Luca Argenton

ISTRUZIONE E FORMAZIONE

Dal 2013 ad oggi

Ph.D in Scuola di dottorato in Scienze Umane. Dottorato in Scienze della Formazione e
della Comunicazione. Percorso benessere della persona, salute e comunicazione
interculturale.

Universita di Milano Bicocca, Milano

Dal 2009 al 2011

Laurea Specialistica in Psicologia dello Sviluppo e della comunicazione
Universita Cattolica del Sacro Cuore di Milano, Milano

Tesi: Mind The Game: valutazione e supporto del team building e della creativita di rete
attraverso una simulazione sportiva

Voto: 110/110 e lode

Relatore: Prof. Giuseppe Riva

Co-Relatore: Prof.ssa Marisa Muzio

Sintesi: la tesi discute I’ideazione, la realizzazione e la validazione sperimentale di Mind the
Game (MtGQ), un serious game multiplayer volto a migliorare 1’efficacia e le potenzialita
comunicative dei gruppi di lavoro in ambito formale e informale.

2010

Master in Psicologia Sportiva

Centro Studi e Ricerche in Psicologia Dello Sport, Milano
2006-2009

Laurea Triennale in Scienze e Tecniche Psicologiche
Universita Cattolica del Sacro Cuore di Milano, Milano

Tesi: Riflessioni psico-pedagogiche su sport e disabilita
Voto: 110/110
Relatore: Prof. Cesare Scurati

Sintesi: rassegna bibliografica sul rapporto fra disabilita e sport con particolare attenzione a
logiche inclusive e partecipative.



2005
Visiting Student
University of Queensland, Brisbane, Australia

ATTIVITA’ PROFESSIONALI

Dal 2011 ad oggi

Libera professione

Svolge attivita di formazione e consulenza in ambito aziendale e sportivo. Come senior
consultant, collabora con societa di consulenza come Methodos Spa, Sil.Ca Consulting e Gaz-
Elle Srl. Ha lavorato alla messa a punto di tools innovativi (app, serious game e piattaforme
web-based) per lo sviluppo di soft skills nel mondo aziendale con particolare riguardo alle
competenze comunicative e di team-working.

Dal 2011 ad oggi
Docente per CONI, FGC, SGSS
Svolge attivita di docenza per societa, organizzazioni ed enti sportivi in qualita di psicologo dello sport

Dal 2012 ad Oggi

Co-fondatore Flow for Excellence

Insieme a Marisa Muzio, ¢ fondatore e project leader di Flow For Excellence, network multi-
professionale focalizzato sulla promozione del Positive Business con approcci pragmatici e metodologie
all’avanguardia. Dal punto di vista metodologico, i1 progetti di intervento presentati partono dai concetti
Flow e Networked Flow.

Dal 2010-2011
Stagista presso il Centro Studi e Ricerche in Psicologia dello Sport

Tutor d’aula al Master in Psicologia dello Sport; progettazione e realizzazione di materiale didattico ;
assistenza in eventi formativi per la promozione di logiche collaborative di stampo aziendale o sportivo.

PREMI E RICONOSCIMENTI

Universita Cattolica del Sacro Cuore di Milano, Milano
Borsa di studio come miglior Laureato all’interno della Facolta di Psicologia (2011)

Wired
Premio Wired (2011) per la miglior tesi di laurea specialistica in ambito videoludico.
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AREE DI INTERESSE E RICERCHE IN CORSO

* Progettazione, sviluppo e valutazione di simulazioni interattive e serious game per la
promozione di logiche comunicative e collaborative

* Analisi multimodale delle interazioni di gruppo

* Cooperative learning , Community of Practice e in ambito organizzativo

* Knowledge Building Communities in ambito formativo

CERTIFICAZIONI




Drexel University, Philadelphia, USA
Certificato Positive Psychology Trainer (2012-2013)

Ordine degli Psychology della Lombardia, Milano
Abilitazione all’esercizio della professione psicologica (2012)

Methodos S.r.l., Milan, Italy
Certificato LIFO® Trainer

COMPETENZE LINGUISTICHE

¢ [taliano: Madrelingua
* Inglese: Ottimo
* Francese: Elementare

COMPETENZE TECNICHE

e Eccellente utilizzo dell’ Ambiente Windows Microsoft Office: Word, Excel, PowerPoint, Access
* Eccellente conoscenza di software statistici, in particolare SPSS

* Eccellente conoscenza software e applicativi per I’interazione e la collaborazione online.

* Progettazione di software e interfacce a supporto del team working e della comunicazione

¢ Rilevazione, elaborazione e analisi dati web-based (questionari online, forum, chat, mail,

messaggistica, percorsi di navigazione web).

* Competenze avanzate nella preparazione di presentazioni tecniche, preparazione della

documentazione di supporto e gestione di eventi.

* Progettazione e realizzazione siti web, ambienti di interazione online, piattaforme per

I’apprendimento



