TUCAPEL cumple 80 anos en Chile y apuesta por digitalizar la formacién de
su equipo de Gestores de Venta con Gamificacion.
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Atrivity es la APP de la empresa Compettia que ayuda Gerente de Personas

alas organizaciones a mejorar el conocimiento y
rendimiento de sus empleados con una estrategia
innovadora que conecta de una forma maés atractiva.
Todo ello, a través de dindmicas de juego que fomentan
un aprendizaje 6ptimo, divertido y medible.

Gamificacion es la nueva tendencia mundial para
transmitir contenido, Compettia tiene la mision de aplicar
esta metodologia enlos planes de entrenamiento de

las companias que van mas adelante en Transformacion AtriVity

Digital.



Los Desafios

Los Gestores de Venta de Tucapel administran los pilares de una gestién
especializada en distribucion, visibilidad, promocion y precio que han
determinado el crecimiento de las marcas en los Ultimos anos.

El desempeno en terreno dificultaba la opcion de reunir a todos los
colaboradores en torno a una actualizacion répida, cambio inmediato de
procesos y comunicacion masiva.

El departamento Trade Marketing en conjunto con la Gerencia de
Personas se propusieron innovar para testear si todos los esfuerzos
formativos y los diferentes elementos de comunicacién tenian |a
penetracion esperaday encontrar una trazabilidad del nivel de
conocimiento por personay por region que muestra la relacion
directamente proporcional con los KPI's de Venta.

El proyecto

Llevar un entrenamiento de los pilares fundamentales de la venta logrando
interésy participacion masiva, necesitaba de una estrategia que agrupe
alos equipos de cada regidn con sus respectivos lideres. Seriala primera
vez que los participantes y sus equipos estarian en linea desde sus
teléfonos.

Lideres vy colaboradores fueron convocados de manera que cada uno bajo
la aplicacion Atrivity e ingreso al programa al que fueron invitados. A

partir de ese momento todas las comunicaciones desde casa matriz serian
recibidas directo a sus teléfonos.
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Para dar un espacio
distendido, la
campaha formativa
seria nombrada
como “Game of Rice”

insertando en el
mismo al personaje
mds querido de la
compania, hablamos
de TUK.



LOS RESULTADOS

Hablar de “Bandeos”, “Cluster”, “Facing”, “Fefo”, etc. generan un lenguaje
que puede ser dificil de abordar en lecturas tradicionales, sin embargo
toda la preparacion de merchandising fluyd al punto que la repeticiéon de
conceptos llevo el contenido a una revision de 3,25 veces en promedio.

Esto se logra solamente por el algoritmo de Atrivity que identifica los
temas que cada participante necesita mejorar y las herramientas de
microlearning como videos y graficos que reiteran los conceptos a fin de
evitar “la curva del olvido”.

La reproduccion periddica en espacios cortos junto con aprendizajes
previos ya anclados en la memoriallevd a un incremento de 37 puntos en
promedio al final del programa. Cabe destacar que los primeros lugares
promediaron el 97% de conocimiento final.

Promedio
TOP 10

97%

LOS PARTICIPANTES

Encuestados andnimamente sobre el programa, destacamos que mas del
98% calificod este formato de juego como relevante para su trabajo .

¢El contenido del juego es relevante para tu trabajo?

’ \ B Mucho
‘ Bastante

B Poco
B Nada

El 67,5% recomienda el uso de Atrivity a sus colegas y compaieros.




Entre 1y 10, ;Cudnto recomendarias ATRIVITY a uno de tus colegas o companeros?
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LA EXPERIENCIA ESCRITA DE ALGUNOS PARTICIPANTES:

‘ “Muchas Gracias a “Trade Marketing” porque fue muy creativo y
provechoso, se nota que hubo mucho esfuerzo detrds..”

‘ “Encontré muy buena metodologia para informarnos y capacitarnos, se
pasaron y quedé muy asombrada...”

‘ ‘Las ultimas horas estuvieron “adrenalinicas”, casi muero de infarto ..



Convierte tu material
formativo en
preguntas - Muy facil!

Atrivity

Atrivity
Juegos Usuarios

Nuevapregunta

Adadir pregunta

Configuratu juego
de trivia Atrivity en
minutos

Invita a los jugadores,
luego observa los
rankingy todo lo
que esta pasando

mientras compiten

JUGADOR

Revisay analiza
resultados globales e
individuales

;Quieres conseguir en tus formaciones
mds interés y engagement?

Habla con un Experto

www.atrivity.com | sales@compettia.com | Atrivity by Compettia
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