1984»

https://www.youtube.com/watch?v=X6BTTi63XeM


Development and Accomplishment
Il simulatore di AeC – Master Builder







Empowerment of creativity and feedback
Il caso di JustKnock!



Level 1 – Survey: Ciascun partecipante compila una veloce survey per permetterci di 

raccogliere alcune informazioni formali ed informali (es. foto, ruolo, citazione, film, canzone, libri, 

piatti, etc…). Il completamento di questo livello sblocca il successivo e consente già di acquisire 

punti.  

Level 2 – Figurine: L’insieme delle schede raccolte viene reso in versione figurina-infografica e 

organizzato con tag di interesse e ricerca. Ciascun partecipante potrà mettere un like alle varie 

figurine e sfogliare l’album rappresenta la fase di preparazione per la successiva sessione di 

gioco.

Ownership
Who’s Who? – Play & Collect



Social Influence
PlayYourRole - Mettersi in gioco, non è mai solo per giocare

La nostra risposta all’esigenza di soft skills evaluation e di people development in presenza e 

online: aule fisiche o virtuali durante le quali utilizzeranno strumenti game-based, analogici o digitali, 

con finalità di valutazione o di sviluppo delle soft skills dei partecipanti. Può essere un assessment di 

selezione per valutare le competenze dei candidati o un intervento formativo che vedrà i partecipanti

attivare i loro comportamenti tipici per poi rifletterci nel debriefing.



Scarsity
Speed Interview perché «less is more»



Unpredictability
Fantasy On-boarding



Avoidance
Il caso di Zappos: il posto in prima fila



La regola del 20%
La gamification come alternativa all’incentivo economico è il vero EB 

https://www.ted.com/talks/dan_pink_the_puzzle_of_motivation


Employer Branding
Talent Acquisition & Corporate Culture

25€ / profilo

VALERIA CORDARO

Talent Acquisition

CRISTINA TEDESCHI

Employer Branding & 

Corporate Culture
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