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FORMAZIONE

DEFINIZIONI
è importante
deve essere continua

MANAGERIALE tema portante del libro

PREFAZIONE

IL VECCHIO

Formazione=punizione

Lunghe sessioni Powerpoint

Un dovere

Formazione fast food O infinito pranzo di nozze

IL NUOVO

Emozioni

Ambienti piacevoli

Intrattenimento
Messaggio

Una sfida

"Non è il r isultato che ci
cambia, ma lo sforzo che
abbiamo fatto per ottenerlo"

INTRODUZIONE

COMPETENZE LUSSO E'

Pensare bene
pensiero posit ivo
pensiero costruttivo

Emozioni posit ive
Motivazione
Entusiamo
Soddisfazione

INTELLIGENZE

linguist ico-verbali

visivo-spaziali
logico-musicali

corporeo-cinestetiche

PERCORSI

autoapprendimento opportunità

aula meno quantità, più qualità

aule vir tuali in pillole
brevi - da 30 secondi a 2 minuti
divertenti

outdoor training

prove all'aperto
azione
osservazione

creazione modelli mentali
ambiente naturale
metafora dell'ambito
lavorativo

ambienti di apprendimento
aziende

centr i r icerca

CAP. 1 COMPETENZE
MANAGERIALI PER
L'INFORMAZIONE

IL MONDO CAMBIA

Una persona di 50 anni che ha
iniziato a lavorare a 25 si trova
in un contesto radicalmente
diverso da quello iniziale

Distanze annullate Mercato globale

24 ore su 24

Lavoro just-in-time

Autonomia del personale

Fattori  immateriali  importanti

motivazione

appartenenza
immagine sociale
benessere organizzativo

cambiamenti rapidi
fusioni ed incorporazioni
turbolenza dei mercati
r iconversione del business aziendale

COMPETENZE

Leader di se stessi

pensiero strategico

saper fare non è sufficiente specializzazioni chiuse

manca l' immagine del tutto

"più potente è l'intelligenza
generale, più grande è la sua
capacità di trattare problemi
specifici" - Morin

separa ciò che è legato

error i del pensiero

mentali
mentire a se stessi

proiettare sugli  altr i le colpe

intellettuali
teorie scientifiche

dottr ine politiche

della ragione
mancanza di confronto
mancanza di ver ifica

chiusura

credenze errate
condizionamenti
conformismo

pensiero sistemico

struttura del sistema che ha
generato un problema

pensare a medio termine

dinamismo mentale

Determinazione concentrazione sugli obiettivi

Flessibilità
gioco

nuove soluzioni

Resistenza perseverare

Coordinamento
abilità nell'uso di diverse
intelligenze

autoconsapevolezza
"sa lavorare sui propri limiti
chi  sa anche r iderci  sopra"

controllo emotivo
accettare le proprie emozioni

sublimare le emozioni negative trasforma rabbia in azione

integr ità ed etica
crea valore

senso di appartenenza

organizzazione personale

gestione del tempo prior ità

un tempo per ogni cosa benessere fisico

comunicazione personale

par lare in pubblico
saper acoltare
scr ivere
colloquio faccia a faccia

comunicazione simbolica
linguaggio corporeo

scelta
azione
inazione

Essere r ifer imento e guida

dare

visioni scopi comuni

energia
obiettivi

feedback
professionali
comportamentali

essere credibili

delegare

influenzare
persuadere

gest ire

r iunioni

conflitt i
cambiamenti
potenzialità

team vir tuali

creare
entusiasmo
squadre vincenti

ambienti di apprendimento

Leader nel contesto

Interno
Esterno

orientamento

al r isultato
al cliente
iniziat iva

stakeholder datori  di  obiettivi

integrazione fra
settori
persone
aziende

attività
pianificazione
organizzazione

problemi

definizione
analisi
soluzioni

applicazione
empatia

presidio delle informazioni

strategiche
mappa bisogni

domande giuste
analisi e sintesi
lettura rapida

motori di r icerca
archiviazione

Leader nell' innovazione

domande

chi deve iniziare ?
chi me lo fa fare ?
che senso dare all' innovazione ?

perchè devo tornare a scuola ?

"panta rei" tutto scorre

obiettivi

condizioni di vita
cultura delle persone

qualità
della gestione organizzativa
dei servizi

competit ività prodott i/servizi

gestione
economica migliore

burocrazia minore

competenze

comprensione degli scenari

cartografia dinamica delle conoscenze

griglia di valutazione

cambiamento r ichiede

reattività
"festina lente" affrettati
lentamente

decisione
indeterminismo

incertezza
creatività
adattabilità

capacità di apprendere

aggiornamento
tecnologie

competenze
specialist iche

lingue

CAP. 2 INTELLIGENZE
MULTIPLE PER LA
FORMAZIONE

LINGUISTICO-VERBALE

facilità di
parola
apprendimento verbale
costruire battute

capacità di
persuasione
insegnare
pensare con le parole

piacere di
scr ivere

partecipare
r iunoni
dibattit i

LOGICO-MATEMATICA

importante per
scienziati
filosofi

r iconoscimento di  modelli  astratti

ragionamento
induttivo
deduttivo

discernimento di
relazioni
connessioni

svolgere calcoli complessi

VISIVO-SPAZIALE

sensibilità verso

color i

forme oggetti da punti di vista diversi

spazio

senso di

orientamento

priorità
nello spazio
nel tempo

capacità di

immagini mentali
manipolar le

creare nuove vis ioni
visualizzare i pensier i
memoria visiva

piacere di schematizzare graficamente i concetti

RITMICO-MUSICALE

capacità di ascolto

sensibilità a
suoni
vibrazioni

senso del tempo nella comunicazione

comunicazione coinvolgente

facilità di

apprendere e lavorare con
stimoli musicali

memorizzare frasi e discorsi

CORPOREO-CINESTETICA

controllo
movimenti del corpo volontar i

armonia e coordinamento

comunicazione
mimica
gestualità

connessione mente-corpo

facilità operazioni manuali

cura corpo benessere fis ico

NATURALISTICA

sensibilità ecologica
verso la  natura

piante
animali

impatto delle azioni a medio-lungo termine

sentirs i  parte di  un ambiente

coglierne
equilibr io
regole

attenzione
capire che ruolo s i ha

 sviluppo di
attività

economico

ecologico

senso di responsabilità verso il gruppo

INTERPERSONALE
capacità

empatia

tolleranza diversità

cordialità e simpat ia
adattabilità
gestione posit iva dei conflitt i

st ile di lavoro cooperativo

INTRAPERSONALE

capacità

di  descr ivere
propri  pensier i
propri stat i d'animo

concentrazione
autocontrollo

convinzioni
selezionate

meditate

profondità di analisi

CAP. 3
AUTOAPPRENDIMENTO

FORMAZIONE INFORMALE

esperienziale

problemi
inconsapevole non descr ivibile

informale non tracciabile

PERCORSO

comprensione del bisogno
assunzione di responsabilità

pianificazione

obiettivi
strumenti

verifica

opportunità

training aziendale
lettura e studio

viaggi studio convegni

corsi multimediali

partecipazione
associazioni professionali

seminar i sviluppo personale

più arte più bellezza

psicoterapia per migliorarsi

APPRENDERE DALL'ESPERIENZA

CICLO

FARE - PROVARE

OSSERVARE

RIFLETTERE

PREREQUISITI
consapevolezza del gruppo della necessità di migliorare

definizione degli standard da raggiungere

AZIONI osservazione

esperienze di altr i

in diretta
case-histor ies

confronto r iflessione

di sè

analisi della propria attività elenco delle azioni
punti di forza
punti deboli

confronto
r iflessione

succesi

insuccessi
migliore consapevolezza di sè

obiettivi

di apprendimento
visualizzazione r isultat i
concentrazione
sull'apprendimento

STRUMENTI

libr i in azienda biblioteca

informatica

corsi multimediali
dvd
cd-rom
intranet

internet
motor i  di  r icerca
sit i professionali

apprendere formando coaching collaborator i pianificato
tempi
temi
feedback

viaggiare
per conoscere
il pellegr ino

psicoterapia
per imparare ad ascoltarsi mettersi in discussione

per costruire un senso e dare motivazioni

sport

concentrazione
autostima

definire obiettivi

posit ivi

controllabili dipendono da me

misurabili
tempi

risultati

ecologici
onorevoli per me e gli altr i
compatibili con le esigenze
della mia famiglia

capacità di immaginazione

rilassamento

parlare a se stessi pr ima di una prestazione

discipline or ientali

da evitare

importazione stili
preconfezionati estranei alla propria cultura

dipendenze
da guru

generatr ici di  cambiamenti  totalizzanti

integralismi

da apprendere

tecniche

di concentrazione arti marziali

esercizi antistress yoga

di meditazione tai-chi-chuan

clear ing

mettere in chiaro elenco cose da fare giornaliero
per pr ior ità
in ordine decrescente di utilità economica

riappropriarsi dei propri spazi
scr ivania
garage

per essere leggeri liberarsi dalle zavorre

CAP. 4 L'AULA IN
TRASFORMAZIONE

DECALOGO INNOVATIVO PER L'AULA

tempi e costisempre più importanti

status
i  dir igenti  s i  sentono frustrati
nel confrontarsi

modelli didattici
docentedifficilmente bravo

show-mannon resta nulla

e-learningper integrare

metodi att ivi
giochi

pratica + +
+ arte nella formazione

una bella aula
trasformabile in

palestra
biblioteca

multimedia

se più di una cambiare spesso

il giusto tempodura poco =resta poco

il docente

cultura multidisciplinare
rende protagonist i  i  partecipanti

essere più regista e meno attore
dare il  r itmo

maieuticaestrarre il meglio da ognuno

apprezzare le sfumature

r icerca del miglioramento
confronto fra modelli
disciplinar i

dominarele nuove tecnologieper comunicare anche fuor i dall'aula

esercitarsi in
sintesi

chiarezza

semplicità

usare la palestracome metaforagiocandocon regole

gestire convention

a tema
tempo breve

ritmo coinvolgente

numero di persone elevato

luoghi suggestivigrandi

staff di r ilievopersonaggi pubblici

materiali leggeri
promemoria

memorie magnetiche

usare le arti

estetiche
pittura

scultura

teatro

training
personale
di gruppo
spettacolo formativo

d'evasione
clown

musica

cinema

metodi

simulazioni

simulatoredi volo

di processo
di per formance

apprendere giocando

online
giochi di percezione

giochi di societàpassaparola

giochi di decisionesopravvivenza

momenti
preparazione campo e squadre

gioco
discussione

action learning

analisi ed interpretazioneesperienze passate

obiettivoidentificazione del processo
che ha generato
l'apprendimento

r isultati

per l' individuo

migliorare
capacità di apprendimento

abilità comunicat ive e negoziali

svilupparecapacità
i analisi

i lavorare in gruppo

gestire i processi di
cambiamento

per l'organizzazione

aumentare le capacitàdi affrontare i cambiamenti

sensibilizzareverso l'apprendimento

valor izzarele conoscenze implicite

migliorareil clima e la comunicazione

"saper fare le domande giuste
è più importante che dare le
risposte giuste" Reg Revans

role-playing

mettersi nei panni di un altro

favor iscegli stadi dell'apprendimento

esperienza concreta
la r iflessione

l'astrazione e teorizzazione
la sperimentazione

personaggi

l'acquariointerpreti dei ruoli

osservatori

il formatore esperto
regista
arbitro

assistentespalla

fasi

warming-up
rompere il ghiaccio

siete caldi ?

azione

raffreddamentoed inizio r iflessione

analisi

comunicazione
stili di relazione

toni

atteggiamenti
proposit ivi
disfattist i

opportunità
dalla fase distruttivamessa in discussione delle certezze

alla fase costruttivanuove soluzioni

r ischi
psicodramma

farsa

insegnante inesperto

project work

r inforzare l'apprendimentoattraverso progetti  operativi

ancoraggioal contesto dei partecipanti

alto r itorno di ideedi miglioramenti

divulgabili nell'organizzazione

storytelling

imparare a raccontare

per r it rovare una dimensione umanae r iflettere

per umanizzare l'organizzazione

caratter ist iche

stor ia vera

a lieto fineper scatenare l'azione

stor ie problematica

per scatenare processo di
apprendimentor icerca di soluzioni

apprendere tra par i

ogni partecipante è anche docente

a rotazione
ognuno si mette alla prova

crea materiali formativi

genera interazioni posit ive

luoghi speciali

compatibili con il tema
suggestivi

confortevoli

esempi

sale r iunioni delle carcer i
americane

per i dir igenti delle società
americane quotate in borsa

libreria
per immagine culturale
ambiente riconoscibile

cucine e wine-bar
impar iamo cucinando

e degustando

conventi - castelli

luoghi di potere

luoghi di meditazione

luogo stor icodove pensare al futuro

il silenzio

agriturismi -  ambienti
medievali - centr i benessere

ideali per i week-end

corsi intervallati all'uso delle strutture
possibile uso degli spazi aperti

CAP. 5 AULE VIRTUALI.
VERSO L'E-LEARNING

PRIME ESPERIENZE

sperimentali

noiose
corsi  strutturati

lunghi

sotto lo stesso nomecose diverse

PER IL  MANAGEMENT

modelli

pushinformazione spinta verso la personaes:calendar io formativo
obbligator io

uguale per tutti

pullinformazione r ichiesta dalla persona
es:calendar io formativopersonalizzato

modalità di fruizione
durata in passatoore

durata in futurominuti

oggetti

filmati
ver i

in formato flash

gr iglie operative
mini dispense stampabili

case-histor ies

elenchi
promemoria

decaloghi

intrattenimento

arte

giochi
musica

libr i

deve essere

leggera
piacevole

divertente

veloce
nel car icamento
nell'esecuzione

accessibile

tempi diversi

luoghi diversi
media diversi

condivisibilità
il partecipante deve poter DARE

opinioni
esperienze

materiali

provare formazione di gruppodifficile per manager

l'azienda devepromuovere l'e-learning

creando consensosponsor

chiaramente
sorprendendo

M(OBILE)-LEARNING

wireless
palmari
telefoni

moduli
piccoli

rapidi
facilmente usufruibili

potenzialità

quando voglio
dove voglio

facilità di distr ibuzioneoltre all'azienda

economicità

Comunità online

Knowledge forum o comunità di praticanewsgroup

gruppi di interesse

non locali

informali

nessuna gerarchia

prestigio basato sul sapere

ruoliintercambiabili

spot
senza obbligo di frequenza

una tantum

condivisione

pratiche

saperida tacit i ad esplicit i

esperienzeindividuali diventano collettive

nascono nuove esperienze

memorizzazione
su computera medio termine

scr itta

web-tv

canali tematici
news

comunicazioni settor ialia gruppi di interesse

costosa

CAP. 6 OUTDOOR
TRAINING

CONFRONTI

AULA=DENTRO

ambiente controllato

rassicurante
AMBIENTE SI ADATTA A NOI

OUTDOOR=FUORI
ambiente naturale

incontrollabile

più spazio
più libertà
NOI CI ADATTIAMO ALL'AMBIENTE

APPRENDIMENTO
ESPERIENZIALECARATTERISTICHE

allievo=PARTECIPANTEnon spettatore

CICLO

esperienza concreta

r iflessione

generalizzazione

applicazione

sperimentazione dell'ambienteproblem solving

coinvolgimento reale
impegno fisico

impegno sociale
impegno personale

assunzione naturale di ruoliattraverso le differenze

consapevolezzadi valor i e convinzioni
nelle scelte
nell'azione

presa di coscienzainfluenza
difattor i sociali e culturali

convenzioni
opinioni

suscelte professionali

MODELLO PROJECT
ADVENTURE

FULL VALUE CONTRACT

dichiarazione di impegno a
raggiungere un obiettivo

lavorare con gli altr i

assumersi la responsabilità
onestà

autoconsapevolezza

non scar icare sugli altr i

non svalutare
se stessi
gli  altr i

CHALLENGE BY CHOICEsfida per scelta

sfida impegnativa
la sicurezza fis ica deve essere garantita

possibile r ifiuto della sfida personalee partecipazione al gruppo

provare a raggiungere il compitoè più importante che r iuscirci

r ispettare le scelte altrui

MODALITA'

GAMES ED IN ITIATIVES

GIOCHI di gruppo
breviper rompere il ghiaccio

di r iscaldamento

GIOCHI di ruolo

scenar io immaginar io nel
contesto lavorativo

con un problema da r isolverecon vincoli e regole

il gruppo cerca e trova soluzionisi creano ruoli

il trainer osserva
grande coinvolgimento fisico ed emotivo

TRUST ACTIVITIES

su cavi nel vuoto

su cavi o t ronchi mobiliad un metro da terra

graduali
da terra

poi ad un metro
infine in alto

si impara a delegare ad altr i la
propria s icurezza fisica

lasciarsi cadere all' indietrogli altr i ci prendono

DEVE esserci un gruppo

grande rinforzo all'autostima

"non credevo che sarei r iuscito
a fare una cosa del genere"

"ce la posso fare "

AUMENTA L'INTELLIGENZA DEL GRUPPO

ESEMPI

vela

rafting
canoing

free climbing

tiro con l'arco

or ienteer ingperdersi  e  r itrovarsi

softairsimulazione di una battaglia
valorizza strategia e
collaborazione

walkingcamminare a lungominimo una giornataesperienza di meditazione

surviving

CAP.7 MAESTRI
INDIVIDUALI, MAESTRI
COLLETTIVI.
GLI AMBIENTI DELLA
FORMAZIONE

AMBIENTI VIRTUOSI DI
APPRENDIMENTO

la gente li r ichiede per imparare

CARATTERISTICHE

stimoli al miglioramento personale

autoresponsabilizzazione al
propr io apprendimento

proposte personali di
formazione

miglioramento continuoambienti di interazione
fisici

vir tuali

valor izzazione idee di
miglioramentoincentivi

leadership diffusaraggiungimento di gradi di autonomia

confronto con l'esterno

momenti di r iflessione
legati al sociale

alla culturanon aziendale

valor izzare le persone

intelligenze multiple

fuori dall'ambito lavorat ivo

sport

hobby
volontar iato

intranet aggiornata
coinvolgente

divertente

attivazione gruppi di
apprendimento

tematici
specifici

essere all'avanguardianell'utilizzo
delle tecnologie di
comunicazione

INTRANET

tutti  sono
allievi

insegnanti

vedi cap.5: Comunit à online

figure

supporter  informativogarantisce l'aggiornamento

supporter or ientativo
linee guida

strategiemessaggi

coach dell'intranetsupporto ai meno esperti

MODELLI

STARTIP

all'apertura della intranet

pillole informative
brevi  filmati
piccoli  testi

giochi di percezione
collegate con gli
approfondimenti

leggerezza
velocità

divertimento

LEARNING CENTER

biblioteche multimediali
corsi in rete

ambienti di simulazione

presenza
or ientator i

tutor

CORPORATE UNIVERSITY

cultura aziendaleambiti tecnici

centr i di specializzazione
fornit i dall'esterno

interni

r ischi
costi  elevati

strutture pesanti

COACHING

COACH=metafora di allenatore sportivo

COMPITO
diagnosi dei bisogni formativi

soddisfazione dei bisogni
INDIVIDUALI

ELEMENTI

squadra vincenteper raggiungere gli obiettivi di gruppo

allenamento

r iconoscere error i

migliorare
creare il nuovo

autonomia e responsabilità

COMPETENZE

definizione obiettivi
della squadra

di ogni individuo

definizione strategiaed azioni

rendere consapevoli
delle proprie r isorse

scoprire talenti

osservare e costruire feedbackper mantenere la  rotta

AZIONI

conoscere la squadra
porre le domande giuste

ASCOLTARE

fornire feedback - r isposte

incoraggiarenelle difficoltà

motivareevidenziando i r isultat i

monitorareil  percorso formativo

MENTORING

Mentore è il precettoredel protetto

persona di esperienzache aiuta il nuovo arr ivato

RAPPORTOmaestro-allievo

COMPETENZE

ASCOLTO
dialogo

empatia

affiancamentoosservazione

incoraggiamento

consulenzadecisionale

nuove conoscenzedall'esperienza

fiduciaottimismoper raggiungere gli obiettivi

CAP.8 LA CREATIVITA'
PER LA FORMAZIONE

LA CREATIVITA'

è una disciplina manageriale

significa innovazione

risolve problemi reali

migliora

attività tradizionali
benessere

cultura

condizioni di vita

rende
più competit ivi

aziende pr ivate
sistema Paese

più efficient iaziende pubbliche

PER INNOVARE

che cosa
perchè così non va bene

perchè non va più bene

DOMANDE

quali difficoltà e carenze nella
formazione ?

RISPOSTE

non abbiamo tempo, dobbiamo lavorare
il management non ci crede

in passato bassa qualitàquindi ora poca fiducia

budget insufficiente

dopo la formazionetutto resta come prima

le persone iniziano e non finisconoe-learning

troppa teor ianoiosa

aule pessime

sistema e-learning troppo
complicato

materiali  per i  partecipanti
sono inadeguati

non c'è un sistema di
valutazione

uguale per tutti

METODO

messa a fuoco
condizioni iniziali

problem setting

pensiero laterale

nuove idee

brainstorming

"In quale altro modo posso fare ? "
"Con cosa lo/la posso sostituire ?"

"Come sarebbe bello se..."

"Come posso combinare quello
che ho per creare qualcosa di
nuovo ?"

alternative

Esagerazione

Riutilizzodi quello che ho

Provare a fare il contrar io
Cogliere l'essenziale

selezione idee miglior i
sperimentazione

standardizzazione

OSTACOLI

abitudine
si è sempre fatto così

chi mi precedeva ha fatto così

conformismolo fanno tutti

passivitàse mi dicono di far lo lo faccio

CAP. 9 PROGETTARE
L'INNOVAZIONE

IN SINTESI

l' innovazione è un fattore di
sopravvivenza

tutte le leadership devono
partecipare

la formazione dei gruppi dir igentiè considerata marginale

manca la competenza per
l' innovazionenei requisit i dei dir igenti

la formazione va
profondamente innovata

grandi teor ie sull'educazione
studi sul funzionamento della mente

esperienze internazionali
esperienza umanistiche

le tecniche di creativitàforniscono metodi r igorosi

progettare la formazione
innovativa

rompe gli schemi
apre altre possibilità oltre l'aula

l' Italia può creare un suo modellobasato sugli elementi culturali miglior i

la formazione sconfina l'azienda

lavorator i mobili
familiar i
internet

benessere psicofisico

COME PROGETTARE LA NUOVA
FORMAZIONE ?

approccio sistemico

comprensione degli scenari
svecchiare le organizzazioni

r iflettere sulle competenze
managerialir ichieste ora

attivare processi formativi
coinvolgenti

formazione manageriale

vedi capitolo 1

esempio di formazione
manageriale

bilancio competenze

agenda formativaprogettata autonomamente
con voucher x scelta corsi
interni/esterni

anche come insegnante

all'apertura del pcformazione in pillole

almeno una docenza o
partecipazione attiva

una giornata in ambiente
particolare con formazione
teatrale

uso dell' intranet per pillole ed
approfondimenti

pr ima di una r iunioneripasso decalogo

esperienza di outdoor trainingcon i collaborator i

un consiglioad ogni collaboratore
libro

mostra d'arte

e-learning

tempo totale 3,5 ggpiù uso dell' intranet

strumenti

mappe concettualiNovak

mappe mentaliBuzan

ipertesti

metaforedi or ientamento
armadio=disco

 cartella=directory

foglio=file

si leg g e in senso o ra rio
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