CORRIERE DELLA SERA

25 luglio 2008

Economia&Carriere

Strategie I videogame consigliati dall’«Harvard business review»

Giochi di ruolo online
Cosi siimpara
a diventare leader

Le nuove frontiere della formazione

Cresce nel mondo il
numero delle aziende
che puntano sui
«laboratori virtuali» di
management

Vuoi diventare capouificio?
Migliorare nella guida di un te-
am? Diventare leader di un
gruppo aziendale? Vai su Inter-
net e gioca a "WoW", il World
of warcraft. O con il game del-
I'ipercapitalistico mondo di

"Eve online", o magari assedia
castelli nel fantashco "Linea-
ge". I tutto non per rilassarti e
rimettere poi "la testa sul lavo-
ro", ma proprio per imparare
ad essere leader. Questo, alme-
no, secondo la quotatissima
"Hbr Harvard business review"
che ha pubblicato l'articolo "La-
boratori virtuali di leadership",
firmato da tre docenti di altret-
tante autorevoli universita:
Stanford, Mit e Genkins school
of management. I quali sosten-
gono che i cosiddetti Mmorpg,
Massively multiplayer ro-

le-playing games, «aprono,

uno scorcio sul futuro dellalea-
dership nel mondo reale del bu-

siness». E cio perché, per gui-
darevermunoblettvoconm-

sviluppare. Propnn come deve
fare ogni leader aziendale, an-
che solo per guidare con.suc-
cesso un mini team.

Ma per Luigi Proserpio, di-
rettore del laboratorio Te-
Dplus della Sda Bocconi di Mi-
lano - che crea ed utilizza tec-

- nologie avanzate per supporta-
re insegnamento ¢ apprendi-
mento - le aziende italiane
NON S0NO ancora pronte a pro-
porre ai loro dipendenti un
Mmorpg come strumento di-
dattico. «Per una semp]me ra-
gione - spiega - perche impara-
read usarli e mmphmto, men-
tre oggi solo una minima parte
della popolazione aziendale, i
maschi al di sotto dei 35 anni,
& abituata a giocare con i video-

game. Ma la Hbr ha ragione, i
giochi di ruolo collettivi onli-
ne sono 'ideale per preparare i
leader dell'immediato futuro, i
giovani laureati che dovranno
layorare in team sempre piu
globali, geograficamente dislo-
cati per il mondo, creati in fun-
zione di un singolo progetto e
poi magari sciolti, rapportati
con interazioni digitali e non
personaliz.

Anche in Italia, pero, c'e gia
oggi chi sta producendo gli
strumenti per questa didattica
virtuale della leadership e del-
1a gestione aziendale. «Stiamo
pensando di usare gli Mmorpg
per sviluppare tematiche di

rizzato a tutti e non solo ai ca-
pi», spiega Gianfranco Di Mai-
ra, amministratore delegato di

Su internet

Il successo di giochi
come WoW, Eve online
e Lineage
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Cesim Italia, societa di casama-
dre finlandese che sviluppa
progetti di apprendimento at-
traverso simulatori digitali e
business game, e che ha clienti
come Enel, Telecom, Fastweb
e Pirelli. «Intanto - chiarisce -
I'esperimento piil avanzato
che stiamo conducendo riguar-
daun’azienda non italiana e ve-
ramente globale. E' un prodot-
to formativo che integra il ga-
me con la virtualizzazione di
YouTube e M
Anche Ivo De!lal’bﬂa. ammi-

_nistratore delegato di Si-

societ triestina par-
tecipata dal gruppo Generali
che sviluppa soluzioni e corsi
per la formazione ad "alta inte-
rattivita", ritiene non lontano
T'uso di Mmorpg in azienda.
«Accadra come € gid successo
anni fa per I'e-learning - spie-
ga - sembrava una proposta fu-
turibile e invece oggi tutte le
grandi aziende lo usano». Si-
mulware, che lavora per azien-
de come Allianz, Italtel, Bnl o
Fincantieri, ha creato un simu-
latore multiplayer di successo,
il "Simulware webstore", che

addestra al commercio elettro-
nico il personale delle aziende
che vogliono aprire un e-com-
merce, Oltre che un "Decision
support system” capace di si-
mulare la giomaxa lavorativa
del responsabile di un grosso
supermercato. «I Dss - spiega
- sono molto utilizzati nei pae-
si anglosassoni, soprattutto
per supportare le decisioni nel
campo delle telecomunicazio-
s,

Gli autori dell’articolo del-
I'Hbr hanno anche fatto misu-
razioni sul campo dell'efficacia
dei giochi. Hanno testato 135
dipendenti Ibm che sono stati
sia responsabili di team che
leader di squadra in giochi
multiplayer e hanno concluso
che «la maggior parte di loro
trova l'esperienza nei game

unpnrtan
te per il lavoro quotidianos.
Enzo Riboni
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