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Introduzione

Il presente studio, di natura multidisciplinare, si muove nell’ambito della valutazione
delle soft skill, o competenze personali, realizzata con strumenti innovativi e

tecnologici. L’obiettivo che si pone é duplice:

1. Presentare uno strumento, tecnologicamente e metodologicamente innovativo,
per I’assessment psicologico, in particolare per la valutazione delle competenze

di gestione dei conflitti.

2. Indentificare tecniche psicometriche valide per lo studio della bonta di questo
nuovo strumento di valutazione, che esce dai confini dell’assessment
tradizionale.

La ricerca propone un innovativo strumento di valutazione delle competenze di
negoziazione, il serious game ENACT, gioco nato nell’ambito di un progetto
finanziato dalla Comunita Europea, come prodotto alternativo ai tradizionali metodi
“Carta e Matita”. Con questo nuovo strumento, s € indagata la possibilita di
integrare le teorie e le metodologie della valutazione psicologica con i Serious
games, ossia giochi nati e utilizzati per scopi educativi e formativi. L’elaborato
descrive la realizzazione di ENACT, partendo dai costrutti teorici di Rahim sulla
gestione del conflitti e dal test da lui realizzato, il ROCI Il, in quanto punto di
partenza dell’intero lavoro svolto. Inoltre, descrive le caratteristiche di questo nuovo
test ei risultati ottenuti nelle diverse fasi della sua implementazione, finalizzati alla
verificadellasua validita e attendibilita. Lo scopo finale e verificare quanto il serious
game puo rappresentare una forma parallela del test d’origine nella valutazione degli
stili di negoziazione. Questo specifica parte del lavoro € stato svolta con il gruppo
del laboratorio NAC, Natural and Artificial Cognition Lab (www.nac.unina.it),
dell’universita di Napoli Federico Il, nel biennio 2014-2015, sotto il coordinamento
dell’Universita di Plymouth e la collaborazione di altri 4 partner europei.

Per il soddisfacimento del secondo obiettivo sono stati utilizzati i dati di questo
studio pilota per un’analisi critica dei risultati finalizzata a verificare la bonta della
nuova tecnica, e in particolare per identificare un metodo psicometrico valido per il
confronto dei due strumenti, che sono di fatto radicalmente diversi.



L’ analisi effettuata alla fine del progetto, infatti, se da una parte ha mostrato alcuni
elementi positivi, dall’altra ha fatto sorgere molte domande di natura statistica, legate
soprattutto a metodi utilizzati per I’analisi dei dati, vista la diversa natura dei due
test, carta e matita vs serious game, e le differenze dei dati, sia in termine di
numerosita che di tipologia. In atre parole, I’analisi critica effettuata utilizza
tecniche della teoria classica del test per trovare un metodo valido i) per
rappresentare la ricchezza e la varieta di informazione offerta da ENACT, ii) per
confrontare i due strumenti su un piano squisitamente psicometrico. Il risultato finale
e rappresentato da una serie di considerazioni e suggerimenti volti a migliorare
guesto nuovo test di valutazione, che sebbene sia ancora in fase prototipale e
presenta diverse difficolta, rappresenta comungue un valido e innovativo strumento
di assessment soprattutto in riferimento ai cambiamenti sociali e culturali acui s sta
assistendo negli ultimi decenni. Questo seconda parte del lavoro rappresenta il

contributo personale realizzato nell’ultimo anno di dottorato.

L’elaborato, che descrive I’intero lavoro svolto, si articolain 4 capitoli principali. Il
primo fornisce un’introduzione ai concetti di assessment, soft skill e serious game, i
tre tempi di ricerca sui cui € incentrato il progetto, descrivendo I’interazione tra
guesti, con un riferimento particolare all’ultima evoluzione dell’assessment
psicologico spinto ormai sempre piu verso tecnologie piu sofisticate e innovative.
Nel secondo capitolo sara descritta lateoria di Rahim el test dalui sviluppato sulla
gestione del conflitti, il ROCI Il, in quanto punto di partenza dell’intero lavoro. I
terzo capitolo rappresenta la parte centrale di questo studio in quanto descrive le
diversefas dellaricerca, ed e articolato in due sezioni distinte, una per ogni obiettivo
preposto. In particolare una prima sezione si focalizza sul progetto ENACT con
specifico riferimento agli assunti teorici, ale modalita di realizzazione dello
strumento e alle analis dei dati, findizzati a dimostrare il paralelismo delle due
tecniche. Molto importante in questa sezione, € I’analisi critica dei risultati del
progetto, nella quale sono individuate tutte quelle differenze che impattano sui
risultati ottenuti e che hanno permesso I’identificazione di una serie di interrogativi
sulla validita statistica delle analisi, interrogativi che hanno poi guidato la seconda
parte della ricerca. In questa seconda parte, pertanto, utilizzando i dati raccolti nel

corso del progetto, si introduce I’analisi esplorativa condotta al fine di verificare sele



tecniche utilizzate nell’ambito del progetto siano le piu adatte allo scopo e soprattutto
si pone I’obiettivo piu alto di identificare e descrivere un metodo psicometrico utile
al confronto del due test che, come abbiamo detto, seppur nati dallo stesso approccio
teorico, sono in realta completamente differenti. L’elaborato s conclude con
I’ultimo capitolo dedicato alla discussione dei risultati ottenuti e ai suggerimenti per

i successivi studi.

In conclusione, ENACT, strumento pioneristico nato nell’ambito di un progetto
finanziato dalla Comunita Europea e sviluppato nel corso di due anni, viene qui
considerato come un primo passo verso la realizzazione di test evoluti, basati cioé
sull’utilizzo di serious game come forma di valutazione psicologia, e quindi piu
orientati a rispecchiare i cambiamenti sociali e culturali del nostri giorni. Sebbene i

suoi risultati sono promettenti, laricercamostra che il viaggio € ancora lungo....
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1 Overview

Negli ultimi decenni s stanno verificando una serie di fenomeni di carattere
culturale, sociologico, tecnologico ed economico che stanno impattando in maniera
diretta e visibile su tutti gli aspetti di vita degli individui, sia personali che
professionali. La crescitaindividuale, il modo di lavorare, le modalita di relazionarsi,
ad esempio, sono state totalmente trasformate sia dall’avvento di internet e delle
nuove tecnologie, che da un nuovo modo di definire e valutare I’essere umano e le
sue capacita. Parole come e-learning, tecnologie innovative, socia network, soft
skill, testing, fanno ormai parte del linguaggio comune, non senza pero confusione e
contraddizioni. Questo perché é evidente, in una modalita del tutto peculiare di
questo momento storico, I’interesse sempre piu esteso ad indagare le capacita
specifiche degli individui, di comprendere come potenziarle, attraverso I’utilizzo di
strumenti di formazione tecnologicamente sempre piu sofisticati e innovati, a fine di
consentire una maggiore inclusione socide e professionale, che abbracci e
rappresenti i cambiamenti radicali, specifici di quest’epoca. Questo fenomeno, che
caratterizza tutto il mondo industriaizzato, in Europa e ben rappresentato dagli sforzi
della Comunita Europea che, gia nei programmi di finanziamento precedenti, ma
soprattutto con Horizon 2020%, ha chiaramente definito quali devono essere le
caratteristiche dei cittadini della nuova comunita, determinando di fatto una crescita
ingente e costante di impegno da parte di organizzazioni, enti e singoli nella
creazione di un sistema unico che tenga conto di tutte queste dimensioni e che,
atraverso uno sforzo multidisciplinare, consenta di raggiungere gli obiettivi

prefissati, superando gli ostacoli e le difficoltatipiche del cambiamento.

L’elemento chiave di questa strategia® & I’individuo, che viene delineato come

persona consapevole delle proprie capacita e competenze, attento e coinvolto

! Horizon 2020 & lo strumento di finanziamento alla ricerca scientifica e all’innovazione della
Commissione europea che ha un budget stanziato trai piu alti del mondo: quasi 80 miliardi di euro,
per 7 anni (2014 a 2020).

’La strategia Europa 2020 punta a rilanciare I'economia dell'UE nel prossmo decennio.
In un mondo che cambia I'UE si propone di diventare un'economia intelligente, sostenibile e solidale.
...[per] conseguire elevati livelli di occupazione, produttivita e coesione sociale. In pratica, I'Unione
s é posta cinque ambizios obiettivi — in materia di occupazione, innovazione, istruzione, integrazione
sociale e clima/energia - da raggiungere entro il 2020. Tratto da sto web
http://ec.europa.eu/europe2020/index_it.htm



nell’ambiente e nella societa in cui vive, preparato e pronto nel proprio lavoro, cosi
da rendere I’Europa un continente competitivo, innovativo e sicuro. Per rendere
questo non solo un’ideale, ma qualcosa di fattibile e quantificabile, negli ultimi anni
un numero enorme di ricerche, studi e applicazioni, in una serie di ambiti
diversificati, hanno posto proprio I’individuo al centro della loro indagine. Prima fra
tutte &€ emersa la necessita di capire la persona e le proprie peculiarita, a fine di
valutarle e meglio formarle in vista di questo nuovo traguardo. La definizione, la
formazione e la valutazione delle competenze individuali, e in particolare di tutte
quelle competenze trasversali, non legate cioe ad un sapere appreso, ma connesse
alla capacita dell’'uomo di muoversi attivamente e funzionalmente nel mondo, le
cosiddette soft skill, sono pertanto diventate punto di interesse principale, insieme a
tutte quegli sviluppi della moderna tecnologia che rendono questi process piu
semplici, immediati e immersi nella societa attuale. Nasce cosi un nuovo campo di
indagine, multidisciplinare, vasto e complesso, che affronta questi temi, proponendo
nuovi strumenti e tecniche: il campo della vautazione e formazione delle
competenze individuali mediante strumenti tecnologici avanzati. E proprio in questo
settore che s muove la presente ricerca, con I’obiettivo di presentare uno degli ultimi
prodotti realizzati, analizzandone le criticita e gli aspetti positivi e individuando
guegli elementi di successo che fanno di strumenti come questi, tecniche essenzidl

per il prossimo futuro.

Ma prima di tutto, € necessario delineare quest’ambito di studio e definire i principali
concetti su cui sl fonda. Questo capitolo s focalizza pertanto su tre dei temi centrali
di questo ampio e articolato settore d’indagine: assessment, soft skill e serious game,
e ne descrive in particolare I’interazione per chiarire quella che puo essere
considerata I’ultima evoluzione dell’assessment, ossia |la valutazione come forma di

gioco digitale.

1.1 L’Assessment psicologico

Il termine assessment deriva dal latino assidere "sedere come giudice” ed € un
termine inglese che significa “valutare, stimare, giudicare”. In ambito psicologico, S
riferisce ad una valutazione globale e differenziale del paziente, nell'unicita e

complessita psicologica che lo caratterizza, considerando anche le sue risorse e i



suoi limiti. Si tratta pertanto di una raccolta di informazioni particolarmente ampia
volta a conoscere la storia e le caratteristiche del problema presentato dalla persona,

le ricadute sulla sua vita quotidiana, e la sua storia personale.

Nell’ampia letteratura sul tema € possibile ritrovare tuttavia diverse definizioni del
termine assessment, a seconda degli ambiti di applicazione e delle prospettive di
riferimento: nelle psicoterapie ad orientamento dinamico, ad esempio, I’assessment e
visto come quel processo utile a determinare la presa in carico di un soggetto, o la
possibilita che benefici del trattamento, mentre negli approcci cognitivi
comportamentali, viene utilizzato nelle fas iniziai per identificare gli elementi che
potrebbero influenzare I’esito di una terapia. 1l clinica assessment (o valutazione
clinica), s riferisce invece ad una misurazione e valutazione sistematica di fattori
psicologici, sociai e biologici di una persona che presenta un probabile disturbo
mentale (Barlow & Durand, 1995). Nella psicologia del lavoro, infine, € utilizzato
sia per la selezione del personale che per la valutazione delle competenze del

lavoratori, a finedi creare percorsi di formazione personalizzati.

Indipendentemente dalla modalita d’uso, I’assessment rientra in un ambito di studio
pil ampio, la psicodiagnosi, definita come quella disciplina che si occupa della
valutazione attraverso un processo conoscitivo complesso ed integrato che ha tra le
sue finalita il prendere una decisione che prelude ad un trattamento specifico
(Scafidi Fonti, 2000; Parker, 1999). Questo processo e caratterizzato dall’uso
integrato di molteplici strumenti quali questionari, inventari di personalita, batterie e
tecniche testistiche (psicometriche e proiettive), colloqui clinici, esami
neuropsicologici e valutazioni osservative. Naturalmente, il tipo di tecniche e
strumenti variano, in base a contesto e alo scopo della valutazione, al'eta dei
soggetti ed al tipo di difficolta che presentano, oltre che al'orientamento teorico e

allaformazione specialistica del valutatore.

E importante sottolineare che il processo diagnostico, cosi definito, si differenziain
funzione della sua finalita e degli ambiti di applicazione. La prima distinzione

importante da fare e tra val utazione psicol ogica e psicopatol ogica.

La valutazione "classica' e solitamente di tipo nosologico e psicopatologico, ed é
effettuata attraverso un colloquio clinico ed anamnestico, eventualmente integrato



dala somministrazione di scale di rilevazione della sintomatologia psichiatrica.
Espressione specifica dell’ambito clinico-psicopatologico, |'attivita di diagnostica €,
in questo contesto, uno strumento essenziale per definire una diagnosi psichiatrica,
spesso secondo i criteri nosografici delle classificazioni internazionali del DSM-1V o
dell'lCD-10. La diagnostica psicologica invece puo essere di tipo piu ampio: oltre
che dla rilevazione di sintomatologia psicopatologica, infatti, pud essere riferita
anche ala valutazione di aspetti e process della personalita, ala vautazione di
atteggiamenti, modalita relazionali, livello e tipologia di competenze cognitive,
struttura di personaita, ecc. Diversamente dalla diagnos “classica”, quella
psicologica quindi non si limita al riconoscimento ed alla classificazione del sintomi
o all’inquadramento di una malattia ma, prende in carico I’individuo nella sua
complessita e unicita, ed esamina e studia le sue risorse, le modalita individuali di
affrontare una crisi o un problema, si propone in altre parole di giungere ad una
comprensione psicologica che passa necessariamente attraverso la condivisione
emotiva e cognitiva di aspetti profondi del sé. L’utilizzo dei test psicologici completa
ed integra le informazioni raccolte durante i colloqui e permette di valutare le
funzioni o le caratteristiche specifiche di personalita, consentendo di avere in tempi

relativamente brevi, una conferma o disconferma delle osservazioni cliniche.

L'uso dei test, e piu in generdle del presidi psicodiagnostici, rappresenta quindi una
delle modalita di valutazione piu versatili del lavoro psicologico. Infatti, oltre ad
essere utilizzati come momento di avvio in una relazione terapeutica, i test possono
avere un ruolo funzionale ben articolato anche in molte atre fasi, sia come fotografie
in itinere, che come follow-up dopo la conclusione della relazione con il paziente.
Per laloro stessa natura, inoltre, i test vengono utilizzati anche per finalita estranee
all’ambito clinico, ma maggiormente centrate sulla misurazione e valutazione di
specifici aspetti, all’interno di ambiti piu mirati e finalizzati allo scopo, come ad es.
I’orientamento, la formazione, I’istruzione, la sanita, le organizzazioni, la pubblicita,
il marketing. In tutti questi ambiti applicativi, possono essere utilizzati un numero
cospicuo di test, che si differenziano per tipologia e finalita, caratteristiche che s

sono evolute e affinate soprattutto nel corso degli ultimi due secoli.



1.1.1 L’evoluzione dei test psicologici

Sebbene I’interesse per la misurazione delle caratteristiche psichiche dell’individuo
s puo far risalire a qualche secolo prima di Cristo (Chuan-Thing, 1980; Boncori,
1993), la nascita del test, nella loro accezione piu moderna, e della seconda meta del
diciannovesmo secolo, quando Galton, influenzato dall’opera di Darwin sulle
Origini della Specie, inizio uno studio sugli aspetti ereditari dei superdotati,
costruendo i primi reattivi per misurare le capacita cognitive. Fondo nel 1882 il
primo centro del test a Londra, dove studio la relazione tra intelligenza e capacita
sensoriali su circa 17.000 persone, convinto che la discriminazione sensoriale potesse
essere una misura delle capacita intellettive di un individuo. Sulla stessa scia di
pensiero nacquero i primi lavori di Cattell (1860-1944) che come Galton sosteneva
I’idea di un legame tra I’intelligenza e capacita sensoriale. Tuttavia, Cattell si
concentro solo sulle funzioni semplici, convinto dell’impossibilita di misurare le
funzioni umane complesse, con il risultato di creare di fatto solo reattivi psicofisici,
che valutavano aspetti secondari come la velocita di movimento o I’acutezza della
vista. Questa scelta fece nascere molte riserve e perplessita, sia da un punto di vista
teorico che metodologico, tanto da spingere acuni psichiatri europei, come
Kragpelin e Jung, ad allontanars da questo approccio per costruire ed utilizzare del

test specifici per I’ambito psichiatrico.

E nel 1905 che compare il primo test di intelligenza ad opera di Binet, che
contrariamente all’americano Cattell, sosteneva I’idea di poter misurare le funzioni
complesse grazie ala notevole differenza esistente tra gli individui. Costrui cosi la
prima Scala di Intelligenza, con reattivi specifici per la memoria, I’attenzione, la
comprensione, I’immaginazione, che venne successivamente modificata e ampliata
nella versione 2 del 1908 e nella versione 3 del 1911. L’elemento centrale e
innovativo dellateoria di Binet é rappresentato dal suo concetto di eta mentale, ossia
I’eta rilevabile dal numero di prove del suo test superate in maniera positiva, e
rapportata all’eta media dei bambini della stessa eta. | lavori che presero spunto da
questi studi portarono all’introduzione del quoziente di intelligenza (Ql), proposto
per la prima volta da Terman nel 1916. Il QI, rappresentato dal rapporto tra eta
cronologica (EC) ed eta mentale (EM) moltiplicato per 100, comparve a seguito della

pubblicazione da parte di Terman della scala Stanford-Binet (cosi denominata perché



fu sistemata alla Stanford University). La definizione del concetto di QI rappresento
una spinta enorme in questo campo, che se da una parte permise di ampliare e
approfondire gli studi sull’intelligenza, dall’altro determinarono una serie di
modifiche agli aspetti centrali della teoriadi Terman. Innanzitutto, il concetto di eta
mentale fu sostituto da eta dello sviluppo (Gesdll, 1925), cosi come gli stessi studi
sull’intelligenza passarono lentamente a considerarla non piu come qualcosa di unico
e totale, ma come I’insieme di vari tipi di intelligenze (vedi paragrafo 1.2.1), e di
conseguenza anche i test utilizzati per misurarla subirono profondi mutamenti,
passando da reattivi basati esclusivamente sulle capacita verbali areattivi non verbali
(come ad es. le Matrici proiettive di Raven, del 1938). Mail vero passaggio all’uso
dei test in ambiti divers da quello della ricerca fu determinato da un duplice
fenomeno: da una parte il moltiplicarsi, in tutto il mondo, di studi e di strumenti per
la misurazione dell’intelligenza e dall’altro le necessita specifiche legate all’inizio
del primo conflitto mondiae che porto I’esercito americano ad adottare, per la prima
volta, un approccio psicometrico per la selezione delle reclute. A tal fine, un gruppo
di psicologi sviluppd due scale di misura® del livello intellettivo (unico elemento
all’epoca misurabile), che per motivi organizzativi e dimensionali, furono pensate
specificatamente per la somministrazione di gruppo, altra importante innovazione.
L’utilizzo da parte dell’esercito americano, non solo apri la strada alla creazione di
numerosi reattivi applicabili in diversi settori, ma ancor di piu diede I’avvio
all’utilizzo dei test nelle scuole, tutt’oggi ancora molti utilizzati negli USA, sebbene
non senza critiche e contestazioni. In generale, il loro utilizzo nei vari ambiti,
soprattutto in America, fu cospicuo fino alla seconda meta del XX secolo. A partire
dal 1960, tuttavia, ci fu un brusco rallentamento dovuto: i) al’interesse, in ambito
psicologico, atemi maggiormente legati alle specificita dell’individuo nei vari settori
di vitaedi lavoro; ii) a cambiamento della figura dello psicologo, che comincio ad
assumere un ruolo sempre piu terapeutico, con I’esplosione, dopo la seconda guerra
mondiale, dell’interesse verso la psicologia clinica, che di fatto eliminava dalla sua
pratica I’utilizzo di test psicodiagnostici, ad esclusione dei reattivi proiettivi (vedi

paragrafo 1.1.3); eiii) alla crisi dell’industria dei test, che dopo I’iniziale entusiasmo

% Army alpha test e Army beta test: il primo per persone che sapevano leggere e scrivere, il secondo
per gli analfabeti e quindi basato su item non verbali.
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generato dall’idea di poter misurare I’intelligenza umana, portd ad un uso e abuso di
gueste tecniche spesso realizzate senza sostegno teorico e metodologico, ma solo per
motivi esclusivamente pecuniari, che ben presto dimostrarono la loro scarsa
robustezza. L’insieme di queste problematiche e la diatriba sempre piu aspra tra
psicologi clinici e psicometrici portd nel corso degli anni all’individuazione di
numerose criticita con il risultato di una svalutazione generale di entrambi gli
approcci. Tuttavia, dopo un momento di stallo, s € osservata negli ultimi decenni
una graduale ripresa dell’interesse in questo campo, dovuta in particolare
alllimmediata utilita che questi strumenti offrono, soprattutto in contesti che
necessitano di risultati immediati in poco tempo, come ad esempio le organizzazioni.
In ogni caso, qualsiasi sia I’ambito di applicazione quello che I’evoluzione storica ha
determinato € che, per avere risultati affidabili, € fondamentale utilizzare solo dei
buoni test, costruiti cioé secondo dei rigidi criteri teorici e metodologici, in maniera
adeguata allafunzione e a contesto di riferimento.

1.1.2 Caratteristiche e funzioni dei test

Oggi il test € definito come uno strumento di misura costruito sulla base di una serie
di elementi teorici e metodologici che ne rappresentano la robustezza e I’affidabilita.
Gli elementi fondamentali di un buon test sono diversi. Innanzitutto, gli item che
possono essere, a seconda del tipo di test, domande, prove grafiche o motorie, 0
prestazioni di vario genere. Elemento centrale di ogni reattivo, gli item devono
necessariamente essere rappresentativi di una singola variabile o costrutto
psicologico, oltre ad essere uguali per tutti i soggetti ed inalterabili. Di estrema
importanza infatti € anche la modalita di somministrazione, che deve rimanere
identica e seguire le stesse regole, indipendentemente dal campione oggetto di studio.
In altre parole, un test dove poter essere utilizzato usando sempre o stesso setting, le
stesse istruzioni, gli stessi item, con tutti i tipi di soggetti. La raccolta e codifica dei
dati, inoltre, deve essere obiettiva e ripetibile, ossia scevra da qualsiasi influenza
esterna, come ad esempio le teorie dell’esaminatore, e quindi riproducibile in ogni
contesto, cosi da fornire garanzie sulla omogeneita del test. Attualmente,
quest’aspetto del testing € facilitato da numerosi software sviluppati specificatamente
per questo scopo. La somministrazione e la codifica del dati sono alla base della

standar dizzazione, atro aspetto centrale nella costruzione di un test. Si tratta di un
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procedimento matematico che permette di riportare tutti i punteggi su una curva di
distribuzione normale, notoriamente detta Curva di Gauss, caratterizzata da una
distribuzione con media zero e varianza pari a1, finalizzata alla generalizzazione dei
risultati attraverso il confronto del punteggi ottenuti da un campione con quelli di una
popolazione rappresentativa, a cui il campione esaminato appartiene. La
standardizzazione di un test, garantita da una buona taratura, che s effettua nella
fase di costruzione, e da un rigoroso metodo di somministrazione, €
obbligatoriamente riportata nei singoli manuali di ciascun reattivo, insieme ai valori
di attendibilita e validita, considerate di fatto le due misure principali per identificare
la bonta di uno strumento. L’attendibilita e definita come la capacita di un test di
misurare una dimensione psicologica indipendentemente dell'errore casuale di
misura. Questo significa che un test e attendibile se non e soggetto alla variabilita di
fattori esterni, quali le variazioni momentanee del soggetti, o il contesto di
applicazione, o elementi casuali di varia natura. Esistono molti modi per misurare
I’attendibilita, legati soprattutto alle modalita di somministrazione. Nei test ripetuti,
ad esempio, s utilizzano le tecniche del test-retest o del test paralleli, mentre per test
con un'unica somministrazione, s ricorre a metodo split-half o a metodo della
consistenza interna. Nelle scienze sociali, la formula piu comune per misurare
I’attendibilita e I’Alpha di Crombach, che si basa sulla coerenza interna degli item,
ossia il grado di accuratezza degli item nel misurare tutti la stessa caratteristica. La
validita, invece e definita come la capacita di un test di misurare quello che doveva
misurare. Si tratta di ““un giudizio complessivo della misura, in cui prove empiriche e
principi teorici supportano I’adeguatezza e I’appropriatezza delle conclusioni basate
sui punteggi al test” (Messick, 1989). Anche in questo caso, esistono divers tipi di
validita, ognuno caratterizzato da un diverso modo di approcciare a tema. Nella
tassonomia tradizionale, s distingue tra vaidita di facciata e validita relativa a
contenuto (vedi Figura 1), che asuavoltas articolain diverse modalita di misura.

1. LaValidita di Facciata indica il grado in cui il test sembra essere una misura
sensata del costrutto, ed € basata sulla possibilita di comprendere il costrutto
misurato dalla lettura degli item utilizzati. L’aspetto positivo della validita di
facciata é che agisce sensibilmente sulla motivazione dei soggetti a completare il
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test, ma ne determina anche la possibilita di modificare le risposte, e questo é

sicuramente |’aspetto piu criticato.

La Validita di Contenuto indica quanto il campione di item utilizzato
rappresenta il costrutto oggetto di analisi. In atre parole, gli item del test devono
coprire I’intera definizione teorica del costrutto in esame, e riuscire a cogliere gli
aspetti pit importanti per la sua misurazione. Essendo molto difficile da valutare,
non esistono metodi quantitativi, ma solo qualitativi come ad es. il parere di
esperti.

LaValidita di criterio éil grado di corrispondenza tra la misura osservata e una
variabile esterna, diversa dal costrutto originario, che si assume come criterio di
riferimento per un confronto. La logica sottostante € un criterio esterno possa
essere considerato una buona approssimazione della variabile di interesse. Essa
puod essere di due tipi: predittiva o concorrente, a seconda che il punteggio del
test risulti utile nello predire o stimare il punteggio della variabile criterio. La
validita predittiva s misura rapportando il punteggio ottenuto ad uno specifico
test con un criterio esterno, successivo ed indipendente alla misurazione (ad
esempio, la valutazione a posteriori del rendimento lavorativo degli individui
selezionati). Larilevazione del criterio € posteriore a test, e prevede un intervallo
temporale tra la somministrazione e la rilevazione ddl criterio. Per la validita
concorrente invece il punteggio ottenuto a test e rapportato ad un criterio
rilevato nello stesso momento (ad esempio, I’osservazione dei candidati in una
situazione di interazione). Entrambe |e misure sono basate sulla correlazione tra i
punteggi ottenuti al test e quelli del criterio esterno.

La Validita di costrutto indicail grado in cui uno strumento misurail costrutto
che s intende misurare. Poiché i costrutti sono astrazioni concettuali, questo tipo
di validita bisogna derivarla in maniera indiretta, e quindi essa pud essere
convergente, nel caso il test concordi con atre misure della stessa variabile, 0
divergente, quando invece discosta o piu tecnicamente, non correla, con
strumenti che misurano costrutti diversi. Le tecniche piu utilizzati per questa
misura sono: i gruppi contrapposti, le Matrici Multi-Tratto-Multi-Metodo
(MTMM), le Matrici Multi-Tratto-Multi-Item (MTMI), I’Analis Fattoriae.
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Figura 1: Tipi di validita di un test
Ogni test quindi deve essere costruito in maniera rigorosa e soprattutto deve
necessariamente essere valido e attendibile per uscire dall’ambito della ricerca ed
essere applicato nei diversi contesti d’uso. Un altro aspetto fondamentale, in questo
senso, € la scelta del test giusto per I’obiettivo preposto, in altre parole la scelta del
test in base alla sua funzionalita. E importante sottolineare che a seconda della
funzione, i test devono soddisfare uno o piu criteri di validita. Un test puo avere tre

diverse funzioni:

1. Funzione predittiva: ossia la capacita di predire in che modo i soggetti s
comporteranno in situazioni diverse da quella d’esame. Piu un test & buono,
maggiore sara la capacita di stimare la performance dei soggetti per quella
specifica caratteristica a di fuori del setting artificiale, in contesti di vita
guotidiana. Un esempio é dato dai test per |a selezione del personale, che hanno
I’obiettivo di prevedere la riuscita lavorativa dei soggetti una volta assunti.
Appare evidente che questi tipi di test devono possedere una buona vaidita
predittiva basata su una identificazione chiara del criterio di riferimento, che nel
caso esemplificato potrebbe essere rappresentato dal numero di soggetti che
hanno mantenuto il lavoro dopo il periodo di prova.

2. Funzione valutativa: ossia la capacita di misurare in maniera diretta il
rendimento di un soggetto in una particolare situazione. Un esempio classico di
test di questo genere sono i test d’esame all’universita. L’aspetto importante € la
loro validita di contenuto, ossia la capacita di coprire in maniera rilevante I’intero
ambito di nozioni che s vuole valutare. Sebbene sembri molto semplice da

redlizzare, in reata € un processo molto complesso perché influenzato da
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elementi esterni, quali ad esempio, nel caso specifico, la competenza e la
conoscenza dell’esaminatore che ha preparato il test, o le differenze trai gruppi
di studenti o le caratteristiche dell’universita stessa. In altre parole, in questi casi,
non sempre quel che si valuta e identico in ogni contesto, e spesso questi tipi di

test sono strettamente legati all’ambito per cui sono stati costruiti.

3. Funzione diagnostica: ossia la capacita di discriminare e descrivere le
caratteristiche psicologiche di un individuo, delineandone le caratteristiche, le
anomalie, gli elementi fondamentali, a fine di identificare cio che puo essere
considerato fuori dalla “norma”. | test diagnostici sono utilizzati nella clinica, in
contesti legali e sanitari, oltre che nella ricerca, ma in ogni caso, I’elemento
essenziale e la bonta degli strumenti utilizzati che non s limita ala validita
predittiva o di contenuto, come nel casi precedenti, ma che deve soddisfare tutti

(oquasi) i criteri sopra descritti.

1.1.3 Applicazione e classificazione dei test

Come abbiamo visto, la costruzione dei test € strettamente connessa ad una serie di
aspetti fondamentali che ne determinano la bonta e la loro applicazione. La relativa
facilita d’uso e il riscontro immediato dei risultati ne hanno determinato un interesse
notevole in tutti i settori, aumentando pertanto in breve tempo gli ambiti di
applicazione. La ricerca clinica e sicuramente quello di maggiore rilevanza teorica,
intendendo con questo termine sia gli studi di validazione e taratura degli strumenti,
sia lo studio e I’analisi dei process psicologici e psicopatologici mediante reattivi
psicodiagnostici. In entrambi questi casi, solitamente, I’intento & quello di ottenere
inferenze generalizzabili attraverso la raccolta di dati aggregati di campioni
sufficientemente ampi e rappresentativi, come ad esempio, nellaricerca sui fattori di

rischio di determinate problematiche. Anche in ambito educativo s utilizzano test,

sia per la vautazione del livello intellettivo, delle capacita cognitive e delle
competenze metacognitive, sia per I’identificazione di eventuai problematiche
emotive e cognitive correlate a situazioni di problematicita o disabilita psicofisica,
sia per la valutazione della performance o dell’apprendimento. Un atro ambito di

forte utilizzo é la vautazione psicologica a scopo legale, peritale o assicurativo,

soprattutto per la realizzazione di perizie civilistiche o penaistiche come i CTU o
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CTP, vautazioni di idoneita per le adozioni e gli affidamenti, valutazioni di idoneita
alaguida, etc.. Sebbene i test e le modalita di somministrazione siano le stesse degli
altri settori di applicazione, questo tipo di valutazione € caratterizzata da una diversa
prospettiva di indagine dove il soggetto valutato non € piu il "referente finale" della
valutazione stessa, la quale invece e solitamente richiesta da un ente esterno, come
un’autorita giudiziaria o una commissione medico-legale. Questo diversa
inquadratura modifica di fatto alcuni degli assetti sia formali che deontologici della
procedura psicodiagnostica, che per la sua complessita e delicatezza, anche sotto un
profilo normativo e professionale, implica la necessita di un’adeguata preparazione e

certificazione per il suo svolgimento. S parla invece di valutazione (assessment)

neuropsicologica quando la diagnosi € finalizzata all’individuazione di eventuali

difficolta neurocognitive, derivanti da deficit e lesioni encefaliche (post-traumatiche,
post-ictus, legate a tumori, etc.) o da forme di demenza (deterioramenti cognitivi,
malattia di Alzheimer, etc.), cosi come I’assessment psicofisiologico, che si

configura come una specifica parte dell'esame psicodiagnostico dedicato alla
valutazione delle risposte psicofisiologiche dei soggetti, come la conduttanza cutanea
(SCR); lafrequenza cardiaca (FC); la pressione sistolica e diastolica; |a respirazione,
la risposta emozionale, ecc.. Infine, uno degli ambiti di maggior utilizzo dei test &
sicuramente quello psicotecnico, per |la selezione e valutazione delle competenze

lavorative. Anche se viene considerato abitualmente un ambito applicativo proprio
della psicologia del lavoro, spesso nei contesti di selezione o di valutazione del
potenziale vengono utilizzati specifici strumenti cartacei (questionari, scale, test di
livello), collogui motivazionali e strumenti di valutazione delle capacita gestionali e
relazionali basati su forme di role-play, di simulazione di scenari redlistici, e di
dinamiche di gruppo. Tutte queste tecniche rientrano nel cosiddetto Assessment
Center (vedi paragrafo 1.3.1).

Molto spesso gli stessi test sono utilizzati in piu ambiti, sebbene con finaita e
obiettivi di indagine differenti, oppure sono costruiti specificatamente per la
valutazione di determinati aspetti in contesti definiti. In ogni caso, il crescente
interesse in tutti questi settori ha determinato nel corso degli ultimi decenni lo
sviluppo di un numero enorme di strumenti psicodiagnostici, tanto che da una anaisi

della letteratura appare difficile individuare un metodo unico per la loro
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classificazione, ma piuttosto s rilevano diverse tassonomie centrate principal mente
su tre criteri: caratteristiche esterne, modalitd di somministrazione e aspetti

funzionali. Di seguito una descrizione delle tre classificazioni:

- Caratteristiche esterne: i test sono divis tratest carta e matita, che prevedono

una risposta scritta agli item, e test di rendimento, dove I’item e rappresentato da

un prestazione manuale, come ad esempio la manipolazione di oggetti.

- Modalita di somministrazione: s distingue tra test individuali, sotto la

supervisione di un vautatore, e test collettivi, svolti simultaneamente da un

gruppo di persone con I’ausilio di istruzioni d’uso.

- Funzione misurata: metodo piu diffuso di classificazione, s focalizza
sull’obiettivo di analisi del test e distingue tra test di personalita, che esplorano

tratti della personalita dell’individuo, come gli interessi, Iaffettivita, Ila

motivazione, ecc.; e i test di efficienza, che s concentrano invece su tutti gli

aspetti conoscitivi dell’essere umano come le attitudini, I’intelligenza, le

competenze trasversali, il profitto, e cosi via

In riferimento alla funzione misurata, € possibile fare in ciascuna tipologia un
ulteriore distinzione. Nell’ambito dei test di personalita ad esempio, si possono
distinguere test molto diversi a seconda del paradigma personologico di riferimento o
a tipo di costrutto misurato o a tipo di valutazione richiesta. In generale, i test di

personalitas distinguono in:

1. Questionari o inventari di personalita: solitamente test di valutazione piuttosto
ampi, basati su un paradigma personologico di ambito cognitivo o della "teoria
dei tratti". Sono numerosissimi e sono utilizzati sia nellaricerca che nella clinica
Tra questi i piu noti sono I’'MMPI, che benché nasca come strumento clinico, il
suo utilizzo s e largamente diffuso anche in atri ambiti quali la psicologia del
lavoro, la selezione del personale, la psicologia giuridica per scopi peritali, e
I'orientamento, e questo grazie a fatto che fornisce sia un profilo normale che
patologico di persondita; e il 16PF (16 Personality Factors) di Cattell, che s
focalizza proprio sulla misurazione delle caratteristiche normali della personalita

umana.
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2. Test obiettivi di personalita: tecniche derivate dagli esperimenti in laboratorio,
che hanno il vantaggio di fornire dati precisi e oggettivi, ma lo svantaggio di
esplorare settori limitati della personalita. Attraverso laraccoltadi dati fisiologici
o all’osservazione diretta in ambito controllato, & possibile investigare
caratteristiche come la percezione, lo stress, I’ansia, ecc.. Molti del test oggettivi
0ggi in uso sono raccolti nell’Objective-Analytic Test Kit di Cattel e Schuerger.

3. Test Proiettivi: sono una tipologia di test di personaita che s basa sulla
presentazione di stimoli che i) non sono strutturati o 10 sono solo in maniera
parziale (macchie di inchiostro, figure umane o animali, ecc), ii) richiedono un
processo di interpretazione da parte del soggetti, iii) non hanno un legame
evidente con il costrutto che vanno a misurare, iv) richiedono risposte aperte
senza possibilita di errore. Se da una parte gli item dei test proiettivi sono
destrutturati e poco chiari, di contro sono caratterizzati invece da un setting di
somministrazione rigoso e da modalita di codifica ben definite e standardizzate,
dette siglatura. Sono utilizzati soprattutto in contesti psicodinamici, per
valutazioni globali della persondita o per I'approfondimento di specifiche
tematiche personologiche, relazionali €/o psicopatologiche. Esistono anche in
guesto caso una vasta gamma di reattivi, tra cui i piu noti sono il Test di
Rorschach, della meta del ‘900, finalizzato alla creazione di un profilo delle
attitudini e di personalita (Sfera dell'Intelligenza, dell'Affettivita e del Contatto
Sociae) e per identificare eventuali nodi problematici del soggetto, molto
utilizzato per esplorare le dinamiche interpersonai. Il Thematic Apperception
Test (TAT) di Murray, ed il Children Apperception Test (CAT), versione per
bambini, ossia test tematici focalizzati sul contenuto e gli aspetti fantastici del
pensiero espresso dal soggetto nel descrivere I’immagine, e finalizzati all’analisi

delle emozioni, degli atteggiamenti e del process cognitivi.

Per quanto riguarda invece i test di efficienza, s parla di test di profitto, per la
valutazione degli esiti della formazione, sia essa scolastica 0 professionale, come ad
esempio il Modern Language Aptitude Test (MLAT) di Carrol e Sapon (1964) o il
Logos 10 e Logos 15 di Boncori (1985); test di attitudine, per la predizione del
successo in certe attivita mediante I’identificazione e la valutazione di abilita

specifiche, come il Differential Aptitude Tests (DAT) per la determinazione di profili
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professionali; e i test di abilita generale, per identificare e misurare le abilita del
singolo in una specifica area, di cui il piu noto e sicuramente il Wechsler Intelligence
Scale, per la misurazione dell’intelligenza, sia nellaversione per adulti, la WAIS, che
per bambini, laWISC.

Di particolarerilevanza ai fini di questo studio, sono proprio i test di efficienza,
e in particolare quelli specificatamente costruiti per la valutazione delle

competenze trasversali o meglio definite Soft Skill.

1.2 Le Soft Skill

Le Soft skill, o competenze trasversali, rappresentano quel bagaglio di conoscenze,
abilita e qualita personali utilizzate nelle relazioni sociali e che ogni individuo
arricchisce grazie alle diverse esperienze sperimentate nel corso della propria vita.
Con questo termine quindi s fa riferimento ad una serie di quaita eo di
caratteristiche personali che aumentano la conoscenza di se stess e migliorano le
interazioni e le relazioni. La loro espressione € data dalla capacita di un individuo di
interagire con gli atri in modo costruttivo, di leggere e comprendere I’ambiente
sociae di riferimento, ed utilizzarne le risorse a disposizione in modo coerente ed

appropriato, in relazione all’obiettivo.

In letteratura, pero, e difficile trovare una definizione universale o onnicomprensiva
di soft skill, questo perché si tratta di un concetto ampio che fa riferimento ad ambiti
interpersonali e intrapersonali, e che pertanto implica una combinazione di diverse
componenti. La difficolta principale e rappresentata dall’uso indifferenziato di una
serie di termini utilizzati spesso come sinonimi, quali abilita, conoscenze,
comportamenti, terminologia che s differenziano ulteriormente a seconda del
contesto di applicazione, che pud essere educativo, psicologico, organizzativo,

giuridico, ecc.

Una chiarificazione di questi concetti e stata data nel Quadro Europeo delle
Qualifiche e dei Titoli (European Qualification Framework - EQF), presentato nella
Raccomandazione del Parlamento Europeo e del Consiglio del 23 aprile 2008. Si
tratta di un sistema unitario di certificazione delle competenze del cittadini, acquisite
in ambito formale, non formale o informale considerate competenze essenziali per

I’apprendimento nell’intero corso di vita. Secondo L’EQF, ogni cittadino dovrebbe
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acquisire queste competenze chiave, combinando conoscenze, abilita e atteggiamenti
appropriati a contesto. Viene proposta cosi una distinzione tra le conoscenze,
definite come il risultato dell'assmilazione di informazioni attraverso
I'apprendimento, e quindi sono rappresentate da quell’insieme di fatti, principi, teorie
e pratiche specifiche di un settore lavorativo o educativo, le abilita, rappresentate
dalle capacita di applicare le conoscenze e di utilizzare il proprio know-how per
portare a termine compiti e risolvere problemi, e possono essere sia di tipo cognitivo
(uso del pensiero logico, intuitivo e creativo) che pratico (abilita manuale e uso di
metodi, materiali, strumenti); e le competenze date da una comprovata capacita di
utilizzare le conoscenze, le abilita e le capacita personali, sociali /o metodologiche,

in situazioni di lavoro o di studio e nello sviluppo professionale e personale.

In questo quadro, quindi, le conoscenze sono il risultato diretto dell’apprendimento e
della formazione in un particolare settore, ma possono essere anche tutte quelle
informazioni tratte dalle osservazioni, dalle esperienze, dalle credenze e dai
pregiudizi in ogni settore della vita. Si tratta cioe di entita che possono essere
archiviate e richiamate alla memoria. Indipendentemente da come e acquisita, la
caratteristica principale della conoscenza € che puo essere facilmente verificata, ad
esempio attraverso un esame. In questo caso I'apprendimento e verificato e valutato
in termini comportamentali. E anche se il passare del tempo rende sempre piu
difficile richiamare alla memoria saperi astratti e quanto piu tempo trascorre tanto
piu diventa difficile recuperarli (Baddeley 2001), la valutazione comportamentale
della conoscenza rimane comunque la soluzione piu adatta, perché atrimenti non
sarebbe possibile verificare nessun sapere, dato che il sistema cognitivo umano non é

in grado di conservare conoscenze in maniera definitiva.

Per gestire le conoscenze, I’essere umano utilizza le abilita o skill, ossia attivita
mentali che s verificano nel cervello mentre utilizziamo, trasformiamo o potenziamo
le conoscenze a disposizione. Le skill sono spesso associate con attivita cognitive di
alto livello come il problem solving, il ragionamento, il pensiero, la capacita di
trarre conclusioni ed includono le capacita di analis, sintes e valutazione
finalizzate a riprodurre o ad estendere le strutture cognitive esistenti (Bloom 1984).
Pur essendo per definizione processi mentali interni, le abilita cognitive possono

esprimersi in comportamenti osservabili quando si interagisce con lareata. Piu nello
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specifico si verifica un doppio processo, da una parte I’individuo modifica
I’ambiente circostante ogni qualvolta utilizza le proprie conoscenze per compiere
azioni pianificate in un dato contesto, dall’altra, le continue stimolazioni
dell’ambiente esterno producono nuove esperienze, nuove conoscenze e, pertanto, un
continuo adattamento e modellamento delle strutture cognitive interne, che vanno
cosi a migliorare la performance, fino a far diventare talune abilita totalmente
automatizzate e inconsapevoli. Ed € proprio I’automatizzazione il principio utilizzato
nella formazione e valutazione delle skill cognitive sebbene, per |a sua stessa natura,
le rende poi difficilmente distinguibili dai comportamenti, determinando
I’impossibilita di effettuare vautazioni certe. Pertanto, non potendo valutare i
processi mentali, la padronanza di abilita specifiche e di solito testata in termini
operazionali-comportamentali, attraverso cioei comportamenti collegati direttamente
a loro utilizzo. Tuttavia la sequenza pensiero-azione, seppur presente nelle fas
iniziai di apprendimento, sparisce nel momento in cui la performance s
automatizza. Per questo motivo, molte tecniche utilizzano prima I'esperienza e solo
successivamente procedono all'acquisizione di abilita cognitive. In atri casi invece
guesta relazione assume un’espressione simultanea, come ad esempio il linguaggio,
inteso come abilita di costruire frasi dotate di senso che siano immediatamente
operazionalizzate. Questo stretto legame determina grande confusione sul significato
specifico dei due termini, tanto che Chomsky, nel 1960, distingue tra I’atto del
parlare (performance linguistica), ossia espressione individuae legata ale
prestazioni, e abilita cognitive ad essa associata (competenze linguistiche), che sono
invece generali ed invariabili, gettando le bas per gli studi sul concetto di

competenza.

A partire dalla visione funzionalista di Chomsky, sono stati numerosissimi gli autori
che hanno fornito una definizione di competenza, spesso con sfumature di significato
strettamente connesse all’approccio teorico di riferimento o all’ambito di
applicazione. La Tabella 1 mostra solo alcune tra le principali definizioni di

“competenza” proposta negli ultimi decenni.
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Una competenza relativa ad una mansione € una caratteristica intrinseca di un
individuo che porta ad una performance efficace o0 superiore nela
mansione (Boyatzis, 1982)

La competenza € la capacita di dar luogo ad una sequenza regolare di
comportamento coordinato, efficace rispetto agli obiettivi, dato il contesto in cui ha
luogo” (Nelson Winter, 1982)

La competenza € il bagaglio di capacita che la persona possiede e adle quai fa
ricorso per rispondere a specifiche richieste della posizione lavorativa (Ratti, 1989)

Capacita di reinvestire le proprie acquisizioni precedenti e di combinarle per
risolvere nuovi problemi. E’ il sapere reinvestito nell’azione, i saperi in
atto (Malglaive, 1990)

Saper mobilitare le proprie conoscenze e qualita per far fronte a un problema dato,
le competenze definiscono le conoscenze e le qudita messe in atto in diverse
situazioni (Mandon, 1990)

Le competenze sono caratteristiche individuali intrinseche che indicano i modi di
comportarsi 0 di pensare che s ripetono nelle loro grandi linee nelle diverse
situazioni e perdurano per un periodo di tempo ragionevolmente lungo (Guion,
1991)

Una competenza pud essere definita come una caratteristica intrinseca individuale,
causalmente collegata a una performance efficace o superiore in unamansione o in
una situazione che & misurata sulla base di un criterio prestabilito (Spencer &
Spencer, 1993)

La competenza non € uno stato o una conoscenza posseduta. Non ériducibile néaun
sapere, né a cio che s e acquisito (...). La competenza non risiede nelle risorse
(conoscenze, capacita cognitive, relazionali ...) da mobilitare, ma nella
mobilizzazione stessa dei saperi che s sono saputi selezionare, integrare e
combinare in un contesto e per un obiettivo specifico. La competenza rientra nel
concetto di “saper mobilitare”. La competenza € un “saper agire” riconosciuto.
Qualunque competenza, per esistere, necessita del giudizio altrui” (Le Boterf, 1995)

La competenza e concepita per lo piu come ‘prestazione’, ma si deve piuttosto
intendere come mobilizzazione e orchestrazione di risorse cognitive, affettive e
operative che permettono di generare un’infinitd di pratiche adatte a situazioni
sempre rinnovate; in questo modo conoscenze, abilita e atteggiamenti’ interagiscono
e s ricompongono nel concetto olistico di  ‘competenza’ supportata dala
interazione sociae (Michele Pellerey, 2002)

Patrimonio complesso di conoscenze, abilita e risorse individuali di cui un soggetto
dispone per realizzare il proprio sviluppo personae, per affrontare in modo efficace
I’inserimento socioculturale e lavorativo (Invalsi, 2004)

Tabella 1: Principali definizioni di Competenza

1.2.1 Competenza vs Competenza Trasversale

Un’attenta analisi delle definizioni mostrate nella Tabella 1, evidenzia che sebbene
all’inizio del secolo, il comportamentismo definiva la competenza come un

comportamento osservabile e misurabile, risultato di uno schemarigido e funzionale
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a compito e non legata all’individualita e alla specificita di un soggetto, a partire
dalla seconda meta del Novecento, i cognitivisti e ancor piu i costruttivisti, hanno
cominciato a delineare la mente come qualcosa di dinamico e creativo, dando una un
posto centrale alle operazioni cognitive (motivazione, attenzione, 0sservazione,
percezione, memorizzazione, metacognizione) capaci di strutturare I’esperienza e
I’apprendimento e costruire competenze, attestabili in singole prestazioni. Le
competenze non sono piu quindi intese come un saper fare “rigido e precostituito”
dagli ambiti operativi, ma come un patrimonio dinamico che il soggetto acquisisce e
sviluppa attraverso esperienze diverse, occasionali ed intenzionali, e che gli permette
quindi di partecipare in maniera creativa ed originale ad un ampio numero di attivita

Ed e in questo quadro che si approfondisce lo studio delle competenze distinguendo
innanzitutto tra Soft Skill (competenze trasversali) e Hard Skill (competenze
tecniche). Mentre con il termine hard, si fariferimento a ventaglio delle conoscenze
tecniche e professionali, acquisite solitamente attraverso programmi di formazione,
per lo svolgimento di una specifica mansione all’interno di un certo dominio o
settore, molto piu complesso risultail tentativo di decidere cosaincludere o escludere
nella definizione di soft skill, sebbene si evidenzia un generale accordo nel ritenerle
idealmente complementari alle hard skill e visibili in tutti i settori di vita quotidiana,
e non solo quelli professionali. Il tentativo di identificare cosa sono e quali sono le
soft skill, ha portato alla nascita di studi che hanno ampliato il concetto di
competenza agganciandolo a quello di intelligenza, come ad esempio, Gardner
(1983) che introduce il termine di intelligenza multipla, o Marlowe (1986) che parla
invece di intelligenza socide o Daniel Goleman (1995), che invece definisce il

concetto di intelligenza emotiva.

Howard Gardner nel suo famoso libro Formae mentis del 1983 non solo mette in
cris il concetto di Intelligenza®’, affermando che non s tratta un’entita statica,
geneticamente ereditata e non potenziabile nel corso della vita, ma anche tutti i test

* Charles Spearman, noto comportamentista, all’inizio del novecento defini I'intelligenza con il
termine Fattore G, identificabile con una capacita comune e misurabile in tutti gli individui.
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sul quoziente intellettivo®, misura di questa unica forma di intelligenza (vedi
paragrafo 1.1.1) sviluppati fino a quel momento. Secondo Gardner, ogni individuo é
caratterizzato da una molteplicita di intelligenze, ovvero potenziaita biologiche
presenti sin dalla nascita che assumono una particolare combinazione di livelli di
sviluppo in ogni essere umano, rendendo il suo profilo intellettivo del tutto unico.
L’intelligenza multipla € vista come insieme di capacita e competenze che tutti gli
individui possiedono, nessuna piu importante delle altre, ma con livelli e capacita

combinatorie differenti, che rende ogni persona intelligente a modo proprio.

Nella sua prima elaborazione, Gardner distingue sette diverse intelligenze: 1. Logico-
matematica 2. Linguistica 3. Spaziale 4. Musicale 5. Cinestetica 6. Intrapersonale 7.
Interpersonale. A queste, nei suoi scritti successivi (1999)° aggiunge altre due forme:
Naturaistica ed Esistenziale. Le 9 intelligenze sono descritte dettagliatamente nella
tabella che segue.

INTELLIGENZE |DEFINIZIONI

Intelligenza Permette agli individui di comunicare e di costruire il significato del
linguistica mondo attraverso il linguaggio. L’espressione piu alta é offerta dai
poeti, scrittori, linguisti, filologi, oratori. Piu in generale, € spiccata
nelle persone che amano giocare con le rime, che fanno giochi di
parole, che hanno sempre una storia da raccontare, che acquisiscono
velocemente altri linguaggi

Intelligenza Permette alle persone di creare, comunicare e comprendere i
musicale significati dei suoni. Tipica dei compositori e musicisti, las notain
guei soggetti attenti ai suoni del mondo o che tamburellano
continuamente ritmi complicati con le dita.

Intelligenza logico- | Permette agli individui di usare e di apprezzare le relazioni astratte, e
matematica caratterizza in particolare scienziati, matematici e filosofi. Piu
genericamente, € visibile nei soggetti andlitici, che prima esaminano
attentamente le parti di un problema, e poi di verificano
sistematicamente le soluzioni.

Intelligenza spazide | Rende possibile alle persone di percepire informazioni visive o
spazidi, di trasformare tale informazione e di ricreare immagini
visive tratte dalla memoria. Presenti ad un livello ato negli architetti,
scultori e ingegneri, sono visibili anche nei soggetti che amano le
mappa concettuali, grafici e tabelle.

® Gardner (1983) descrive gli studi sul QI come un movimento empirico cieco, che basa la
valutazione dell’intelligenza sulla capacita di dare la risposta corretta, in termini di risultato
osservabile e non nei termini di processo di pensiero sottostante.

® Intelligence Reframed: Multiple Intelligence for the 21st Century, Howard Gardner, Basic Books,
1999
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Intelligenza Permette alle persone di usare il proprio corpo, per creare prodotti o

corporeo- risolvere problemi, come nel caso di atleti, chirurghi, danzatori,

cenestetica coreografi e artigiani. Evidente i tutti quel soggetti che praticano uno
sport o preferiscono i lavori manuali.

Intelligenza Permette alle persone di comprendere la propriaindividualita, di

Intrapersonale saperlainserire nel contesto sociale per ottenere risultati migliori

nellavita personale, e anche di sapersi immedesimare in ruoli e
sentimenti diversi dai propri. Sebbene € presente in tutti, anche con
livelli diversi, € particolarmente spiccata negli attori.

Intelligenza Permette alle persone di comprendere gli altri, le loro esigenze, le
interpersonale paure, i desideri nascosti, di creare situazioni sociali favorevoli e di
promuovere modelli sociali e personali vantaggiosi. Lasua
espressione massima e visibile nei palitici, leader, imprenditori di
successo, psicologi, ma e visibile anche in tutti quei soggetti
impegnati in attivitadi volontariato o attivita di sostegno agli atri.

Intelligenza Permette di individuare determinati oggetti naturali, classificarli in un
Naturalistica ordine preciso e cogliere le relazioni tra di essi. E I’intelligenza tipica
di biologi, astronomi, antropologi, medici e altri.

Intelligenza Permette di riflettere consapevolmente sui grandi temi dell’esistenza,
Esistenzide come la natura dell’uomo, e di ricavare da sofisticati processi di

astrazione delle categorie concettuali che possano essere valide
universalmente. E tipicadei filosofi e degli psicologi, e in parte anche
dei fisici.

Tabella 2: Leintelligenze multiple di Gardner

La sua classificazione nasce da un lavoro di rassegna di un numero enorme di
ricerche in diversi ambiti, quali biologia, antropologia, psicologia cognitiva e dello
sviluppo, neuropsicologia e psicometria, che gli ha permesso di individuare 8 criteri
(la lista completa € mostrata nella Tabella 3) che, secondo I’autore, permettono di
identificare le specifiche intelligenze. Tra questi, particolarmente rilevante é

I’identificazione delle “operazioni centrali”, ossia quell’insieme di process

dell’informazione o meccanismi che si occupano di uno specifico genere di input.

1 | Lasuapotenziale isolabilita per un danno a cervello

2 | La sua presenza in soggetti speciali come gli idiots savants, i bambini con
deficit, le persone prodigio o altri individui eccezionali

3 | La sua connessione ad un identificabile gruppo centrale di operazioni che
riguardano i processi dell’informazione o meccanismi che si occupano di uno
specifico genere di input

Unadistintiva storiadel modo in cui s é sviluppatatale abilitainsieme con la
definizione dei comportamenti che ne definiscono lo stato finale

Una storia della sua evoluzione e una plausibilita della sua presenza

Essere supportata da compiti sperimentali e psicologici

Essere supportata da ricerche psicometriche

Possesso di una predisposizione genetica a cristallizzarsi in un sistema
simbolico.

N

N Ol

Tabella 3: Lista dei criteri di Gardner per I’identificazione delle intelligenze
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Sinteticamente, secondo I’autore, ogni intelligenza e I’insieme di una serie di
capacita che se da una parte permettono la risoluzione di problemi, dall’altra sono in

grado di trovare o creare problemi, a fine di aumentare o potenziare le conoscenze.

Delle nove intelligenze identificate da Gardner, due sono particolarmente i nteressanti
in questa sede, perché strettamente connesse a concetto di soft skill: I’intelligenza
intra einter personale. La combinazione tra la prima, riferita ala capacita di capire
se stessi, le proprie peculiarita e potenzialita, e la seconda, inerente invece alla
comprensione degli altri, permettono la creazione di rapporti e relazioni,
I’acquisizione di maggiori conoscenze sia di tipo personae che sociale, e lo sviluppo
di una serie di competenze trasversali, quali la comunicazione (verbale e non
verbale), I’empatia, la socialita, la mediazione. Sulla stessa scia, Si inseriscono i
lavori sull’intelligenza socidle ed emotiva di Marlowe. Quest’autore, infatti,
basandosi sugli studi pioneristici sull’intelligenza sociale di Thorndike (1920),
definisce I’intelligenza sociale come quell’insieme di competenze trasversali che
permettono all’individuo di agire in modo appropriato in ogni situazione sociale
attraverso la comprensione dei sentimenti, pensieri e comportamenti degli individui
(compresi se stessi), che gli permettono cosi di sperimentare significative esperienze
affettive (Marlowe, 1986). Nella sua teorizzazione, I’autore classifica queste
competenze trasversali in cinque dimensioni principali: atteggiamento prosociae

(interesse e preoccupazione per gli atri), le capacita di performance sociae

(adeguata interazione con gli altri), capacita empatica (capacita di identificarsi con

gli altri), espressivita emotiva (modo di esprimere le emozioni verso gli atri), fiducia

in sé e negli altri. Molto vicino a queste idee € la proposta di Goleman (1995) di

intelligenza emotiva. Per questo autore, le soft skill vengono definite come
quell’insieme di capacita personali, quali la creazione di rapporti costruttivi, I’intuito,
I’analisi delle relazioni con gli altri, che combinati con elementi di personalita quali
I’ottimismo, I’adattabilita, lo spirito di iniziativa, vanno a formare la base per
mantenere e accrescere il proprio successo, in ogni situazione e ambiente. Goleman
inoltre (1998), restringendo I’analisi ad un ambito strettamente professionale,
afferma cheil successo é fortemente connesso alle capacita dell’individuo di gestire i
sentimenti, interagire e comunicare con gli altri, piuttosto che a punteggi statici del

quoziente di intelligenza (Ql) o alla manifestazione di sole competenze tecniche.
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Una buona fiducia in se stessi, la piena consapevolezza di sé, I'autocontrollo,
I'impegno e l'integrita sono, secondo I’autore, i fattori che distinguono i dipendenti di
successo, quegli individui cioé che permettono la creazione di un business aziendale
maggiormente efficace. Questi uomini e donne, questi leader, sono caratterizzati da
una spiccata intelligenza emotiva, che include la capacita di motivare e influenzare
gli altri, fornire feedback efficaci, costruire buone relazioni, monitorare il proprio
comportamento, gestire le emozioni, sia di sé che degli altri, e leggere le situazioni

inter personali.

Quello che emerge dalla breve analisi di queste definizioni e teorie, € che una delle
caratteristiche principali che rende le soft skill un tema particolarmente interessante &
che esse possono essere arricchite nel corso della vita, grazie alle esperienze
personali e professionali, e quindi di fatto possono essere valutate, migliorate e
apprese; non solo in maniera inconsapevole e indiretta, ma in maniera diretta e
cosciente, attraverso opportuni sistemi di formazione e valutazione. Pertanto accanto
allo sviluppo di teorie e definizioni, I’interesse si e contestualmente focalizzato,
soprattutto in ambito organizzativo, sui metodi e metodologie per vautare queste
competenze, finalizzate allo sviluppo di percorsi formativi personalizzati e mirati al
loro miglioramento e potenziamento.

1.2.2 1 modelli delle competenze

L’analis della letteratura evidenziain particolare due modelli principali finaizzati a

valutare le soft skill: il modello americano eil modello inglese.

Il padre dell’approccio americano puo essere considerato David McClelland che in
un suo studio nel 1973, sulla selezione di diplomatici americani, affermo che la
“cultura scolastica ed i titoli di studio non sarebbero stati pit sufficienti per predire
il successo professionale”, ma che questo e dipendente da caratteristiche personali
legate ala motivazione e ala redizzazione. Con il suo lavoro, e i test da lui
realizzati, McClelland apre cosi |a strada allo studio delle competenze come el ementi
essenziali per il successo lavorativo, diventando un modello consolidato di
individuazione e definizione delle soft skill, e punto di riferimento per molte altre
ricerche in questo settore. La sua definizione viene ulteriormente approfondita da
Boyatzis nel 1982 (vedi Tabella 1) che ha sua volta viene ripresa da Spencer e
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Spencer nel 1993. Questi ultimi propongono una definizione composta di due parti:
la prima ne individua il significato e cioé «una caratteristica intrinseca di un
individuo causalmente collegata ad una performance eccellente in una mansione», la
seconda ne elenca invece i suoi tratti costitutivi, essa «si compone di motivazioni,
tratti, immagine di sé, conoscenze, e abilita». | due autori propongono la metafora
dell’Iceberg per rappresentare il loro modello (Figura 2) , dove le conoscenze e le
abilita sono rappresentate nella parte alta dell’iceberg, in quanto relativamente
osservabili; mentre I'immagine di s€, i tratti e le motivazioni sono, invece,

“sommerse”, cioé nascoste nelle parti piu intime della personalita.

Il modello Iceberg

capacita di eseguire un determinato

compita

skill;
cenoscenza didiscipline o
conoscenze; VISIBILE argomenti specifici
NASCOSTO atteggiamenti, valori o concetta di
immagine di sé; se
tratti: | |caratteristiche fisiche, dispcsizioni a
g ; compaortarsi
motivazioni; - - -
schemimentall, bisogni, spinte
interiori

Figura 2: il modello di Spencer & Spencer
In un contesto di apprendimento, sia questo professionale o non, le motivazioni, i
tratti e I’immagine di sé sono i fattori piu semplici da identificare in una fase di
selezione, ma risultano i piu difficili da trattare e potenziare in un processo di
formazione. Tuttavia, continuano gli autori, € solo sulla base di questi che s puo
effettuare una buona predizione proprio delle skill di comportamento/azione, che a
loro volta sono predittive dei risultati della performance nellamansione. Secondo gli

autori, ladiversa combinazione di queste componenti, permette di distinguere tra:

i) Performance efficace: cioe un livello di lavoro “minimo accettabile”, la soglia al

di sotto della quale una persona non puo essere considerata competente nel ruolo;
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i) Performance superiore: definita statisticamente come una deviazione standard
dalla performance media, o grosso modo il livello raggiunto da una persona su dieci,

in una situazione di lavoro data.

Il modello americano € spesso messo a confronto con quello inglese, sostenuto dal
National Vocational Qualification’, che valuta le competenze individuali osservando
la persona mentre svolge le principali mansioni lavorative, verificando
concretamente se € in grado di svolgerle in maniera ottimale. La competenza in
questo quadro ¢ definita come “un determinato compito lavorativo che la persona e
in grado di svolgere secondo un livello predefinito”. Questo significa che le
competenze di un individuo ei compiti in grado di svolgere in un determinato ambito
coincidono. Si parla pertanto di standard di prestazione (Nationa Occupationa
Standards®), ossia I'insieme di quelle abilitd necessarie per essere considerati
competenti in quel ruolo o mansione. Questi standard permettono, nel Regno Unito,
di ottenere qualifiche per un gran numero di professioni, indipendentemente dal tipo
di apprendimento realizzato fino a quel momento. In altre parole questo approccio, S
focalizza sull’apprendimento non formale, in quanto mette al centro della valutazione

delle competenze cio che la persona sa fare e non come o haimparato.

[l modello inglese pud essere piu affidabile per la valutazione delle immediate
prestazioni lavorative, ma non fornisce garanzie rispetto all’affidabilita del soggetto
in contesti variabili e complessi, aspetto su cui invece s focalizza il modello
americano. Per questo motivo, oltre ad essere utilizzato nei contesti professionali, il
modello americano e particolarmente idoneo in contesti formativi con finalita di
orientamento. In Europa, questo modello & usato sia, in Italia, dall’ISFOL?, Istituto
per lo Sviluppo della Formazione Professionale dei Lavoratori, che dai Centri Inter-
Istituzionali per il Bilancio delle Competenze'®, in Francia Entrambi questi enti
promuovono protocolli finadlizzati a verificare se la persona possiede quelle
competenze da cui dipende una prestazione lavorativa di buon livello. Ci s focalizza

" http://www.naric.org.uk/naric/

8 http://www.ukstandards.org.uk/Pages/index.aspx
® http://www.isfol.it

10 http://www.cibc.net/
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su un inseme di competenze trasversali e non, che vengono rintracciate tramite
colloqui e test, con I’obiettivo di personalizzare la formazione dei lavoratori e

migliorare cosi laloro performance.

Questi modelli hanno permesso di fare un po’ di chiarezza e di identificare quelle che
possono essere considerate le soft skill principali. Ad oggi, infatti, dall’analisi della
letteratura € possibile estrapolare 14 soft skill considerate fondamentali per lo

sviluppo e la crescita personale e professionale, che sono:

1. Autonomia; 2. Problem solving; 3. Adattabilita; 4. Team working; 5.
Intraprendenza; 6. Creativita; 7. Senso di redtd; 8. Assertivitd/autorevolezza; 9.
Precisione; 10. Emotivita; 11. Decision making; 12. Adeguatezza al ruolo; 13.

Comunicazione verbale e non; 14. Negoziazione.

Di queste, la comunicazione verbale e non verbale, ma ancor di piu la
negoziazione, sono le soft skill su cui s concentra il presente lavoro. Per la
valutazione di queste competenze sono stati creati divers test, Spesso inseriti in scale
piu ampie, e quasi sempre utilizzati nell’ambito professionale con obiettivi divers,
dalla selezione del personale, alla valutazione del potenziale o ala pianificazione di

percorsi formativi personalizzati. Alcuni esempi di particolare interesse sono:

ROCI | e ROCI Il di Rahim et al., il primo pensato per misurare le dimensioni
del conflitto all’interno delle organizzazioni, il secondo per misurare i modi di
affrontare il conflitto interpersonale. Quest’ultimo test rappresenta il punto di
partenza dell’intero lavoro qui presentato ed & descritto in maniera

approfondita nel capitolo 2.

Questionario stili di comunicazione/negoziazione di  Thomas-Kilmann:

specifico per valutare gli stili preferenziali di comunicazione e negoziazione.

Fifteen Factor Questionnaire (15FQ+), basato sul lavoro di Cattell, il test
valuta lo stile di leadership, lo stile di collaborazione con i superiori, 1o stile
relazionale adottato all’interno dei gruppi di lavoro, I’attitudine alla vendita e lo

stile di persuasione.

Tutti questi test sono normati e standardizzati in moltissimi paesi e quindi disponibili

in molte lingue. Ad oggi, possiamo affermare che sono tra i piu utilizzati per
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misurare queste competenze. Come quasi la maggior parte dei test, anche questi
rientrano nella categoria dei test “carta e matita” (vedi paragrafo 1.1.3), sebbene le
recenti innovazioni tecnologiche, le esigenze specifiche dei campi di applicazione e
il sempre maggior interesse verso le possibilita offerte dal web e dall’era digitale,
stanno determinando un graduale passaggio verso modalita piu tecnologiche, che
sfruttano i principi della partecipazione a distanza, della gamification e della reata

virtuale in 3D, dapprima per scopi formativi e, piu recentemente, per fini valutativi.

1.2.3 Le soft skill e le nuove tecnologie

Come abbiamo visto, le soft skill o competenze trasversali hanno destato un ampio
interesse sia perché ritenute fondamentali per la crescita personale e collettiva in
qualsias settore, privato e professionale, ma soprattutto perché esse, una volta
valutate, possono essere migliorate e potenziate, grazie ad opportuni percors
formativi. In questo quadro, risulta molto forte lo sforzo di molti settori, da quelli
accademici e formativi, a quelli organizzativi e istituzionali, nel creare protocolli e
metodologie di valutazione e formazione quanto piu funzionali all’obiettivo. Il
contestual e e costante sviluppo delle nuove tecnologie, proprio degli ultimi anni, ha
fatto si che questa ricerca utilizzasse sempre piu prodotti e strumenti tecnologici, con
il risultato di un passaggio da metodi “tradizionali”, quali la formazione in aula o la
valutazione “carta e matita”, a metodi digitali, trasformando di fatto il mondo della
formazione e, seppur ancora in maniera limitata, quella della valutazione delle

competenze trasversali.

E in questo quadro che relativamente poco tempo fa & nato I’e-learning, ossia I’uso
della “ tecnologia per progettare, distribuire, selezionare, amministrare, supportare
e diffondere la formazione”, come é stato definito la prima volta da Elliott Masie
esperto americano di tecnologie. Piu nel dettaglio, |’e-learning € una metodologia di
insegnamento e apprendimento che coinvolge sia il prodotto, rappresentato da
qualsias materiale o contenuto messo a disposizione in formato digitale attraverso
supporti informatici o di rete, siail processo formativo, ossia la gestione dell’intero
iter didattico che coinvolge tutti gli aspetti di un percorso di formazione,
dall’erogazione, alla fruizione, all’interazione, ala valutazione. | principali vantaggi
di questa modalita di insegnamento sono rappresentati dai servizi di assistenza e di
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tutoring, dall’interazione sincrona e asincrona, dalla possibilita di condividere e
collaborare a livello di community. Ma piu di tutto, la flessibilita dei sistemi di e-
learning offrono la possibilita agli utenti di reperire in maniera facile ed economicai
contenuti formativi, consentendo cosi la creazione di percorsi autogestiti di
formazione. Questa facilita di fruizione cresce parallelamente ale innovazioni e agli
sviluppi delle tecnologie. Cosi la sempre maggiore diffusione di notebook,
smartphone e tablet e il conseguente uso sempre piu massiccio della rete internet, in
ogni luogo e in ogni dove, ha modificato totalmente lo stile di vita delle persone, sia
alivello personale che professionale, dando atutti lapossibilita di usufruire di servizi
di apprendimento online sempre piu semplici e intuiti, secondo la logica, cara all’e-
learning, del learning by doing (vedi paragrafo 1.3.1), ossia imparare facendo.
Nell’ambito della formazione delle soft skill, questa trasformazione é stata ancora
piu straordinaria, grazie alle caratteristiche proprio delle competenze trasversali, che
bene si sposano con metodi non tradizionali di formazione, essendo come abbiamo
detto un ventaglio di abilita che si apprendono nel corso della vita in situazioni
formali, informali e non formali. Cosi la formazione e ancor di piu la formazione
delle soft skill, avvalendos delle innovazioni tecnologiche, e in particolare dei
sempre maggiori miglioramenti nella creazione di ambienti virtuai e delle relative
grafiche, entra nel campo del video giochi. Questo fenomeno € reso ancor piu
incisivo dagli sforzi della Comunita Europea, che negli ultimissimi anni, ha
finanziato un numero elevato di progetti finalizzati allo studio del connubio tra la
tecnologia propria del videogiochi e gli strumenti diagnostici/formativi. Questo
emergente settore di ricerca e sviluppo industriale nasce dall'intersezione di
molteplici discipline quali la psicologia, I’ingegneria del software, le tecnologie del
videogaming (detta gamification), la pedagogia e I’organizzazione aziendale ed e
noto come Serious Gaming (vedi paragrafo 1.3). Da un punto di vista metodol ogico,
esso non e altro che I'estensione di tradizionali pratiche educative/formative (come
per esempio il role-play, i simulation games e le esercitazione guidate nei |aboratori)
basate sul coinvolgimento attivo dei discenti e dei docenti in un ambiente digitale
rappresentato, per |'appunto, come un videogioco. In breve, la prospettiva di
coniugare l'efficienza delle tradizionali e consolidate pratiche di intervento e

val utazione psicopedagogica con |'estrema flessibilita di utilizzo e distribuzione degli
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attuali prodotti digitali rappresenta |'ambizione dell'approccio del Serious Games che
ne sta facendo uno delle nicchie di innovazione di prodotto/servizio a piu ato tasso

di crescitanell'ambito della gestione delle risorse umane.

1.3 | Serious Game

Il termine Serious Games (SGS) risale agli inizi degli anni 70, grazie ad un lavoro di
Abt, sebbene si € cominciato a discuterne solo nel 2002, grazie a B. Sawyer e D.
Rejeski e all’iniziativa Serious Games, ossia I’utilizzo di giochi per la formazione di
particolari tipologie di lavori, come ad esempio la formazione del personae
dell'esercito. Da dlora s & acceso un intenso e interessante dibattito, che ha

riguardato innanzitutto la definizione di SGS.

Attualmente la definizione maggiormente accettata € quella proposta da Michael and
Chen nel 2006, secondo la quale i “Serious Games (SGS) sono tutti quei giochi
progettati per un obiettivo primario diverso dal puro intrattenimento, con elementi
educativi/formativi, realizzati per I’industria quali istruzione, salute, gestione delle

emergenze, ingegneria, forze armate, ecc.”

Di fatto i SGS atro non sono che simulazioni di eventi reali o processi, progettati
allo scopo di risolvere un problema. Non s focalizzano sul divertimento e il loro
scopo principale é quello di formare ed educare gli utenti, anche se pud avere atre
finalita, come il marketing o la pubblicita. Non sono un genere di gioco, ma una
categoria di giochi con scopi diversi, come ad es. giochi educativi e manageriali,

giochi politici, e cosi via

La definizione puntuale di SGS ha portato ad interrogars sulle differenze tra
«SERIOUS» (SGS) e <GAMES» (Giochi di intrattenimento), e in particolare su due
domande principali: 1. Cosa rende un gioco «serious»? e soprattutto 2. | videogiochi

pOSSONO essere usati con scopi educativi?

Il primo a dare una risposta a questi interrogativi fu Jenkins, nel 2009, il quale
utilizza per la prima volta il termine Serious Gaming, indicando un’area piu vasta
cheinclude oltre ai SGS, qualsiasi videogioco usato per scopi educativi, anche setae
dimensione non €& necessariamente insita nel software. In altre parole, I’autore

utilizza I’aggettivo “serious” anche per tutti quel video giochi nati per motivi
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prettamente ludici che in un secondo momento sono stati utilizzati per scopi
formativi con o senza modifiche da parte degli sviluppatori (Figura 3).

Video Game Serious Game

j fjlfi.il Y

«Modss g
(serious) lg
St RN

Learn to Lead

«Purpose-shiftwed» Designed
(serious) (serious + game)

Serious
Gaming

Figura 3: Rappresentazione dei Serious Gaming

Riguardo agli aspetti pedagogici, i SGS trovano il loro fondamento teorico nelle
teorie dell'apprendimento costruttivista, secondo la quale la conoscenza € creata
attraverso |'esperienza che si costruisce esplorando il mondo ed eseguendo attivita.
Di fatto altro non sono che ambienti virtuali, in generein 3D, in cui il giocatore
pud acquisire conoscenza attraverso I'esplorazione di un ambiente e la pratica di
alcune attivita precedentemente definite (come ad esempio, la manipolazione degli

0ggetti), individualmente o eventualmente in collaborazione con altre persone.

Attuamente, nella ideazione e implementazione di SGS s utilizzano vari modelli
pedagogici, tra cui in particolare il modello dell'apprendimento esperienziae. Si
ritiene infatti che anche le esperienze virtuali, cosi come quelle reai, sono
caratterizzate dall’acquisizione di informazioni e sensazioni, che restano fortemente
impresse e permettono a giocatore di affinare percezione, attenzione e memoria
favorendo modifiche comportamentali attraverso il learning by doing (imparare
facendo). L apprendimento non si concretizza pit in un mero trasferimento passivo
di conoscenze tra un docente e un discente, ma in un’acquisizione attiva e
consapevole di nuove conoscenze, attraverso una sperimentazione continua e
costante, supervisionata e guidata da un esperto. Questi elementi rendono cosi
I’apprendimento un’esperienza interessante e anche “divertente” che accresce la

motivazione e lavolonta degli utenti a completare il proprio percorso formativo.



Una fotografia del fenomeno di diffusione dei SGS & mostrata da un’analisi del
mercato internazionale che evidenzia un aumento continuo sia nella produzione che
nell’utilizzo di questi prodotti, che sembra aver invaso ormai un gruppo variegato di
target di utenza. Analizzando la letteratura e muovendosi negli ambienti di gioco
online, si possono identificare alcuni motivi specifici di questa vasta popolarita. In

particolare, i serious game:

1) utilizzano le piu recenti tecnologie di simulazione e visualizzazione, che permette

al giocatore di “immergersi” in ambienti realistici e sfidanti;

2) propongono nuove modalita di interazione (ad esempio, la collaborazione online,
I comandi verbali, controllo gestuale, ambienti sociai, giochi di famiglia)

aumentando la motivazione eil divertimento;

3) supportano la sperimentazione libera dei giocatori che integrano cosi
I'apprendimento formale, e incoraggiano gli studenti a esplorare le varie
situazioni, con barriere limitate di spazio e tempo;

4) sono economici, soprattutto quelli che forniscono simulazioni di ambienti

complessi 0 costosi e situazioni critiche o di pericolo;

5) forniscono modalita multiplayer, favorendo il team-building, la collaborazione e
la cooperazione nell'affrontare le sfide;

6) possono essere giocati in molteplici situazioni e con tutti i tipi di device,
compresi i dispositivi mobili (es. smartphone, tablet), aprendo cosi nuove

prospettive anche per |'apprendimento e la socializzazione on-line;

7) propongono nuove tipologie di giochi (ad esempio sfide intellettuali, giochi
sociali) che attraggono una popolazione sempre pil vasta ed eterogenea, che non
s limita quindi a soli power-gamers, ossia giovani maschi appassionati di

esperienze immersive in 3D, ma anche un pubblico femminile o bambini.

In generale, quello che emerge € una visione positiva rispetto a questi prodotti. In
atre parolei SGS sono considerati «ambienti formativi di fatto».

Tuttavia, nonostante la grande diffusione e interesse, forti sono ancori i dubbi
relativamente all’efficacia e I’efficienza dei SGS. In altre parole, gli esperti s

chiedono se con i SGS s impara davvero. Sebbene non ci siano molti studi
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“metodici” e completi a sostegno, si riscontra in letteratura un generale consenso
riguardo al potenziale educativo dei SGS. Tra le rassegne delle |etteratura pit ampie

possi dmo annoverare:

1) Livingston et a. (1973), che ha analizzato 150 studi in 7 anni, e Chin et a. che
hanno replicato I’analisi nel 2009 giungendo a risultati simili, ossia che i “giochi
di smulazione" sono in grado di insegnare le informazioni fattuali, anche se non

sono necessariamente piu efficaci di altri metodi di istruzione.

2) Connolly et al. (2012) ha redatto uno studio basato su 129 report, secondo il
quale i SGS influenzano i giocatori sul piano percettivo, cognitivo,
comportamentale, affettivo e motivazionale, che si traduce in risultati in termini

di apprendimento, sebbene questi risultati non sempre sono duraturi nel tempo.

Quello che é stato indagato in maniera piu approfondita é I’efficacia dei SGS in
contesti specifici e peculiari, dove sembrano ottenere risultati migliori e piu solidi.
Una serie di studi scientifici hanno infatti mostrato un buon riscontro di questi
strumenti innanzitutto nell’assistenza sanitaria, come ad es. per il trattamento di
fobie, delle ustioni o trattamenti chemioterapici, misurati attraverso I’uso della
Functional Magnetic Resonance Imaging (FMRI). Cole, nel 2012, conclude la sua
analis affermando che il gameplay sembra essere un ingrediente chiave per
influenzare il comportamento di salute positivo. Ottimi risultati sono stati ottenuti
anche per il miglioramento di alcuni atteggiamenti, come ad es. I'autostima (vedi The
Matrix), o per I’acquisizione di conoscenze, come mostrato da Bellotti et al. nel 2012

con uno studio sulle nozioni di beni culturali.

Sebbene e evidenze scientifiche a sostegno della validita di questi test sono esigue,
bisogna sottolineare che nella maggior parte dei casi, questi giochi si basano su un
approccio metodol ogico e teorico molto robusto, il role-play o gioco di ruolo, traslato
in ambiente digitale. Questa tecnica, gia ampiamente utilizzata nel percorsi formativi
tradizionali, € considerata infatti tra i migliori metodi per I’acquisizione e il
miglioramento delle competenze trasversali, proprio per le caratteristiche relazionali
tipiche delle soft skill. 1l loro potenziale per I’apprendimento emerge sia nella loro

versione originale, in presenza, che in quella, piu recente, in ambienti digitali, con
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I’ausilio delle nuove tecnologie. Le caratteristiche e i vantaggi offerti da queste
nuove tecniche sono descritte nel paragrafi successivi.

1.3.1 1 giochi di ruolo per la formazione delle soft skill

Originariamente il gioco di ruolo (GdR) o role play game (RPG) nasce come un
gioco da tavolo, caratterizzato dalla creazione da parte di un gruppo di giocatori di
uno spazio immaginario, dove s sviluppano storie fittizie mediante lo scambio
dialettico tra diversi personaggi interpretati dai singoli partecipanti. In ogni sessione
di gioco, il master (o narratore) definisce I’ambientazione, le caratteristiche dei
personaggi e le regole formali. Il role play non prevede il raggiungimento di un
obiettivo specifico e di conseguenza non prevede un vincitore, ma s presenta come
un gioco di narrazione e cooperazione. |l GdR, cosi definito, e diventato rapidamente
un gioco in presenza e successivamente, grazie agli sviluppi della tecnologia, ha
trovato una maggiore espressione in rete prima con i GdR on line, e poi con i
Videogiochi di ruolo online (tra cui i MMORPG, Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game), che vedono la partecipazione di un numero consistente di

giocatori di ogni parte del mondo.

Per le sue caratteristiche, questa tecnica e stata facilmente trasferita e utilizzata nella
formazione in presenza, poiché fornisce molteplici stimoli all'apprendimento
altraverso I'imitazione, l'azione, I'osservazione del comportamento degli atri e i
commenti ricevuti sul proprio, oltre che un’analis dell'intero processo da parte un
tutor o master. Cio consente una successiva analisi del vissuti, delle dinamiche
interpersonali, delle modalita di esercizio di specifici ruoli, e piu in generale dei
processs di comunicazione agiti nel contesto rappresentato. Sul piano
dell’apprendimento, il gioco di ruolo permette ai partecipanti di amplificare la loro
flessibilita mentale, I'immaginazione, allargare le prospettive personali e creare piu
punti di vista, estendere pensieri e sentimenti oltre l'orizzonte di interpretazione
personale. Boggs (2007) ritiene il GAR in grado di alimentare le competenze e le
capacita cognitive ed emotive dei soggetti, che grazie al gioco si aprono a nuove
soluzioni e opportunita identificando e affrontando un nuovo livello di redta e
interpretazione dell'ambiente circostante, sia in relazione a loro stess che
nell'interazione con gli altri.
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Le prime forme di GdR come strumento con finalita diverse dal gioco, sono state
introdotte da Moreno nel 1934, che propose o psicodramma e il sociodramma come
tecniche terapeutiche basate sulla messa in scena di storie immaginarie guidate da
uno psicologo e finalizzate rispettivamente ala risoluzione di problemi personali, nel
primo caso, e di problemi collettivi, nel secondo (1977). Il successo di queste
tecniche & mostrato anche dal loro utilizzo in altri approcci, a seguito di integrazioni
e adattamenti, come ad esempio nelle tecniche Gestaltiste o nelle terapie di gruppo
psicoanalitiche. Ben presto pero lo stesso Moreno si rese conto delle potenziaita di
guesta metodologia affermando che queste tecniche dovevano essere messe a
diposizione di un pubblico pit vasto per scopi diversi dalla clinica. E in questa
atmosfera che nascono le prime applicazioni del metodo psicodrammatico classico
per fini didattici, per la crescita personale o per migliorare le relazioni interpersonali,
ossia in tutti quei campi, diversi dalla psicoterapia, che richiedono un minimo di
esplorazione psicologica per la risoluzione di un problema. Piu nello specifico, il
gioco di ruolo € stato applicato per la formazione del piu svariati argomenti: con i
bambini per apprendere una specifica materia (Hollander e Hollander 1978), per lo
sviluppo di valori sociali (Shaftel e Shaftel 1967), per I’acquisizione di abilita
interpersonali (Schonke, 1975) per potenziare la creativita in classe (Torrance e
Myers, 1970) o come vero e proprio metodo di insegnamento nelle scuole (Shaftel e
Shaftel 1982). Di piu recente introduzione € invece il gioco di ruolo nell’ambito
professionale e organizzativo. L’adozione di questa tecnica in questi settori vadi pari
passo all’evidenza dell’importanza delle soft skill per il potenziamento delle
dimensioni interpersonali e intrapersonali degli individui (vedi paragrafol.2) e del
ruolo che esse giocano nel buon funzionamento di un’azienda, sia in termini totalitari
che di singoli gruppi o persone. Blatner (2006), per esempio, sostiene che il gioco di
ruolo € il modo migliore per sviluppare competenze trasversali, quali l'iniziativa, la
comunicazione, il problem-solving, la consapevolezza di s& e la cooperazione.
Questa considerazione e sostenuta anche da Bollens e Marshall (1973), i quali
mostrano come il GdR trovano particolare applicazione nei contesti relazionali, in
genere in settori quali la consulenza e soft skill training. La formazione puo essere
riferita ad un tema specifico, come la leadership, la negoziazione, il processo

decisionale, 0 combinazioni di queste, che vengono trasferite in attivita di role-play
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esperienziale, il cui obiettivo € quello di completare I‘acquisizione passiva di
conoscenze, aiutando gli studenti a padroneggiare gli aspetti pratici e le dimensioni
relazionali. Di fatto, quello che rende questa tecnica particolarmente adatta a contesti
professionali, € che si basa sul concetto, gia descritto precedentemente, del learning
by doing, sperimentare cioe I’apprendimento in contesti pratici in maniera attiva. Gli
utenti possono mettere in pratica una serie di comportamenti in ambienti non
giudicanti senza la possibilita di sbagliare, e crescere grazie a momenti di riflessione
collettiva o di auto-riflessione. Questo processo aiuta a sviluppare una buona
flessibilita mentale e un adattamento creativo alle diverse situazioni, poiché sviluppa
un tipo di competenza che trascende la conoscenza procedurale e, alo stesso tempo
promuove la generalizzazione dei comportamenti e delle nozioni a situazioni diverse

da quelle che sono state oggetto di gioco (Perkins e Salomon, 1992).

Oltre ala formazione, il role-play viene utilizzato anche per la selezione del
personale in combinazione con una varieta di atri strumenti quali le interviste, test
“carta e matita” e casi aziendali, all’interno di quello che viene normalmente definito
Assessment Center (vedi paragrafo 1.1.3). In questo caso il GdR consente di
ampliare le conoscenze dei soggetti, indagando il comportamento di un individuo in
una serie di situazioni ipotizzate, come le modalita di risoluzione di una situazione
problematica o le capacita personali per superare lo stress e I'ansia sul posto di
lavoro. L'uso di giochi di ruolo nei process di valutazione aiuta a identificare e
valutare le prestazioni di un dipendente sia individualmente che collettivamente, cosi
come la sua capacita di assumere posizioni e responsabilita superiori, fornendo
informazioni utili sulle competenze chiave possedute dal soggetto, come la decision
making, la leadership, la capacita di pianificazione e il pensiero analitico,

considerate fondamentali per una buona performance lavorativa.

Tuttavia, indipendentemente dagli scopi che guidano il gioco di ruolo, in tutti gli
ambiti assume fondamentale importanza il processo di debriefing, ossia una sessione
di post-gioco che consente ai giocatori, osservatori, e formatori di condividere i
sentimenti esperiti, per esaminare i comportamenti agiti ed elaborare le esperienze
individuali e di gruppo (Kozma et al., 1978). Come Thatcher (1990), Petranek e
colleghi (1992) hanno sottolineato come il valore del processo di debriefing sia

strettamente connesso ala possibilita di discussione tra i divers attori coinvolti,
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formatori, tirocinanti o studenti, finalizzata all’identificazione e alla definizione degli
obiettivi personali e strategici e che consente cosi di riflettere sul proprio processo di

apprendimento.

In sintesi, quindi, il role-play € ampiamente riconosciuto come una potente tecnica
per migliorare la formazione tradizionale delle competenze trasversali, poiché
aumenta |'esperienza di apprendimento del partecipanti, facilita la conoscenza e
I’attuazione di specifiche abilita e competenze, sia sul piano individuale che sociale
(McGill & Beaty, 1995; Shaw, et a, 1980 Turner, 1992;. Van Ments, 1999).
Diversamente dai metodi piu tradizionali, i giochi di ruolo sembrano stimolare la
motivazione e l'interesse degli studenti, determinando cosi un impatto positivo sul
cambiamento degli atteggiamenti (Pierfy 1977; Bredemeier & Greenblat, 1981; Van
Sickel, 1986), e forniscono un piu efficace apprendimento comportamentale,
cognitivo ed affettivo, grazie ad una maggiore comprensione personale dei problemi
sociali e degli eventi circostanti (Bredemeier & Greenblat, 1981; Foster et a, 1980;.
Hankinson, 1987). Per questi motivi, la tecnica del gioco di ruolo e stata adattata a
diversi contesti e applicata in molti ambiti disciplinari, come la psicologia,
I’organizzazione, la sociologia e la pedagogia, e ampiamente usata per |a formazioni
di specifiche professioni come infermieri, insegnanti, poliziotti, medici e cosi via.
Questa tendenza e diventata, negli utili anni, ancora piu virale grazie a crescente
sviluppo delle nuove tecnol ogie, che hanno permesso larealizzazione di nuove forme
e modalita di formazione e valutazione delle soft skill, mediante I’ausilio di strumenti

e tecniche proprie del mondo del video giochi.

1.3.2 | giochi di ruolo vs serious game

In ambito formativo, I’innovazione tecnologica ha permesso di realizzare diverse
esperienze concrete di giochi educativi e strumenti di formazione applicata ad una
varieta di competenze trasversali, come la negoziazione, il processo decisionale, la
leadership, e di problem solving, permettendo la realizzazione di quelli che sono
definiti EMORPG (Educational Massive Online Role Playing Game), tecnologia che
consente a piu individui, rappresentati da avatar, di partecipare simultaneamente, in

tempo reale, asessioni di formazione on-line nell’ambiente virtuale.
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In letteratura s evidenzia un interesse crescente sull’importanza di questo tipo di
giochi in quanto sono in grado di realizzare esperienze impegnative, motivanti e
interessanti mantenendo alta I’attenzione degli utenti che, comein qualsiasi contesto
formativo, hanno sempre bisogno di essere sostenuti attraverso un sistema di
feedback, di riflessione e di transfert in situazioni di vita rede (Squire, 2003;
Egenfeldt-Nielsen, 2005; Michael e Chen, 2005; de Freitas e Oliver 2006 ). Si puo
affermare che le considerazioni sull’utilizzo dei giochi per scopi formativi e
radicalmente cambiata negli ultimi anni, soprattutto rispetto alla percezione
sull’efficacia e la funzionalita dei giochi applicati a questo ambito (Egenfeldt-
Nielsen 2007). Sempre piu, i ricercatori, psicologi, insegnanti, educatori e
sviluppatori di giochi hanno riconosciuto I'importanza di lavorare insieme per
disegnare un sistema di principi che aiutino la progettazione di giochi come
strumenti di apprendimento efficaci. In questo campo, giochi di ssmulazione di ruolo
pOSSON0 essere concepite come strumenti che, se integrati opportunamente in

programmi di formazione, possono aumentare efficacemente I’apprendimento.

In letteratura non esiste una definizione univoca, ma vengono utilizzati termini
diversi come serious games, simulazioni, mondi virtuali, giochi di ruoli digitali.
Tuttavia, questi sistemi S possono considerare come punti su una linea continua, in
quanto si differenziano fondamentalmente per la struttura del gioco e la specificita
degli obiettivi di apprendimento (Aldrich, 2009; Carr et a 2010). Inoltre,
possono essere tutti considerati delle attivita di apprendimento esperienziale o metodi
attivi (Dewey, 1938, 1966) utilizzati per lo sviluppo di diverse competenze
(conoscenza procedurale, competenze tecniche, professionali, personai e socidli),
con finalita distinte e in contesti diversificati (ad es. sanitario, militare, educativo,

formativo e professionale).

Abbiamo gia visto nel paragrafo precedente (1.3) come si sono differenziati i giochi
on line dalla loro nascita ad oggi. Si distinguono i giochi online multigiocatore di
massa, MMORPG (vedi paragrafo 1.3.1) basati sullatecnologiarole-play con finalita
prettamente ludiche, da quelli che sebbene nati per il divertimento vengono poi
utilizzati anche per motivi di apprendimento (Serious Gaming), fino a quelli con
scopi esclusivamente educativi, i cosiddetti Serious Game. Esemplificando, rientrano

nella prima categoria giochi come Second Life, ossia un mondo virtuale immersivo
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per un numero enorme di giocatori, nato per scopi sociali e di puro intrattenimento.
Tuttavia lo stesso Second life o suoi adattamenti, come SciLands e Virtua PREX2,
ossia ambienti all’interno del gioco primario pensati per I’approfondimento di
specifiche tematiche quali scienza e tecnologia nel primo caso e insegnamento nel
secondo, sono stati utilizzati con fini educativi (Kirriemuir, 2008; De Freitas 2008,
Tojde, 2011, Gregory & Masters, 2012) rientrando cosi nella seconda categoria.
Fanno parte di questa categoria anche i giochi multipiattaforma con forme di
apprendimento autogestite come ad esempio Croquet, un sistema che permette agli
utenti di creare mondi virtuali per I’insegnamento di diverse discipline, come le
lingue, la storia, I’architettura, basandosi esclusivamente sulla comunicazione e la
condivisione delle risorse da parte di soggetti coinvolti; e Open Wonderland dove gli
utenti interagiscono attraverso avatar che comunicano tra loro con sistemi audio o
testuali (le chat), particolarmente utilizzato per migliorare le competenze di team
working in ambito lavorativo. Fanno parte invece dell’ultima tipologia tutti quei
giochi progettati esclusivamente per la formazione, caratterizzati da una serie di
scenari di apprendimento on-line montati su piattaforme e-learning, i cui contenuti
SONo progettati, gestiti e valutati da tutor, formatori 0 psicologi. Come abbiamo gia
detto, s tratta di sistemi EMORPG (vedi sopra), ossia giochi esperienziali ispirati ai
principi di ruolo, realizzati in un mondo virtuale dove gli utenti interagiscono
altraverso rappresentazioni grafiche dette avatar e sotto la supervisione e la guida di
un regista. Il regista (che a seconda del contesto pud essere uno psicologo, un
insegnante, un formatore, un educatore, un consulente o un terapeuta) puod svolgere
ruoli diversi, tra cui scrivere uno storyboard, assegnare i ruoli a giocatori, guidare
I’interazione, commentare la performance del gruppo, registrare e analizzare le parti
significative della sessione di gioco per fornire dei feedback adeguati (debriefing). In
questo modo, tutti i sistemi EMORPG forniscono una struttura, un disegno della
esperienza, process di feedback, per la riflessione e la presa d’atto delle proprie
azioni, assicurando cosi I’acquisizione e il trasferimento delle competenze oggetto di
studio. Come esempio di giochi di questo tipo, possiamo citare E-Adventure, una
piattaforma spagnola per I’insegnamento della storia e della lingua inglese, E-Circus
pensato per la creazione di percorsi personalizzati finalizzati all’apprendimento

sociadle ed emotivo e disponibile sia in modalita single che multiplayer, Fear-Not
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specifico per combattere il bullismo e aumentare I’empatia interculturale nelle
scuole, e InfiniTeams pensato invece per contesti professionai e finalizzato
all’acquisizione di competenze trasversali utili sul lavoro, come il team-building, la
leadership, la fiducia, la negoziazione e il problem solving. Un’intensa attivita in
guesto senso € stata svolta anche dal laboratorio NAC, Natural and Artificia
Cognition Lab (www.nac.unina.it), dell’universita di Napoli Federico Il che negli
ultimi 10 anni, grazie a diversi progetti finanziati dalla Comunita Europea, ha
realizzato una serie di serious games, che coniugano tecnologia, psicologia e
pedagogia, per I’acquisizione di specifiche soft skill in contesti definiti. Tra questi, di
particolare interesse:

1) Learn to Lead (www.l2l.unina.it): serius game per insegnare/appredere le

teorie della leadership in ambito aziendale.

2) Decide-it (www.decide-it.eu): serious game per insegnare/apprendere la presa
di decisionein condizioni di emergenzain ambito aziendale.

3) Dread-ed (www.nac.unina.it/nac/progetti ): serious game per la gestione delle

emergenze e catastrofi naturali, utilizzati per istituzioni, scuole e aziende.

4) S-Cube (www.s-cube.eu): piattaforma per la progettazione e I'erogazione di

giochi di ruolo educativi sulle soft skill aziendali.

5) ENACT (www.enactskills.eu): serious game per la formazione e valutazione

delle competenze di negoziazione.

Come abbiamo visto, i serious game hanno un riscontro notevole, sia in termini di
progettazione e sviluppo, che di fruizione. Tuttavia, un’attenta analisi della
letteratura, mostra che insieme ai numerosi vantaggi e potenziaita (vedi paragrafo
1.3), questi sistemi mostrano alcune criticita legate soprattutto ala possibilita di
valutare i risultati dell’apprendimento offerto e piu specificatamente all’efficacia e
al’efficienza delle metodologie utilizzate. E in questo panorama che hanno preso
awio gli studi sull’assessment applicato ai SGS, dapprima come forma di
valutazione di queste nuove tecnologie di formazione, e in tempi ancor piu recenti,
per la realizzazione di giochi progettati specificatamente per la valutazione di

competenze specifiche.
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1.3.3 1 Serious Game come strumenti di Assessment

In questo nuovo panorama, la prima sfida degli addetti ai lavori era quelladi trovare
un set di metodologie e di strumenti in grado di valutare I’apprendimento ottenuto
atraverso i SGS, tenendo conto sia della dimensione ludica che dell’impatto
educativo. La necessita di valutare i risultati di apprendimento ottenuti “giocando”,
risulta infatti essenzide per i) progettare SGS piu efficaci ed efficienti; ii)
identificare quali SGS sono i piu adatti per un dato obiettivo o dominio, iii) fornire
feedback o personalizzare il gioco in maniera adeguata alle performance del

giocatore, a fine di garantire la motivazione e I’apprendimento stesso.

Ma cosa s intende per efficacia di un Serious Game? Secondo Michagl and Chen
(2005), i SGS, come ogni altro strumento di educazione, devono essere in grado di
dimostrare che si e verificato I'apprendimento necessario, ossia che gli obiettivi di
apprendimento sono stati soddisfatti. Tuttavia, I'apprendimento € un costrutto
complesso, gia di per se difficile da misurare, e determinare se una simulazione o
SGS sia efficace a raggiungimento degli obiettivi di apprendimento previsti € un
processo complesso, lungo, costoso e difficile. Parte di questa difficolta deriva dalla

natura dei videogiochi che rende complessalaraccoltadi dati.

Come afferma G. Bente (2009), nel valutare i SGS e difficile sia dimostrare che gli
studenti stanno imparando quello che dovrebbero imparare e, soprattutto, sapere che
quello che si sta misurando e esattamente quello che si pensa che si stia misurando.
Queste considerazioni hanno creato un vero e proprio asse di interesse, relativo ala
valutazione, sia sul piano teorico che metodol ogico.

Tradizionamente la valutazione puo essere di due tipi: Sommativa, a termine del
processo di apprendimento; o Formativa, effettuata durante I’apprendimento.
Nell’ambito dei Serious Game, Michael e Chen, nel 2005, identificano invece tre

principali tipi di valutazione:

1. Completation ass (equivaente alla valutazione sommativa): misura se il risultato

finale e stato ottenuto.

2. In-process ass (equivalente alla valutazione formativa): misura come, quando e

perchéil giocatore ha fatto delle scelte.



3. Teacher ass.: osservazioni e giudizi dell’insegnante in azione, difficilmente

catturabili da unatecnologia.

La valutazione formativa, o in-process, e quella piu auspicabile per i SGS, malapiu
difficile da realizzare, rispetto a quella sommativa, che e per tanto la piu utilizzata.
Normalmente infatti nel contesti formativi con i SGS vengono utilizzati: 1. Pre-post
test, per misurare I’acquisizione della competenza e/o verificare I’effetto di un nuovo
metodo di insegnamento, il cui limite principale e dato dalla difficolta di controllare
gli effetti delle variabili esterne. 2. Self-report, questionario/test finale di auto-
percezione del giocatore, il cui principale limite € dato dal fatto che s basa
sull’opinione dell’utente e non su quanto realmente accaduto nel gioco. Entrambe

sono misure dirette, tipiche della val utazione sommativa.

Esistono, tuttavia, altre misure che possono fornire indicazioni sull’efficacia dei
SGS, sono le cosiddette misure indirette, quali ad esempio, il livello di impegno, di
motivazione, ecc.. che indicano il grado di interesse creato nell’utente; o le misure
fisiologiche, quali ad esempio I’attivita muscolare facciale, misure cardiovascolari,
gavaniche e cerebrali, che forniscono indicazioni fisiologiche sugli effetti del gioco
sull’utente ma che sono naturalmente molto difficili da impiegare. Infine, le misure
derivate dall’utilizzo di tecnologie audio-visive, come videoregistrazioni
accompagnate da debriefing con I’insegnante, che offrono la possibilita di

raccogliere unavasta gammadi informazioni, siaesplicite che implicite.

Quello acui s e assistito negli ultimi 10 anni, € un generale aumento di interesse in
questo settore che si e tradotto nella realizzazione di un numero sempre maggiore di
software per I’assessment, finalizzati a misurare in maniera automatica e in tempo
reale le prestazioni degli utenti. Questi software si differenziano per tipologia e per
obiettivo. Trai piu diffusi possiamo identificare: 1. Assessment Tool for Teaching
and learning (e-asTTle), specifico per compiti di lettura, scrittura, e matematica; 2.
Questionmark Perception, piattaforma per la creazione di test, questionari, quiz su
specifici argomenti; 3. International Knowledge Measurement, servizio online per la

profilazione di candidati in contesti lavorativi.

Nonostante le differenze, bisogna perd sottolineare che questi strumenti sono tutti
accumunati dal carattere non innovativo della misurazione. In sostanza infatti s tratta
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di strumenti che in maniera piu sofisticata, rapida ed economica, non fanno altro che
sostituire i vecchi metodi carta e matita, quali questionari, checklist, test e quiz, ma
che non ne modificano I’approccio. Come i metodi tradizionali, anche questi
software presentano infatti limiti noti, come ad esempio interrompono il gioco,
demotivano gli studenti, annoiano, e cosi via, e non offrono nulla di veramente
nuovo, nonostante la formazione fornita con i serious game sia del tutto diversa

rispetto a quellatradizionale.

Per questo motivo, i lavori pit recenti si stanno orientando su metodi di valutazione
implementati nel gioco stesso, che forniscono misure oggettive delle performance dei
giocatori, tenendo conto delle diverse fasi della formazione e del gioco, in grado di
permettere una personalizzazione delle attivita svolte in base ala performance
misurata in progress, e che forniscono feedback sulla prestazione in tempo reale. |
primi esperimenti in questo campo sono rappresentati da CancerSpace (2010),
sviluppato per il settore sanitario e PIXELearning Enterprice game (2010), per
I’lambiente business. Si tratta di lavori pioneristici, lontani da quello che
effettivamente S teorizza sia necessario per attuare questa nuova visione di
valutazione. Questo perché I’integrazione della valutazione all’interno del gioco é
una questione tutt’altro che semplice, che richiede studi approfonditi sia sul piano
teorico/metodologico che tecnologico, al fine di rendere [I’esperienza di

apprendimento definibile, quantificabile e misurabile (K. Corti della Pixel eaning).

Uno di questi tentativi e rappresentato proprio da ENACT, I’ultimo nato nella lunga
lista di prodotti realizzati dal laboratorio NAC, realizzato in collaborazione con
diversi partner stranieri, sia pubblici che privati, rientra proprio in questatipologia, in
quanto propone, oltre a formazione, un sistema di valutazione delle competenze
insito nel gioco stesso, elemento che come abbiamo visto risulta assolutamente
innovativo. Ed é proprio su questo strumento che ci incentra il presente lavoro,

descritto nel dettaglio nel capitolo 3, la Ricer ca.

| capitoli che seguono, forniscono una descrizione dettagliata del sistema, partendo
dall’approccio teorico di riferimento, il modello dei 5 fattori di gestione dei conflitti

di Rahim, fino alladescrizione dai risultati.
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2 Il punto di partenza: il ROCI e La teoria di
Rahim

Dala breve overview presentata nel capitolo precedente, risulta evidente il forte
interesse da parte del ricercatori verso la valutazione delle soft skill e il tentativo di
sviluppare strumenti tecnologici innovati tesi a sostituite i “tradizionali metodi carta
e matita”. 1l presente studio rientra in questo quadro, in quanto indagata la possibilita
di integrare le teorie e le metodologie della valutazione psicol ogica con le tecnologie
del Serious games, attraverso la progettazione, larealizzazione e la validazione di un
software di formazione e valutazione specifico per le capacita di negoziazione:
ENACT, Enhancing Negotiation skills through on-line Assessment of Competencies
and interactive mobile Training. La descrizione dettagliata dello strumento e riportata
nel capitolo successivo, mentre in questo capitolo sono definiti i concetti e le teorie
utilizzate per la sua realizzazione e le motivazione sottese alle scelte metodologiche
che sono state fatte.

Innanzitutto, la soft skill su cui si incentra questo lavoro e la negoziazione, in quanto
considerata una competenza socide intra-interpersonale fondamentale per
I’apprendimento e lo sviluppo personale, dato il suo forte impatto sulla vita personale
e professionale degli individui. La capacita di negoziare € riconosciuta come un
elemento chiave nella formazione imprenditoriale e, piu in generale, delle
competenze aziendali (Frank, 2007), risulta fondamentale a fine di ottenere una
migliore inclusione sociale ed economica (Turok & Taylor, 2006), oltre che per
migliorare la propria prestazione lavorativa (Baron & Markman, 2003). Per queste
sue caratteristiche, la stessa Commissione Europea ha inserito la negoziazione tra le
competenze chiave per I'apprendimento permanente in quanto capace di migliorare
sia le "competenze socidi e civili "sia la capacita imprenditoriale” degli individui
(vedi paragrafo 1.2.2).

Anche se e estremamente difficile individuare una definizione unica e
universalmente accettata di negoziazione, dati i molteplici us fatti negli svariati
campi di applicazione (tra cui economia, diritto, relazioni internazionali, psicologia,
sociologia e gestione dei conflitti), in questo studio s fa riferimento all'approccio

integrativo (Walton e McKersie, 1965; Fisher e Ury, 1981; Zartman e Berman,
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1982) che definisce la negoziazione come un processo cooperativo e non
competitivo-distributivo. Quest’ultimo definisce la negoziazione come una
situazione di conflitto dove le diverse parti competono per ottenere il miglior
risultato, ossia ciascun attore coinvolto mira non solo ad ottenere il massimo
vantaggio per se stesso, ma anche a lasciare all’altro il meno possibile. L’approccio
integrativo invece ha come obiettivo la ricerca di una soluzione integrata, basata
sulla possibilita di "fare concessioni” al fine di raggiungere un accordo, che sia il
piu soddisfacente per tutti i soggetti coinvolti. In questo quadro, pertanto, la
negoziazione é vista come processo di feedback costruttivo ed efficace, volto alla
ricerca di una soluzione comune di fronte alle diver se esigenze o idee personali.
Un processo in cui I’altra parte non € piu intesa come un avversario, ma come un
partner, grazie alla capacita di “mettersi nei panni di”, di imparare ad adottare
posizioni atrui. Ma non esiste una negoziazione efficace senza una comunicazione
efficace ed un’efficace consapevolezza di sé. Fisher e Ury (1981) sostengono che, in
una trattativa, una percezione chiara di sé e dell’altro puo essere un elemento
fondamentale per entrambe le parti. Questo perché una comunicazione efficace puo
cambiare gli atteggiamenti, prevenire o superare le incomprensioni e contribuire a
migliorare le relazioni. E noto infatti che le barriere comunicative ostacolano il
processo di negoziazione. L'approccio integrativo si concentra sulla costruzione di
relazioni di fiducia reciproca tra le parti e queste vengono realizzate attraverso un

atteggiamento di comunicazione efficace.

2.1 Rahim e la gestione dei conflitti

Nell’ambito dell’approccio integrato, il modello teorico di riferimento che s e
scelto di utilizzare per la definizione e misurazione della capacita di negoziare & “I|
modello dei cinque fattori di gestione dei conflitti interpersonali” di Rahim &
Bonoma (1979). Questa scelta si basa sull’approccio proprio degli autori, che non
ritengono il conflitto un concetto negativo di per sé&, ma sostengono che se gestito
correttamente pud rappresentare un’ottima opportunita per crescere, imparare e
lavorare ancora piu efficacemente. Pertanto, la capacita di gestire i conflitti &
strettamente connessa alle capacita di negoziazione proprie dell’individuo. Inoltre, il
concetto di conflitto organizzativo proposto da Rahim costituisce il piu rilevante

punto di riferimento nell’ambito della letteratura di psicologia organizzativa. Questo
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soprattutto in ragione degli strumenti elaborati dall’autore: il R.O.C.I. I e Il (Rahim
Organizational Conflict Inventory | e Il), i test sulla gestione del conflitto tra i piu
utilizzati a mondo, il primo pensato per misurare le dimensioni del conflitto
all’interno delle organizzazioni, il secondo per misurare i modi di affrontare il
conflitto interpersonale. Secondo Rahim (1995), esistono tre diverse tipologie di
conflitto, ciascunainnescata da fattori diversi:

1) Intrapersonae: s tratta di un conflitto individuale che nasce ogni qualvolta non
c’eé corrispondenza tra le competenze attese, ovvero i compiti assegnati
dall’organizzazione all’individuo, con le competenze individuai, intese come
insieme di interessi, valori e capacita personali. Le causedi questo conflitto sono
prevalentemente di tipo strutturale (Majer, 1995) dovute ad un’incompatibilita tra
la persona e il compito; oppure tra i bisogni della persona e gli obiettivi
organizzativi; 0 anche a causa di richieste eccessive da parte dell’organizzazione
rispetto alle reali capacita della persona. Un elevato conflitto intrapersonale
determina spesso un aumento dell’assenteismo cosi come di malattie e disturbi

psicosomatici.

2) Intra-gruppo: in questo caso il conflitto coinvolge i membri di un gruppo e s
svolge all’interno di esso. | fattori scatenanti possono essere determinati i) da uno
stile di leadership autoritario, ii) da una struttura del compito troppo complessa,
iii) dale grandi dimensioni del gruppi di lavoro, iv) dala diversita di
atteggiamenti, valori, interessi, stili interpersonali all’interno del gruppo; e v) da

risultati negativi in ambienti ad elevata competitivitainterna.

3) Inter-gruppi: il conflitto emerge tra gruppi di lavoro diversi come ad esempio tra
squadre, tra reparti, tra funzioni di una stessa organizzazione. Questo genere di
conflitto si evidenzia soprattutto in presenza di una forte differenziazione tra
sottosistemi di un’organizzazione; o quando s crea un’elevata interdipendenza

trareparti; o piu semplicemente quando le risorse sono troppo limitate.

Nell’ambito della presente ricerca sono stati presi in considerazioni solo i conflitti
interpersonali, in quanto rappresentativi del tipo di conflitti esperiti dagli individui
in tutti i contesti di vita.
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Per la risoluzione di un conflitto, si possono distinguere, secondo I’autore, cinque
divers stili di gestione, che derivano dalla combinazione di due dimensioni
fondamentali (intenzioni) su cui S inserisce la negoziazione: la preoccupazione per
se, ossia il grado (alto o basso) di interesse a soddisfare le proprie esigenze, e la
preoccupazione per gli altri, ossia il grado (alto o basso) di interesse a soddisfare le
esigenze degli altri. Si puo dire che queste dimensioni ritraggono gli orientamenti
motivazionali di un dato individuo durante un conflitto (Rubin & Brown, 1975), e
sono supportate da una serie di studi, tra cui quelli di Ruble e Thomas (1976) e Van
De Vliert e Kabanoff (1990). La combinazione delle due dimensioni si traduce in 5
specifici stili di gestione del conflitto interpersonale, come mostrato in Figura 4, che
secondo I’autore, ogni individuo dovrebbe conoscere ed essere in grado di

padroneggiare in base alla situazione conflittuale che si trova ad affrontare.

CONCERN FOR SELF
High Low

INTEGRATING OBLIGING
x apertura, scambio di informazioni, sdrammatizzare le differenze,
Ll valorizzazione delle differenze per enfatizzando gli aspetti comuni per
E < raggiungere soluzioni accettabili per soddisfare le preoccupazioni degli altri
(@] I | entrambe le parti
o COMPROMISING
E dare-e-prendere, in cui
= entrambe le parti rinunciano
o a qualcosa per rendere la
s decisione accettabile
2 3 AVOIDING
(@] S | DOMINATING ritiro, scarica barile, aggiramento
g Orientamento win-lose, comportamento delle situazioni

teso a soddisfare la propria posizione

Figura4: 1l modello di Rahim
Integrating (IN): questo stile & caratterizzato da un ato punteggio su entrambe le

dimensioni, che si esprime in una volonta di collaborazione tra le parti, con scambio
di informazioni, apertura ed andis delle differenze. Questa moddita é
particolarmente appropriata nelle situazioni in cui i risultati da raggiungere sono
complessi, ed & necessaria una collaborazione per raggiungere un risultato, o quando
c’é tempo a disposizione per risolvere il problema, oppure quando € necessario
utilizzare le risorse di entrambe le parti. E’ inappropriata nelle situazioni in cui il

problema & semplice e quando e necessaria una rispostaimmediata.

Obliging (OB): caratterizzato da una maggiore preoccupazione per gli altri, con

guesto stile il soggetto minimizza le differenze e cerca di enfatizzare la comunanza
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di interessi. E’ appropriato nelle situazioni in cui si pensa di essere in torto, oppure
quando il risultato € piu importante per I’altro, o ancora, quando strategicamente, si
concede qualcosa ora per ottenere qualcos’altro in futuro. Inoltre dovrebbe essere
adottato quando ci s trova in una posizione di debolezza o quando s privilegia il
mantenimento dei buoni rapporti. E” inappropriato nelle situazioni in cui il risultato &

importante per se stessi 0 sl ritiene di essere nel giusto.

Dominating (DO): chiaramente incentrato sulla preoccupazione per se, €

caratterizzato da un perseguimento ostinato dei propri obiettivi ignorando quelli degli
atri. E’ appropriato in quelle situazioni in cui c’é bisogno di decisioni rapide o
quando il soggetto ha una maggiore competenza sull’argomento. E’ inappropriato
quando il risultato € complesso, per ottenere qualcosa di scarsa importanza, o in

presenzadi una controparte potente e competente.

Avoiding (AV): caratterizzato da un basso punteggio su entrambe le situazioni, con

guesto stile s evita il confronto, la disputa, accantonando la questione, con il
risultato di un vero e proprio ritiro dal conflitto. E” appropriato nelle situazioni in cui
il risultato e di poco conto, quando € necessario prendere del tempo per camars,
qguando affrontare I’altro € piu disfunzionale dell’utilita del risultato. Invece risulta
inappropriato nel caso in cui il risultato & importante, 0 quando & necessario
assumersi la responsabilita di una decisione, o quando il problema necessita di

attenzione immedi ata.

Copromising (CQO): s tratta di uno stile intermedio, caratterizzato da una moderata

preoccupazione per sé e per gli atri, e s manifesta con una rinuncia da entrambe le
parti pur di raggiungere una decisione reciprocamente accettabile. E’ appropriato
quando entrambe le parti sono potenti alla stessa maniera 0 quando € impossibile
raggiungere un consenso unanime o anche quando gli atri stili, quali DO e IN, non
hanno avuto successo, 0 se € necessaria trovare una soluzione temporanea ad un

problema complesso. E” inappropriato invece quando una parte &€ molto piu potente.

Le cinque modalita della gestione del conflitti teorizzati da Rahim sono valutati

attraverso una scalarealizzata dallo stesso autore: il ROCI 1.
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2.2 11 ROCI 11

Il ROCI 11 eil test, sviluppato da Rahim, che sostiene le sue teorie da un punto di
vista scientifico. Questo test e il pit diffuso e rigorosamente testato strumento per la
valutazione dei conflitti, raccomandato per la rilevazione dell'entita del conflitto e
nell'individuazione delle vie da seguire per rendere il conflitto stesso non
disfunzionale o se non addirittura funzionale ai risultati che I’individuo persegue. Lo
strumento contiene tre diversi moduli A, B, e C per investigare gli stili di gestione
dei conflitti rispettivamente con i superiori, subordinati e pari, all’interno di una
organizzazione. Nell’ambito della ricerca si fara riferimento alla FORMA C -

conflitti interpersonali tra coetanei, il cui testo integrale é riportato nell’allegato 1.

Il test s compone di 28 item che misurano le 5 dimensioni indipendenti degli stili di
gestione del conflitto, di cui sette formano la sottoscala Integrating, sei quella
Obliging, cinque per Dominating, sei per Avoiding, e quattro item per
Compromising. Gli item sono stati selezionati in seguito ad una serie ripetuta di
analisi degli item e analisi fattoriale. Tutti gli item sono misurati su scala Likert a5
passi che va da “fortemente in disaccordo” (1) a “molto d'accordo” (5). Un punteggio
alto rappresenta un maggiore uso di uno stile di conflitto. La Tabella 4 propone
esempi degli item delle diverse sottoscale. Si tratta di un test breve, richiede infatti

solo 8 minuti per 1a sua compilazione, ed svolto in autonomia senza limiti di tempo.

Item n. | Scala | Descrizione

. INT Cerco di lavorare con i miel colleghi per trovare una soluzione a un
problema che soddisfa |e aspettative di tutti.

24 OBL | Cerco di soddisfare le aspettative dei miei coetane.

8 DOM | Uso la miainfluenza per far si che le mieidee siano accettate

27 AVO | Cercodi evitare spiacevoli scambi coni miel coetanei.

7 OBL | Cerco di trovare un compromesso per risolvere le situazioni di stallo

Tabella 4: Esempi di item delle 5 scale del ROCI
Rahim ha condotto numerosi studi sul ROCI 11, dimostrando che le 5 sottoscale, una
per ogni stile, hanno un‘adeguata affidabilita e validita (vedi paragrafo 1.1.2). Nel

1995 ha condotto un’analisi fattoriale confermatoria del test su ben 5 campioni
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diversi coinvolgendo piu di 2.000 soggetti (C1=484 studenti con un lavoro a tempo
pieno, C2=550 amministratori pubblici; C3=214 amministrativi universitari; C4=250
dipendenti e direttori di banca in Bangladesh; e C5=578 dirigenti e dipendenti).
L’obiettivo eradi valutare lavalidita di costrutto delle cinque sottoscale del ROCI-11
e il loro fattore di invarianza trai gruppi. | risultati dimostrano una buona validita
convergente e discriminante delle sottoscale di tutti e 5 gli stili di gestione dei
conflitti, e un buon risultato anche per lo studio dell’invarianza del modello a 5
fattori siatrai gruppi (superiori, subalterni e pari), siatrai livelli organizzativi (ato,

medio, basso e non management), che su 4 dei 5 campioni™*.

La versione italiana del ROCI 1l é curata da Majer (1995), ed é corredata da norme
tratte da un ampio campione, 1710 soggetti, rappresentativo del contesto

organizzativo italiano.

2.3 Perché il modello di Rahim

Divers autori hanno realizzato studi e proposto teorie sui modelli di gestione del
conflitti interpersonali, tra cui i piu citati Blake & Mouton (1964); Follett
(1926/1940); PSenicka & Rahim (1989); Rahim (1983, 1992); Rahim & Bonoma,
1979; Rahim & PSeniCka, 1984; Thomas (1976, 1992); ciascuno caratterizzato di una
diversa classificazione degli stili.

Mary P. Follett nel 1940, ad esempio, ha teorizzato un modello 3+2, ossia tre
modalita principali di affrontare i conflitti, quali domination, compromise, and
integration, e due secondari, quali avoidance and suppression. | primi a presentare
invece uno schema di classificazione a cinque stili di gestione dei conflitti
interpersonali su due dimensioni sono stati Blake e Mouton nel 1964, distinguendo
tra forcing, withdrawing, smoothing, compromising, and confrontation. Queste
cinqgue modalita sono il risultato dell’interazione di due dimensioni correlate
all’atteggiamento dei maneger all’interno di un’organizzazione: concern for
production and concern for people. Successivamente Thomas, nel 1976, ha

reinterpretato e raffinato la griglia di Blake e Mouton, ponendo alla base della

1 Rahim, A. & Magner, N. (1995). Confirmatory factor analysis of the styles of handling
interpersonal conflict: first-order factor model and its invariance across groups. Journal of Applied
Pyschology, 80(1), 122-132.
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classificazione le intenzioni dei soggetti coinvolti nel conflitto che possono essere di
due tipi: cooperativeness and assertiveness. Rahim, nel 1983, utilizzando una
concettualizzazione simile a quella di Blake e Mouton e Thomas, propone il suo
modello e relativo test presentando una classificazione a cinque stili, determinata
dallainterconnessione di due dimensioni principali, cosi come descritto nel paragrafo
precedente.

Nel 1988, tuttavia, Weider-Hatfield in seguito ad un’analisi dettagliata della
letteratura sul tema, ha concluso che "sebbene la letteratura sul conflitto ha
storicamente abbracciato il paradigma dei “cinque stili”, studi piu recenti indicano
che gli individui possono scegliere fra tre, e non cinque, distinti stili di conflitto”.
Allo stesso modo, Hocker e Wilmot nel 1991, in seguito ad una rassegna della
letteratura, affermano che "come le tattiche di conflitto, anche gli stili di gestione del
conflitto si possono raggruppare in tre tipi principali: (1) avoidance, (2) competitive
(distributive) and (3) collaborative (integrative)". Altri autori invece propongono
schemi a due o quattro tipi di modalita. La Tabella 5, sintetizza i principali modelli

classificandoli in base al numero degli stili di gestione del conflitto.

N. di stili Stili Autori

Due tili Cooperation e competition Deutsch, 1949, 1990; Tjosvold, 1990

Nonconfrontation, solution-

Tresili orientation, e control

Putnam & Wilson, 1982

Yielding, problem solving,

Quattro stili- | action, e contending

Pruitt, 1983

Integrating, obliging,
Cinque stili | dominating, avoiding, e
compromising

Blake & Mouton, 1964; Follett, 1926/1940;
Rahim & Bonoma, 1979; Thomas, 1976

Tabella 5: Tassonomia degli tili di gestione del conflitto (Rahim, A. & Magner, N. (1995))

Di fronte a questa grande varieta di modelli presenti in letteratura la scelta di
utilizzare il modello a 5 fattori di Rahim per la realizzazione di ENACT nasce
da una serie di considerazioni. Innanzitutto, il modello proposto da Rahim é
particolar mente adatto per la “formazione” di queste competenze. Questo perché
si basa sull’accezione positiva del termine, che ritiene il conflitto una buona

opportunita di crescita, di apprendimento e di miglioramento delle competenze



lavorative, determinando sempre una crescita personae. Saper gestire un conflitto in
maniera appropriata significa essere consapevoli di se stessi e delle proprie capacita,
riuscire a capire le dinamiche di gruppo e essere in grado di definire il giusto
momento per agire. Questa concettualizzazione si sposa appieno con I’obiettivo del
progetto, ossia dare agli utenti la possibilita di esercitare le proprie competenze e
acquisire una buona conoscenza delle modalita di interazione proprie e quelle degli

altri attraverso la sperimentazione “virtuale proposta da ENACT.

Inoltre, Rahim pone I’accento sulla scelta dello stile giusto a seconda delle
situazioni di conflitto darisolvere (2011). Richiama quindi alla necessita di imparare
a gestire le diverse modalita e ad essere flessibili in base alle variabili di contesto,
quali I’importanza del risultato, il tempo e le risorse a disposizione, le competenze
personali e professionali, ecc... Per questo motivo, risulta particolarmente adatto
alla traslazione in un contesto di gioco digitale, come appunto € ENACT,
caratterizzato dalla possibilita di inserire numerosi elementi di contesto e farli

diventare parte integrante della formazione.

Infine, sul piano dell’assessment, il modello di Rahim e sostenuto dal ROCI |1
(Rahim & Bonoma 1983, 2001). Dala sua pubblicazione, il test e stato utilizzato,
oltre che dagli autori, anche da molti ricercatori e selezionatori, facendolo diventare
di fatto lo strumento psicometrico sulla gestione dei conflitti piu utilizzato, testato,
standardizzato e normato alivello internazionale. Ed e proprio per questo suo rigore
psicometrico che il modello di Rahim e il ROCI 11, sono stati considerati adatti per

lo sviluppo di un serious game specifico per I’assessment, quale ENACT.
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3 Laricerca

Il presente studio, di natura multidisciplinare, si muove nell’ambito della valutazione
delle soft skill o competenze personali, e in particolare nell’ambito della valutazione
delle competenze di negoziazione. Dalla breve rassegna presentata nel capitolo 1 e 2
s evincono due elementi importanti. Innanzitutto che la capacita di negoziare € una
tra le pit importanti soft skill, in quanto € una competenza relazionale, intra e inter-
personae che influisce efficacemente, positivamente e direttamente sulla la vita sia
personale che professionale delle persone. E considerata una competenza centrale
nello sviluppo delle capacitaimprenditoriali e comunicative, questo perché possedere
una buona capacita di negoziazione aumenta le abilita sociai degli individui, che
diventano percio maggiormente flessibili e capaci di gestire i cambiamenti nelle
Situazioni e negli ambienti. 1l secondo elemento s riferisce ai nuovi sviluppi
nell’ambito tecnologico e il massiccio uso della rete internet, che hanno determinato
la necessita di creare strumenti sempre piu attuali per la formazione e la valutazione
di questa competenza, che tengano conto degli interessi degli utenti e dei nuovi
approcci forniti dalla ricerca, con particolare riferimento all’ambito dei Serious
Game. |l capitolo descrive pertanto gli elementi principali della ricerca, che s
propone come un tentativo, scientificamente valido, di realizzare un SGS specifico
per la valutazione delle capacita di negoziazione e di verificare, con tecniche
riconosciute e statisticamente rigorose, la bonta dello strumento proposto. Si tratta di
un studio, potremmo dire, pioneristico, ed é per questo che laricerca s conclude con
una serie di considerazioni e suggerimenti per il miglioramento dello strumento nel

prossimo futuro.

3.1 Obiettivi
La ricerca, come abbiamo detto, cerca di integrare tre diversi temi: I’assessment, le
competenze trasversali e i serious game. Operativamente questo si traduce in un

duplice scopo.

[l primo obiettivo e proporre ENACT, un serious game nato nell’ambito di un

progetto finanziato dalla Comunitd Europea, come un innovativo strumento di
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valutazione di queste competenze, alternativo ai tradizionali metodi “Carta e
Matita™

ENACT é uno serious gamesin 3D, single-player, per laformazione e la valutazione
delle competenze di negoziazione e di comunicazione in scenari redlistici, realizzato
da gruppo di ricercatori del NAC, Natural and Artificia Cognition Laboratory
dell’Universita Federico Il di Napoli, in collaborazione con altri 5 partener europei.
Con questo nuovo strumento, si € indagata la possibilita di integrare le teorie e le
metodologie della valutazione psicologica (psicodiagnostica) con i Serious games,
ossia giochi nati e/o utilizzati per scopi educativi e formativi. Nella prima parte della
ricerca, saranno descritte tutte le fasi di progettazione e sviluppo del nuovo strumento
di assessment, partendo dall’implementazione dei costrutti teorici da cui prende
origine, il modello del 5 fattori di Rahim (vedi capitolo 2), fino alla verifica della
sua validita e attendibilita. L’obiettivo é verificare quanto il serious game puo
rappresentare una forma parallela del ROCI Il. Questo specifica parte del lavoro é
stata svolta con il NAC, né biennio 2014-2015, sotto il coordinamento

dell’Universita di Plymouth.

Il secondo obiettivo é verificare la bonta del nuovo strumento, attraverso un’analisi
critica del risultati del progetto, finalizzata all’identificazione di un metodo
statisticamente valido per il confronto del due test, basata I’utilizzo di tecniche di
statistica esplorativa del dati per cosi individuare gli elementi critici necessari di

ulteriori studi e approfondimenti.

L’ analisi effettuata alla fine del progetto, infatti, se da una parte ha mostrato alcuni
elementi positivi, dall’altra ha fatto sorgere molte domande di natura statistica, legate
soprattutto ai metodi di analisi utilizzati vista la diversa natura dei due test, carta e
matita vs serious game, e le differenze dei dati, sia in termine di numerosita che di
tipologia. L’ analisi critica effettuata si propone pertanto di utilizzare strumenti della
teoriaclassicadel test per trovare un metodo valido sia per rappresentare la ricchezza
e varieta dell’informazione offerta da ENACT, che per confrontare i due strumenti. Il
risultato finale e rappresentato da una serie di considerazioni €/0 suggerimenti volti a
migliorare questo nuovo test di valutazione, che sebbene ancora in fase prototipale e

con acune criticita, rappresenta comunque un vaido e innovativo strumento di
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assessment soprattutto in riferimento ai cambiamenti sociali e culturali acui S sta
assistendo negli ultimi decenni. Questo seconda parte del lavoro rappresenta il

contributo personale realizzato nell’ultimo anno di dottorato.

3.2 ENACT: un nuovo strumento di valutazione

psicologica

Come gia sottolineato, una delle caratteristiche che rende le Soft Skill un tema
particolarmente interessante € che esse possono essere arricchite nel corso della vita,
grazie ale esperienze personali e professionali, e quindi di fatto possono essere
valutate, migliorate e apprese (vedi paragrafo 1.2). Oltre all’aspetto formativo, la
vera innovazione di ENACT e rappresentato dalla possibilita di valutare in maniera
diretta le competenze oggetto di studio attraverso opportune metodologie

quantitative, aspetto poco o per niente esplorato in questo campo.

ENACT - Enhancing Negotiation skills through on-line Assessment of
Competencies and interactive mobile Training, € un progetto finanziato dalla
Comunita Europea nell’ambito del Programma Lifelong learning, che ha coinvolto
nel biennio 2014-2015 sei partner provenienti da 4 paesi europei. |l progetto é stato
coordinato dalla Plymouth University (UK) in collaborazione con Aidvanced
(Italia), Universita di Napoli "Federico 11" (ltalia), Fondazione Mondo Digitale
(Italia), Ministero turco per la gioventu e lo sport (Turchia) e Fundetec (Spagna). Nel
corso del progetto, il consorzio ha lavorato allo sviluppo dello strumento, sia sul
piano tecnologico che contenutistico, e ha effettuato una serie di trial sperimentali
per verificarne lavalidita scientifica. Ciascun partner ha contributo alla realizzazione
e dla vaidazione dello strumento in momenti divers e in base alle proprie
competenze specifiche. Il NAC ha fornito contributi relativi all’analisi dei bisogni
degli utenti, ala creazione dei testi implementati e alla realizzazione dei tria

sperimentali.

3.2.1 Obiettivi del progetto
L obiettivo principale di ENACT e larealizzazione di un metodo di insegnamento e

di valutazione, innovativo, flessibile, e gratuito, per migliorare la negoziazione e
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capacita di comunicazione in contesti educativi formali e informali. A tal fine sono
stati progettati e realizzati due strumenti specifici:

1) ENACT Training: metodologia di formazione innovativa e diversificata, in
forma di "gioco" on-line, disponibile sia in versione guidata che di auto-

apprendimento.

2) ENACT Assessment: metodologia di valutazione integrata in un serious games
(SGS), in grado di fornire un'analis attendibile delle capacita di gestione dei

conflitti e sugli stili comunicativi dell’utente.

La Figura 5 mostra le due versioni del gioco disponibili online all’indirizzo
www.enactskills.eu.

( mora info on enactgame au >3)

Guided Training

Unguided Training

Figura5: ENACT game
La presente ricerca si focalizza sulla seconda applicazione, ENACT come strumento
psicodiagnostico. Come gia detto in precedenza, I’assessment in ENACT é stata
realizzata implementando il modello dei 5 fattori di gestione del conflitto di Rahim.
Di fatto questa implementazione si configura come una traslazione del test ROCI 11,
in una serie di ssmulazione di conflitti virtuali tra un utente e il sistema, in un
ambiente 3D, a fine di valutare le competenze specifiche del soggetto. L’obiettivo e
verificare la validita e I’attendibilita di ENCAT mediante uno studio di comparazione

psicometricatrail nuovo strumento eil test di Rahim.
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3.2.2 ENACT Assessment: lo strumento

ENACT Assessment (da ora solo ENACT) € un serious game basato su una

piattaforma web, sviluppata utilizzando il framework Unity (https.//unity3d.com/),

realizzato in due versioni, una per ogni genere e in 4 lingue: inglese, italiano,
spagnolo e turco. |l gioco e organizzato in scenari “di conflitto” indipendenti, in
ciascuno del quali l'utente ha il compito di impersonificare un diverso
personaggio e negoziare con divers agenti artificiali (bot) in situazioni di vita
realistiche e quotidiane. In ogni scenario la negoziazione e resa attraverso una serie
di interazioni uomo/bot, in ciascuna delle quali il soggetto ha la possibilita di
scegliere una frase in un gruppo di 5, per giungere ad una risoluzione del conflitto.
Ciascuna frase e indicativa di uno degli stili identificati da Rahim. Gli scenari sono
bilanciati rispetto a genere del bot e l'ordine delle frasi e casuale. |l software
consente di raccogliere sia le risposte che i tempi di interscambio dell’utente. Alla
fine della sessione, viene fornita una scheda di valutazione del comportamento
adottato in tutti gli scenari e una suggerimento per migliorare la propria performance.

L’intera sessione di gioco ¢ visibile nell’allegato 2.

by

ENACT €& uno strumento pensato per raggiungere tutti coloro, individui e
organizzazioni, che hanno un accesso limitato ala formazione e ala valutazione in
questo settore a causa dei costi spesso inaccessibili €/o0 per vincoli organizzativi.
Risponde molto bene a questa esigenza anche perché é un sistema asincrono che non
richiede cioe la partecipazione simultanea di piu gli utenti, permettendo allo stesso

tempo di esercitarsi in un ambiente “sicuro” e altamente motivante.

L avvio del gioco prevede la registrazione dell’utente, al fine di personaizzare il
gioco in base a parametri individuali quali il genere e la nazionalita. In ogni sessione
di gioco, per ogni scenario, due schermate introducono la situazione conflittuale, i
personaggi coinvolti, il ruolo assegnato al'utente e il suo obiettivo finale. Vengono
fornite inoltre anche informazioni sul tempo a disposizione e sull’importanza data da

entrambi | protagonisti al raggiungimento dello scopo.

Come mostra la Figura 6, I'interfaccia e stata progettata per essere il piu intuitiva

possibile, richiedendo all’utente di effettuare solo azioni semplici.
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TV: Report o Mastercher?

Repart parché tratta di
argorienti vicin alle tue
espenenze ¢ lo trov)
estremamente
interessante.

{}{‘f{\!ﬁﬁ Tnr yan loe other ﬂ{.’ ﬂ?flﬁ

Figura6: Istruzioni di gioco in uno scenario ENACT

All’interno di ogni scenario, entrambi i personaggi sono rappresentati da un avatar,
di cui uno é controllato dal computer ed € posizionato nella parte centrale dello
schermo, mentre il secondo e controllato dall’utente ed e posizionato in una finestra
piu piccola nell’angolo in alto a sinistra (Figura 7). Entrambi gli avatar sono in grado
di trasmettere emozioni e azioni attraverso animazioni facciali e posturali. Come
mostra la figura, le frasi a sinistra rappresentano le scelte del giocatore in risposta
ale azioni del bot. Spostando il mouse sulle singole frasi, I’avatar del giocatore si
muove, assumendo espressioni ed effettuando gesti correlati a significato dellafrase.
L’utente effettua la propria scelta solo cliccando sulla frase che ritiene piu adatta ala
situazione, ripetendo I’azione per 4 interazione in base alla risposta del bot.

A Repor i tenga molio, ma credo che a b faoda pio
pacare vaders Mastarchar...

Figura 7: Esempio di interazionein uno scenario di ENACT
L’ultima schermata di ciascuno scenario rappresenta una domanda finale, che puo
essere considerato un item di controllo (Figura 8), con laquale s richiede al soggetto
di scegliere un’azione tra le cinque possibili, ognuna delle quali & costruita in base ad
uno specifico stile del modello di Rahim. Questa variabile haimplicazioni importanti

nell’analisi dei dati, come dimostrato nelle sezioni successive (paragrafo 3.2.6.1).
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Alla fine dello scenario, I'utente non riceve acun feedback, ma alla fine della
sessione di valutazione viene fornita una scheda di debriefing, con un’analisi degli
stili di negoziazione utilizzati nel 5 scenari (sulla base del modello di Rahim) e un
suggerimento per migliorare la propria prestazione (Figura 9). L'obiettivo e quello di
restituire una valutazione paragonabile a quella ottenuta con il test ROCI I,
finalizzata al'elaborazione automatica di una strategia di formazione personalizzata e

centrata sullo studente, da utilizzare in ENACT Training.

{more info on Gna

In base a tutta la vestra Interazione, scegll 1=
ora cosa fare. Dabrleﬂng %

| | |
o [ @ ® & —>

Your negotation path

| Meal corso delfintsrazone con i oo diversi inbedocuion hai mosirale una odenca a
cambiare Btile di nagoziaziona & seconda cella siluazions. Tultavia, pacha vole hai
soello o slile pid adeguslo alla situszione, che avrebbe garantito di olteners |

| mEssimo nsullElo.

Lascen ohe sia Vidoria a decidere: andramo al cinese.

Srovard & Mandara 13 dacizions a quands SAEMo C055
tara.

Figura 8: Schermata finale di una sessione Figura 9: Sceda di valutazione finale di
di assessment ENACT Assessment

3.2.3 Le caratteristiche principali di ENACT
Come abbiamo detto, ENACT implementa il modello teorico di Rahim sui 5 fattori

di gestione del conflitto. Tale implementazione € stato frutto di un lungo lavoro
finalizzato all’identificazione di una serie di elementi che di fatto I’hanno reso
possibile. Innanzitutto, il gioco utilizza avatar animati settati su una serie di
espressioni di base, siadi tipo verbale, come il tono vocale e la struttura della frase,
che non verbale, come le espressioni del viso, il contatto visivo, la postura del corpo
ei gesti (vedi Figura 10).

Figura 10: Esempi di espressioni e gesti degli avatar di ENACT

62



Queste espressioni sono rese dalla combinazione di 7 indicatori specifici del divers
stili di comunicazione, rilevatori di atrettanti tratti comportamentali osservabili e

misurabili:

1) Struttura della frase: resa sempre in prima persona con una chiara indicazione
delle intenzioni del soggetto, operazionalizzata nelle fras come ad esempio "io

preferire ....", " 10 non sono sicuro...", ecc.

2) Fatti-opinioni: la distinzione chiara nelle frasi del personaggi tra opinioni e fatti

oggettivi, ad esempio, "Penso che ....", "E tutta colpatua....", "Potrei sbagliarmi ....";

3) Richiesta: vale a dire, I’inserimento di elementi situazionali, di tipo inclusivo e
aperto al discussione, esemplificati da fras quali "Come ti senti a riguardo?”, o

"Non mi importa quello che pensi, bastafarlo!”, che invece ha carattere opposto;

4) Critica: misura di un atteggiamento critico costruttivo contro uno manipolativo o
auto-distruttivo, come ad esempio "Potresti trovarlo piu utile se ...." contro "Se fossi
intefare" oppure "lo sono completamente inutile nel fare ... .;"

5) Tono vocale: rappresentato graficamente dalla forma della vignetta

6) Espressioni facciali: rappresentati dalle animazioni 3D degli avatar, presenti

anche nel periodi di inattivitain fase di attesa.

7) Gesti corporei: rappresentati dalle animazioni 3D che s attivano mentre gli avatar

pronunciano le diverse frasi.

L'efficaciaelaunivocitadi tali variabili e le loro implementazioni grafiche sono state
valutate nei test di usabilita, realizzati all’inizio del progetto, analizzando i dati
raccolti con questionari post-test ai diversi gruppi di utenti (per una spiegazione piu
dettagliata vedere paragrafo 3.2.5). Lo sviluppo di avatar animati ha permesso
I’implementazione del modello di Rahim, sia attraverso la caratterizzazione delle
fras utilizzate negli scambi, sia dando ai bot una propria “personalita”’, che emerge
durante le interazioni in base alla situazione di conflitto proposta. Ogni bot ha un
comportamento statico, non adattivo che riflette uno specifico stile di negoziazione.
Le azioni sono calcolate in base a modelo psicologico incorporato e le
caratteristiche specifiche associate ad al'interno dello scenario. Questo significa

che un bot dominante mostrera comportamenti prevalentemente aggressivi e
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autorevoli. Al contrario, un bot servizievole mostrera un atteggiamento passivo e
generamente sottomesso. Inoltre, per controllare I'effetto di possibili influenze
culturali, il sistema prevede avatar di entrambi i generi, con un’eta compresa tra i 20-
40 anni, appartenenti a diversi gruppi etnici: europei, asiatci, africani e arabi.
L’attribuzione del genere del personaggio interpretato € un atro elemento
peculiare di ENACT. Il sistema € infatti settato per attribuire all’utente sempre
personaggi del suo stesso sesso (informazione questa ottenuta in fase di
registrazione). E evidente che questo aspetto ha forti ricadute sui testi della
conversazione che devono prevedere entrambe le tipologie di scambio (maschio-
femmina; femmina-maschio). Ma il vero aspetto innovativo del gioco €
|'assessment, che implementa la misurazione delle capacita di negoziare con
metodologie innovative e con un approccio psicometrico rigoroso. Il sistema
raccoglie i dati sulle scelte degli utenti in relazione a comportamento del bot e le
scelte effettuate in ciascuna interazione al fine di creare un modello del giocatore. I
profilo e dato dalla somma dei punteggi ottenuti dai soggetti sui 5 fattori di Rahim,
rappresentati negli scenari dalle frasi in ciascuna interazione, che permette poi di
definire il profilo dell’utente a seconda di come esso si posiziona sullo schema del
modello di Rahim, vedi Figura 4. Questo é reso possibile dall’implementazione di un
sistema di tutoring interno a software che alla fine della sessione di valutazione
crea automaticamente un feedback per I'utente sui punti di forza e le aree di

miglioramento.

3.2.4 Lavalidazione

L'obiettivo finale di ENACT e quello di restituire ai partecipanti una valutazione
degli stili di gestione del conflitti paragonabile a quelle fornite da test carta e matita,
ROCI 1I. A ta fine, nel corso del progetto, lo strumento € stato sottoposto ad un
processo di vautazione, articolato in piu fas (vedi paragrafo 3.2.5) volto a
finalizzare le diverse componenti del nuovo tool. Per la validazione psicometrica
della primaversione del software e stata utilizzata una batteria di 5 test standardizzati

e normati, per i tre diversi paesi, Italia, Turchia, Spagna, composta da:



1) ROCI Il - Modulo C, test di 28 item misurati su scala likert, specifico per i
conflitti con i pari*?, descritto nel capitolo precedente.

2) BFA (Big Five Adjectives): test breve di personalita, basato sul BIG FIVE, uno
dei pit noti test sulla personalita, che individua 5 dimensioni di base o tratti della
personaita ( modello a cinque fattori (FFM) di Barbaranelli e Caprara, 2000; 2002),
quali: apertura mentale, coscienziosita, estroversione, gradevolezza e nevroticismo. |l
test presenta 20 aggettivi, che descrivono i cinque tratti della personalita e i soggetti

devono scegliereil loro grado di accordo con ogni aggettivo.

3 e 4) Negotiation and Assertive efficacy: due misure specifiche del concetto piu
ampio, sviluppato da Bandura (1994) di autoefficacia percepita®®. Nello specifico,
la Negotiation efficacy puo essere definita come la fiducia di ciascuno nella
proprie capacita di applicare strategie di negoziazione adatte a superare una
situazione difficile; mentre Assertive efficacy s riferisce lafiducia che ciascuno ha
in se stesso in una data situazione e sono misurati rispettivamente con una scala a 8

ebitem.

5) Coping: strettamente legato allo stress, il coping e definito come un processo
dinamico tra una persona el'ambiente cir costante (Teoriatransazionale di stress e
di coping di Lazarus e Folkman, 1984). Folkman e colleghi (1986) hanno trovato 8
diverse strategie di coping che possono essere utilizzate per reagire a situazioni
stressanti. Le Strategie di coping sono state misurati con una versione abbreviata del
test «Ways of Coping», originariamente sviluppato da Folkman e Lazarus (1980;

1988), con otto 8 sub scale che misurano le 8 strategie individuate dagli autori.

La sceltadi ognuno di questi test e finalizzata ala verifica della validita concorrente
e discriminante di ENACT, rispetto a divers fattori. Con il Big Five, ad esempio, ci
s propone di verificare se un modello di personalita ha un impatto diretto sullo stile

di gestione utilizzato, |e scale Negotiation and Assertive Efficacy mirano a valutare

12 i moduli A e B sono orientati a misurare stili di gestione di conflitti rispettivamente con i superiori
e subordinati.

3 per Bandura, un personale senso di efficacia rappresenta la base dell'agire umano (Bandura,
Pastorelli, Barbaranelli, e Caprara, 1999). Inoltre, molte ricerche dimostrano il ruolo importante di
autoefficacia nel regolare funzionamento umano e il benessere per mezzo di processi cognitivi,
emotivi, affettivi e selettivi (Bandura, 1997).
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la percezione personale sulla propria capacita di affrontare e gestire situazioni
difficili, come ad esempio situazioni di conflitto, mentre la scala di Coping valuta le
modalita dell’individuo di reagire a situazioni stressanti, come appunto puo essere un

conflitto.

3.2.5 L'Implementazione

Dopo una prima fase di progettazione e sviluppo, ENACT é stato sottoposto a tre
cicli di vautazione e revisione, finalizzati alla realizzazione dello strumento cosi
come e stato descritto nel paragrafo 3.2.2. Ogni ciclo era mirato allo studio e d

miglioramento di uno o piu elementi del sistema.
1) Test di usabilita.

Al fine di valutarne |’usabilita, la versione beta del serious game ha subito due
iterazioni complete di sviluppo e, dopo ogni iterazione, il software e stato testato per
ottenere informazioni su elementi incisivi per I'efficacia e I'accettabilita della
piattaforma. 1l 1° test e stato effettuato presso 1o Showcase SciTech 2014, ala
Plymouth University, nel settembre 2014. La prima demo del ENACT (1 solo
scenario) e stato presentato ad un gruppo di 79 soggetti di eta compresatragli 11 ei

60 anni, (eta media= 20,6, 41 maschi e 38 femmine). | soggetti hanno risposto ad un
questionario di 7 domande inerenti al contenuto del gioco e al'interfaccia, misurati
su scala Likert a5 punti, e un ottavo item, dicotomico, sulla volonta di rigiocare. |
dati hanno mostrato un feedback generale positivo (media 3.5). Gli aspetti piu
criticati riguardavano il realismo delle conversazioni e la grafica del gioco. Tuttavia,
il 95,3% dei soggetti ha mostrato un interesse a ripetere I’esperienza. A seguito di
questa prima valutazione, il software & stato modificato nel contenuti, in alcuni

aspetti della grafica ed € stato ampliato. La seconda versione é stata sottoposta a

valutazione durante la British Science Week ospitata dall'Universita di Plymouth nel

marzo 2015. In gquesto occasione, la versione migliorata del software si componeva
di 4 scenari differenti e una valutazione della performance. I campione era composto
da 39 persone, di et compresa tra 11- 28 anni, di cui 18 maschi e 21 femmine. Il
guestionario era composto da 13 domande (5 in piu rispetto al precedente), di cui 12
su scala Likert a 5 punti, e una dicotomica sull’intenzione a rigiocare. L’analisi dei

dati ha mostrato un atteggiamento molto positivo nei confronti del gioco,
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evidenziando un leggero miglioramento rispetto al test precedente (nessun punteggio
a di sotto di 3.59). Anche in questo caso, quasi il 95% del soggetti ha sostenuto
I’intenzione a riprovare il test. Dopo queste due fasi di valutazione si € proceduto alla
realizzare della 1° versione di ENACT ASSESSMENT, utilizzato nel test pilota.

2) Test pilota

Il test pilota e stato condotto utilizzando la prima versione del software con
I’obiettivo di tarare la metodologia e il sistema di valutazione e migliorare I’usabilita
dello strumento. A tal fine, ENACT, insieme alla batteria di 5 test sopra descritti
(3.2.4), e stato somministrato ad un campione di 146 soggetti provenienti da tre
divers paesi. In particolare, sono stati coinvolti 96 maschi e 50 femmine, di eta
compresatra 14 e 63 anni (media 27.34 e deviazione standard 8.93) e 5 gruppi target:
studenti delle scuole superiori (Mondo Digitale, Italia), ricercatori in formazione
(Universitadi Napoli Federico I, Italia), imprenditori delle PMI (Fundetec, Spagna),
studenti universitari (Universita di Plymouth, Regno Unito) e atleti ( Ministero della
Gioventu e dello Sport, Turchia). | testi del gioco sono stati tradotti dall’Inglese
all’italiano, spagnolo e turco utilizzando il protocollo di back traslation. | dati sono
stati raccolti elettronicamente attraverso un server proprietario, per ENACT, e il
software Modulo di Google per la batteria di test di controllo.

E importante sottolineare che in questa prima versione, & stato deciso di escludere lo
stile Compromising dagli stili di negoziazione degli avatar. Questa scelta, di stampo
puramente metodologico, muove da un’analis dello stesso modello di Rahim, che
pone questo stile a centro degli atri 4 (vedi Figura 4) non trovando pertanto una
puraidentificazione fattoriae.

| risultati dello studio pilota sono stati incoraggianti. Per I’attendibilita s €
analizzato I’Alpha di Cronbach delle diverse scale, con un buon risultato sulle
dimensioni Dominating e Integrating, entrambe maggiore di 0.8, Obliging supera di
poco 0.6 mentre Avoiding appare poco attendibile. Un’analisi piu approfondita
dell’attendibilita di ciascuno stile nei singoli scenari, mostra nelle ultime due scale,
problemi di coerenza tra gli item (scambi comunicativi). Anche gli studi sulla
validita hanno mostrato un risultato discreto. La validita discriminante e stata
dimostrata dall’assenza di correlazioni tratratti di personalitaed ENACT, comeci s
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aspettava, dato che ENACT non é pensato per misurare questi tratti. Mentre la
validita concorrente & dimostrata, parzialmente, da correlazioni statisticamente
significative per le scale Dominating e Integrating di ENACT con quelle del ROCI,
cosi come da una serie di buone correlazione tra ENACT e le strategie di Coping. In
particolare, si riscontra una significativa correlazione positiva trala scala confrontive
(relativa all'ostilita e al'assunzione di rischi), e lo stile Dominating. E interessante
notare che, utilizzare uno stile dominante correla positivamente con escape-avoiding
coping strategy, suggerendo che mediare con un avversario pud essere un‘attivita
stressante. Inoltre, le significative correlazioni positive tra le strategie di Coping:
ricerca di supporti sociali e accettazione delle responsabilita, e lo stile Integrating
mostra un atro punto a favore della validita convergente: ossia accettare la
responsabilita e la ricerca di sostegno sociale svolgono un ruolo importante per
I'integrazione degli interessi delle parti in conflitto. Infine, non risultano
statisticamente significative invece i) I'ordine di somministrazione dei test, gestito in

manierarandom; ii) il genere del Bot eiii) il posizionamento delle frasi.

| risultati ottenuti con lo studio pilota sono stati interessanti e sicuramente
incoraggianti, ma hanno rappresentato solo il primo passo nel processo di
validazione di ENACT come strumento di misura degli stili di negoziazione.
L attendibilita e la validita dello strumento sono parziali, dimostrando problematiche
con ameno due scale di misura (Obliging and Avoiding), senza contare che questa
prima versione mancava di fatto della scala Compromising. In generale, le principali
problematiche sembrano essere legate agli scenari utilizzati e dla poco
corrispondenzacon gli item originali.

3) Trial Sperimentale

In seguito ai risultati ottenuti con il test pilota, gli sviluppatori hanno deciso di
apportare una serie di cambiamenti al software con |’obiettivo di rendere lo
strumento piu valido e affidabile. In particolare: 1) sono stati arricchiti le descrizioni
dei divers scenari in modo da consentire agli utenti di comprendere meglio
I'importanza del conflitto; e 2) e stato aggiunto lo stile Compromising, non
considerato nella prima versione, al fine di mantenere una maggiore coerenza con lo

strumento originale; 3) sono stati apportati importanti miglioramenti al layout e ala
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grafica. La versione finale, cosi come descritta nel paragrafo 3.2.3, € stata utilizzata
in un trial sperimentale, che ha coinvolto 130 soggetti, 104 maschi e 26 femmine, di
eta compresatrai 13 ei 60 anni (media 21.44 e deviazione standard 93.72), e divis
in 5 gruppi target, esattamente come nel test pilota: studenti delle scuole superiori
(Italia), i ricercatori in formazione (Italia), imprenditori delle PMI (Spagna), studenti
universitari (UK) e atleti (Turchia). Anche in questo caso i nuovi testi sono stati
tradotti dall’inglese all’italiano, spagnolo e turco utilizzando il protocollo di
traduzione back traslation. Dati i risultati ottenuti nel test pilota, in questo ciclo non é
stata somministrata ai partecipanti I’intera batteria di controllo, ma solo il ROCI II.
Anchein questo caso i dati sono stati raccolti automaticamente con le stesse modalita
del test pilota. Per quanto riguardai risultati, sono state svolte analisi di attendibilita
e validita sul campione di dati utilizzando I’alfa di Cronbach e la correlazione tra le
diverse scale di ENACT con quelle di ROCI Il. | primi risultati possono essere
interpretati positivamente. Infatti, anche se I'affidabilita in termini di Alfa Cronbach
sono inferiori a quelli della fase precedente, si osserva una significativa correlazione
tralo stile Obliging misurato da Enact e quella di Rahim (non presente nella versione
precedente). La nuova versione ha portato da due a tre gli stili misurati con
affidabilita e validitd E interessante notare che le correlazioni calcolate in ciascuno
scenario, utilizzando l'ultima risposta o item di controllo, hanno mostrato risultati
simili. In particolare, gli stili Integrating, Dominating e Obliging correlano
significativamente con le loro controparti del ROCI (0,58, 0,47 e 0,42,
rispettivamente). | problemi relativi agli stili Avoiding and Compromising possono
essere legati a fatto che presentano una correlazione evidente con altri due stili:
Obliging and Integrating. Infine, le correlazioni sono statisticamente significative ma
non molto elevate. Questo in parte si spiega con la grande differenza tra i due

strumenti, siain termini di ricchezza dei dati che di modalita di somministrazione.
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3.2.6 ENACT — ROCI I1I: Discussione Critica Dei Risultati

A conclusione del progetto ENACT, i risultati possono essere interpretati in maniera
positiva. Sebbene le analisi mostrano infatti alcune criticita, soprattutto su acune
delle scale investigate, e pur vero che ENACT € il primo tentativo di realizzare un
test psicologico con la tecnica del serious game. Come s evince dall’analisi della
letteratura, creare e validare un test psicologico € gia di per se un attivita molto
impegnativa che richiede un gran numero di partecipanti e un adeguato numero di
sperimentatori, con una buona dose di pazienza. Nel caso di ENACT, a questi
elementi vanno aggiunti un set di criticita legate alo sviluppo di una piattaforma
software e tutti i problemi tecnici che questo comporta: progettazione 3D, raccolta
dei dati, usabilita e design, solo per citarne alcuni. Nonostante le difficolta, s ritiene
che lo sviluppo di test sotto forma di giochi interattivi rappresenti il futuro della
valutazione psicologica. | serious games hanno un potenziale non ancora del tutto
evidente in questo settore. Secondo Nielsen, gli americani apartire dai 13 anni hanno
trascorso nel 2013, n. 6,3 ore a settimana a giocare con i videogame, su qualsiasi
piattaforma (5,6 nel 2012 e 5,1 nel 2011). Una quantita enorme di tempo che puo
essere parzialmente sfruttato per la somministrazione di test psicologici, in grado di
fornire agli individui un feedback importante su se stessi, e forme innovative di

formazione.

Quello che emerge, da questi primi risultati, riguarda soprattutto le criticita legate

dledifferenze trai due strumenti e le difficoltadi confrontarei dati raccolti.

Come gia abbiamo detto, il ROCI € un test carta e matita, composto da 28 domande
misurate su scala Likert, ognuna delle quali chiede di richiamare alla memoria
situazioni di conflitti vissute dal soggetto negli ultimi mesi, con i propri pari, dando
una valutazione che va dal “Per niente d’accordo” al “Completamente D’accordo”. Il
test s compone di 5 gruppi di item, ognuno predisposto a misurare uno specifico stile
di risoluzione del conflitto. L’analisi fattoriale di Rahim mostra come gli item s
raggruppano in maniera convincente e salda sui 5 fattori da lui identificati. | dati

risultano quindi quantitativi, indipendenti e chiari.

ENACT e un software di gioco, basato sulla tecnica del role play, composto da 5
scenari che propongono 5 diverse situazioni di conflitto relativi ad argomenti di vita
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guotidiana. In ogni scenario, I’utente interagisce con un bot, caratterizzato da un
proprio stile di negoziazione, e ha a disposizione 5 scambi comunicativi per
raggiungere la soluzione piu adatta al problema. Ad ogni scelta dell’utente, il bot
utilizza unarisposta tra le 5 possibili, che a sua volta determina I’estrazione, da parte
del sistema, di un pattern di item da proporre all’utente nello scambio successivo, e
cosi via. Questo schema, cosi complesso, si configura come un albero, dove ogni
scambio rappresenta una diversa ramificazione, e dove quindi ogni utente ala fine
sara caratterizzato da un proprio profilo specifico. A questo s aggiungono alcune
variabili importanti, che il test proposto da Rahim, data la sua natura, non puo tenere
conto, quali il tempo utile per la risoluzione del conflitto e I’importanza per il
soggetto di giungere ad una soddisfazione piena, I’ottenimento parziale o completo

del proprio obiettivo, sebbene I’autore li ritiene elementi importanti nel suo modello.

Quindi, sebbene partano dagli stessi assunti teorici, ENACT infatti nasce con I’idea
di rappresentare una forma parallela del ROCI, i due strumenti sono caratterizzati da
profonde differenze, che influenzano di fatto I’analisi dei dati e di conseguenza i

risultati.

3.2.6.1 Le differenze e la loro influenza nell’analisi dei dati

La prima differenza significativa, che si riflette sull’analisi dei dati, € che ENACT
non richiama eventi di vita vissuta. In quanto serious game basato sul role-play,
simula situazioni di vita e spinge I’utente a immedesimarsi in uno dei protagonisti,
indipendentemente se la situazione e stata vissuta oppure no. Questo implica che il
soggetto potrebbe anche non aver mai vissuto esperienze simili e non potendo far
ricorso ala sua esperienza, risponde al test in base a suo immaginario, che non é
stato mai testato dall’utente precedentemente, oppure fa ricorso a situazioni vicine
ma non necessariamente uguali, dove anche un solo cambiamento (intesa come
variabile) pud determinare grandi differenze (ad es. fa ricorso a ricordo di un

conflitto vissuto con un superiore, invece che con un pari).

La seconda differenza e data dal diverso stile comunicativo. Essendo un test carta e
matita, il ROCI utilizza uno stilo comunicativo chiaro e inequivocabile. 1l linguaggio
utilizzato permette di differenziare bene tra le diverse modalita di risoluzione del
conflitto, attraverso I’uso di parole chiave per definire esattamente il tipo di ricordo
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daesplicitare. A titolo esemplificativo si riportano alcuni esempi di item del ROCI 1
(per il test completo vedi I’alegato 1):

(1 INT) Cerco di indagare su un problema con i miei colleghi per trovare una
soluzione accettabile per tutti.

(15 COM) Negozio con i miei coetanel in modo che un s possa trovare un

compromesso

(3 AVO). Cerco di evitare di essere "messo in difficolta" e tendo atenere il mio

conflitto per me.

(11 OBL). Generalmente cerco di soddisfare le esigenze dei miei coetanei.

(9 DOM). Uso la mia autorita per prendere decisioni amio favore.

ENACT basandosi su uno scambio comunicativo di tipo colloquiale, non puo
utilizzare parole “chiave” come *“soluzione integrata” o “compromesso”, ma deve
elicitare tali concetti in maniera implicita, e questo porta ale difficolta di
differenziare le 5 opzioni di risposta, soprattutto per gli stili molto simili, come
Integrating e Compromising.

Laterza differenza e data dalla scala di misura. Il Roci utilizza una scala Likert a 5
passi, che nella teoria classica dei test e assimilata ad una scala di misura
quantitativa Con ENACT s ottengono dati di tipo qualitativo, poiché per ogni
scenario proposto s raccolgono delle frequenze, ossia il numero di scelte fatte dal
soggetto per ciascuno stile. Nelle analisi di fine progetto questa difficolta e stata
superata trattando i dati di ENACT come misure quantitative, in base ad una serie di
considerazioni relative alla costruzione degli scenari. Piu nello specifico, si é ritenuto
che ogni risposta, delle 5 possibili, rappresenti un punteggio sulla scala di quello
specifico stile, e quindi la somma delle riposte dello stesso stile per ciascuno scenario
pud essere considerato come una misura quantitativa. Piu specificatamente, le
considerazioni ala base di questo metodo sono che: i) il ROCI non ha scenari, ma
tiene conto solo degli stili, per questo ii) il singolo scenario pud essere considerato un
item *“a piu risposte” dove iii) piu volte uno stile viene scelto dal soggetto in uno
specifico scenario, tanto piu e alto il punteggio ottenuto dal soggetto per quello stile

su unascaladi misurasimileaquellaLikert utilizzata per il ROCI 1.
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La conseguenza diretta di questa metodologia di analisi € che non sia ha certezza sui
risultati ottenuti e che, quantomeno, queste considerazioni andrebbero verificate con

un metodo stati sticamente convincente.

Un’altra differenza significativa e rappresentato dall’Item n.5 di ciascuno scenario di
ENACT. Esso, infatti, a differenza del precedenti, si configura come una sintesi del
comportamento, una misura di controllo della coerenza dello scenario. Quindi,
sebbene consecutivo e logicamente connesso ai  precedenti, ha una natura
completamente diversa, potremmo definirlo una sorta di item di controllo. Per
meglio comprendere la differenza tra la risposta 5 e le precedenti, la tabella che
segue mostra un esempio tratto dallo scenario “Programmi TV”.

Player Bot (stile Dominating )

Che sfortunal Stasera
trasmetteranno sia M asterchef
che Report!

Introduzione Quale programma guardiamo?

Semplice, s guarda Masterchef
senza discutere!

Che nedici invece di trovare una
soluzione che faccia piacere ad
Interazione 1 entrambi? (Integrating)

E come? Non esiste! Non ci
provare.

Ma come mai hanno messo i due
programmi alla stessa ora? (Avoiding)

Stasera sono stressata e voglio

Interazione 2 vedere Masterchef per
rilassarmi. Report o replicano
domani!

Se per te Masterchef € cosi importante
io potrei vedere lareplicadi

Interazione 3 Report...(Obliging)

Hai indovinato! Stasera guardo
io Masterchef!

Non posso vederti cosi stressata, stasera

Masterchef! Tu sei lamiapriorita

Interazione 4 (Obliging)

Meglio se cambi stanza, cosi
forse riesco arilassarmi un po'.
Provero nuovamente a proporre a[...]
di vedere le parti pitl interessanti di

ITEM5 entrambi i programmi. (Integrating)

Insintesi.. Inbase a Rimarro saldo sulla mia posizione:

guanto accaduto voglio vedere Report. (Dominating)

finora, cosa pensi di Come d’accordo con [...], vedremo

fare ora?” M aster chef. (Obliging)

Proverd arimandare la decisione a dopo
che avro finito di sistemare i documenti.
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(Avoiding)

Proverd nuovamente a proporre a[...]
di vedere entrambi i programmi,
ciascuno per meta del tempo.

Tabella 6: Differenza degli itemin un scenario ENACT
E facile notare che il soggetto, di fronte ad un bot molto determinato (settato sullo
stile Dominating), dapprima ha cercato una soluzione integrata, dopo ha cercato di
evitare la questione e alla fine si e arreso lasciando la decisione all’interlocutore
(Obliging) per ben due volte. Questa stessa decisione € stata poi confermata anche
dalla risposta alla domanda finale. E facile notare in questo esempio la differenza tra
i due tipi di item proposti. Per questa differenza, la risposta numero 5 non é stata
considerata nell’analisi sulla dipendenza descritte nel paragrafo 3.3.3, ma e stato
necessario analizzarla singolarmente. E importante sottolineare che I’inserimento di
questo tipo di item e stato dettato iniziamente solo dalla necessita di creare una
conclusione ala sessione di gioco, e solo in un secondo momento, e cioe nellafase di
analisi esplorativa, descritta nei paragrafi successivi, ¢i S € res conto delle
differenze interne e del loro impatto sulle analisi. In conclusione, quello che emerge,
e che non solo I’item n. 5 é differente dai primi 4, ma che non esiste un item simile
nel test di ROCI, rendendo i due test, da questo punto di vista, non confrontabili

direttamente.

Infine, la quinta differenza é I’'indipendenza del dati. Nel Roci, infatti, ogni item e
indipendente dagli altri. L analisi fattoriale di Rahim mostra come ogni item misura e
spiega una parte specifica dei 5 fattori estratti, uno per ogni stili di risoluzione del
conflitto. Questo implica che la risposta ad un item non ha alcuna influenza sulle
risposte agli atri, anche se appartenenti alla stessa scala. Questo non e vero invece in
ENACT, dove ogni singola rispostainfluenzail comportamento del BOT, e quindi la
sua risposta a quel determinato scambio, che a sua volta determina la scelta del
pattern di item proposto all’utente nello scambio successivo, e cosi via, creando di
fatto un rapporto di dipendenza, quantomeno teorico, tra gli item dello stesso

scenario.

3.2.6.2 Le questioni aperte
Ciascuna di queste differenze sollevano una o piu domande sulla bonta dei dati e di

conseguenzasui risultati ottenuti. In particolare:
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Il tipo di dato ottenuto con ENACT ha lo stesso valore e significato di quello
ottenuto con il ROCI? Se i, i dati sono quindi confrontabili in maniera diretta? In
caso contrario, come bisogna analizzare i dati di ENACT per renderli
confrontabili con quelli di Rahim?

L e tecniche classiche della psicometria, utilizzate per Rahim, riescono a cogliere e

misurare quello che si intende misurare con ENACT?

E piu in generale, possono queste tecniche “tradizionali” essere applicate ad uno
strumento cosi peculiare e innovativo come ENACT, senza una perdita o una

distorsione delle informazioni?

E possibile pensare una tecnica o un procedimento che rende questi due tipi di

strumenti confrontabili in maniera valida e attendibile?

Per cercare di dare risposta a queste domande, questo studio propone un’analisi
esplorativa dei dati raccolti nel progetto, ossia un’analisi finalizzata alla ricerca di
una serie informazioni, precedentemente sconosciute e potenzialmente utili,
all’interno di grandi basi di dati. L’obiettivo finale & I’individuazione di una
struttura, un modello, o, in generale una rappresentazione sintetica dei dati, in grado
da una parte di comparare i due strumenti e dall’altra di definire le principali criticita

offrendo indicazioni utili affinché queste siano superate negli studi successivi.

Con questa andlisi, in sostanza, si ricerca un protocollo di misura capace di chiarire
la natura dei dati oggetto di studio e dall’altra di identificare una tecnica
“tradizionale”, in grado di comparare i due test. Si cerca dunque un protocollo di
analisi che tenga conto di questi elementi distintivi e permetta di ottenere dati
confrontabili validi. Nel capitolo che segue si descrive la natura e la metodologia

utilizzata per effettuare questo confronto.
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3.3 Analisi esplorativa sui risultati del progetto

Nell’ambito del progetto, i dati ottenuti dalle sperimentazioni sono stati analizzati
con le tecniche classiche dell’analisi dei dati normalmente utilizzate per i test “carta e
matita”, volte a misurare I’attendibilita e la validita dello strumento in relazione al
test di origine, il ROCI Il. Queste analis se da una parte hanno evidenziato degli
aspetti positivi del serious games, dall’altra hanno lasciato una serie di quesiti aperti,

legati soprattutto alla possibilitadi confrontare i due strumenti.

La grande differenza dei dati prodotti dai due test ci ha indotto ad investigare sulla
natura del test realizzato e verificare le possibilita di confronto con il ROCI. Per
guesto motivo, I'ultima fase del presente progetto di ricerca si € incentrato su
un’Analisi dei Dati Esplorativa (ADE), ossia un’analisi statistica volto ariassumere e
identificare le caratteristiche principali di una base di dati molto grande, spesso
utilizzando metodi grafici. In altre parole, con I’ADE, si effettua una esplorazione dei
dati privadi ogni modellizzazione o ipotesi inferenziale, per scoprire quello chei dati
possono dire sullaloro natura, a fine di, eventualmente, formulare nuove ipotesi che
potrebbero portare ad nuova organizzazione e sperimentazione. Si sono utilizzate
pertanto una serie di tecniche di analisi, descritte nel dettaglio nel paragrafo che
segue, con |’obiettivo principale di individuare attraverso I’analis del dati, un
metodo statistico valido che ci permetta di confrontare i due strumenti, metodo che
possa essere usato come riferimento in futuro in questo tipo di comparazione e che
soprattutto permetta di individuare gli elementi positivi e le criticita di cui tener

conto nel successivi studi.

Partendo dalle questioni aperte descritte nel paragrafo precedente, i dati raccolti nello
studio pilota sono stati pertanto trattatati e analizzati per rispondere ai seguenti
guesiti:
| punteggi ottenuti dai soggetti nel singoli scenari di ENACT possono essere
considerati misure indipendenti oppure data la struttura del test, i punteggi
devono tener conto della consequenzialita delle risposte e quindi devono essere

considerate dipendenti tra loro?

| 4itemdi ciascuno scenario sono coerenti con I’item di controllo?
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Gli scenari sono caratterizzati da uno stile di risposta predominante o sono stati

costruiti senza influenze stilistiche?

Gli tili misurati dai due strumenti e piu in generali i due strumenti stessi hanno
una struttura latente simile? Misurano gli stessi concetti? Come possono essere

confrontati ?

Lo studio e stato articolato in quattro fas principali, ognuna caratterizzata
dall’utilizzo di specifiche tecniche statistiche e ognuna volta a rispondere ad una di
queste domande. L’intera analisi si apre con una fase di preparazione dei dati, fase
necessaria data la complessita e laricchezza di informazione presente nel database di
raccolta dati proprio del software ENACT.

3.3.1 Metodologia d’analisi

L’Analisi esplorativa dei dati, detta appunto ADE, é stata promossa da John Tukey
nel 1961 definendola come quell’insieme di: procedure per analizzare i dati, di
tecniche per interpretare i risultati di tali procedure, di metodi per pianificare la
raccolta dei dati al fine di rendere I’analisi piu facile, piu precisa e piu accurata, e
di tutti gli strumenti e risultati delle statistiche (matematiche) che s applicano per
I'analis dei dati."**. Nei suoi lavori, egli sottolinea I’importanza di questo approccio
e lo differenzia dall’analisi inferenziale, ossia la verifica delle ipotes statistiche,
detta anche analiss del dati confermativa (ADC), secondo I’autore, spesso
sopravvautata. Mentre I’analisi inferenziale segue la definizione dell’ipotesi di
ricerca, I’analis esplorativa normalmente ha luogo prima della definizione del
modello teorico e quindi dell’ipotesi di ricerca stessa. In termini procedurali, questo
significa che nella ADC, |a sequenza e rappresentata da: Problema -> definizione di
ipotes sulla base di un modello teorico -> raccolta dati -> analisi -> conclusioni
(eventuali); nell’ADE si ha: Problema -> raccolta dati -> analisi esplorativa ->

definizione di un modello (ipotesi) -> (eventuali) conclusioni.

In letteratura, e facile ritrovare il termine analisi descrittivalesplorativa, ma una
lettura piu attenta i evidenzia una distinzione tra analisi descrittiva, ossia I’uso di

tecniche di andisi univariata non inferenziale, volte cioé allo studio dell’impatto di

¥ Tukey, John W. The Future of Data Analysis. Ann. Math. Statist. 33 (1962), no. 1, 1--67
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una sola variabile sul fenomeno studiato, e analis esplorativa, e cioé I’uso di
tecniche multivariate per valutare la relazione fra due o piu variabili, per suggerire

ipotesi datestare. Secondo Tukey, gli specifici obiettivi della ADE sono:

- Suggerire ipotes sulle cause dei fenomeni osservati

- Vautare presupposti su cui si baseral'inferenza statistica

- Sostenere laselezione di adeguati strumenti e tecniche statistiche

- Fornire una base per ulteriori raccoltadi dati attraverso indagini o esperimenti

In sintesi quindi, in questa fase, sono state utilizzate tecniche di statica esplorativa
multivariata a fine di individuare relazioni tra i dati non banali, nascoste, utili e
fruibili dall’utilizzatore (David Hand (2000). In altre parole, con questa analisi si
andati ala ricerca di aspetti non osservabili direttamente con gli strumenti della
statistica classica e che permettono, tra le tante, il trattamento simultaneo di
numerose variabili, la visualizzazione di associazioni complesse, I’individuazione di

fattori multidimensionali, la definizione delle priorita da affrontare e studiare.

Questa fase dellaricerca e stata articolatain 4 momenti, in ognuno dei quali s e fatto
ricorso a una o piu tecniche specifiche finalizzate ad analizzare una criticita, e tutte
utilizzate senza un’ipotesi di ricerca, e quindi non in termini inferenziali. Di seguito

Si riporta una breve descrizione delle tecniche utilizzate:

1) Chi Quadro: in dtatistica, test o indice di adattamento (indicato con il simbolo
X?) introdotto da K. Pearson allo scopo di valutare il grado di adattamento di una
certa distribuzione teorica ad una osservata. In altre parole permette di misurare se le
differenze fra una distribuzione effettiva, osservata, e la corrispondente distribuzione
teorica, ossia la distribuzione ottenuta idealmente sulla base dell’ipotesi teorica,
siano dovute a caso oppure siano significative. Pud essere utilizzata sia per
verificare in che misura una distribuzione campionaria € coerente con quella teorica
di riferimento, cosi da decidere ad esempio, se un campione fa parte di una data
popolazione con quella distribuzione, oppure pud essere impiegato per verificare
I'attendibilita di una relazione tra due fenomeni, cioé per verificare, ad esempio, sei
due fenomeni siano 0 non siano significativamente connessi. 1l x2 si calcola con la

formula:
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Indice di connessione del Pearson

3 [.n,, -n f
il

0< 7 < N x[min(k,h)-1]
—

I pin piccolo valore fra il numero di righe e if numero di
colenne della tabella mene 1

e s basa sulla tabella di contingenza, calcolata come: (fo-fa)*2/fa™. “Il termine
tabella di contingenza (in inglese contingency table) deriva dal fatto che ogni
distribuzione, in riga o in colonna, € limitata ai valori su una variabile dei soli dati
che presentano un certo valore sull’altra variabile. Si tratta cioe di distribuzioni di
frequenza condizionate (in inglese contingent)”. (Marradi, 1997). Questo test ci
consente di stabilire (dopo aver fissato I'errore massimo tollerato) se le discrepanze
tra le frequenze osservate e quelle teoriche sono imputabili completamente al caso o
se invece e lecito supporre che c¢i sia una qualche forma di dipendenzatrai dati. Se
X2 = 0, le frequenze osservate coincidono esattamente con quelle teoriche. Se invece
X2 > 0, esse differiscono. Piu grande € il valore di ¥2, piu grande € la discrepanzatra
le frequenze osservate e quelle teoriche. E evidente che il chi-quadrato aumenta con
l'aumentare della differenza dei dati posti a raffronto. Se esso supera certi valori
prefissati (vedi tabella «Vaori di chi-quadrato»), la differenza viene ritenuta
significativa; in caso contrario, non si puo affermare I'esistenza di una significativa

differenza.

2) V di Cramer: proposto da matematico Gabriel Cramer, s tratta di un indice
simmetrico di associazione, ottenuto come radice quadrata del 2, rapportato ala
frequenza totale e al valore minimo tra r-1 e c-1, dove r e ¢ sono il numero di
modalita distinte del primo e, rispettivamente, del secondo carattere, e fornisce
indicazioni sul livello di associazione non strutturata tra caratteri, particolarmente
qualitativi nominali. Laformula € mostrata in Figura 11. Comeil chi di quadro, il V
di Cramer misura la connessione tra variabili qualitative, ma differentemente dal chi
quadro, esso assume valori finiti che vanno da 0 (nessuna connessione) a 1 ( massima

connessione).

1> Tabelladi Contingenza = (fo-fa)"2/fa; dove fo sta per frequenze osservate ed fa per frequenze attese
o teoriche.
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Indice di contingenza media quadratica

Indice V di Cramer
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Figura 11: FormuladellaV di Cramer
3) Regressione logistica: caso particolare di modello lineare generalizzato ossia un
modello di regressone applicato quando la variabile dipendenteyée di
tipo dicotomico, riconducibile ai valori 0 e 1, e che quindi pud assumere solo 2
valori, come ad esempio vero o faso, S 0 no, maschio o femmina, ecc.. La
regressione logistica ci permette di misurare in che percentuale all’aumentare di una

data variabile, X, una seconda variabile Y, dicotomica, ad essa connessa, varia.

4) Analis delle Corrispondenze (AC): é una delle tecniche dell” analisi fattoriale.
L’Anadis fattoriale (AF) permette di ottenere una riduzione della complessita del
numero di fattori che spiegano un fenomeno. In altre parole, si propone di estrarre un
numero di variabili "latenti” inferiore e riassuntivo rispetto a numero di variabili di
partenza, basandosi sulla parte comune delle rilevazioni fatte, e consente inoltre di
costruire del modelli teorico-matematici capaci di fornire molte informazioni circa i
rapporti di causdlita tra le variabili (Giannini e Pannocchia, 2006; Lubisco, 2006,
2007). Nella sua accezione esplorativa, I’AFE € largamente utilizzata per formulare
ipotesi circale dimensioni latenti sottostanti ai costrutti sui quali sono costruiti i test.
Esistono diversi tipi di analisi fattoriale, in base ai dati utilizzati in ingresso. Una di
queste ¢ I’analisi delle corrispondenze, il scopo specifico edi individuare dimensioni
soggiacenti alla struttura del dati, ossia dimensioni in grado di riassumere
I'intreccio di relazioni di “interdipendenza™ tra le variabili originarie. Tramite
I'analis delle corrispondenze s puo trasformare una tabella di contingenza in una
rappresentazione grafica al fine di facilitare I'interpretazione delle informazoni
contenute nella tabella stessa®. Introdotta negli anni 70, ad opera della scuola

francese di anadlis del dati (Benzecri), fu proposta per andizzare tabelle di

1% DaWikipia
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contingenza bivariate di gradi dimensioni. Questa tecnica ha assunto una grande
importanza in psicologia, in quanto puo essere utilizzata sia con dati qualitativi che
quantitativi, che come S sa caratterizzato gli strumenti di valutazione psicologica,
tipo i questionari. Successivamente e stata sviluppata una versione pitu complessa,
I’analisi delle corrispondenze multivariate (ACM) per tabelle contenenti

informazioni relative ad un numero elevato di variabili.

5) Analis delle Componenti Principali (ACP): L’ACP e una delle tecniche
dell’analisi fattoriale, (vedi sopra), proposta nel 1901 da Karl Pearson e sviluppata da
Harold Hotelling nel 1933, e come tale finalizzata alla semplificazione dei dati
nell'ambito della statistica multivariata. Lo scopo primario di questa tecnica e ridurre
un certo numero, pit 0 meno elevato, di variabili (rappresentanti altrettante
caratteristiche del fenomeno analizzato) in alcune variabili latenti (feature reduction).
Questa riduzione s ottiene mediante una trasformazione lineare delle variabili che
proietta quelle originarie in un nuovo sistema cartesiano nel quale la nuova variabile
con la maggiore varianza viene proiettata sul primo asse, la seconda sul secondo asse
e cosl Via, in base alla dimensione della varianza. La riduzione della complessita
avviene limitandosi ad analizzare le principali (per varianza) trale nuove variabili. In
altre parole, le variabili osservate sono sostituite dalle nuove componenti principali,
che insita nella loro costruzione hanno come vantaggi i) di non essere correlate tra
loro; ii) di essere presentate in ordine decrescente di varianza e iii) che la varianza
totale (somma delle varianze) si conserva nel passaggio dalle variabili osservate alle
componenti principali. Proprio per queste proprieta s puo affermare che le
componenti principali forniscono una spiegazione alternativa della variabilita
osservata con il pregio di descrivere il fenomeno attraverso dimensioni fraloro non
correlate e ordinate in termini della loro importanza nella spiegazione. Questo
consente di diminuire il numero di variabili da considerare, scartando quelle il cui
contributo € trascurabile alla spiegazione della variabilita osservata, ed inoltre di
interpretare il fenomeno attraverso un’interpretazione delle principali. 11 numero di
CP da considerare varia da caso a caso in base sia alla percentuale di varianza totale
spiegata da ogni componente principale, e sia in relazione a quella spiegata dalle
altre, oltre che alla conoscenza specifica del fenomeno oggetto di studio e all’uso che
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se ne vuole fare. Spesso in guesta decisione aiuta lo screen plot, che mostra
graficamente le differenze significative.

6) Analis delle Correlazioni Canoniche (ACC): proposta da H. Hottelling nel
1936 alo scopo di analizzare i legami tra le caratteristiche fisiologiche (variabili
antropometriche) e quelle mentali (risposte ai test psicologici) di un inseme di
individui, & stata poi ampliata e generalizzata da due atre o piu gruppi di variabili da
J. D.Carroll, nel 1968. L’obiettivo dell’ACC e di identificare le relazioni lineari
esistenti tra due gruppi di variabili osservate su uno stesso insieme di individui. Lo
scopo € trovare una combinazione lineare delle variabili del primo gruppo e una
combinazione lineare delle variabili del secondo che siano massimamente correl ate,
definite coppie di componenti canoniche. || metodo analizza cioe le interdipendenze
tra due gruppi di variabili e tenta di individuare un doppio sistemadi variabili latenti
che riproducano la correlazione tra i due gruppi di variabili osservate, senza quella
presente a loro interno. In altre parole, la rappresentazione originaria dei due gruppi
di variabili misurate, viene sintetizzata e trasformata in una nuova rappresentazione
data dalla creazione di due nuovi gruppi di variabili artificiali, che non presentano
correlazioni & loro interno ma sono massimamente correlate tra loro. Le nuove
variabili canoniche possono, a questo punto, essere usate per ulteriori anaisi, o
rappresentate graficamente. Sulla base del primo autovalore estratto, e cioé della
correlazione canonica piu ata, e possibile effettuare un test di indipendenzafrai due
sottoinsiemi di variabili.

Per alcune di queste tecniche non sono state fornite le formule per il calcolo, perché
la presente ricerca si focalizza sugli aspetti interpretativi forniti da queste, piuttosto
che sulle loro caratteristiche statistiche. Inoltre, essendo molto complesse, sono
calcolate normalmente tramite strumenti statistici specifici, quali SPSS, e soprattutto

R. Di seguito ladescrizione del loro uso nelle diverse fasi dell’analisi.

Per quanto riguarda la base dati utilizzata, il campione del dati, si fa notare che a
causa di una differenza nello strumento, descritta nel paragrafo 3.2.5, in questa sede
sono presi in esame solo i risultati del secondo trial, in quanto piu conformi ala

teoria e alle tecniche di Rahim.
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3.3.2 Preparazione dei data set

Il primo passo propedeutico all’analisi € stata la riorganizzazione dei dati in una serie
di data set utili. Questo passaggio e risultato necessario, in quanto, come s € gia
detto, ENACT presenta un database molto articolato e complesso, con dati raccolti in
maniera automatica e randomica (vedi Figura 12), ed e stato pertanto necessario
trattare in maniera diversa a seconda delle analis da effettuare. 1l dataset iniziale,

ossiai dati cosi come sono stati raccolti dal sistema era cosi composto:

1. Anagraficaa nome partner che ha condotto la sperimentazione, username

dell’utente, ID, genere, lingua, eta, nazione, minor eta;

2. Dati ENACT: ordine randomico della presentazione degli scenari, per ciascuno
scenario, tre tipi di informazione per ciascun item: Type (stile della risposta), Pos
(posizione dell’item nel pattern di 5 proposto); Time (decimi di secondo impiegati

per lascelta);

3. Risultati ROCI Il — Form C: 28 item per ciascuno una risposta compresatra 1 (per

niente d’accordo) e 5 (completamente d’accordo).
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Figura 12: Differenzatrai due set di dati

Come s evince chiaramente dalla figura, a differenza del ROCI i dati di ENACT,
riportano un numero maggiore di informazioni, di natura diversa. Per effettuare le
analisi i dati sono statti riorganizzati in 3 database diversi a seconda delle esigenze di
analisi:

1) Dati per stile: i dati, sia quelli di ENACT che del ROCI, sono stati
riorganizzati per stile (vedi Figura 13) ossia é stata calcolata per ciascun soggetto la
frequenza di sceltadi ciascuno stile nel diversi scenari. Ricordiamo che mentre per il
ROCI s tratta di punteggi misurati su scala Likert, nel caso di ENACT si tratta di
frequenze di risposta.
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Roci ENACT
integrating Dominating Obliging ding pro D Obliging Avoiding Compromising
1 4 5122223288 9 182125 2 10111319243 6 16 17 26 27| 7 14 15 20/S1 S2 S3 S4 S5/S1 S2 S3 S4 S5|S1 S2 S3 S4 S5(S1 S2 S3 S4 S5(S1 S2 S3 S4 S5
3333432331242 3343335554453333324133120110003¢0000011110 0
5555555555 3555555%55151113555%502100020000010230332321020
4 4 4 3 4 4 44333 4343244324232 4445030000020022012202312100 317
4 43 44 43334354312 343351523544443300000120000101221110 21
545555 41134531235455513243444422000001000100111410210
5444455323 235323453351325453240322000000O05220H500011000120
4 4444442113 131223112331312111331001003400241000010120 0
54555551122 4333244333345 25431132200000320110007221220 0
544555 431413322 34423542234354240100000010400000212112
5554555455 155%54545455555545%503110001004002 41101101310
Scenario
N scenario Titolo Stile BOT
1 Sport OBL
2 Motorbike INT
3 Restaurant com
4 CcD AVO
5 TVProgramme DOM

Figura 13: Dati per stile
Tutte le misure del test e il confronto con il ROCI effettuate nel progetto e riportate
nei deiverable, ad es. corrispondenze, Alpha di Cronbach, validita, ecc..(vedi
paragrafo 3.2.5) sono state calcolate partendo da questo database, che permette di
confrontare i punteggi ottenuti dai soggetti sui diversi tili. Ricordiamo che dli
assunti che stanno alla base di questa scelta, sono che 1) il ROCI non ha scenari, ma
tiene conto solo degli stili, per cui 2) lo scenario pud essere visto come un item a piu
risposte, e che, pertanto, 3) lafrequenza di scelta di un certo stile in un determinato
scenario puo rappresentare un punteggio quantitativo del soggetto per quello stile in
quello scenario. Un’analisi dettagliata di questo assunto e delle sue implicazioni e

riportatanel paragrafo 3.2.6.1.

2) Dati per Scenario: i dati di ENACT sono stati riorganizzati per tipo di
scenario. Naturalmente questo non puo essere fatto per il ROCI che non prevede
questa modalita. In atre parole a ciascuno stile e stato dato un codice numerico, e
riorganizzati in base allo scenario ordinandoli per numero di risposta. In questo, e piu
in generale in tutti i database, sono stati esclusi i dati relativi alla posizione dell’item
nel pattern e a tempo di risposta sia perche I’analisi dei dati originali ha dimostrato
che queste variabili non avevano effetti significativi, sia per semplificare il dataset,
gia complicato dalla presenza degli scenari, sia per effettuare un’analisi critica solo
sui risultati relativi agli stili, parte centrale e fondamentale del test, oltre che unica

variabile utili per il confronto con il test originale.
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Figura 14: Dati ENACT per Scenario

La difficolta di questo raggruppamento nasce dal fatto che nel corso della
sperimentazione gli scenari sono presentati in maniera random e quindi nella
raccolta, come si vede dalla Figura 12, per ciascun soggetto viene riportato il numero
di scenario ei punteggi ottenuti in base ala sequenza di esecuzione. Questa sequenza
e diversa per ciascun soggetto. Nel nuovo database (Figura 14), € stato necessario

eliminare I’effetto randomico e aggregare i dati in base al numero di scenario.

3)
necessario etichettare

Dati con etichette: per svolgere alcuni tipi di analis qualitative é stato
I valori ottenuti su ENACT in base alo stile di risposta,
piuttosto che utilizzare il codice numerico utilizzati nei precedenti dataset (Figura
15).

ordinati per tipo di scenario con inserimento etichette stile

scenario 1 - SPORT (B=0bl) scenario 3 - RESTOURANT enario 4 - CD (B=Avo scenario 5 - TV PROGRAMME
R1 R2 R3 R4 R5 RIL R2 R3 R4 R5|[R1L R2 R3 R4 R5|R1 R2 R3 R4 R5| Rl R2 R3 R4 RS
Dom Int Com Int Int [Dom Int Dom Int Com| Int Int Com Int Int | Int Obl Obl Dom Obl|Avo Dom Int Int Int
Com Avo Com Avo Avo | Int Dom Com Int Dom| Int Avo Avo Avo Obl|[Com Avo Com Avo Avo|Avo Avo Obl Avo Obl
Avo Com Avo Obl Obl [ Obl Int Obl Int Int [Dom Avo Avo Avo Dom| Obl Avo Com Com Com|Avo Com Avo Obl Obl
Com Int Int Int Int [Avo Com Int Int Int [ Int Int Int Avo Avo|Dom Avo Com Com Avo|Avo Dom Obl Com Dom
Com Int Int Int Int |Avo Int Int Int Int | Int Com Com Avo Int | Obl Com Avo Int Int [ Avo Avo Avo Avo Dom
Obl Obl  Obl Obl Obl | Int Obl Int Obl Int | Obl Obl Int Int Com| Int Int Avo Com Com| Obl Obl Obl Obl Obl
Int Obl Obl Obl Obl [Com Dom Int Int Int |Com Com Int Int Int | Int Obl Obl Obl Obl|Avo Dom Obl Dom Dom
Obl Obl Com Int Obl |Com Obl Com Int Obl|Com Com Int Int Int| Int Avo Avo Int Obl|Avo Obl Int Avo Int
Int Int Int Com Int | Int Com Obl Int Com| Int Int Int Com Int | Obl Obl Com Obl Obl|Avo Avo Com Com Int
Obl  Avo Obl Obl Obl| Int Int Int Avo Com| Int Com Dom Com Com| Int Com Avo Obl Obl| Obl Avo Obl Obl Obl
Com Obl Avo Com Com| Int Int Obl Int Int [ Int Int Int Int Com| Int Int Com Obl Obl|Com Obl Avo Com Com
Int Com Int Int Int [Avo Int Obl Int Int | Obl Int Obl Int Obl| Int Obl Obl Com Obl|Avo Obl Dom Int Com
Com Com Int Int Int | Int Obl Com Int Int [Com Com Int Int |Int [ Int Obl Com Int Int [Avo Com Obl Int Int

Figura 15: Dati ENACT con Etichette Stile

Di seguito sono descritte le analisi svolte sui diversi dataset a fine di rispondere ai

quesiti sorti in seguito all’analisi criticade risultati del progetto.
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3.3.3 Analisi 1
“Studio dell’indipendenza delle risposte mediante le statistiche del Chi Quadro

eV di Cramer”.

D: | punteggi ottenuti dai soggetti nel singoli scenari di ENACT possono essere
considerati misure indipendenti oppure data la struttura del test, i punteggi devono
tener conto della consequenzialita delle risposte e quindi devono essere considerate

dipendenti tra loro?

Come abbiamo gia avuto modo di descrivere nei paragrafi precedenti (3.2.6.1), la
prima differenza importante tra i due strumenti riguarda I’indipendenza dei dati. |
punteggi del ROCI, secondo lateoriadi Rahim, sono indipendenti traloro, e le medie
dei punteggi ottenuti su ciascun gruppo di item specifico per ciascuno stile, danno la
misura quantitativa dello stile di gestione del conflitto da parte di quel dato soggetto.
Data la diversa struttura dei due strumenti, ENACT propone scenari, con domande
interconnesse tra loro, ma possiamo affermare che questo sia vero anche per
ENACT?

La prima analis s e quindi focalizzata ad identificare quanto gli item di

ENACT all’interno dello stesso scenario sono dipendenti tra loro.

Il principio utilizzato per le analisi effettuate nel progetto & che ogni risposta, delle 5
possibili, rappresenta un punteggio sulla scala che misura quello specifico stile, per
cui la somma delle riposte dello stesso stile per ciascuno scenario puo essere
considerato come una misura quantitativa. Per esemplificare si fa riferimento alla
Figura 13: Dati per stileche mostrai risultati ottenuti dai soggetti organizzati per stile

di risposta, nel diversi scenari.

In altre parole, si e assunto che se un soggetto ha scelto 1o stile Integrating 4 volte
nello scenario 1, 3 nello scenario 2, 2 volte nel 3, 1 voltanel 4 e 3 volte nel 5, questi
valori possono essere considerati i punteggi ottenuti ad un gruppo di item che
misurano lo stile Integrating nell’intero test, considerandola alla stregua di una scala
Likert a5 passi. La scala Likert fu ideata dallo psicometrico americano Rensis Likert
nel 1932 con lo scopo di elaborare un nuovo strumento, piu semplice rispetto ad
altri, per la misurazione di opinioni e atteggiamenti (Likert, 1932). Nel caso

specifico, la frequenza di risposta € vista come il punteggio ottenuto. Le
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considerazioni alla base di questo metodo sono che: i) il ROCI non ha scenari, ma
tiene conto solo degli tili, per questo ii) il singolo scenario € considerato un item “a
piu risposte” e che iii) piu volte uno stile viene scelto dal soggetto in uno specifico
scenario, tanto piu e alto il punteggio ottenuto dal soggetto per quello stile su una

scaladi misurasimile aquellaLikert utilizzata per il ROCI.

Questo metodo e fortemente opinabile. Innanzitutto, la frequenza dello stile di
risposta non puo essere considerato come un punteggio definito, come lo e ad
esempio un 4 ottenuto ad un item di Rahim, e quindi le due misure non sono
immediatamente confrontabili. | punteggi del ROCI infatti, seguendo la teoria
classica, possono essere considerate misure quantitative, mentre la frequenza é una
misura qualitativa. Inoltre, anche se si volesse ritenere che la frequenza, in questo
caso specifico, possa essere considerata una misura quantitativa, partendo dagli
assunti sopra descritti, € necessario sottolineare che un punteggio 4 ottenuto con il
ROCI é una misura unica e indipendente, in quanto risposta ad un solo item, mentre
in ENACT e la somma di 4 risposte date dal soggetto all’interno dello stesso
scenario. Poiché in via teorica, s assume che ci sia una certa dipendenza tra le
risposte consecutive date ad uno stesso scenario, € necessario verificarne I’esistenza.
Questo perché se si dimostra una forte dipendenzatrale risposte questaimplica che:

1) e necessario tenere conto di questa condizione, e trovare un metodo che tenga
conto di questa dipendenzanel calcolo del punteggi finali

2) tutte le analisi precedenti e successive devono essere ricalcolate sulla base di

guesti nuovi valori.

In vistadi queste considerazioni, per misurare I’indipendenza dei dati di ENACT per
ciascuno scenario s e fatto ricorso alle statistiche specifiche per le frequenze, in
particolare il Chi Quadro. L’obiettivo finale e verificare quanto le risposte sono

interconnesse traloro.

Utilizzando il dataset organizzato per scenario (Figura 14), si é proceduto a calcolare
le frequenze e le contingenze, per ciascun scambio per ciascuno scenario, a fine di

identificare e quantificare le dipendenze trale risposte a ciascuno scenario.

E importante notare che in questa analisi & stata esclusa I’ultima interazione, tra
risposta 4 e 5, poiché, I’item 5 € di natura diversa e non puo essere considerato alla
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stessa stregua degli atri. Una descrizione dettagliata e fornita nel paragrafo 3.2.6.1.
Questo porta a considerare solo le prime tre interazioni.

Per ciascun scenario, sono stati incrociati i dati a coppie successive di risposte,
ottenendo cosi per ciascuna coppia una tabella di frequenze osservate, per ognuna
delle quali sono state calcolate |e frequenze attese e successivamente le contingenze
(vedi Figura 16). Le contingenze sono alla base del calcolo del CHI Quadro (x2), e
permettono quindi di definire in che misura le co-occorrenze che si verificano sono

significative o semplicemente legate a caso.

E bene notare cheil test del X2 non si puo applicare se piti del 20% delle celle ha una
“frequenza attesa” inferiore a 5'”; oppure se una cella ha frequenza attesa inferiore a
1. In gquesto caso, se vi sono 3 0 piu categorie e se il significato logico di tali
categorie lo permette, € possibile aggregarne acune in modo da ampliare la

numerositadi quella particolare riga/colonna.

Scenario 1 - SPORT FREQUENZE OSSERVATE

Risp 2 Risp 3 Risp 4
Risp1 | INT | pom | oBL | Avo | com | TOT Risp2 | INT |[DoM| oBL | AvO | com| TOT Risp3 | INT |pom| oBL | Avo |com| TOT
INT 28 5 9 6 g 56 INT 28 1 5 4 10 48 INT 40 1| 10 1 3| 55
DOM 3 2 2 1 2 10, | pom 3 2 1 11| | Dom 3l 4 0 1 9
OBL 7 3 10 3 3 26 OBL 9 1| 13 4 4 31| oBL 6] o 14 s 3 28
AVO 2 0 6, 1 8 17 AVO 6, 3 2 1 3l 15 [ Avo o 6 3 5| 15
coMm 3| 1 4 4 3] 20 | com 9 1 6 5| 3] 24 | com 11 3 2 2l 4 2
TOT a8 1] 31 15| 24 129 TOT 55, ol 28] 15| 22| 129/ | TOT 61 8 33 11 16 129
Scenario 1 - SPORT FREQUENZE ATTESE

Risp 2 Risp 3 Risp 4
Risp1 | INT | pom | oBL | Avo | com | TOT Risp2 | INT |pom| oBL | Avo | com| ToT Risp3 | INT |DOoM| OBL | AvO | com| TOT
INT 21 5| 13 7 10 56| INT 20 3| 19 6, 8 48 INT 26| 3] 14 s 7. 55
DOM 4 1 2 1 2 10 | pom 5 1 2 1 2l 11 | pom 4 1 2 1 1 9
OBL 10 2 6, 3] 5| 26 OBL 13 2 7 4 5| 31 | oBL 13 2 71 2 3| 28
AVO 6 1 4 2 3 17 AVO 6 1 3 2 3 15/ | Avo 7 | 4 1 2| 15
coMm 7, 2 5 2| 4 20 | com 10 2 5| 3] 4 24| com 10 1 6 2 3| 22
TOT 48 11 31 15 24 129 TOT 55| 11 31 15 24 129| TOT 61 11 31 15 24) 129

Scenario 1 - SPORT Tavola delle Contingenze

Risp 2 Risp 3 Risp 4
Risp1 | INT | pom | oBL | Avo | com Risp2 | INT |pom| oBL | AvO | com Risp3 | INT |pDom| oBL | AvO | com
INT 246 001 1,48 004 056 INT 2,77 1,65 2,82] 045 0,40 INT 7,53] 1,70] 1,18 2,90| 2,14
DOM 014 154 007 002 o001 pom | 061 649 0,06 0,06 0,01 pom | 0,37] 21,22 0,74 0,77] 0,01
OBL 0,74 0,28] 2,25| 0,00 0,70 oBL | 1,35 063] 585 004 031 oBL | 396 1,74] 6,53] 2,86] 0,06
AVO 2,96| 1,45] 090 048] 7,40 AvO | 002 3,65 048 032 0,08 AvO | 523 093] 1,22 2,32] 530
coMm 004 029 014 121] 0,14 coMm | 05| 027 012 1,75 0,29 com | 003 1,9 234 0,01 059

Figura 16: Frequenze osservate, attese e contingenze — Scenario 1- ENACT
Se si osservano i hostri dati, (vedi Tabella7) si pud notare che in tutte le tabellei) c’e

un numero superiore a 20% di celle con vaori inferiori a 5 e ii) che nella

Ys0lo nel caso di unatabella 2x2, si pu’o utilizzare una formula alternativa chiamata “correzione di
Yates”
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maggioranza del casi, ci sono celle con valori inferiori a 1. Anche raggruppando i
valori delle prime due risposte la situazione non cambia. Questo ci induce ad
affermare che, datala natura dei nostri dati, non e possibile utilizzare il test del x2 ai

fini inferenziali ma solo come una misura descrittiva.

Scenario 1 Scenario 2 Scenario 3 Scenario 4 Scenario 5
X2 <5 % | <1 X2 <5 <1 ¥2 <5 % | <1 | y2 <5 <1 X2 <5 % | <1
Int 1| 25,30 17| 68% 1} 18,47 17| 68% 3] 39,92 18| 72% 5| 17,56 15| 60% 2| 26,23 16| 64% 1
Int2| 30,63 15| 60% 1{ 25,13 18| 72% 12| 51,28 17| 68% 3] 32,08 12| 48% 1| 26,16 15| 60%
Int 3| 73,64 17] 68% 3] 24,34] 21| 84% 12| 50,98 17) 68% 2| 44,40 12| 48% 0| 47,70 15| 60% 0

Tabella 7: Chi quadro e frequenze attese nei 5 scenari di ENACT
Tuttavia, dato che il Chi 2 non ha un massimo definito, ed € quindi di piu difficile
interpretazione, si € deciso di ricorrere ad un atro indice descrittivo di connessione,
il V di Cramer, che consiste in una versione normalizzata del x2 ed quindi pari a 0

nel caso di indipendenza e pari a1 nel caso di massima connessione.

Come s evince dalla Tabella 8, i valori del V di Cramer, nelle diverse interazioni,
vanno da un minimo di 0.18 ad un massimo di 0.38, con una media che non supera
mai lo 0,30. Questo ci porta ad affermare che non c’e una dipendenza significativa

trale coppie di riposte consecutive nei singoli scenari.

Scenario 1 |Scenario 2|Scenario 3| Scenario 4|Scenario 5| Media
Int1 0,22 0,19 0,28 0,18 0,23 0,22
Int 2 0,24 0,22 0,32 0,25 0,23 0,25
Int3 0,38 0,22 0,31 0,29 0,30 0,30
Media 0,28 0,21 0,30 0,24 0,25

Tabella 8: V di Cramer negli scenari di ENACT

Conclusione analisi 1: La conclusione di questo lavoro € duplice: da una parte,
I’impossibilita di utilizzare il chi quadro per fini inferenziali, ¢i induce ad affermare
che sarebbe necessario aumentare il numero dei partecipanti al test, al fine di
ottenere un campione maggior mente rappresentativo. Dall’altro, il calcolo del V
di Cramer, come indice di connessione normalizzato, ci porta a dedurre che non c’e
una forte dipendenza tra le coppie di risposte, di conseguenza gli item appaiono
indipendenti I’'uno dall’altro ed e pertanto possibile utilizzare nelle analisi i
punteggi originali. In aggiunta, si pud quindi affermare che tutte le statistiche
calcolate in prima istanza (a fine progetto), hanno pertanto una validita
statistica.
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3.3.4 Analisi 2

“Studio della validita dell’item di controllo con la Regressione logistica”

D: I quattro item di ciascuno scenario sono coerenti con I’item di controllo?

Come abbiamo gia evidenziato, un aspetto importante di ENACT é rappresentato
dalla differenza degli item che compongono i singoli scenari. Delle 5 domande
consecutive che sono poste ai soggetti in ogni scenario, la quinta rappresenta una
sintes del comportamento, una misura di controllo della coerenza dello scenario, una
sorta di item di controllo. Quindi, sebbene consecutiva e logicamente connessa dle

precedenti, ha una natura completamente diversa.

Per una descrizione dettagliata di questo item si rimanda a paragrafo 3.2.6.1, in cui
Sl mostra una tipica interazione dello scenario, “programmi TV”, in cui S evince la
diversa caratterizzazione del 5 item. In questa sezione, invece si analizza I’impatto
che I’item n. 5 ha sulle analisi dei dati, a causa delle sue peculiarita, e in particolare

s indaga sulla coerenza interna degli scenari.

A tal fine, per verificare se I’item n. 5 & stato costruito in maniera coerente rispetto
agli atri 4 presenti nello scenario, si € deciso di ricorrere alla regressione logistica.
Nel nostro caso specifico, abbiamo effettuato una serie di regressioni logistiche tra
le frequenze ottenute dai soggetti per i 5 stili nelle prime 4 risposte e la scelta di un
determinato stile nella quinta risposta (variabile dicotomica). Quest’analisi e stata
ripetuta per tutti e 5 gli scenari.

L analisi mostra risultati contrastanti. Come si evince dalla Tabella 9, soloin 2 dei 5
scenari di ENACT la regressione logistica ha fornito risultati significativi (con un
p<=0.05) per tutti gli stili e questo significa che solo 2 dei 5 scenari presentano una
coerenza tra le prime 4 domande e I'ultima. In altre parole solo nello scenario 1 e
nello scenario 4 si puo affermare che all’aumentare del valore di un determinato stile
nei primi 4 item, aumenta la probabilita che questo stesso stile venga scelto all’item
5. Negli scenari 2, 3 e 5, questa coerenza non s verifica per tutti gli stili ma solo per
acuni. In particolare in questi tre scenari, la regressione su Avoiding e /o

Compromising non e significativa.
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SCENARIO 1 B ES. Wwald df Sig. Exp(B)

Int 0,939 0,176 28,467 1 0,000 2,558
Dom 1,832 0,485 14,243 1 0,000 6,247
Obl 1,392 0,261 28,505 1 0,000 4,025
Avo 2,053 0,574 12,776 1 0,000 7,794
Com 0,945 0,349 7,348 1 0,007 2,572
SCENARIO 2 B ES. Wwald df Sig. Exp(B)

Int 0,677 0,196| 11,922 1 0,001 1,968
Dom 2,002 0,506 15,638 1 0,000 7,405
Obl 1,393 0,308 20,516 1 0,000 4,028
Avo -0,450 0,992 0,206 1 0,650 0,638
Com 0,183 0,438 0,174 1 0,677 1,113
SCENARIO 3 B ES. Wald df Sig. Exp(B)

Int 0,914 0,175 27,294 1 0,000 2,495
Dom 1,988 0,411 23,411 1 0,000 7.3
Obl 1,319 0,3 19,369 1 0,000 3,741
Avo 0,878 0,339 6,715 1 0,010 2,406
Com 0,403 0,313 1,656 1 0,198 1,497
SCENARIO 4 B E.S. Wald df Sig. Exp(B)

Int 0,64 0,229 7,793 1 0,005 1,896
Dom 2,319 0,519 19,959 1 0,000 10,163
Obl 1,543 0,268 33,008 1 0,000 4,677
Avo 1,187 0,36 10,893 1 0,001 3,278
Com 1,034 0,321 10,37 1 0,001 2,813
SCENARIO S5 B ES. Wald df Sig. Exp(B)

Int 0,974 0,245 15,779 1 0,000 2,648
Dom 1,712 0,345 24,575 1 0,000 5,541
Obl 1,524 0,27 31,912 1 0,000 4,591
Avo 0,665 0,515 1,667 1 0,197 1,945
Com 1,461 0,391 13,974 1 0,000 4,309

Tabella 9: Risultati della regressione logistica sui dati dei 5 scenari di ENACT

Conclusioni analisi 2: quest’analisi evidenzia alcune criticita sulla validita dell’item
di controllo in 3 dei 5 scenari di ENACT. In particolare, si osserva che per gli stili
Avoiding e Compromising, in questi scenari, non si ottengono risultati significati.
Da questo possiamo solo concludere che in questi casi, all’aumentare della frequenza
di questi stili nel primo blocco di item, non s evidenzia un aumento degli stessi
sull’item di controllo. Le ragioni di questa criticita molto probabilmente sono
legate alla costruzione degli item stessi, che quindi andrebbero rivisti nella
stesuraoriginale.

91



3.3.5 Analisi 3
“Studio dellarelazionetra stili e scenario con I’Analisi delle Corrispondenze”

D: Gli scenari sono caratterizzati da uno stile di risposta predominante o sono stati

costruiti senza influenze stilistiche?

Finora abbiamo verificato che: 1) i primi 4 item all’interno di ciascuno scenario sono
indipendenti tra loro, e che 2) I’item di controllo di ciascuno scenario, il n.5, non é

sempre costruito in maniera coerente con quelli che lo precedono.

A questo punto ci S e chiesti se esiste una relazione tra stili e scenari. Sappiamo che
durante la prova di assessment, alla fine di ogni scenario, il software indica lo stile
maggiormente adatto in quella situazione e con quel tipo di bot, definiti sulla base

dellateoriadi Rahim, secondo |o schemariportato di seguito:

n. scenario Titolo Stile bot Stile “consigliato”
1 Sport Obliging Dominating

2 Motorbike Integrating Compromising

3 Restourant Compromising Avoiding

4 CD Avoiding Obliging

5 TV Programme Dominating Integrating

Tabella 10: “Stili consigliati” per ciascuno scenario di ENACT
Tenendo conto di questa scelta “consigliata”, alla fine di ogni sessione di gioco il

software effettua un debriefing, mostrando le scelte effettuate dai soggetti e fornendo

una valutazione rispetto a quanto sarebbe stato opportuno fare.

L’interesse si e focalizzato proprio sulla risposta n. 5, cercando di rispondere alle
seguenti domande: i) i soggetti che hanno mostrato uno stile prevaente nelle prime
4 interazioni, lo hanno poi confermato nella quinta? ii) In caso affermativo, la
risposta 5 era quella “suggerita” dalla teoria? iii) In caso contrario, quali sono le

tendenze che emergono?

E importante sottolineare che I’item 5 non aveva originariamente uno status speciae
rispetto alle atre, ed é stata interpreta come domanda di controllo solo in questa fase
della ricerca, a seguito delle differenze emerse nelle analisi prima descritte. Una

descrizione piu dettagliata di quanto detto e riportata nel paragrafo 3.2.6.1.

In ogni caso, per rispondere a quesito n. 3, il primo passo € stato verificare le

percentuali di soggetti che hanno mostrato uno stile prevalente nelle prime 4 risposte,
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in base a criterio di 2 o piu risposte sullo stesso stile. Come s evince dalla tabella
che segue, in mediail 61% dei soggetti ha un stile predominante. Di questo perd solo
in media il 32% circa ha effettuato la simulazione teoricamente corretta, anche sein

alcuni scenari questa percentuale € particolarmente bassa (9.4% e 9.9%).

Sce 3 Sce4 CD Sce 5 TV
RESTOURANT (B=Avo) PROGRAMME
(B=Com) Stile | :iile b (B=DOM) Stile

Cons: AVO Obl cons: INT

Sce 1 SPORT
(B=0bl) stile
Cons: DOM

Media

% ss con 2 0 +risp

A 65,9% 62,8% 62,8% 56,6% 57,4% 61,1%
uguali all'ultima

di cui con stile

N . 9,4% 17,3% 9,9% 82,2% 40,5% 31,9%
Consigliato

Tabella 11: Percentuale di scelta di uno stile prevalente
Questo ci porta a chiederci se e quanto ciascuno scenario spinge i soggetti ad
adottare un determinato stile di gestione del conflitto e, nel caso, se questo e corretto
da un punto di vista teorico. L’introduzione di specifici parametri quali il tempo a
disposizione e I’importanza del raggiungimento dell’obiettivo sia per il giocatore che
per i bot, dovrebbe indicare al giocatore I’utilizzo di uno specifico stile di gestione.
Tuttavia questo e sicuramente vero se s presuppone una fase preliminare di
formazione ai soggetti sulla negoziazione e sul conflitto secondo le teorie di Rahim,
come avviene nel caso di un percorso di formazione e valutazione della competenza
con ENACT Training, mentre € meno probabile nel caso di assenza di informazioni

sul tema, come nel nostro caso, in cui Si € utilizzata solo laversione ASSESSMENT.

La tabella seguente mostra le tendenze espresse dal solo campione selezionato, ossia
da soggetti che hanno mostrato una tendenza specifica. In giallo sono indicate gli
stili teoricamente corretti e in rosso le modalita principali scelte dai soggetti per

ciascuno scenario. E chiaro che solo nello scenario 4 i due aspetti coincidono.

sce 1 SPORT REs:c:fJ;ANT =S PR(SJCC:RF;\TMVME
(ﬁiﬁf-”offﬂe (B=Com) stile [\t L] (B-DOM) tile
: Cons: AVO cons: INT

Avo 4,7% 0,0% 2,5% 6,8% 2,7%
Com 5,9% 1,2% 2,5% 8,2% 14,9%
Dom 4,7% 4,9% 9,9% 9,6% 16,2%
Int 57,6% 75,3% 74,1% 19,2% 16,2%
Obl 27,1% 18,5% 11,1% 56,2% 50,0%

Tabella 12: Incrocio dello stile consigliato con o stile prescelto dal campione
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Da questa prima analisi, si evince che gli scenari sembrano spingere i soggetti in una
determinata direzione, che perd nella maggior parte dei casi non € quella che ci s
aspetta in base ai costrutti teorici di riferimento. Considerando la premessa fatta
precedentemente, per cui i soggetti sottoposti a test, non erano formati sulle teorie di
riferimento, non sorprende che I’assessment sia discordante dalla teoria. La
correttezza di questo aspetto del gioco dovrebbe essere testata con persone che sono

aconoscenza dellateoria, 0 dopo unafase di training degli utenti.

In ogni caso, per averne conferma, s € fatto ricorso ad un anadis statistica
multivariata piu sofistica che rientra nell’ambito dell’analisi fattoriale, I’analisi delle
corrispondenze (AC). Sul nostro campione, I’AC e stata utilizzata per anaizzare il
posizionamento dei divers stili trai diversi scenari. In atre parole, s vuole verificare
se gli item proposti nel diversi scenari sono legati ad un particolare stile, oppure se

sono indipendenti.

Come primo passo, € stata calcolata una matrice di dati che mostra il numero di
risposte ai vari stili nei diversi scenari. La tabella, e ancora di piu il grafico della
Figura 17, mostrano i dati di partenza per I’AC. Come s puo vedere, i vari stili
presentano un andamento molto diverso. | due piu scelti sono Integreting e Obliging,
molto inferiori i valori degli altri tre. Ci siamo chiesti se gli scenari, cosi come sono

stati ideati spingono i soggetti a rispondere con un certo stile.

Int Dom | Obl Avo | Com 1400
scel | 280] 46| 158 66| 95| e = [ i _
Sce2 | 349 56| 143] 36| 61 . : a 1 ' _
sce3| 33| 66| 8| 65 98 =1 _
Sced | 163 55 219 95| 113 - ? S s J
sces5 | 124 85| 216] 107 113 & & S s
Totale| 1252| 308] 816] 369 480 -ici mir con mses mies

Figura 17: matrice e grafico dei dati per I’AC
Come si evince dalla Figura 18, dall’AC emerge un primo grande fattore che spiega
gran parte della variabilita, circa 1’88%, che cumulato con il secondo arrivano a

coprireil 97 % di tuttala variabilita.
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F1 F2 F3 F4
Eigenvalue 0088 0009 0,003 0,000
Inertia (%) 87,942 9,052 3,006 0,000
Cumulative % 87,942 96,994 100,000 100,000
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Figura 18: Dipendenza tra scenari e stili: AC

Nel piano costruito dal primo e secondo fattore, vedi Figura 19, s evincono le
connessioni tra i divers stili e i diversi scenari. Gli scenari che si posizionano in
prossimita del baricentro (o incrocio degli assi) non sono caratterizzati da nessuno

stile.

Symmetric plot
(axes F1and F2:96.99 %)
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Figura 19: Rappresentazione dei risultati dell’AC
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Nel nostro caso, é facile osservare che solo lo scenario 1 non presenta stili
predominanti, mentre tutti gli altri sono influenzati ameno da uno stile di risposta. In
particolare: gli scenari 2 e 3, sono influenzati dallo stile Integreting, 1o scenario 4
vicinissimo ad Obliging mentre il quinto, & caratterizzato da Avoiding. E necessario
ricordare che i dati considerati in questa analisi coinvolgono I’intero campione, e non
il sottoinsieme di soggetti con un stile di risposta predominante, come nell’analisi

precedente.

Se pero s confrontano questi risultati con quelli del paragrafo precedente, si
evidenzia un dato interessante: in tre casi, I’AC conferma quanto detto prima, infatti
gli scenari 2 e 3 risultano influenzati dallo stile Integreting e lo scenario 4 da

Obliging. In maniera piu dettagliata possiamo osservare che:

1) Nell’AC, lo scenario 1 non risulta legato a nessuno stile specifico, essendo
abbastanza vicino a centro degli assi, ma il campione mostra una tendenza ad
adottare uno stile Integreting (57,6%), invece di Dominating (4,7%) stile
consigliato, che tra I’altro e quello meno scelto dal sottoinsieme dei soggetti.
Questo dato ci fa supporre che questo scenario e teoricamente costruito in senza
influenze dirette e non fa emergere nessuno stile specifico, tantomeno quello

considerato piu adatto alla situazione.

Nota: nelle interviste successive a testing, molti soggetti riportavano di aver avuto
difficolta a mantenere uno stile coerente in quanto la simulazione appariva
abbastanza irrealistica, ed e per questo che spesso tendevano a cercare una soluzione

integrata.

2) Nell’AC, gli scenari 2 e 3 sono in molto vicini allo stile Integreting e questo é
confermato anche dal campione. Infatti in entrambi i casl, il 62,8% del soggetti
del sottocampione, ha mantenuto uno stile specifico e di questi rispettivamente il
75,3% e il 74,1% hanno scelto proprio Integreting. Lo stile consigliato,
Compromising, € stato scelto solo dallo 1,2% dei soggetti. Questo ci dice che gl

scenari tendono verso uno stile specifico e per di piu non e quello “consigliato”.

Nota: i ricercatori che si sono occupati della costruzione degli item hanno riportato
una notevole difficoltd a creare delle differenze tra gli stili Integreting e
Compromising, dato che nellalinguaggio parlato i due stili si sovrappongono molto e
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che la loro differenza risiede piu nel semantico che non nell’uso corrente (vedi
paragrafo 3.2.6.1).

3)

4)

Lo scenario 4 € quello maggiormente chiaro. Lo stile consigliato e il trend
adottato dai soggetti, nella maggior parte dei casi, coincidono. Il 56,6% del
campione ha utilizzato uno stile principale e di questi il 82,2% ha adottato
proprio lo stile Obliging. L’AC conferma questo dato, mostrando una notevole
vicinanza tra queste due variabili. Questo ci suggerisce che lo scenario ha

Obliging come stile predominante.

Lo scenario 5 invece & quello piu anomalo: I’AC infatti lo mostra molto
influenzato dallo stile Avoiding, sebbene una percentuale molto bassa di soggetti
del sotto campione ha espresso questa tendenza comportamentale (solo il 2,7%
dei soggetti). Questo ci suggerisce che i punteggi dell’intero campione sono
molto variegati e che lo stile Avoiding é stato scelto spesso dai soggetti che non
hanno manifestato uno stile specifico.

Conclusioni analisi 3: incrociando i risultati ottenuti analizzando gli stili di gestione

scelti dai soggetti nei diversi scenari, con i risultati dell’AC, possiamo affermare che

gli scenari sono “caratterizzati” da uno stile specifico, che quas sempre non

coincide con quello “suggerito” in base al costrutto teorico. In atre parole, solo

uno scenario, il primo, sembra essere libero dalla predominanza di uno stile, mentre

negli altri 4 scenari, non solo s evince uno stile predominante, ma spesso (3 volte su

4) questo stile non e neanche quello teoricamente “corretto” secondo i costrutti

teorici con cui s € costruito lo strumento. Se aquesti dati si aggiungono le riflessioni

del soggetti e del ricercatori che hanno partecipato alo studio, appare evidente la

necessita di intervenire sugli item che compongono i singoli scenari e modificarli per

renderli imparziali, cioe non identificato da uno specifico stile.
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3.3.6 Analisi 4
“Studio ddla relazione tra ROCI e ENACT mediante I’Analis dedle

Componenti Principali (ACP) el’Analisi delle Correlazioni Canoniche (ACC)”

D: Gli stili misurati dai due strumenti e piu in generali i due strumenti stessi hanno
una struttura latente simile? Misurano gli stessi concetti? Come possono essere

confrontati?

Ultimo passo di quest’analisi esplorativa e caratterizzato dal tentativo di identificare
un metodo statistico che ci permettesse di mettere a confronto i due test, che come
ricordiamo sono molto differenti tra loro. Come s evince dalla teoria di Rahim, il
ROCI |1 hauna struttura fattoriale a 5 fattori, uno per ogni stile, definito dai punteggi
ottenuti su un gruppo di item indipendenti per ciascuno stile, misurati su scala Likert.
ENACT, a contrario, presenta un dataset molto complesso e articolato, con
frequenze raggruppabili sia per stile che per scenario, quest’ultimo oltretutto del tutto
assente nel ROCI I1.

Il primo passo e stato di utilizzare I’analisi delle componenti principali (ACP) sui
dati di ENACT al fine di estrarre una componente principale (fattore) per ogni stile
per poi effettuare un confronto con quelli del ROCI.

Nel nostro caso, il primo passo & stato calcolare le componenti principali per
ciascuno stile di ENACT e successivamente confrontarle con quelle calcolate sul
ROCI. Purtroppo quest’analisi non ha dato risultati interessanti, poiché in nessun
caso S € ottenuto un fattore unico che spiegasse la maggior parte della variabilita di
uno dato stile. Piu nello specifico (vedi Figura 20), I’analisi mostra la necessita di
estrarre almeno due fattori, per spiegare poco piu del 50% della variabilita dei dati ed
inoltre si evidenzia un andamento simile per ciascuno stile e cioé il valore del primo
fattore € sempre intorno a 1.5, mentre il 2 e il 3 si aggirano intorno all’1.0. Questo
rende ancor piu difficile lasceltadel numero di fattori da considerare.

Nonostante la non conclusivita di questo risultato, si e scelto di mantenere il primo
fattore di ciascuno stile di ENACT, in quanto comungue conservano la maggior parte
dell’informazione. Successivamente e stato utilizzata un’analisi statistica
multivariata per analizzare la struttura di correlazione tra i fattori dei due test:
I'Analisi delle Correlazioni Canoniche (ACC).
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Stile Comromising F1 F2 F3 F4 F5
Eigenvalue 1,58 1,05 1,00 0,88 0,48|
Variability (%) 31,65 21,04 20,02 17,68 9,61
Cumulative % 31,65 52,69 72,71 90,39 100,00
Stile Avoiding [Fi F2 F3 F4 F5
Eigenvalue 1,74 1,06 0,91 0,85 0,44
Variability (%) 34,86 21,21 18,19 17,04 8,70|
Cumulative % 34,86 56,07 74,26 91,30 100,00
Stile Obliging F1 F2 F3 F4 F5
Eigenvalue 1,76 1,10 0,86 0,67 0,62
Variability (%) 35,25 21,92 17,18 13,34 12,31
Cumulative % 35,25 57,17 74,34 87,69 100,00
Stile Dominating F1 F2 F3 F4 F5
Eigenvalue 1,89 1,02 0,89 0,72 0,49
Variability (%) 37,73 20,49 17,71 14,35 9,71
Cumulative % 37,73 58,23 75,93 90,29 100,00
Stile Integerating F1 F2 F3 F4 F5
Eigenvalue 1,76 1,01 0,96 0,72 0,56
Variability (%) 35,11 20,13 19,19 14,44 11,12
Cumulative % 35,11 55,25 74,44 88,88 100,00

Figura 20: ACP sui dati ENACT

Come mostrala Figura 21, la prima correlazione canonica, ossiala correlazione trala
prima componente canonica del blocco ENACT e la prima componente canonica del
blocco ROCI, € uguale a0.52.

>resScor  [1] 0.51609910
> as.matrix(ROCI) as.matrix(ENACT)
Xcanl Ycanl
INT [1.14653653 Integrating | 0.46725721
DOM|-0.16866016 Dominating |-0.40765829
OBL | 0.24997101 Obliging 0.41923287
AVO | 0.03925166 Avoiding 0.33603424
COMP | 0.17811402 Compromising | 0.01181954

Figura 21: Valori della prima coppia di componenti canoniche sui due test

A questo punto € interessante analizzare quanto e come le variabili dei due blocchi
hanno contribuito a costruire questa coppia di componenti. In Figura 21 sono
riportati i pesi di ciascuna variabile sulla prima componente canonica. Si pud notare
che le componenti dei due test hanno una struttura simile, in termini di pesi. In
particolare, per entrambi i fattori le variabili con un peso maggiore in ordine
decrescente sono Integreting, Obliging e Dominating. Inoltre, in entrambi i cas

quest’ultima ha un peso negativo.

Questo risultato € di grande interesse e per nulla scontato in quanto ci indica che le
due strutture latenti in realta sono molto sono simili, caratterizzate cioé dagli stessi
stili e dalle stesse direzioni. Infatti, in entrambi i casi Dominating, va in senso

inverso rispetto atutte le altre variabili.
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Il limite di quest’analisi non risiede nel metodo bensi nella rappresentativita dei dati.
E chiaro infatti che non ottenendo buoni risultati con I’ ACP, le componenti principali
spiegano poca variabilita, e che quindi la correlazione della prima correlazione

canonica non puo risultare altissima.

Conclusioni analiss 4: Con quest’analis abbiamo cercato di trovare una
metodologia psicometrica che ci permettesse di confrontare due strumenti, che
seppur nati dagli stessi assunti teorici, di fatto misurano e valutano gli stessi costruitti
in maniera completamente diversa, diversita che si esprime appieno nel tipo di dati

raccolti nelle sperimentazioni.

| risultati mostrano che I’Analisi delle Componenti principali e I’analisi delle
correlazioni canoniche possono rappresentare un buon metodo, in quanto ci
permettono dapprima di quantificare dtatisticamente i dati di ENACT e
successivamente di mettere a confronto le strutture latenti dei due strumenti,

misurando non le differenze male parti comuni.

Nel nostro caso, I’analisi delle corrispondenze canoniche mostra che questi due
strumenti seppur nellaforma sono completamente diversi, presentano una struttura
latente molto simile, in altre parole, misurano le stesse cose, con le stesse modalita,
con particolare riferimento agli stili Integreting, Dominating e Obliging. E
interessante notare che questi tre stili sono gli stesss che mostravano buone

correlazioni anche nelle analisi di fine progetto.

Infine, anche con I’ACC emerge la poca significativita di Avoiding e
Compromising, cosi come nelle analisi precedenti e in quelle di fine progetto, e
questo ci fa ritenere che gli item utilizzati in ENACT per questi due stili non
sono rappresentativi. Si suppone, che una volta modificati gli item, I’ACP e di

conseguenza I’ACC forniranno dati piu robusti e maggiormente significativi

In conclusione, nonostante i limiti oggettivi dei dati, possiamo affermare che il
binomio, ACP e ACC, puo rappresentare un buon metodo di confronto tra
questi due test, completamente diversi tra loro, fornendo le bas per effettuare

degli studi pitu ampi e completi.
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4 Conclusioni

Questa ricerca, risultato finale del dottorato in Human Mind and Gender Studies, si
presenta come un lavoro multidisciplinare inteso ad integrare tre temi fortemente
attuali: assessment, soft skill e serious game, all’interno di un unico campo
d’indagine: la valutazione delle competenze individuali attraverso tecniche e

strumenti tecnol ogicamente avanzati.

Operativamente questo si e tradotto in un duplice obiettivo: da una parte proporre
ENACT, serious game di ultima generazione, come strumento di testing alternativo
ai tradizionali metodi “Carta e Matita’; dall’altra presentare i risultati dell’analisi
esplorativa condotta sui dati ottenuti durante il progetto e finalizzata
all’identificazione di un metodo psicometrico statisticamente valido per il confronto
del due test, e I'individuazione degli elementi critici necessari di ulteriori studi e

approfondimenti.

Creare un serious game evoluto, in grado cioe di effettuare una valutazione delle
competenze, durante il gioco, che risulti accattivante, divertente e alo stesso tempo
valido e attendibile, ma soprattutto equivalente al test originale da cui ha preso

origine, € un processo lungo, complesso, articolato e costoso.

Come abbiamo visto, nel corso dei primi due anni, il consorzio europeo, formato da
enti, fondazioni e piccole e medie imprese, € riuscito a realizzare uno strumento
alternativo dalle caratteristiche del tutto peculiari e innovative, partendo da un test di
28 domande quale il ROCI Il. Le difficolta proprie della progettazione e dello
sviluppo di un reattivo sotto forma di videogame, che mantenesse i criteri del test di
partenza ma allo stesso tempo abbracciasse tutti i criteri del gaming, hanno richiesto
uno sforzo notevole, soprattutto perché realizzato in un ambito di ricerca, con esigui
fondi a disposizione e lontano quindi dalle logiche industriali e commerciai, che

hanno fatto dei video game un settore in continua e rapida espansione.

L’analisi esplorativa condotta nell’ultimo anno, dimostra infatti che, se da una parte,
il test possiede tutte le caratteristiche per essere una misura valida e attendibile della
capacita di gestire i conflitti interpersonali, cosi come definiti e misurati da Rahim,
dall’altra evidenzia che, probabilmente, lo sforzo realizzato nella prima fase di

101



progetto sia andato a discapito della fase successive determinando pertanto alcune
criticita e problematiche.

Piu nello specifico, I’analisi hafornito due tipi di informazione, la prima prettamente
legata alla validita e all’attendibilita di ENACT, che possono essere potenziate, in
maniera relativamente semplice, altraverso una serie di aggiustamenti ala
metodologia sia di sviluppo che di testing, la seconda, piu squisitamente
psicometrica, € invece connessa ala possibilita di confrontare, secondo le regole
della statistica classica, i due strumenti che sono nella forma e nella sostanza due

prodotti completamente diversi.

Innanzitutto, per quanto riguarda la robustezza del nuovo strumento, tutte le analis

condotte portano a concludere che e necessario:

1) aumentare il numero dei partecipanti a test, a fine di ottenere un campione

maggiormente rappresentativo e quindi migliorarne I’attendibilita.

2) rivedere gli item di alcune scenari, in particolare Avoiding e Compromising, sia
sul gruppo di item principale, sia sull’item di controllo, a fine di rendere il test

piu realistico e quindi migliorarne lavalidita.

Inoltre per i successivi lavori, & fondamentale capire come gestireil dato relativo allo
stile consigliato. Come abbiamo visto infatti, questo elemento ha un diverso impatto
a seconda che la valutazione venga effettuata alla fine di un percorso di formazione,
dove tutti i soggetti hanno una visione chiara delle teorie di riferimento e quindi una
maggiore consapevolezza delle proprie azioni nel divers contesti di conflitto
“virtuali” in cui sono coinvolti, oppure come momento di valutazione a se stante,
fotografia cioe delle competenze specifiche sviluppate dai soggetti fino ad allora
Appare evidente, in questo secondo caso, cheil concetto di scelta consigliata decade,
se non come elemento di confronto per avviare un successivo percorso formativo

teso amigliorare queste stesse capacita.

Infine, I’ADE ¢ stata utilizzata per verificare se effettivamente i due strumenti
misuravano le stesse cose. Non potendo effettuare questa validazione in maniera

diretta, date le notevoli differenze, si € reso necessario indagare le strutture latenti,
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con due tecniche proprie della teoria classica del test: I’analisi delle componenti

principali e I’analisi delle correlazioni canoniche.

L’uso combinato di queste due tecniche si e dimostrato I’unico in grado di mettere a
confronto i due strumenti e offre ottime speranze sul futuro di questi lavori, in quanto
nonostante i limiti evidenziati e legati soprattutto alle criticita sopra esposte,
mostrano I’esistenza di un buon parallelismo tra i due strumenti, che sembrano
misurare le stesse cose e nello stesso modo, soprattutto per gli stili Integreting,
Dominating e Obliging, gli stessi che hanno mostrato valori significativi nelle analisi

di fine progetto.

Questo risultato, che potrebbe sembrare scontato, in realtd ha un grosso valore in
termini psicometrici, in quanto ci conferma che la strada intrapresa e quella giusta e
che migliorando i pochi elementi di criticita metodol ogica sopra descritti, € possibile
effettuare un confronto valido e attendibile tra due test che in comune hanno solo
I’oggetto di valutazione. Sebbene ad oggi, questo potrebbe apparire fine a se stesso,
non lo € in una prospettiva a medio e lungo raggio, caratterizzata da un costante e
crescente interesse verso strumenti di valutazione sempre piu evoluti, che sfruttano al
massimo le innovazioni tecnologiche e cercano di mantenere il passo con i
cambiamenti di questo secolo, con il risultato di un alontanamento da quelle che
possono ormai essere considerate le tecniche tradizionali di misurazione delle soft
skill.

Ed é per questo motivo, in conclusione, che il test qui presentato, ENACT, puo
essere considerato uno strumento pioneristico, sicuramente all’avanguardia,

nonostante le criticita e le debolezze che in questa sua prima versione mostra.
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Allegato 1 - ROCIII Form C

Cerca di ricordare le piu recenti situazioni di conflitto in cui sei stato coinvolto con
dei tuoi pari e indica quanto sei d’accordo con le affermazioni che seguono,
utilizzando la scala da 1 a 5 (per niente d’accordo — completamente d’accordo).

Per niente Completamente
d’accordo d’accordo
112345

1. Cerco di indagare su un problema con i miei colleghi per trovare una
soluzione accettabile per tutti.

2. Generalmente cerco di soddisfare le esigenze dei miel coetanel

3. Cerco di evitare di essere "messo in difficolta’ e tendo atenere il mio
conflitto per me.

4, Cerco di integrare le mie idee con quelle dei miel colleghi cosi da
prendere una decisione comune.

5. Cerco di lavorare con i miei colleghi per trovare una soluzione a un
problema che soddisfa |e aspettative di tutti.

6. Con i miei coetanei, solitamente evito di discutere apertamente delle
mie differenze

7. Cerco di trovare un compromesso per risolvere le situazioni di stallo

8. Uso lamiainfluenza per far si che le mie idee siano accettate.

9. Uso lamia autorita per prendere decisioni amio favore.

10. Di solito sono accomodante verso i desideri dei miel coetanel.

11. Cedo ai desideri dei miel coetanel.

12. Con i miel coetanei scambio accurate informazioni per risolvere
insieme un problema.

13. Di solito permetto concessioni ai miei coetanel.

14. Di solito propongo una via di mezzo per risolvere una situazione di
stallo.

15. Negozio con i miei coetanei in modo che un S possa trovare un
COMPromesso

16. Cerco di evitare disaccordi con miel coetanel

17. Evito di litigare coni miei coetanei.

18. lo uso la mia esperienza per prendere decisioni amio favore

19. Spesso seguo i suggerimenti dei miei coetanei.

20. lousoil "dare e avere", cosi da poter trovare un compromesso

21. Generamente in una discussione perseguo le mie ragioni

22. Cerco di evidenziare tutte le preoccupazioni in modo che i problemi
possano essere risolti nel miglior modo possibile.

23. Collaboro con i miei colleghi per arrivare a decisioni accettabili per
tutti.

24. Cerco di soddisfare |e aspettative del miei coetanei.

25. A volte uso il mio potere per vincere le competizioni.

26. Cerco di nascondere il mio disaccordo ai miel coetanel cosi da evitare
possibili rancori.

27. Cerco di evitare spiacevoli scambi coni miel coetanel.

28. Cerco di lavorare con i miel colleghi per una corretta comprensione
dei problemi.
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Allegato 2 - ENACT ASSESSMENT - Screenshot Scenari
Introduzione al gioco

Sai Bagla, un memsrn
dola squadra de Plymauth
& el stata votsta assieme
& Gigwenna per il design
dal Igo. Per t questo
ruolo sarehbe molte
impartante & saresti anche
Inter stata o
un'emittente telovisiva.

Ti Lrovi el mieceu della discussione wn
Givanna.

un espurienza

Giova: Ha
inviciabile in grafics, mu fa

AppENE 2WLD una dura
discessiane mn | marager &
In Guests moments &

matvazione anche per un
incaricn semplice caree |
rasEving 1 bogo.

Cian 123151311, bencenuts el Enact
Asanaanent oal. Ti virtd chiesto di prendere il
cantralic di un persaraggio {avater] = necoziars

b frasss Uesileraie Lra ke 5 possibill

Nz siistr della sonerma. 1 T
el mnstrato In alza @ snistra, Prem)
SLerl per CoTinciene & giocare.

Design del loge della squadra

Cnl saré Incaricata di progettare
Il nugve logo?

HUFE o) GBI 1 CENCBNITAZ ore
JmpacEara
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T v suballuls v 5o che gselo oo per e s pl imoorams.
magan polresti trovan: [ molivazicos & prencet quest:
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i unie & noste e e le nosie compelenzs
per Tare un laworo migloe,
-

Hon saire St lravassi In
LU s
bLona ":urm]'!s o gouadne

Dz gicvani frateli, Maroo @
Gira, hanna hisagna di sars 13
o nelk stessa sera. 11
il Lilla & dizlenile, «
salita incontrate | vostrl
rispettivi pruppd di amici dooo
stante ca

aToo! g atedla, ha
davvern bisogno della
mate per ragglunpere il
centrn ed uscire con i suni
amicl

Tu interpretl il ragie di
Gina. Sai che non puoi
aszolutamantes mancare
allappuntamenta che hal
con | beal amiz.

Can quesil pens el negaii Eema
e gA SU0 UNLE S Bapurs
26 i SarAhE LA O oe

Sara faloesima po- o so fi
atupaeg L di sueso k...
magar potral darliung mans 56 1

Vack ¢ i sanli encors & dssgo ad sc-‘ausre ouesiy
meglic che: k1 faceia saks fo dopos

1 1 I b 1 ot el G G, S
=2l Iravass 2 movanore s per e e

r—

Entramte ﬂ“ura'vm‘o IenrBre b2 516550 NN dlmaa
ruesto kg

csipart ol dasign grafica. Cha ne pans?

In base a tutta la vostra interazione, scegl
ora cosa fare.

Provent a rimandare ks decsions ad un ales momeno.

Laszars oha sa Bosna ad oosupas! 36 195,

Discuterd con Gisvanna della passikiit: di driderd il
lrvorc 1) s Lgaali

Disputcns oon Gizeanna delo passibitts di colaboran:
insieme al loga, dividerdo  ruchi in hase allz competenze.

Chiuscird in meto?

Chi prenderd la mata?

passiate trovare Una sousire
SEnza roppe rnunce.

VIV Y7 TV oryen e 7 ¥7 Y W
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v |
tarm. Chidi b macching & pand
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Lb maceina serva B papk Dobblame capine coms
condsadnre 1 men R manam e
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=

mudo pa uscine erirahi senzs prevocupazions. e ne die?
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e
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acr fra paecshic temon!
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quando finizci. Che ne pensi®
—

o —

Stasara ci fengo ad uscire & non vagle carb e | mei

i o sl e il i, e i

O, paiso rrunclang o stasara. Carca 4 s atsma a0 |
I moic & civartiti!

Stz 1 13 O TR e
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[Discutans con Maroe dala possibiita di divicerc @ moto
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Scenario 3 — Restour ant

Pizza o ristorante cinesed

Juz amiche Vittoria & Roberta
devono dedidere dove andare a
cena. State aspettands
confe-ma dai vostri amici per
dopn cena.

cutna cinese & adora
mangiare dbi arantal

troppe fortel con e bacthelte.

Tl ol rel mezzo della discussiens con
Wittoria,

tala pzza

M Ranna detin cha C LA neova pEze
= procaima velts!

wrizsmA... Paramia nargiarm s

M1 pracerebte antae aln ruav pEze, m o delio
e ron fanna mals pizzs, tva di veders coza presarzng?

ABLAMG AEANA PIANZA, SO § [ GRCIErs cosa
waglizme stamem?

i NBrna detia che ©8 Lna nuove pEzera e Is & pize
b - fadiam a prava

2l f

o L
lzzeria & 16

s o

mpr G faen

china purtrcppa. Ciendiame la
[ essina setimans. ed vgi anciame n pizzeria?

o eha clthanl @ mi ferebba piacara, ma nen abblare 2
marching pes armvar

& N0 A0BIAMN 6 MAcenina par

Fizza o ristorante cinesea

Jove andrete a manglare
guesta ssra?

Ghe tamer Non seda lara di
astirsl Vern qualaon allio sice &
roi?

Han e Scra ancara seua, ho andlo ura fame
incredbile perd!

Myrmi vaglia particolare d cinese

wa, che i pes

Patramma andare a mangan al ristarartn mase;
Mi gernbea o Buor corprmessn!

FIoWiamea @ wacers i nbarnal 58 <8 un 20810 dova farna
5@ peza che dho orpntake?

Iz trove qusle sacchufle impassibili s usam! Megio b
pizza’

Hit nan sapprams ancors cosa e dape.. Doremra
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el 51 srehhe un ke

che o ports sia pizza che it

cirvese. E poi polremm uscin,
G r penai’

Se questa soelta fa felice te, 2llom mi st bene! Ouesta
sar vorne: che lu fozsi soddisfalls in ogni cass!

Patrabbens metlarc 1ppa SMES per & conegna. .
Guardiama un an'di TV & aspettiama che s venga fama

E 56 aspetiama rappa tampe? Disa che uy slim ipa 4
P bt § pvigar Zonngray

Ottira opaial

1 ima df decicere, potremmo
uralia seehis

riche disrt
ai lipi i cucive 8 rigioranti ned dinkor

ol vt il firansre @ casa.. Can ke b vate s
ciamm andate 2l cnosn slasor dovroesi accontontarmil
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In 0362 a TUtta |a vostra Interazione, scagll

ora cosa fare.

|Diccuband con Vittoria del possibilis di pravars un altrs.
on di cuting ol poliabbe piscan ad enlambi,

fCerchenn o convingere Vilioria ad andar in pizzeria

iscuteri con itaria cel possibiles d trovare un poso
i cirmoeni cne: e curine:

lLascent ane sia Vitoria & decidere: andrema al cinese.

Frovsrd & imancara 13 dacisions a guands sapremo coss
fraia.

E mattira,
can Mehed

vostre due cop

voncerts dells

peeferita, ma sullo scaffale c'e
saltarto un CO prenctata 3
name vostro; Incitre, || negozic
a guell'ora & davwera
affollatissio.

5ei Gabriella, ed & un
mese che aspett] con
angia 'armvo del CO con il
woncerto defls tus band
preferita & cui sel andata
can Mchela.

pressata da guests evesto,
# desidersrebbe

rteTence pater Jortare
questo CO con sé&,

Tl trovl nel mezzo della discussions con
Michiela

o wogghel Ma nor resca 8
cmdR Al siniuns che
a ...

Che neramo! Chisss a chi
Tgursnna o

=una sfortunal 2o che citieni 2l CJ e dovre:
derto ...

na rapidamene come condvidens questo OC, &

SURSEAR: sk fIR & prendrre quel LU

- Hai qualche ides = da (Carchi i peensane als sfordurs & pro
u i aerrpre debe oiline idee. . cercane ung ssluzions pe i o G0 comue

Cerznlam o irovare nsiere una soluane che sba bene e e g AR i S b S
B enfremae serza nnecmei u: ! E py !
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Irivece di salere la fila sliamo
sallandh ka spunting Andiame &
bar e parsiamoc dops

ilare 8 prendsre Lna snack al
nilama A fia.

He g bisagno o d Srant. enguilal & ma T placers se
prandi tu il S0

In &alll NG pausa o vorraabs, & pol decidiams con
raima. E con che sl fa?

| G0 it
e

, ol g .
momant scln wne SnA)
santire meglio!

TV: Report o Masterchel?

Wi ran fen maritn 100 in na
casa in cul ¢’ un solo televi

in salatto. Dovete di

quake programma guardare
quella sera,

Sel Anna, ur'implagata
alla poste. Adar guardars
Regart parché tratta di
argorenti vicin alle tue
aspenense ¢ la trovi
estremamente
intaressante.

Masterchel. E' da paco
tomata dal lavors, e in
quel momenta si sente
particalar nente

amarepgiato & caves di

un manager a lavars.

Ti trovi rel mezzo dells discussione con
Luca.

L' pila per distrams me da quests
chiisice w il

W& i, ren acnaiamaci ars. Depo | Bar aviema k menks
ail ikera.

clama & melt per | pogements © cameriama Il SO
subite! Lo lacsiae n zaza cosi chi vucls pos acestiars

Mea! Paremma camprars | GO, ko che ame gii autegean
arendare la coperting e tu pronderozt i SOY

Bual prevdera 1 il OO 100 ho GA0ern una nices da
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In basze a tutts la vestra interazione, scegl
ars coss fare,

Discutars son Michak dal & passibila di clvidass | COn
barsc an st inbermasi.

Lapscerd che sia Mickela o prende | CD,

[Discutara 2an Mishak dal & passibiila di lasciara § 00 in
caza, ed usarl nbaze alke necessit.

Provecd arimarcére o decigore o dopo & pausa albar

[Cone claccorde con Mchels, penderd o1 C0.

Fluca: tin maritn, sdors

una brutta telefonats con

TW:Reperto Masterchef?

Che programma guarderete
stasera?

Reorda che:
- Lusn & malta amareggleto o tousa

Che gartnal Stasan
RN S1 Maskrche]
e Faport
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Sermpios, 5 guarda Maslaiche!
sanza dscuian)

Mi sl slrmsssala # ssucrinsso uakcess al b

i Che i dici macs c1 Irowsra ung éeuz-'ms che fecoia
piacs

Wediame | due pragramm un pe” per Lna, Sosi non
ujanne?

Hon 2o ne parla Par ma Fapor & importants stosers

A Report citenga molio, ma eredo che o te facei pii
piacare vaders Maslarchal...

&ai ch stess| Lascnmmma
cualzasa a messl

=
o par slore nella stessa slenea e guantas
enlrairid | programini?

1a el o GURSIR B el Takdsion cha ol 1anre
ltigare!

So e e Ml
rzalica di Repcrl

Regicano anche Maserchel, # ho b=egno d vecere
Regor:

Mgl g cambi stanza, cosi
fars3 finson & HESSAM UN po

e caria o | b his ) Nenidirzn fed adettia's va sl
Frevaients ol gestianz c:l confiesa.| carfi pa fpetill con vart st
al finw o allr wunfli il Py g W

SIRER E8IR o O pa{mamﬂ attenan Il massma 5wt A7 oo sikiAzn.

Hem

% & mocrarte Repor, per
@ i el

ettt impeatant pee

Fotramma ;\srcsra Miasterchel, ma ogri Ia-rc ngmnn
wadn se farnn un serveia che mi
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£ 82l a8 ol s &
Pebeusbarc o eni T il e

I vl veden: Repor, pI 5ar nenmse meno cederal
Pussianiy dutulers I avis ol

Propiia ora avri Sacona of un paio dcre per sslemane
dei dosumant, ne rpariame dop

5 IE =
pew.lnm.\ Va5 8 IGARITAND 00 | S8
v o

Nan prssn warerl oosi strassaln, ssara Mastarchal Ti
Fi b mia pioa.

M sembis chi 1UTe SoManmesss 58 vedke smmEmbl
pregramimi, ciasong per mets del empa.

In base a tutta la vostra interaziore, soegl
ora cosa fare.

Provesrt nuavamenie a propoie a Luca di vedzre e par
pia mteraszanti 4 antramts | programmi.

o daccoedo con LUCA, 18 Jeisiong vama presa copn
chn avth finen di ssirmane | documant.

Lasnar o sia Lica & dandens: vadmema Mastarnhaf

Fraet: nuavamenis & propoene a Luca o vedans
mntrambi | programmi, ciassung per meta del bempa.

Accamadants
Dominante Compromissari

ract Sror SnoGrerk

Your negotation path

con i oo diversi

Nal corso dell’ 1 hai mostralo una lendencs 2
cambiara stile di nagozieziona & ssconda oalla siluazions. Tuttevia, pocha volte hai
sueilo o slile pil adegualo alla siuazione, che avrebbe garandlo di oleners |

massime naulak.
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