
CATALOGO EDUTECH

Vogliamo creare un’esperienza formativa straordinaria
Vogliamo cambiare il modo di apprendere
Il modo in cui le persone acquisiscono competenze

Arcadia Consulting
www.arcadia-consulting.it
www.aedu.biz
info@arcadia-consulting.it

KEEP IN 
TOUCH

CATALOGO CORSI



USIAMO LA TECNOLOGIA
PER ACCELERARE L’APPRENDIMENTO

Cambia il tuo modo di apprendere grazie 
alle soluzioni Edutech proposte da Arcadia.

Le innovazioni tecnologiche che 
contraddistinguono oggi il mercato ci 
spingono verso una nuova generazione di 
soluzioni formative: applicazioni dei Google 
Glass, applicazioni di realtà aumentata, di 
Machine Learning per motori di ricerca 
avanzati, di grafica 3D, mapping e soluzioni 
multimediali sempre più creative. 

In questo catalogo potrai trovare tutto 
questo ed altro ancora!

La sinergia vincente tra Edutech e 
agevolazioni proposta da Arcadia consente 
alle aziende di apprendere più 
velocemente, più facilmente, con maggiore 
motivazione e patrimonializzando i 
contenuti.
Lasciati immergere e coinvolgere in 
un’esperienza di apprendimento unica.
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CORSI

" E-leadership

" Digital mindset

" Design thinking 4.0

" Agile 4.0

" Tech trends 4.0

" Blockchain

" Artificial Intelligence for managers

" Big Data a supporto alle scelte strategiche

" Realtˆ aumentata per manager

" Realtˆ virtuale per manager

" Le organizzazioni esponenziali

" Ripensare4.0 la propria funzione

" Growth Hacking

" Digitalizzare un processo per accelerare i risultati

" Digital creativity for managers

" Relazionie network digitali

" Industry 4.0

" Digital employer branding

" Digital HR

" Digital marketing



5

− Digital finance

− Digital legal & compliance

− Social Network

− Cybercrime & Cyber security

− Digital Team Management

− Digital Project Management

− Digital Presentations

− Digital Meeting Management

− Digital Problem Solving

− Leadership digitally enhanced

− Nuovi modelli organizzativi

− Digital Smart Working

− Digital Workplace

− Digital real time feedback

− OKR (objective & key results)

− Continuous feedback performance

− Customer centricity by digital empathy

− Brand reputation & digital tools

− Presentazioni scritte che accendono via digital tools

− Digital Visual Storytelling

− Comunicazione aziendale efficace in modo digitale

− Engagement & Digital

− Algoritmi per la gestione dei dati
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! 4'1-.+&,1 7+9, %&,/1,9/&+, '1-$/8 -901,/-/-

OBIETTIVI

DURATA

E&'1

RISULTATI ATTESI

! ;-21' 9/+$+..-'1$-:22 B-22-' 21' %'1-'1%&,/1,9/+7+6+/-$+-901,/-/+
! 4&,&(%1'1+2&((+A+$+9/+$+..+71$$-'1-$/8 -901,/-/- ,1$$17+<1'(1*9,.+&,+-.+1,7-$+

REALTË AUMENTATA PER MANAGER

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! F1.+&,+*'&,/-$+-7 -$/- +,/1'-//+<+/8/'-0+/1 /&&$7+6+/-$+
! G/+$+..&71$$-:22 B-22-' 21' 61,1'-'1 %&,/1,9/+-901,/-/+
! :22 ;&%'-/+<1&H-D&&/21' #4CI'1-J+,6 171(1'%+/-.+&,++, -9$-



AREA DIGITAL

!"

#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! %&02'1,41'15%&0156/+$+..-'15+54+71'(+50&41$$+54+5417+%121'57+71'151(21'+1,.15+001'(+718
! %&,&(%1'15+54+71'(+5*&'0-/+54+51(21'+1,.15+001'(+719

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (644+7+(&%&01(1:613
! ;- '1-$/<7+'/6-$1=%1,,+(/&'+%+1 2'+,%+2+*&,4-01,/-$+
! >(102+4+1(21'+1,.1 ?@,1$$14+71'(1*6,.+&,+-.+1,4-$+
! @1-$/<7+'/6-$11 A'&B(1' 21' ,-7+:-'1 +,CD
! E'&7- 41+2'+,%+2-$+7+(&'+4+'1-$/<7+'/6-$1

! F%6$6(G&
! H-0(6,: G1-'
! G&&:$1I-'4&A&-'4
! J+%'&(&*/K&$&$1,(

! #4+71'(+*&'0-/+ 4+'-22'1(1,/-.+&,+ +001'(+71
! L,+/M
! ?+41&CNOP
! Q&/&CNOP
! H%-,(+&,+CD

! H21'+01,/-.+&,1+, -$%6,+-0A+/+4+-22$+%-.+&,1
! E'&:1//-.+&,1 %&,4+7+(-
! J-'R1/+,: 1 %6(/&01'%1,/'+%+/M
! S22'1,4+01,/&
! S((+(/1,.- 1 0-,6/1,.+&,1
! E'&46.+&,1

OBIETTIVI

DURATA
!N &'1

RISULTATI ATTESI
! (-21'1 6/+$+..-'1+2'+,%+2-$+7+(&'+4+'1-$/<7+'/6-$18
! (-21' -,-$+..-'1 1 (%1:$+1'1$12+T-41:6-/1 1(21'+1,.1 +001'(+7121' $-2'&2'+- -.+1,4- 9

REALTË VIRTUALE PER MANAGER 

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! ;1.+&,+*'&,/-$+-4 -$/- +,/1'-//+7+/</'-0+/1 1(1'%+/-.+&,1%&,/&&$4+:+/-$+
! L/+$+..&41+2'+,%+2-$+7+(&'+KJD
! S22H&%'-/+71&U-V&&/21' #I>W'1-R+,:141(1'%+/-.+&,++, -6$-



AREA DIGITAL

!"

#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! %&02'1,41'15$15%-'-//1'+(/+%6154+57,8&'9-,+..-.+&,151(2&,1,.+-$1:
! #02$101,/-'157,52+-,&54+5-%%1$1'-.+&,1521'5$-52'&2'+-5-.+1,4-;

STRUTTURA E CONTENUTO
#$2'&9'-00- 41$%&'(&) +$(1971,/13
! <%1,-'+&0&,4+-$13+2'+,%+2-$+/'1,4 /1%,&$&9+%+1 %&01(/-,,& 0&4+*+%-,4&$1&'9-,+..-.+&,+
! =1&'9-,+..-.+&,+1(2&,1,.+-$+>%-'-//1'+(/+%61

! ?-((+@1A'-,*&'0-/+@1B7'2&(1C?ABD>41*+,+.+&,11 @-,/-99+%&021/+/+@+
! </-**&, E10-,4
! F&007,+/GH F'&I4
! J$9&'+/0+
! =1@1'-914J((1/
! K,9-9101,/

! E1,/'& $8&'9-,+..-.+&,11(2&,1,.+-$1
! #,/1'*-%%1
! E-(6L&-'4
! KM21'+01,/-/+&,
! J7/&,&0+-
! <&%+-$A1%6,&$&9+1(

! =1+02$+%-.+&,+41$$1&'9-,+..-.+&,+1(2&,1,.+-$+
! F&(/'7+'17,8&'9-,+..-.+&,1 1(2&,1,.+-$1; N,- '&-4 0-2
! K(102+4+-.+1,41 %61(&,& 4+@1,/-/11(2&,1,.+-$+
! K(102+4+*7,.+&,+-.+1,4-$+%61(&,& 4+@1,/-/11(2&,1,.+-$+

OBIETTIVI

DURATA
OP&'1

RISULTATI ATTESI
! (-21'1 -,-$+..-'1 +*-//&'+%61'1,4&,& 1(2&,1,.+-$1$-2'&2'+-&'9-,+..-.+&,1 :
! (-21' '1-$+..-'1 7,- '&-4 0-2 21' *-' 4+@1,/-'11(2&,1,.+-$1$-2'&2'+- *7,.+&,1;

LE ORGANIZZAZIONI ESPONENZIALI

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! =1.+&,+*'&,/-$+-4 -$/- +,/1'-//+@+/Q/'-0+/1 1(1'%+/-.+&,11 (+07$-.+&,+%&,/&&$4+9+/-$+
! R7(+,1((9-01 21' 4+@1,/-'1&'9-,+..-.+&,+1(2&,1,.+-$+
! J22 <&%'-/+@1&S-6&&/21' #FKR'1-T+,9141(1'%+/-.+&,++, -7$-



AREA DIGITAL

!"

#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! '+21,(-'14$-42'&2'+-4*5,.+&,14-.+1,6-$17
! (-21'1485-$+4/1%,&$&9+14(&,&45/+$+421'4'+21,(-'14$-42'&2'+-4*5,.+&,14-.+1,6-$1:

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (566+;+(&%&01(19513
! <5&;+0&61$$+&'9-,+..-/+;+3=59--6+,,&;-/+&,>%+'%5$-'1%&,&0?>@'9-,+..-.+&,+A(2&,1,.+-$+
! B'1,6 /1%,&$&9+%+0&,6+-$+30&C+$1>9-0+*+%-/+&,>'1-$/D;+'/5-$11 -501,/-/-> +,/1$$+91,.--'/+*+%+-$1>

E5901,/16 E,-$?/+%(>-91,/+ %&,;1'(-.+&,-$+>-$9&'+/0+>F&C&/+%G'&%1((E5/&0-/+&,
! H/+$+..-'1$-9-0+*+%-/+&,21' +,9-99+-'1$121'(&,1 16 -501,/-'1 $121'*&'0-,%1
! I$+-91,/+ %&,;1'(-.+&,-$+>%J-/C&/1 -22$+%-.+&,+61$0-%J+,1$1-',+,9 21' 0-,/1,1'1 1 (;+$522-'1

'1$-.+&,+1 *&',+'1 -((+(/1,.- 1 (522&'/&
! K/'501,/+ 6+1,9-9101,/ 1 %&05,+%-.+&,16+9+/-$121' 0+9$+&'-'1+$'-22&'/& 1 $L1,9-9101,/ %&,+

2'&2'+%&$$-C&'-/&'+MK$-%N>B-2O1P-%N>N-J&&/Q
! R&01 $L+,/1$$+91,.--'/+*+%+-$11 9$+-5901,/16 -,-$?/+%(%+-+5/-,& -6 -,-$+..-'1 +,*&'0-.+&,+ 1

%&02&'/-01,/+ +,0&6& 6- 2'1,61'1 61%+(+&,+0+9$+&'+MB-C$1-5Q
! H/+$+..&6+(+05$-/&'+%&02&'/-01,/-$+ 1 (+05$-/&'+6+2'&6&//& 21' -501,/-'1 $1%&021/1,.1 +,

0&6& ;1$&%1>6+**5(&1 6+(/'+C5+/&M/'-0+/1'1-$/D;+'/5-$1Q
! S-C$&%N%J-+,1 $-91(/+&,161+%&,/'-//+
! H/+$+..-'1(/'501,/+ 6+F&C&/+%G'&%1((E5/&0-/+&, 21' '1,61'1 2+T1**+%+1,/++2'&%1((+MBJ+,NK1,(1Q

OBIETTIVI

DURATA
UV&'1

RISULTATI ATTESI
! -,-$+..-'1 $1-'11 6+0+9$+&'-01,/&61$$-2'&2'+- *5,.+&,17
! %'1-'15, 2+-,&6+6+9+/-$+..-.+&,161$$-2'&2'+- *5,.+&,17
! K-21' (%19$+1'1$1/1%,&$&9+1&22&'/5,1 21' '1,61'1 2+T1**+%+1,/1$-2'&2'+- *5,.+&,1 -.+1,6-$1:

RIPENSARE 4.0 LA PROPRIA FUNZIONE

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! S1.+&,+*'&,/-$+-6 -$/- +,/1'-//+;+/D/'-0+/1 (+05$-.+&,+161(1'%+/-.+&,+%&,/&&$6+9+/-$+
! H/+$+..&6+K$-%N>W-J&&/85-$1(/'501,/& 6+1,9-9101,/
! H/+$+..&6+%J-/C&/1 -91,/+ %&,;1'(-.+&,-$+21' $1'1$-.+&,+
! H/+$+..&6+(+05$-/&'++, '1-$/D;+'/5-$1
! H/+$+..&6+BJ+,NK1,(1%&01(/'501,/& 6+FGE
! E22K&%'-/+;1&W-J&&/21' #RAP'1-N+,9161(1'%+/-.+&,++, -5$-
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• comprendere la necessità di accelerare i risultati;
• comprendere come implementare un piano di crescita rapida della propria funzione aziendale.

STRUTTURA E CONTENUTO

Il corso è suddiviso come segue:
• L’approccio del Growth Hacking
• Fasi di vita di un’azienda
• Il Product/Market Fit
• Il processo di Growth Hacking

• Costruire un team per la crescita
• Decidere se il vostro prodotto è un “must have”
• Identificare i vostri strumenti di crescita
• Fare test rapidi

• Esempi utili per l’acquisizione, la fidelizzazione, la monetizzazione dei clienti
• Esercitazione su un piano di growth marketing

OBIETTIVI

DURATA

24 ore

RISULTATI ATTESI

• progettare un tunnel che attrae, converte, e fidelizza i tuoi clienti, impostando metriche per ogni
step;

• creare degli automatismi che convertano nel tempo chi non ha acquistato al primo colpo;
• ottimizzare una campagna in base ai diversi obiettivi;
• individuare le metriche che contano nel proprio business ed utilizzare sistemi di tracciamento;
• impostare un processo di Growth Hacking basato sulla sperimentazione continua.

GROWTH HACKING

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite esercitazione e simulazioni con tool digitali
• Business game per attivare un piano di growth hacking ad una funzione aziendale
• App Socrative o Kahoot per ICE Breaking ed esercitazioni in aula
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• analizzare aree di accelerazione dei propri processi aziendali;
• sapere quali tecnologie sono utili per accelerare i processi aziendali.
STRUTTURA E CONTENUTO
Il corso è suddiviso come segue:
• Nuovi modelli organizzativi: Jugaad innovation, circular economy, Organizzazioni Esponenziali
• Trend tecnologici mondiali: mobile, gamification, realtà virtuale e aumentata, intelligenza artificiale,

Augmented Analytics, agenti conversazionali, algoritmi, Robotic Process Automation
• Strumenti di growthacking: flusso di app (esempio funnel vendita, Slack)
• Utilizzare strumenti di Robotic Process Automation per rendere più efficienti i processi (ThinkSense)
• Gli agenti conversazionali, chatbot e applicazioni del machine learning per mantenere e sviluppare

relazioni e fornire assistenza e supporto
• Come l’intelligenza artificiale e gli augmented analytics ci aiutano ad analizzare informazioni e

comportamenti in modo da prendere decisioni migliori e più rapide (IBM Watson, Tableau)
• Utilizzo di algoritmi per la velocizzazione delle attività non comuni (Alghoritmia)
• La blockchain per garantire tracciabilità e la gestione dei contratti
• Come sostituire i comandi scritti con ordini verbali

OBIETTIVI

DURATA
24 ore

RISULTATI ATTESI
• analizzare le aree di miglioramento dei processi aziendali;
• creare un piano di digitalizzazione dei processi aziendali;
• Saper scegliere le tecnologie opportune per rendere più veloce i processi aziendali.

DIGITALIZZARE UN PROCESSO PER ACCELERARE I RISULTATI

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite simulazioni ed esercitazioni con tool digitali
• Utilizzo di Slack, Kahoot quale strumento di engagement
• Utilizzo di chatbot e agenti conversazionali per assistenza
• Utilizzo di ThinkSense come strumento di RPA
• App Socrative o Kahoot per ICE Breaking ed esercitazioni in aula
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
! Conoscere e analizzare modelli di sviluppo di nuove idee;
! Applicare qualche modello per il problem solving;
! Applicare qualche modello per lo sviluppo di nuovi prodotti o servizi della propria azienda o funzione 

aziendale. 
STRUTTURA E CONTENUTO
Il corso è suddiviso come segue:
! Strumenti di stimolazione della creatività e pensiero divergente
! Tecniche e metodi per la stimolazione della creatività
! Tecniche per sviluppare la creatività: pause creative, sinapsi, fissare un inizio e prendere appunti,

focalizzare l’attenzione, elencazione degli attributi, mappa mentale, checklist, prova ed errori,
principi generali, bionica, apprendistato, relazioni forzate, astrazione, provocazioni

! Metodi per sviluppare la creatività: creative problem solving, James Webb Young, metodo delle 3I,
sessioni di gruppo, metodo morfologico, metodo di gordon, sinettica, metodo P.a.p.s.a., sei cappelli
pensanti, brain storming (brain writing, crea-flash a due, due cervelli e un acquario, identificazione,
collazione di appunti)

! Sessioni di allenamento alla creatività attraverso un simulatore di creatività realizzato da Arcadia
! Applicare la creatività allo sviluppo di un nuovo servizio
! Applicare la creatività allo sviluppo di un nuovo modello organizzativo
! Applicare la creatività al problem solving

OBIETTIVI

DURATA

16 ore

RISULTATI ATTESI
! saper comunicare in modo efficace e interattivo;
! conoscere i principali strumenti digitali per comunicare in modo efficace e interattivo;
! saper presentare prodotti e servizi in modo visual.

DIGITAL CREATIVITY FOR MANAGERS

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! Lezioni frontali ad alta interattività tramite simulazioni ed esercitazioni con tool digitali
! Simulatore comportamentale per lo sviluppo della creatività realizzato da Arcadia
! Utilizzo delle App Padlet, Stormboard, CreativApp quale strumento comunicazione digitale
! App Socrative o Kahoot per ICE Breaking ed esercitazioni in aula
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RELAZIONI E NETWORK DIGITALI

Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• Creare una propria rete di intelligenze;
• Individuare il miglior utilizzo della diffusione della “conoscenza digitale”;
• Promuovere il rafforzamento della sensibilizzazione digitale.

STRUTTURA E CONTENUTO
Il corso è suddiviso come segue:
• Principi fondamentali per sviluppare una rete di relazioni
• Creazione di fiducia e sviluppo di una buona reputazione
• La reputazione on line, suggerimenti. Come monitorare la reputazione on line
• Utilizzare i siti per scoprire le notizie Fake
• Creare un proprio dialogo di contenuti digitali
• Utilizzo di linkedin per sviluppare una propria rete professionale
• Come sviluppare una community di persone con un interesse specifico
• MeetUp e altri contest on line
• Esempio di sviluppo di una community con il simulatore di Arcadia MIMIC
• L’intelligenza liquida: come e dove cercare professionisti e collaboratori con strumenti digitali
• Applicazioni per agganciare gli influencer per tematica specifica. App di Influencer marketing
• Utilizzo intelligente dei social: Instagram, Twitter e Linkedin per lo sviluppo di community

OBIETTIVI

DURATA

24 ore

RISULTATI ATTESI

• Definire un target di interesse per lo sviluppo di una community;
• Saper sviluppare una community di fan di un prodotto o servizio;
• Saper utilizzare alcuni strumenti digitali per cercare partner professionali on line.

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite esercitazioni e simulazioni con tool digitali
• Utilizzo del simulatore di MIMIC per lo sviluppo di una community
• Utilizzo di Slack quale strumento di sviluppo del team
• Esercitazioni con App PeoplePerHour, Freelancer, Tribe
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• Comprendere le principali trasformazioni tecnologiche che stanno avvenendo;
• Comprendere come attivare un processo di digitalizzazione della propria azienda.

STRUTTURA E CONTENUTO

Il corso è suddiviso come segue:
• Scenario mondiale dei trend tecnologici: realtà virtuale e digital twins, robotica, addictive

manufacturing, intelligenza artificiale, cloud, IoT, Big data, Blockchain, realtà aumentata, ecc
• Nuovi modelli organizzativi emergenti: le organizzazioni esponenziali, la sharing economy
• Analisi dei fabbisogni di innovazione della propria azienda per competere sul mercato
• Analisi delle tecnologie utilizzabili per la propria azienda
• Machine learning
• Predictive manufacturing
• Logistica 4.0
• Esempi di progetti aziendali di Industry 4.0
• Cambiamento organizzativo e impatto sulle persone dei progetti Industry 4.0
• Delineare le linee guida di sviluppo del loro percorso verso Industry 4.0,
• Simulazioni di progetti Industry 4.0
• Agevolazioni per lo sviluppo di progetti Industry 4.0

OBIETTIVI

DURATA

24 ore

RISULTATI ATTESI

• conoscere le principali tecnologie oggi emergenti;
• conoscere come le tecnologie stanno modificando i modelli organizzativi;
• adottare una road map di innovazione nella propria azienda.

INDUSTRY 4.0

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite simulazioni ed esercitazioni con tool digitali
• Simulatore per lo sviluppo di una road map di Industry 4.0
• Sperimentazione delle principali tecnologie digital: VR, AR, AI, blockchain, IoT, BigData
• App Socrative o Kahoot per ICE Breaking ed esercitazioni in aula
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• Far diventare la propria azienda attraente per nuovi collaboratori;
• Aumentare la visibilità dell’azienda in termini di people wellbeing. 

STRUTTURA E CONTENUTO
Il corso è suddiviso come segue:
• Quali sono i fattori che attraggono le persone in azienda
• Il digital Storydoing: raccontare cosa si fa
• Coinvolgimento dei collaboratori nei social e nella strategia di E.B.
• Definire una strategia di E.B. per profilo, funzione, aziendale
• Come ingaggiare candidati esterni attraverso la gamification
• Quali eventi creare e a quali partecipare per aumentare l’attrazione dei candidati
• La scelta dei social in base alla strategia di E.B. aziendale
• Employer Branding: una nuova strategia di retention e recruiting
• Linkedin per il recruiter 2.0
• Analizzare attitudini e skills dei candidati attraverso applicazioni di intelligenza artificiale
• Analizzare le emozioni attraverso App di riconoscimento delle emozioni e tecnologie di frontiera (es.

Google Glass)

OBIETTIVI

DURATA

24 ore

RISULTATI ATTESI
• saper attrarre un numero elevato di candidati;
• saper creare una nuova strategia Employer Branding efficace;
• utilizzare le nuove tecnologie digitali di comunicazione per aumentare l’Employer Branding.

DIGITAL EMPLOYER BRANDING

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite simulazioni ed esercitazioni con tool digitali
• Utilizzo della piattaforma ALMA di Arcadia per l’attrazione dei talenti (utilizzo di game e intelligenza

artificiale per l’analisi delle attitudini)
• Utilizzo di Slack quale strumento di engagement
• Utilizzo dell’App Emotize per il riconoscimento delle emozioni
• App Socrative o Kahoot per ICE Breaking ed esercitazioni in aula
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#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! 0+4$+&'-'15$61,4-4101,/571$$1521'(&,15+,5-.+1,7-8
! 1**+%+1,/-'1+52'&%1((+57+541(/+&,1571$$1521'(&,19

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (:77+;+(&%&01(14:13
! <'1,7 0&,7+-$+,1$$-41(/+&,171$$121'(&,1 9=,-$+(+71+2'+,%+2-$+'+(:$/-/+71+'12&'/ 7+>1'(+,?@-$$:2

1 @-'/,1'
! <'1,7 AB<1%C0&,7+-$+30&D+$1?4-0+*+%-/+&,?(+0:$-/&'+?'1-$/E ;+'/:-$1 1 -:01,/-/-? +,/1$$+41,.-

-'/+*+%+-$1?=:401,/17 =,-$F/+%(?-41,/+ %&,;1'(-.+&,-$+
! G&01-//'-''1 $121'(&,1 34-0+*+%-/+&,?1(21'+1,.1 7+4+/-$+&, $+,121' ;-$:/-'1 (&*/ (H+$$(1 -//+/:7+,+

71$$121'(&,1
! '1%':+/01,/ " 9I 3(+0:$-/&'+%&02&'/-01,/-$+1 -,-$+(+71$$110&.+&,+;+- =22 21' (%14$+1'1+$4+:(/&

%-,7+7-/&?+,/1$$+41,.--'/+*+%+-$121' *+$/'-'1+%&02&'/-01,/+ 71+%-,7+7-/+
! J, D&-'7+,4 7+4+/-$13 $- %:(/&01' K&:',1F 0+4$+&'-/-7-$$61(21'+1,.-7+4+/-$13 '1-$/E -:01,/-/-?

'1-$/E;+'/:-$1?D:(+,1(( 4-01 1 4-0+*+%-/+&,21' '1,71'1 +,4-44+-/1$-102$&F11K&:',1F
! L,4-4101,/ 3*117D-%H?+,/1'-.+&,1?0&/+;-.+&,1 -//'-;1'(& :, 7+4+/-$102$&F11K&:',1FM1(102+%&,

N$-%H?<-2O1>-%H?P-C&&/Q
! =((1((01,/ 7+4+/-$1321'%CR:/+$+..-'1(+0:$-/&'+1 4-01 7+4+/-$+21' 0+(:'-'1 $1%&,&(%1,.1?-D+$+/E1

%&02&'/-01,/+
! O+(:'-.+&,1 71$$-21'*&'0-,%13%&,/+,:&(*117D-%H?JPB1 -22

OBIETTIVI

DURATA
!" &'1

RISULTATI ATTESI
! (-21' -//'-''1 :, ,:01'& 1$1;-/&7+%-,7+7-/+8
! %'1-'1 :, 2+-,&7+0+4$+&'-01,/&71$$61,4-4101,/-.+1,7-$18
! 41(/+'12+S1**+%-%101,/1+2'&%1((+7+-//'-.+&,1? (1$1.+&,1?&, D&-'7+,4?-((1((01,/ 1 0+(:'-.+&,1

71$$121'*&'0-,%18
! :/+$+..-'1$1,:&;1 /1%,&$&4+17+4+/-$+7+%&0:,+%-.+&,121' -:01,/-'1 $6L02$&F1'>'-,7+,4 9

DIGITAL HR

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! T1.+&,+*'&,/-$+-7 -$/- +,/1'-//+;+/E/'-0+/1 (+0:$-.+&,+171(1'%+/-.+&,+%&,/&&$7+4+/-$+
! U/+$+..&71$$-2+-//-*&'0- =TO=7+='%-7+-21' $-41(/+&,171$$121'(&,1
! U/+$+..&7+N$-%H?P-C&&/?<-2O1>-%HV:-$1(/':01,/& 7+1,4-4101,/
! U/+$+..&71$$6=22 L0&/+.121' +$'+%&,&(%+01,/&71$$110&.+&,+
! =22 N&%'-/+;1&P-C&&/21' #GL>'1-H+,4171(1'%+/-.+&,++, -:$-
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#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! 0+4$+&'-'15$-56+(+7+$+/8515+$52&(+.+&,-01,/&591$$:-.+1,9-;
! 41,1'-'15<,50-44+&'5*$<((&59+5$1-9=

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (<99+6+(&%&01(14<13
! >'1,9 0&,9+-$+,1$0-'?1/+,4
! >'1,9 /1%,&$&4+%+0&,9+-$+30&7+$1@4-0+*+%-/+&,@'1-$/8 6+'/<-$11 -<01,/-/-@ +,/1$$+41,.--'/+*+%+-$1@

A<401,/19 A,-$B/+%(@-41,/+ %&,61'(-.+&,-$+@-$4&'+/0+
! C&01 -//'-''1 +%$+1,/+34-0+*+%-/+&,@1(21'+1,.1 9+4+/-$+&, $+,121' %'1-'1 $14-0+1 *+9<%+-%&,$1

21'(&,1
! A((+(/1,.- 1 *-%+$+/-.+&,1-$$-61,9+/-3-41,/+ %&,61'(-.+&,-$+@%D-/7&/1 -22$+%-.+&,191$0-%D+,1

$1-',+,4 21' 2'16191'1 +%&02&'/-01,/+ 9:-%E<+(/&
! F+0<$-'11 2'&6-'1 +2'&9&//+3 %'1-.+&,19+1(21'+1,.1 9+4+/-$++, '1-$/8 6+'/<-$121' *-' 2'&6-'1

2'&9&//+@%-'-//1'+(/+%D11 21'(&,-$+..-.+&,+/'-0+/1 (+0<$-/&'+9+2'&9&//&1 (1'6+.+&+,GH
! H-44+<,41'1$:-.+1,9-9-$2'&9&//&3%&01$-'1-$/8 -<01,/-/- 2<I 9+61,/-'1 +$,<&6&%-/-$+..-/&'19+

,<&6+-%E<+(/+- 2-'/+'1 9-$2-%?-4+,49+2'&9&//&
! #$2<,/& 61,9+/- 9+4+/-$13'&7&/@0+J19'1-$+/B@'+%&,&(%+01,/&91$$110&.+&,+1 -$/'1 /1%,&$&4+121'

'1,91'1 +,4-44+-,/1$:1(21'+1,.-91$%$+1,/1
! K/+$+..-'1+2'+,%+2+91$4'&L'D-%?+,40-'?1/+,4 21' %'1(%1'12+M61$&%101,/1

OBIETTIVI

DURATA
!N &'1

RISULTATI ATTESI
! (-21' -//'-''1 <, ,<01'& 1$16-/&9+%$+1,/+;
! %'1-'1<, 2+-,&9+0+4$+&'-01,/&91$$:-//'-.+&,1-.+1,9-$1;
! 41(/+'12+M1**+%-%101,/1+2'&%1((+9+'+%1'%-91$%$+1,/1@61,9+/-@-((+(/1,.- 1 %<(/&01'1J21'+1,%1;

DIGITAL MARKETING

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! O1.+&,+*'&,/-$+-9 -$/- +,/1'-//+6+/8/'-0+/1 (+0<$-.+&,+191(1'%+/-.+&,+%&,/&&$9+4+/-$+
! K/+$+..&9+F$-%?@P-D&&/E<-$1(/'<01,/& 9+1,4-4101,/
! K/+$+..&9+%D-/7&/1 -41,/+ %&,61'(-.+&,-$+21' $161,9+/1
! K/+$+..&9+(+0<$-/&'+9+1Q%&001'%1+, '1-$/86+'/<-$11 -<01,/-/-
! K/+$+..&91$$:A22R0&/+.121' +$'+%&,&(%+01,/&91$$110&.+&,+
! A22F&%'-/+61&P-D&&/21' #CRS'1-?+,4191(1'%+/-.+&,++, -<$-
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#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! 4&02'1,51'16$718&$9.+&,165+:+/-$1651$$-6*9,.+&,16*+,-,%1;
! <-$9/-'16=9-$+6(1'8+.+65+:+/-$2&((&,&6'1,51'162+>61**+%+1,/16$-6*9,.+&,16*+,-,%1?

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (955+8+(&%&01(1:913
! @'1,50&,5+-$+*+,/1%AB+,(9'/1%A1 '1:/1%A
! @'1,5/1%,&$&:+%+0&,5+-$+30&C+$1B:-0+*+%-/+&,B'1-$/D8+'/9-$11 -901,/-/-B +,/1$$+:1,.--'/+*+%+-$1B

E9:01,/15 E,-$F/+%(B-:1,/+ %&,81'(-.+&,-$+B-$:&'+/0+
! G&C+$1H-F01,/ ?I(102+& J/'+21BK!" 1 J-/+(2-F
! 4'&L5*&9,5+,: 1 -.+&,-'+-/& 2&2&$-'131(102+&G-0-%'&L5 BI221$-BM+%N(/-'/1'
! H11'$1-',+,: 31(102+&O%/&C1'?19
! 4'15+/+%&001'%+-$+3P&'N+,8&+%1B4'15+0+BC&'(-51$%'15+/&
! E228-'+1

! <-$9/-.+&,1(&%+1/-'+-3I=9+5-0
! Q1(/+&,1J21(13J&$5&

! J922$F%A-+,*+,-,%1?I(102+& 2'+01'181,91?%&0
! #,(9'/1%A

! H-FH1'R(1BJ$+%1
! S&$&B2&$+..1&, 510-,5

! I**+%+1,/-01,/&51$$-*9,.+&,1 T+,-,%1-//'-81'(& +$U&C&/+%H'&%1((E9/&0-/+&,
! V7+,/1$$+:1,.--'/+*+%+-$1-22$+%-/--+5-/+*+,-,%1W@-C$19X?

OBIETTIVI

DURATA
!Y &'1

RISULTATI ATTESI
! 4&,&(%1'1$1/1%,&$&:+15+:+/-$+%A1+02-//-,& (9$$-*9,.+&,1 *+,-,%1;
! %'1-'19, 2+-,&5+5+:+/-$+..-.+&,151$$-*9,.+&,1 *+,-,%1;
! :1(/+'1 2+>1**+%-%101,/1+2'&%1((+*+,-,%1+, -.+1,5- ?

DIGITAL FINANCE

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! V1.+&,+*'&,/-$+-5 -$/- +,/1'-//+8+/D/'-0+/1 (+09$-.+&,+151(1'%+/-.+&,+%&,/&&$5+:+/-$+
! E22J&%'-/+81&M-A&&/21' #4IZ'1-N+,: 151(1'%+/-.+&,++, -9$-
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• Comprendere l’evoluzione digitale della funzione legal;
• Valutare quali servizi digital possono rendere più efficiente la funzione legal

STRUTTURA E CONTENUTO
Il corso è suddiviso come segue:
• Trend mondiali LegalTech
• Digitalizzazione e servizi sulla digitalizzazione

• Artificial Intelligence
• Big Data
• Blockchain
• Blockchain Forensics
• Chatbots
• Cyber Insurance
• Digital Single Market
• eHealth
• General Data Protection
• Regulation Industry 4.0
• Initial Coin Offerings
• Intellectual Property Protection
• Legal Automation
• Mergers & Acquisitions
• Robotics Startups
• Trust Services

• Efficientamento della funzione Legal attraverso il Robotic Process Automation
• L’intelligenza artificiale applicata ai dati legal (Tableu).

OBIETTIVI

DURATA
24 ore

RISULTATI ATTESI
• Conoscere le tecnologie digitali che impattano sulla funzione legal;
• creare un piano di digitalizzazione della funzione legal;
• gestire più efficacemente i processi legal in azienda.

DIGITAL LEGAL & COMPLIANCE

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite simulazioni ed esercitazioni con tool digitali
• App Socrative o Kahoot per ICE Breaking ed esercitazioni in aula
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• Gestire in maniera professionale un Brand su Facebook, Instagram, Twitter e Linkedin;
• Promuovere prodotti e servizi con costi ridotti rispetto ai mezzi tradizionali;
• Profilare i clienti potenziali della mia impresa sui Social Media;

STRUTTURA E CONTENUTO

Il corso è suddiviso come segue:
• Come sta cambiando il modo di comunicare;
• Cosa è il Social Media marketing e perché è così importante;
• La scelta dei Social media più adatti per un Brand

• Principi di Facebook. Sviluppare una community;
• Principi di Instagram. Creare delle storie aziendali;
• Principi di Twitter. Creare un dialogo continuativo con i propri clienti;
• Principi di Linkedin. Rete di contatti utili per la propria professione;

• Utilizzo di strumenti di pianificazione (Hotspot);
• Integrazione della strategia Social con quella multicanale del Brand (Online ed Offline).

OBIETTIVI

DURATA

24 ore

RISULTATI ATTESI

• saper utilizzare in modo professionale Facebook, Instagram, Twitter e Linkedin;
• creazione di una Social Media Strategy vincente;
• ideazione di un piano editoriale.

SOCIAL NETWORK

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI

• Lezioni frontali ad alta interattività tramite simulazioni ed esercitazioni con tool digitali
• Utilizzo del simulatore MIMIC di Arcadia per creare una community
• Utilizzo del Social Game di Arcadia per imparare l’utilizzo responsabile dei social;
• App Socrative o Kahoot per ICE Breaking ed esercitazioni in aula
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• Scoprire i rischi criminali dell’uso della rete;
• toccare con mano le peculiarità delle indagini penali;
• sapere l’importanza delle norme nazionali a tutela delle persone.

STRUTTURA E CONTENUTO

Il corso è suddiviso come segue:
• comportamenti illeciti in Internet;
• individuazione dei profili criminologi cracker, hacker, cyber-hacktivisti, cyber-terroristi, cyber-stalker,

cyber-groomer, ecc.);
• analisi giuridica delle principali norme penali applicabili ai predetti “reati cibernetici” (“cyber

crimes”);
• i delitti contro la privacy e le violazioni dei diritti d’autore sulle opere digitali;
• simulazioni del principali attacchi possibili;
• simulazione dei comportamenti da adottare per prevenire e limitare i danni da attacchi Cybercrime;

OBIETTIVI

DURATA

8 ore

RISULTATI ATTESI

• prendere conoscenza dei pericoli del web;
• saper difendersi da un attacco hacker.

CYBERCRIME & CYBERSECURITY

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI

• Lezioni frontali ad alta interattività tramite simulazioni ed esercitazioni con tool digitali
• Utilizzo del simulatore CYBERSECURITY di Arcadia per creare una community
• App Socrative o Kahoot per ICE Breaking ed esercitazioni in aula
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DIGITAL TEAM MANAGEMENT

Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:

• Comprendere le principali barriere umane ed organizzative da superare;

• Individuare il miglior utilizzo della diffusione della “conoscenza digitale”;

• Promuovere il rafforzamento della sensibilizzazione digitale.

STRUTTURA E CONTENUTO

Il corso è suddiviso come segue:

• quali regole sono fondamentali per creare squadra

• La comunicazione dei manager che aiuta a creare squadra

• Sviluppare la leadership con l’esempio

• Gestione di team in contesti di cambiamento

• Sviluppare la proattività e la gestione del cambiamento nelle persone

• Creare una strategia di team building attraverso lo sviluppo di progetti aziendali

• Gli elementi in cambiamento che si accompagnano alla trasformazione digitale

• Il ‘digitale’ come tool della innovazione sociale: la sensibilità di contesto che si richiede all’e-leader;

• Gestire team in smart working

• Gestire team da remoto

• Casi di progetti di team building e team management

OBIETTIVI

DURATA

24 ore

RISULTATI ATTESI

• Superare le barriere umane in modo efficiente;

• Costruire un percorso di miglioramento delle competenze da acquisire

• Sapere usare la «conoscenza digitale» in modo efficace.

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite esercitazioni e simulazioni con tool digitali

• Utilizzo del simulatore di gestione del team

• Utilizzo del simulatore di gestione del team da remoto

• Utilizzo di Slack quale strumento di sviluppo del team

• Utilizzo dell’App Quizlet per ICE Breaking ed esercitazioni di team building in aula
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:

• gestire un progetto in tutte le sue variabili;

• conoscere strumenti di gestione dei progetti;

• imparare a gestire gli imprevisti.

STRUTTURA E CONTENUTO
Il corso è suddiviso come segue:

• La struttura di governo del progetto;

• Organigramma delle attività e allocazione delle risorse

• Costruire un team efficace di progetto

• Definire il budget iniziale di progetto

• La pianificazione del progetto

• L’analisi dei rischi

• Il controllo dell’avanzamento

• Preparare della reportistica

• Aula e Simulatore: tramite una simulazione realistica e sotto stress un team di massimo 4

persone gestiscono un progetto di 3 mesi in alcune ore. Mediante l’interazione con il

simulatore è possibile verificare gli effetti e i cambiamenti provocati dalle azioni, nei differenti

contesti di riferimento, non solo sulla pianificazione e sulle attività, ma sull’esecuzione, controllo e

gestione delle risorse umane. Sfida i partecipanti a risolvere i problemi concreti della gestione di

progetto: richieste di varianti, confitti sulle risorse, motivazioni del team, imprevisti.

OBIETTIVI

DURATA

24 ore

RISULTATI ATTESI

• saper gestire la pianificazione e l’avanzamento dei progetti;

• saper gestire il Team di progetto, la comunicazione con le persone e le funzioni coinvolte nel

progetto;

• saper gestire gli imprevisti.

DIGITAL PROJECT MANAGEMENT

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite esercitazioni e simulazioni con tool digitali

• Utilizzo del simulatore di project management;

• Utilizzo dell’App Trello per la gestione di progetti

• Utilizzo dell’App Kahoot per ICE Breaking ed esercitazioni di team building in aula
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#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! 4&05,+%-'16+,60&7&61(/'10-01,/16+,8-88+-,/16/'-0+/16+6,5&9+6(/'501,/+67+8+/-$+:
! ;/+$+..-'16<22 7+6+,/1'-.+&,16%&,6+$62'&2'+&657+/&'+&=6

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (577+9+(&%&01(18513
! >'+,%+2+7+>5?$+%@21-A+,8
! ;,B-21'/5'- %C1(2-%%-
! 4&01 /1,1'1 $B57+/&'+&-88-,%+-/&
! D-'1 5,- %C+5(5'-%C1+,9+/+-$$B-.+&,1+2-'/1%+2-,/+
! ;/+$+..&7+@&%'-/+91E<22 21' +,/1'-8+'1 +, 0&7& 8-0+*+%-/&E(&%+-$1 0&?+$1(+- +, 2'1(1,.- %C1&,

$+,1
! FB5(&7+?-%C1%C17+8+/-$+21' *-9&'+'1$B+,/1'-.+&,1'1-$ /+01+,0&7& 0&?+$1=<22 >-7$1/
! #2'+,%+2+7+9+(5-$(/&'G/1$$+,83+02&'/-,.- 7++00-8+,+E9+71&1 -,+0-.+&,+
! ;/+$+..&7+4<HI<E-22 %C1-+5/- - %'1-'12'1(1,/-.+&,+ ?-(-/1 (5 +00-8+,+
! 4&01 %'1-'1+,*&8'-*+%C1%C1%&+,9&$8&,&
! ;/+$+..&7+J5'-$ 1 K1D5,AG<22 21' %'1-'1#,*&8'-*+%C1+,0&7& -((+(/+/&
! ;/+$+..&7+K+/1-?$121' %'1-'19+71&+,0&7& -((+(/+/&
! F- %&05,+%-.+&,1'1-$ /+01E?+/1(+.17E8-0+*+%-/-E0&?+$1+, -.+1,7- =;/+$+..&7+@$-%A

OBIETTIVI

DURATA

"L &'1

RISULTATI ATTESI
! (-21' %&05,+%-'1+,0&7& 1**+%-%11 +,/1'-//+9&:
! %&,&(%1'1+2'+,%+2-$+(/'501,/+ 7+8+/-$+21' %&05,+%-'1+,0&7& 1**+%-%11 +,/1'-//+9&:
! (-21' 2'1(1,/-'1 2'&7&//+1 (1'9+.++,0&7& 9+(5-$=

DIGITAL PRESENTATIONS

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! F1.+&,+*'&,/-$+-7 -$/- +,/1'-//+9+/M/'-0+/1 (+05$-.+&,+171(1'%+/-.+&,+%&,/&&$7+8+/-$+
! ;/+$+..&71$$1<22 4<HI<E>-7$1/EK+/1-?$1EJ5'-$ EK1D5,AGE@$-%AN5-$1(/'501,/& %&05,+%-.+&,1

7+8+/-$1
! <22 @&%'-/+91&O-C&&/21' #4PK'1-A+,8171(1'%+/-.+&,++, -5$-
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DIGITAL MEETING MANAGEMENT

"#$%&'%( )*+,#*--,.%, .&,'/0..0&0 #0$%+%'$0+-0+0$0'',&*010&2
! 3%/1&0+40&05#051&*+$*1,#*56,&&*0&057/,+05045%&8,+*--,.*9054,5'710&,&0510&580'.*&057+:%..*/,5

&*7+*%+0;
! 3%+%'$0&058#*5'.&7/0+.*54*8*.,#*510&57+,5/*8#*%&,&05#,580'.*%+0540##05&*7+*%+*<

STRUTTURA E CONTENUTO

"#$%&'%( '744*9*'%$%/0 '08702
! =*1%#%8*,4* /00.*+8 0 &0'1%+',6*#*.>40* /,+,80& 2 %6*0..*9*0 $%+.0+7.*40##, &*7+*%+0?

"40+.*)*$,-*%+040*1,&.0$*1,+.*?$%+9%$,-*%+040*1,&.0$*1,+.*?%&4*+040#8*%&+%?0#,6%&,-*%+040##,
'$,#0.., 0 .0/1*)*$,-*%+040##0),'*? ,'10..* #%8*'.*$*

! @0'.*%+040##,&*7+*%+02,$$%8#*/0+.%40*1,&.0$*1,+.*0 ,10&.7&,?#04*))0&0+.*),'* 40##,&*7+*%+0?
*+.0&,-*%+0$%+*1,&.0$*1,+.*?$A*7'7&,0 )%##%B71

! C.&7/0+.*4*8*.,#*10&#,80'.*%+040##,&*7+*%+0
! D&8,+*--,-*%+0E*7+*%+02@%%8#03,#0+4,&
! F&0'0+.,-*%+*0))*$,$*2C.%&G6%,&4=A,.
! "+.0&,8*&0$%+.7..* *1,&.0$*1,+.*2H,A%%.
! E,$$%8#*0&0*+)%&/,-*%+*2C1*&,#
! I%.,&040##01&%1%'.02J*&0$.F%##
! K,&06&,*+'.%&/*+82C.%&/L%,&4

! E*7+*%+*4, &0/%.%<M$$%8*/0+.*4, ,4%..,&0
! C.&7/0+.*4*9*40%$%+)0&0+-,2N%%/

OBIETTIVI

DURATA

OP%&0

RISULTATI ATTESI

! ',10& 80'.*&060+07+, &*7+*%+0;
! C,10&7.*#*--,&08#*'.&7/0+.* 4*8*.,#*10&80'.*&0,#/08#*%7+, &*7+*%+0<

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! Q0-*%+*)&%+.,#*,4 ,#., *+.0&,..*9*.>.&,/*.0 0'0&$*.,-*%+*0 '*/7#,-*%+*$%+.%%#4*8*.,#*
! R.*#*--%40#'*/7#,.%&04*80'.*%+040##0&*7+*%+*
! R.*#*--%40##:M11S7*-#0.10&"3TL&0,U*+8040'0&$*.,-*%+*4*.0,/ 67*#4*+8*+,7#,
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DIGITAL PROBLEM SOLVING

Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• Imparare ad analizzare i problemi 
• Acquisire consapevolezza nel processo decisionale
• Adottare un approccio strutturato alla risoluzione dei problemi
• Gestire le fasi di conflitto e diminuire l’incertezza decisionale
STRUTTURA E CONTENUTO
Il corso è suddiviso come segue:
Fondamenti di Problem Solving
• Cos’è il problem solving e ambiti di applicazione
• Definizione di problema
• I possibili errori di valutazione
Il processo decisionale - Prendere decisioni in modo efficace
• Definire l’obiettivo
• Analizzare il contesto
• Generare opzioni realizzabili
• Individuare la soluzione più idonea
• Sviluppare un piano d’azione per attuare una decisione
Allenare le capacità cognitive, emotive e decisionali
• Tecniche di brainstorming
• Tecniche di problem solving
• Gestire i conflitti decisionali
• Assegnare priorità in termini di urgenza e importanza
Esercitazione tramite simulatore di problem solving

OBIETTIVI

DURATA

16 ore

RISULTATI ATTESI
• saper fornire soluzioni in modo condiviso;
• saper gestire i conflitti decisionali.

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite esercitazioni e simulazioni con tool digitali
• Utilizzo del simulatore di problem solving
• Utilizzo delle App StormBoard, Spiral
• Utilizzo dell’App Quizlet per ICE Breaking ed esercitazioni di team building in aula



AREA DIGITAL

!"

#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! %&02'1,41'15$15%-'-//1'+(/+%61541+5,7&8+50&41$$+54+5$1-41'(6+29
! %&02'1,41'15%&015*-8&'+'15$-5$1-41'(6+25-//'-81'(&5(&$7.+&,+54+:+/-$+;

STRUTTURA E CONTENUTO
#$2'&:'-00- 41$%&'(&) +$(1:71,/1 3
! <%1,-'+&0&,4+-$13+2'+,%+2-$+/'1,4 /1%,&$&:+%+1 %&01(/-,,& 0&4+*+%-,4&$&(/+$14+$1-41'(6+2
! =((1'1 4+1(102+&%&01$1-41'-$$>12&%-4+:+/-$1

! ?/+$+..&41+(&%+-$21' :1(/+'1 $-2'&2'+-+00-:+,1
! @-'127/-.+&,1; <8+$722&1 :1(/+&,1 (&%+-$

! A-'1 *114B-%C
! D114B-%C,1$$1'+7,+&,+&+, -7$-37/+$+..&41$$>E22F-6&&/
! D114B-%C,1$2'&2'+&/1-0 37/+$+..&41$$>E22G-2H1I-%C
! D114B-%C/'- 2-'+ 1 +,7, %&,/1(/&4- '10&/&37/+$+..&41$$>E22<$-%C

! <722&'/-'1 $121'(&,1 ,1$$&(8+$722&
! E((1((01,/ &::1//+8+-//'-81'(& +(+07$-/&'+1 :-01 4+:+/-$+
! <8+$722-'1$1%&021/1,.1
! </'701,/+ 4+-,-$+(+1 -(%&$/&3$-(1,/+01,/ -,-$J(+(; </'701,/+ 4+:+/-$+21' 1(1:7+'$-

! =,:-:101,/ 41$$121'(&,1
! ?/+$+..&4+G-2H1I-%C21' $-:1(/+&,1 41$$-%&07,+%-.+&,1
! K-0+*+%-/+&,%&01(/'-/1:+- 4+102$&J111,:-:101,/

! H-,/1,1'1 $-%7$/7'-41$$>-:+$+/L
! =((1'1 7, B7&, %&-%6

OBIETTIVI

DURATA
MN&'1

RISULTATI ATTESI
! (-21'1 -,-$+..-'1 +*-//&'+%61'1,4&,& 1(2&,1,.+-$1$-2'&2'+-&':-,+..-.+&,1 9
! 1((1'1 +, :'-4& 4+81'+*+%-'1O7-$+-(21//+ 41+4+81'(+0&41$$+&':-,+..-/+8+ (&,&

-22$+%-B+$+-$$-2'&2'+-&':-,+..-.+&,1 ;

LEADERSHIP DIGITALLY ENHANCED

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! @1.+&,+*'&,/-$+-4 -$/- +,/1'-//+8+/L/'-0+/1 1(1'%+/-.+&,11 (+07$-.+&,+%&,/&&$4+:+/-$+
! I7(+,1(( :-01 21' $1-41'-+/102+41$$-4+:+/-$/'-,(*&'0-/+&,
! E22<&%'-/+81&F-6&&/21' #P=I'1-C+,: 141(1'%+/-.+&,++, -7$-
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• comprendere le caratteristiche dei nuovi modelli organizzativi;
• implementare un piano di accelerazione per la propria azienda.

STRUTTURA E CONTENUTO
Il programma del corso è il seguente:
• Scenario mondiale: i principali trend tecnologici e come stanno modificando le organizzazioni
• Le organizzazioni esponenziali

• Caratteristiche: Massive Tranformative Purpose (MTP), definizione e vantaggi competitivi;
Staff on Demand; Community & Crowd; Algoritmi; Leveraged Asset; Engagement

• Dentro l’organizzazione esponenziale: Interfacce; Dashboard; Experimentation; Autonomia;
Social Technologies

• Esempi di aziende che sono diventate esponenziali; Esempi di funzioni aziendali che sono
diventate esponenziali

• Circular Economy
• Creare prodotti che abbiano più vite
• Pensare come filiere di imprese e non come singola impresa
• sviluppare una rete integrata di operatori localizzati in prossimità dei luoghi di consumo e

recupero degli oggetti
• collegare l’Economia Circolare all’Innovazione Sociale per un’occupazione inclusiva

• L’innovazione Jugaad
• Situazioni di scarsità di risorse
• Come riuscire a fare innovazione senza risorse
• Creare una rete di collaborazioni a vantaggio reciproco

• Sistemi di Open Innovation
• Esempi di applicazione dell’Open Innovation

OBIETTIVI

DURATA
24 ore

RISULTATI ATTESI
• sapere analizzare i fattori che rendono esponenziale la propria organizzazione;
• essere in grado di verificare quali aspetti dei diversi modelli organizzativi sono

applicabili alla propria organizzazione.

NUOVI MODELLI ORGANIZZATIVI

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite esercitazione e simulazioni con tool digitali
• Business game per diventare organizzazioni esponenziali
• App Socrative o Kahoot per ICE Breaking ed esercitazioni in aula
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DIGITAL SMART WORKING

Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:

• comprendere le principali barriere umane ed organizzative da superare;

• creare un modello organizzativo digitale che crei fiducia e favorisca lo smart working

STRUTTURA E CONTENUTO

Il corso è suddiviso come segue:

• Quali regole sono fondamentali per creare squadra da remoto: fiducia, comunicazione, attività

asincrone

• La comunicazione dei manager che aiuta a creare squadra

• Sviluppare la leadership con l’esempio… anche se in digitale

• Gestione di team in contesti di cambiamento

• Sviluppare la proattività e la gestione del cambiamento nelle persone

• Il ‘digitale’ come tool della innovazione sociale: la sensibilità di contesto che si richiede all’e-leader;

• Casi aziendali

• Simulazione di situazioni di smart working attraverso il simulatore Remote People Management di

Arcadia

• Strumenti per favorire lo smart Working

• Zoom, riunioni in videoconferenza

• OKR, strumenti di assegnazione degli obiettivi e misutazione della performance

• Slack, app di condivisione e networking

• Kahoot, app di interazione in videoconferenza

• Forms, strumento di rilevazione informazioni da remoto

OBIETTIVI

DURATA

16 ore

RISULTATI ATTESI
• superare le barriere umane in modo efficiente;

• costruire un team che lavora ottimamente da remoto;

• sapere usare la «conoscenza digitale» in modo efficace.

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite esercitazioni e simulazioni con tool digitali

• Utilizzo del simulatore di gestione del team da remoto

• Utilizzo di Slack quale strumento di sviluppo del team

• Utilizzo dell’App Quizlet per ICE Breaking ed esercitazioni di team building in aula
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DIGITAL WORKPLACE

#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! '+21,(-'14$5-06+1,/147+4$-8&'&414$5102$&9111:21'+1,%1(1%&,7&4$518&$;.+&,147+<+/-$1=
! #,7+8+7;-'14>;-$+4/1%,&$&<+147+<+/-$+4-+;/-,&4-4$-8&'-'1401<$+&4,1$$5-06+1,/147+4$-8&'&?4

STRUTTURA E CONTENUTO

#$%&'(&) (;77+8+(&%&01(1<;13
! @'1,7/1%,&$&<+%+- $+81$$&0&,7+-$1
! A- '1-$/B-;01,/-/- 21' '1,71'1 7+<+/-$+<$+-06+1,/+7+$-8&'&1 +7&%;01,/+
! C-22'1(1,/-'1 %&,;, /&;' 8+'/;-$1$-2'&2'+- (171D$12'+,%+2-$+*;,.+&,+ 1 (1'8+.+&'<-,+..-/+8+
! E'1(1,/-'1 1 +,/1'-<+'1-//'-81'(& +$! F G-22+,<
! H/';01,/+ 7+*-%1'1%&<,+/+&,21' $-'1<+(/'-.+&,1+, -.+1,7-
! I/+$+..&7+-<1,/+ %&,81'(-.+&,-$+1 %J-/6&/,1$$5-((+(/1,.-1 <1(/+&,171$$1+,*&'0-.+&,+
! K-0+*+%-/+&,71+2'&%1((+-.+1,7-$+
! H/';01,/+ 7+1**+%+1,.--.+1,7-$13C&6&/+%E'&%1((L;/&0-/+&,
! #&@D(1,(&'+ 7+2'&((+0+/BMCN#FD61-%&,O%&01'1,71'1 +,/1'-//+8&$5-06+1,/17+$-8&'&
! C&6&/1 +,/1'-.+&,1 %&,+$%$+1,/1
! G&/&'+(10-,/+%+1 '+%1'%-+,/1$$+<1,/171$$1+,*&'0.+&,+M#PGQ-/(&,O
! R&&0D8+71&%&,*1'1,.-21' %&,,1//1'(+7- '10&/&

OBIETTIVI

DURATA

ST&'1

RISULTATI ATTESI
! U&,&(%1'1$12'+,%+2-$+/1%,&$&<+17+<+/-$+101'<1,/+=
! 2'&<1//-'1 ;, -06+1,/1 7+$-8&'&7+<+/-$1%J1*-8&'+(%-$5102$&9111:21'+1,%1?

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! A1.+&,+*'&,/-$+-7 -$/- +,/1'-//+8+/B/'-0+/1 1(1'%+/-.+&,+1 (+0;$-.+&,+%&,/&&$7+<+/-$+
! I/+$+..&71$$5L22 V;+.$1/21' #UWP'1-X+,<171(1'%+/-.+&,+7+/1-0 6;+$7+,<+, -;$-
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!"

#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! 4'1-'156,5(+(/10-57+5*1178-%957+:+/-$1515'1-$ /+01
! 4&02'1,71'15+52'+,%+2+571$$-571$$;-((1:,-.+&,1515'+$1<-.+&,157+5&8+1//+<+515'+(6$/-/+5%=+-<1>
! 4&,&(%1'15(/'601,/+5?@AB

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (677+<+(&%&01(1:613
! 4&(;) +$*1178-%9
! C+/6-.+&,++,%6+) +02&'/-,/1 +$*1178-%9
! D1178-%9,1$$1'+6,+&,+&+, -6$-36/+$+..&71$$;E22@-=&&/
! D1178-%9,1$2'&2'+&/1-0 36/+$+..&71$$;E22F-2G1H-%9
! D1178-%9/'- 2-'+ 1 +,6, %&,/1(/&7- '10&/&36/+$+..&71$$;E22C$-%9
! D1178-%9<1'(&%$+1,/+&+,0&7& -(+,%'&,&36/+$+..&71$$;E22D&'0(
! D1178-%9,1$$-0+(6'-.+&,1 71$$-21'*&'0-,%1B4&(- (&,& :$+?@A

! 4&01 71*+,+'1+0+%'&I&8+1//+<+BJ(102+
! C6::1'+01,/+ 21' +$0&,+/&'-::+& 1 +$%&,/'&$$&71+'+(6$/-/+
! K$+?@A%&01(/'601,/& 7+21'*&'0-,%1 0-,-:101,/
! K$+?@A%&01(/'601,/& 7+1,:-:101,/
! J(102+7+-.+1,71 %=16/+$+..-,&:$+?@A1 6(1 %-(1(
! L/+$+..&7+M:11(1N-22 %=1%&,(1,/17++02$101,/-'1 6, (+(/10- 7+?@A

OBIETTIVI

DURATA

OP&'1

RISULTATI ATTESI
! (-21' 71*+,+'16, (+(/10- 7+*1178-%9>
! %&,&(%1'1+2'+,%+2-$+(/'601,/+ 7+:+/-$++02$1,/-'1 6, (+(/10- 7+*1178-%9>
! C-21' %&06,+%-'11**+%-%101,/1-$$121'(&,1 +*1178-%9B

DIGITAL REALTIME FEEDBACK

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! Q1.+&,+*'&,/-$+-7 -$/- +,/1'-//+<+/R/'-0+/1 (+06$-.+&,+171(1'%+/-.+&,+%&,/&&$7+:+/-$+
! L/+$+..&71$$1E221$1,%-/1,1$2'&:'-00- 71$%&'(&21' 7-'1 *1178-%9+,%&,/1(/+(21%+*+%+
! E22C&%'-/+<1&@-=&&/21' #4JH'1-9+,: 171(1'%+/-.+&,++, -6$-
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!"

#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! 4&02'1,51'16+62'+,%+2+651$$-651$$7-((18,-.+&,1616'+$19-.+&,165+6&:+1//+9+616'+(;$/-/+6%<+-91=
! 4&,&(%1'16(/';01,/+6>?@A

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (;55+9+(&%&01(18;13
! B7+02&'/-,.- 5+-((18,-'1 &:+1//+9+CADAEA@AFA
! G1*+,+.+&,15+?H#5+2'&%1((&;/+$+151**+%-%+
! 4&01 %&0;,+%-'18$+&:+1//+9+
! C;881'+01,/+21' %&+,9&$81'1$121'(&,1 ,1$$7-//+9+/I5+'+$19-.+&,151$$12'&2'+1-//+9+/I
! 4&(- (&,& 8$+>?@
! 4&01 51*+,+'1+0+%'&J&:+1//+9+AK(102+
! C;881'+01,/+21' +$0&,+/&'-88+&1 +$%&,/'&$$&51+'+(;$/-/+
! L$+>?@%&01(/';01,/& 5+21'*&'0-,%1 0-,-8101,/
! L$+>?@%&01(/';01,/& 5+1,8-8101,/
! K(102+5+-.+1,51 %<1;/+$+..-,&8$+>?@1 ;(1 %-(1(
! M/+$+..&5+N811(1O-22 %<1%&,(1,/15++02$101,/-'1 ;, (+(/10- 5+>?@
! M/+$+..&5+H-'5&&O-22 %<1%&,(1,/15++02$101,/-'1 ;, (+(/10- 5+>?@

OBIETTIVI

DURATA

P! &'1

RISULTATI ATTESI
! (-21' 51*+,+'1;, (+(/10- >?@=
! %&,&(%1'1+2'+,%+2-$+(/';01,/+ 5+8+/-$++02$1,/-'1 ;, (+(/10- >?@=
! C-21' %&0;,+%-'11**+%-%101,/1-$$121'(&,1 8$+&:+1//+9+>?@A

OKR (OBJECTIVEAND KEYRESULTS)

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! B1.+&,+*'&,/-$+-5 -$/- +,/1'-//+9+/I/'-0+/1 (+0;$-.+&,+151(1'%+/-.+&,+%&,/&&$5+8+/-$+
! M/+$+..&51$$1E22N811(1OH-'5&&OF'1$$&21' +02$101,/-'1 ;, (+(/10- >?@
! E22C&%'-/+91&?-<&&/21' #4KQ'1-R+,8151(1'%+/-.+&,++, -;$-



AREA DIGITAL

!"

#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! 4+5(%+'16-671*+,+'165,6$+81$$&67+6*1179-%:61**+%-%16%&,6+62'&2'+6%&$$-9&'-/&'+;
! <&,&(%1'16(/'501,/+6=>46&67+6%&,/+,5&(*1179-%:621'*&'0-,%1?

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (577+8+(&%&01(1@513
! +/102+71$$-8-$5/-.+&,1A
! $-*'1B51,.- 71$*1179-%:A
! $C-22'&%%+&01/&7&$&@+%&A
! $&(/'501,/& 2'+8+$1@+-/&A
! $-(%1$/-71+8-$5/-/&'+A
! $-%5$/5'-&'@-,+..-/+8-71$$-8-$5/-.+&,1(&//&(/-,/1 -$(+(/10- ?
! D1*+,+'15, (+(/10- 7+*1179-%:?#02&'/-,.- 71$*1179-%:21' $C1,@-@101,/71$$121'(&,1
! E5-,7& 7-'1 *1179-%:2&(+/+8+1 B5-,7& 7-'1 *1179-%:,1@-/+8+
! F/+$+..&7+5, (+05$-/&'1%&02&'/-01,/-$1 21' -$$1,-'(+(5$7-'1 *1179-%:
! G/'501,/+ 7+*1179-%:3H22I-2JKL-%:
! <&(- (&,& @$+=>4
! M$+=>4 %&01(/'501,/& 7+21'*&'0-,%1 0-,-@101,/
! F/+$+..&7+N@11(1A-22 %O1%&,(1,/17++02$101,/-'1 5, (+(/10- 7+=>4

OBIETTIVI

DURATA

P! &'1

RISULTATI ATTESI
! (-21' 71*+,+'15, (+(/10- 7+*1179-%:%&,/+,5-/+8&;
! %&,&(%1'1+2'+,%+2-$+(/'501,/+ 7+@+/-$++02$101,/-'1 5, (+(/10- =>4;
! G-21'5/+$+..-'1H2221' @-'-,/+'1 +$*5,.+&,-01,/& 7+5, (+(/10- 7+*1179-%:%&,/+,5-/+8&?

CONTINUOS FEEDBACK PERFORMANCE

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! Q1.+&,+*'&,/-$+-7 -$/- +,/1'-//+8+/R/'-0+/1 (+05$-.+&,+171(1'%+/-.+&,+%&,/&&$7+@+/-$+
! F/+$+..&7+5, (+05$-/&'17+*1179-%:0-,-@101,/
! F/+$+..&71$$1H22N@11(1AI-2JKL-%: 21' +02$101,/-'1 5, (+(/10- 7+*1179-%:
! H22G&%'-/+81&>-O&&/21' #<SL'1-:+,@171(1'%+/-.+&,++, -5$-



AREA DIGITAL

!"

#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! %-2+'1456-$+4/1%,&$&7+14%+4-+6/-,&4-40+7$+&'-'14$-4%6(/&01'%1,/'+%+/89
! :1*+,+'146,-4(/'-/17+-4:+4%6(/&01'%1,/'+%+/89

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (6::+;+(&%&01(17613
! <'1-'1 102-/+- 1 *+:6%+-

! =+-$&7-'1%&,+%$+1,/+3%&006,+/81 (&%+-$
! >71,/+%&,;1'(-.+&,-$+21' :+-$&7-'1%&,+$%$+1,/1

! <-2+'1+?+(&7,+:1$%$+1,/1
! @-7-0+*+%-/+&,21' %&+,;&$71'11 -%56+(+'1+,*&'0-.+&,+
! >,-$+(+:1+%&02&'/-01,/+ :1+%$+1,/+(6 2+-//-*+&'0- 1A%&001'%1
! B61(/+&,-'+21' %-2+'1+?+(&7,+:1$%$+1,/1

! >//177+-01,/& &,1(/& %&,+$%$+1,/1
! C+06$-.+&,+:+2'&:&//+21' *-' %&,&(%1'1017$+&+$2'&:&//&
! D1(/+&,1:1+'1%$-0+(6+(&%+-$
! D1(/+&,1 :1+ /102+ :+ %&,(17,-3 -((6,.+&,1 :+ '1(2&,(-?+$+/E1 /'-%F+,7%&,:+;+(-:1$$-

(&$6.+&,1
! G+$1;-'1+:-/+ 1((1,.+-$+(6$%&02&'/-01,/& :1$%$+1,/11 0+(6'-'1 $-(&::+(*-.+&,1 :1$%$+1,/1

! #,/1$$+71,.--'/+*+%+-$121' -,-$+..-'1 +%&02&'/-01,/+ :1$%$+1,/+
! >,-$+(+:1$$110&.+&,+21' -,-$+..-'1 $-(&::+(*-.+&,1 :1+%$+1,/+

! H-' -''+;-'1 $-;&%1:1$%$+1,/1-+$+;1$$+:1%+(+&,-$+
! I/+$+..&:+-71,/+ %&,;1'(-.+&,-$+
! >6701,/1: >,-$8/+%(3'+$1;-'1-,%J1561$$&%J1+$%$+1,/1,&, :+%1

OBIETTIVI

DURATA

"! &'1

RISULTATI ATTESI
! <'1-'1 6,- (/'-/17+- :+%6(/&01'%1,/'+%+/8+,,&;-/+;-

CUSTOMER CENTRICITY BY DIGITAL EMPATHY

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! @1.+&,+*'&,/-$+-: -$/- +,/1'-//+;+/E/'-0+/1 (+06$-.+&,+1: 1(1'%+/-.+&,+%&,/&&$:+7+/-$+
! I/+$+..&:+7-01 :+7+/-$+21' :+-$&7-'1%&,+$%$+1,/1
! I/+$+..&:+%J-/?&/1 -71,/+ %&,;1'(-.+&,-$+21' $1'1$-.+&,+
! I/+$+..&:+#KLM-/(&, %&010&/&'1 (10-,/+%&1: 1(102+&:+>#
! I/+$+..&:+>22 :+ '+%&,&(%+01,/&:1$$110&.+&,+
! >22 C&%'-/+;1&N-J&&/21' #<OK'1-F+,71: 1(1'%+/-.+&,++, -6$-
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#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! %-2+'1456-$+4/1%,&$&7+14%+4-+6/-,&4-40+7$+&'-'14$-4%6(/&01'%1,/'+%+/89
! :1*+,+'146,-4(/'-/17+-4:+4%6(/&01'%1,/'+%+/89

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (6::+;+(&%&01(17613
! <'1-'1 102-/+- 1 *+:6%+-

! =+-$&7-'1%&,+%$+1,/+3%&006,+/81 (&%+-$
! >71,/+%&,;1'(-.+&,-$+21' :+-$&7-'1%&,+$%$+1,/1
! ?- 7-0+*+%-/+&,21' %&+,;&$71'11 -%56+(+'1+,*&'0-.+&,+
! >,-$+(+:1+%&02&'/-01,/+ :1+%$+1,/+(6 2+-//-*+&'0- 1@%&001'%1
! A61(/+&,-'+21' %-2+'1+B+(&7,+:1$$C6/1,/1

! >//177+-01,/& &,1(/& %&,$C6/1,/1
! D+06$-.+&,+:+2'&:&//+21' *-' %&,&(%1'1017$+&+$2'&:&//&
! E1(/+&,1:1+'1%$-0+(6+(&%+-$
! E1(/+&,1 :1+ /102+ :+ %&,(17,-3 -((6,.+&,1 :+ '1(2&,(-B+$+/F1 /'-%G+,7%&,:+;+(-:1$$-

(&$6.+&,1
! H126/-.+&,1D&%+-$

! D/'601,/+ :+0+(6'-.+&,1 :1$$-'126/-.+&,1 (6+(&%+-$
! I+(6'-.+&,1 :1$$-'126/-.+&,1 &, $+,1
! D/'-/17+121' 0+7$+&'-'1$-'126/-.+&,1 - (176+/&:+(+/6-.+&,+%'+/+%J1

! #,*&'0-.+&,+K-G11 +,*&'0-.+&,+%&''1//1L
! A6-$+2+-//-*&'01 21' ;1'+*+%-'1$-;1'+:+%+/F:1$$1+,*&'0-.+&,+
! M$&%G%J-+,21' (0-(%J1'-'1 $1,&/+.+1K-G1

OBIETTIVI

DURATA

NO&'1

RISULTATI ATTESI
! <'1-'1 6,- (/'-/17+- :+%6(/&01'%1,/'+%+/8+,,&;-/+;-

BRAND REPUTATION & DIGITAL TOOLS

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! ?1.+&,+*'&,/-$+-: -$/- +,/1'-//+;+/F/'-0+/1 (+06$-.+&,+1: 1(1'%+/-.+&,+%&,/&&$:+7+/-$+
! P/+$+..&:+7-01 :+7+/-$+21' :+-$&7-'1%&,+$%$+1,/1
! P/+$+..&:+%J-/B&/1 -71,/+ %&,;1'(-.+&,-$+21' $1'1$-.+&,+
! P/+$+..&:+#MI Q-/(&, %&010&/&'1 (10-,/+%&1: 1(102+&:+>#
! P/+$+..&:+>22 :+ '+%&,&(%+01,/&:1$$110&.+&,+
! >22 D&%'-/+;1&R-J&&/21' #<SM'1-G+,71: 1(1'%+/-.+&,++, -6$-
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• Riuscire a creare un racconto digitale visuale di prodotti, servizi o attività aziendali;
• Utilizzare App per facilitare l’implementazione di presentazioni scritte digitali. 

STRUTTURA E CONTENUTO

Il corso è suddiviso come segue:
• Creare immagini per una narrazione digitale
• L’applicazione CANVA
• Creare Infografiche per comunicazioni visuali sintetiche ed efficaci
• Utilizzo di Mural e BeFunky App per creare Infografiche in modo assistito
• Creare Gif Animate
• L’applicazione GIFCamera
• Utilizzo di video animazioni e video interattivi per comunicare in modo efficace a molte persone
• Utilizzo dell’App Biteable per creare video facilmente
• Fare sondaggi, test e quiz in modo differito attraverso l’app Forms

OBIETTIVI

DURATA

16 ore

RISULTATI ATTESI
• saper comunicare in modo visuale digitale;
• conoscere i principali strumenti digitali per comunicare in modo digitale, coinvolgente, interattivo e

visuale con una narrazione.

PRESENTAZIONI SCRITTE CHE ACCENDONO VIA DIGITAL TOOLS

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite simulazioni ed esercitazioni con tool digitali
• Utilizzo delle App Socrative, CANVA, Biteable, Mural, BeFunky, GIFCamera quali strumenti per creare

una narrazione digitale visuale
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#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! 4+5(%+'16-6%'1-'165,6'-%%&,/&67+8+/-$169+(5-$167+62'&7&//+:6(1'9+.+6&6-//+9+/;6-.+1,7-$+<
! =/+$+..-'16>22 21'6*-%+$+/-'16$?+02$101,/-.+&,167+62'1(1,/-.+&,+6+,67+8+/-$9+(5-$(/&'@/1$$+,8A6

STRUTTURA E CONTENUTO

#$%&'(&) (577+9+(&%&01(18513
! B+(5-$C/&'@/1$$+,8AD1*+,+.+&,+1 5/+$+..+
! E&71$$+7+'-%%&,/&7+8+/-$1
! C/'501,/+ 21' $-%'1-.+&,17+%&,/1,5/++,7+8+/-$9+(5-$(/&'@/1$$+,8
! F?-22$+%-.+&,1C/&'@G&-'7/H-/: $-,-''-.+&,1 7+8+/-$1
! I'1-'1 +00-8+,+21' 5,- ,-''-.+&,1 7+8+/-$1
! F?-22$+%-.+&,1I>JB>
! I'1-'1 #,*&8'-*+%H121' %&05,+%-.+&,+9+(5-$+(+,/1/+%H1171**+%-%+
! =/+$+..&7+E5'-$ 1 K1L5,M@>22 21' %'1-'1#,*&8'-*+%H1+,0&7& -((+(/+/&
! I'1-'1 N+*>,+0-/1
! F?-22$+%-.+&,1N#LI-01'-
! =/+$+..&7+9+71&-,+0-.+&,+ 1 9+71&+,/1'-//+9+21' %&05,+%-'1+,0&7& 1**+%-%1- 0&$/121'(&,1
! =/+$+..&71$$?>22 K+/1-G$121' %'1-'19+71&*-%+$01,/1
! L-'1 (&,7-88+:/1(/ 1 O5+.+,0&7& 7+**1'+/&-//'-91'(& $?-22 L&'0(

OBIETTIVI

DURATA

PQ&'1

RISULTATI ATTESI
! (-21' %&05,+%-'1+,0&7& 9+(5-$17+8+/-$1<
! %&,&(%1'1+2'+,%+2-$+(/'501,/+ 7+8+/-$+21' %&05,+%-'1+, 0&7& 7+8+/-$1:%&+,9&$81,/1:+,/1'-//+9&1

9+(5-$1%&,5,- ,-''-.+&,1 A

DIGITAL VISUAL STORYTELLING

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! F1.+&,+*'&,/-$+-7 -$/- +,/1'-//+9+/;/'-0+/1 (+05$-.+&,+171(1'%+/-.+&,+%&,/&&$7+8+/-$+
! =/+$+..&71$$1>22 C&%'-/+91: I>JB>: K+/1-G$1: E5'-$ : K1L5,M@: N#LI-01'- : C/&'@K&-'7RH-/: L&'0(

O5-$+(/'501,/+ 21' %'1-'15,- ,-''-.+&,1 7+8+/-$19+(5-$1
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• Attivare un sistema di comunicazione aziendale estremamente ingaggiante ed efficace tramite i 

nuovi strumenti digitali;
• Utilizzare App di interazione con il proprio uditorio. 
STRUTTURA E CONTENUTO
Il corso è suddiviso come segue:
• La comunicazione interna dell’azienda, esigenze e situazioni di comunicazione
• L’utilizzo dei social interni per comunicare in modo mobile, social e gamificato
• Esempio di utilizzo di Slack o Convert
• Meeting interni. Obiettivi e suggerimenti per renderli efficaci
• Strumenti di interazione: App kahoot, Spiral
• Strumenti per far votare una scelta o chiedere opinione: DirectPoll
• Utilizzo dell’azienda come ambiente di comunicazione
• Applicazione della realtà aumentata per comunicare e rendere interattiva la sede aziendale (utilizzo

di Zappar)
• Utilizzo di video animazioni e video interattivi per comunicare in modo efficace a molte persone
• Utilizzo dell’App Biteable per creare video facilmente
• Creare Infografiche per comunicazioni visuali sintetiche ed efficaci
• Utilizzo di Mural e BeFunky App per creare Infografiche in modo assistito
• L’uso di bacheche digitali per favorire l’interazione real time in modo mobile. App Padlet
• Fare sondaggi, test e quiz in modo differito attraverso l’app Forms

OBIETTIVI

DURATA

24 ore

RISULTATI ATTESI
• saper comunicare aziendalmente in modo efficace digitale;
• conoscere i principali strumenti digitali per comunicare in modo digitale, coinvolgente, interattivo e

continuativo.

COMUNICAZIONE AZIENDALE EFFICACE IN MODO DIGITALE

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite simulazioni ed esercitazioni con tool digitali
• Utilizzo delle App Socrative, CANVA, Padlet, Biteable, Mural, BeFunky, Slack, Forms, Zappar quale

strumenti digitali per la comunicazione aziendale
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Il corso è finalizzato a trasmettere le conoscenze necessarie per:
• Far diventare la propria azienda attraente per collaboratori attuali e nuovi;
• Aumentare la visibilità dell’azienda in termini di people wellbeing. 

STRUTTURA E CONTENUTO
Il corso è suddiviso come segue:
• Quali sono i fattori che attraggono le persone in azienda
• Il digital Storydoing: raccontare cosa si fa
• Sentiment Analysis
• Coinvolgimento dei collaboratori nei social e nella strategia di engagement
• Aumentare l’engagement nelle comunicazioni

• Grafiche animate, interazioni (GIF Animator)
• Community (Slack)

• Aumentare l’engagement nei meeting ed eventi
• Utilizzo di app gamificate (Quizlet, Quiziz)
• Scegliere e votare (DirectPoll)

• Aumentare l’engagement nelle video conferenze
• Utilizzo di Kahoot, app gamificata interattiva

• Creare un ambiente di lavoro digitale che aumenti l’engagement. Uso di AR, VR e 3D Mapping
• Creare un sistema di feedback digitale che aumenti l’engagement. Utilizzo dell’App TapMeBack

OBIETTIVI

DURATA

16 ore

RISULTATI ATTESI
• saper attrarre un numero elevato di candidati;
• saper creare una nuova strategia engagement efficace;
• utilizzare le nuove tecnologie digitali di comunicazione per aumentare l’engagement.

ENGAGEMENT & DIGITAL

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
• Lezioni frontali ad alta interattività tramite simulazioni ed esercitazioni con tool digitali
• Utilizzo della piattaforma ALMA di Arcadia per l’engagement delle persone (utilizzo di game e

intelligenza artificiale per l’analisi delle attitudini)
• Utilizzo di Slack, TapMeBack, Quizlet, Quiziz quale strumenti di engagement
• App Socrative o Kahoot per ICE Breaking ed esercitazioni in aula
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#$%&'(&) *+,-$+..-/&- /'-(01//1'1 $1%&,&(%1,.1,1%1((-'+121'3
! '+21,(-'14$-42'&2'+-4*5,.+&,14-.+1,6-$17
! (-21'1485-$+4/1%,&$&9+14(&,&45/+$+421'4'+21,(-'14$-42'&2'+-4*5,.+&,14-.+1,6-$1:

STRUTTURA E CONTENUTO
#$%&'(&) (566+;+(&%&01(19513
! <5&;+0&61$$+&'9-,+..-/+;+3=59--6+,,&;-/+&,>%+'%5$-'1%&,&0?>@'9-,+..-.+&,+A(2&,1,.+-$+
! B'1,6 /1%,&$&9+%+0&,6+-$+30&C+$1>9-0+*+%-/+&,>'1-$/D;+'/5-$11 -501,/-/-> +,/1$$+91,.--'/+*+%+-$1>

E5901,/16 E,-$?/+%(>-91,/+ %&,;1'(-.+&,-$+>-$9&'+/0+>F&C&/+%G'&%1((E5/&0-/+&,
! H&01 $I+,/1$$+91,.--'/+*+%+-$11 9$+-5901,/16 -,-$?/+%(%+-+5/-,& -6 -,-$+..-'1 +,*&'0-.+&,+ 1

%&02&'/-01,/+ +,0&6& 6- 2'1,61'1 61%+(+&,+0+9$+&'+JB-C$1-5K
! E22$+%-.+&,+61$0-%L+,1 $1-',+,9 21' 0-,/1,1'1 1 (;+$522-'1 '1$-.+&,+1 *&',+'1 -((+(/1,.- 1

(522&'/&
! M/+$+..-'1(/'501,/+ 6+F&C&/+%G'&%1((E5/&0-/+&, 21' '1,61'1 2+N1**+%+1,/++2'&%1((+JBL+,OP1,(1K
! Q-C$&%O%L-+,21' $-91(/+&,161+%&,/'-//+1 $-'+,/'-%%+-C+$+/D
! G+-//-*&'01 6+-$9&'+/0+2'&,/+ -$$I5(&JE$9L&'+/0+-K
! G+-//-*&'01 6+(;+$522&(&*/R-'1 %&,*'11$-,%1

OBIETTIVI

DURATA
ST&'1

RISULTATI ATTESI
! -,-$+..-'1 $1-'11 6+0+9$+&'-01,/&61$$-2'&2'+- *5,.+&,17
! %'1-'15, 2+-,&6+6+9+/-$+..-.+&,161$$-2'&2'+- *5,.+&,17
! P-21' (%19$+1'1$1/1%,&$&9+1&22&'/5,1 21' '1,61'1 2+N1**+%+1,/1$-2'&2'+- *5,.+&,1 -.+1,6-$1:

ALGORITMI PER LA GESTIONE DEI DATI

METODOLOGIA DIDATTICA E STRUMENTI DIGITALI UTILIZZATI
! Q1.+&,+*'&,/-$+-6 -$/- +,/1'-//+;+/D/'-0+/1 (+05$-.+&,+161(1'%+/-.+&,+%&,/&&$6+9+/-$+
! M/+$+..&6+BL+,OP1,(1%&01(/'501,/& 6+FGE
! M/+$+..&6+/-C$1-5%&01(/'501,/& 6+U-/- P%+1,%1
! E22P&%'-/+;1&V-L&&/21' #HAW'1-O+,9161(1'%+/-.+&,++, -5$-


