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Un simulatore di volo
puo aiutare ad
esaminare il candidato
| in modo pit oggettivo
di colloqui e curriculum
Metodi innovativi e
tradizionali

devono integrarsi
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| PROGETTI B2B PER FORMAZIONE

I-  processi di valutazione

di una risorsa umana

che sfruttano la gamifi-

cation sono pit oggetti-
vi delle modahta tradizionali, basa-
te essenzialmente su curriculum e
_ questionari quindi fortemente di-
pendenti da chi valuta. L’innova:
_ zionenon & comungue necessaria-
mente un sostituto della tradizio-
ne e anzi, soprattutto in questo ca-
so,idue metodi devono coesistere.
Sfatiamo perd subito un mito: la ga-
mification non ha niente a che fare
con il divertimento, tanto meno in

ambito aziendale». Se la gamifica-
tion, ossia l'utilizzo dinamiche di |

gioto e simulazione per finalita e

obiettivi pratici, non & ancora riu-
- scita a fare breccianell’ambito del-

la gestione delle risorse umane, la

colpa e innanzitutto di chi crede
- ancora che il gioco sia qualcosa di

non serio. Ne & assolutamente con-

vinto Francesco Lutrario, docente

L’opinione

L’associazione errata di
gamification e
divertimento é figlia di
una discriminazione
linguistica. il gioco
un'attivita serissima
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di “Game e gamification
pressoil dipartimento di Informati-

cadell’UmvemtaLaSapienzae di- | |

| PROGETTI B2B NON LEGATI AL GAMING
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glie peré nulla ai metod1 tradmo:

nali. E anzi consente ai selezionato-

ri di focalizzarsi sugli elementi pit.
empatici e psicologici della selezio- .

ne», sottolinea I'esperto, che preve-
de una maggiore diffusione della
gamification nelle dinamiche d'im-

- presa. E in particolare nella gover-

nance dei processi, individuata da

~ Lutrario come la nuova frontiera.
. Restando in tema di risorse uma-
‘ne, c'e da segnalare anche il dub- -

_ bio diffuso circa l'esistenza di
un’attitudine al gioco maggiore o

minore in base all’eta. Ci si chiede
cioe se il gioco abbia una presa di-

~ versa a seconda che siano coinvol-
tiigiovanitalenti,ilavoratoriame-

ta carriera oiprofili esperti.
«Non é esattamente cosi perché

. ogni essere umano ha una sua
- “areadi gamification”, che pud mo-
~ dificarsi conl'eta ma non si esauri-

- sce - puntualizza Lutrario - D’altra
~ parte, i videogiochi sono apparsi

| Francesco

Lutrario
La Sapienza

: neéli anni’70. Ma anche chinon ha

giocato a Space Invaders o a Super
Mario ha comunque giocato, maga-

_ ria tennis, biliardo o burraco». In

ogni caso, non & la mera presenza
di un supporto digitale a garantire

: l’engagement delle risorse umane:
«La progettazione del modello di

gioco in funzione del target viene
prima di tutto, anche se ovviamen-

_ te la tecnologia & un facilitatore»,
_evidenzia il direttore, che indivi-
dua tre ostacoli principali in ambi-
- to business: la mancata compren-
sione del valore del gioco da parte
del management, la tendenza del

mercato alla conservazione dello
status quo e l'ossessione delle
aziende per le soluzioni gia pron-

te: «Le imprese continuano a pre-

tendere prodottistandard ma la ve-
ra gamification - conclude Lutra-
rio - si alimenta di strategie e con-
tenuti fortemente personallzzatl»
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stesso ateneo Enon & un caso che
I'esperta ci tenga asgomberaredal | |

campo i luoghi comuni e le distor-
sioni concettuali. «I.’associazione
errata di garmﬂcatlon e diverti-
mento é figlia di una discnmmazm-
ne di natura linguistica che ciindu-
‘ce a confondere il gioco e lo scher-

zo - spiega Lutrario ad Affari&Fi--
_nanza-Inrealtd, il gioco @ un'attivi-
ta serissima: chi ha una scacchiera
davanti o un Joystlck in mano non
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si diverte masiimpegna, cheében | -

diverso. E sl impegna con un’atten-

zione quasi maniacale peril risulta-
to che determina una comprensio-

ne profonda del sistema con cui in-
teraglsce» :
La ga:mﬁcatlon hainiziatoa per-

_meareiprocessidi attrazione, sele-

- zione e sviluppo delle risorse uma-

_ e, senza pero av_anz_are pretese di
sostituzione dei metodi tradiziona-

li: «L.a gamification & una modalita
di valutazione del candidato piu
_oggettiva della rassegna di un cur-
riculum e, per alcuni aspetti, di un

colloguio. Ad esempio, attraverso

o un smmlatore di volo & poss;bile

‘misurare quanntanvamente leca-
pacita e le conoscenze tecniche di

un pilota in stretta connessione
con il contesto lavorativo, andan-
do quindiben oltre il trascorso pro-
fessionale. La gamification non to-
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Mentre i nostri dupendentl si prendono cura di vol, noi ci prendiamo cura di loro.
Per il decimo anno consecutivo il Gruppo Hera si & aggiudicato la certificazione
Top Employer, riconosciuta alle aziende con condizioni di lavoro e standard qualitativi

201 elevati per i propri dipendenti. Perché ogni giorno riconosciamo il valore di chi non

e vicini alle vostre esigenze.
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