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GRYWALIZACJA - NOWY TREND W REKRUTACJI KANDYDATOW

STRESZCZENIE

Jednym z dynamicznie rozwijajacych si¢ w XXI wieku trendow jest grywalizacja.
Mimo ze wigze si¢ ona z zabawg 1 przyjemnoscia, jest coraz powszechniej wykorzystywana
w wielu aspektach funkcjonowania przedsigbiorstwa. Jej specyfika, oparta na rywalizacji,
nagrodach, odznaczeniach i rankingach, wplywa na wzrost motywacji i zaangazowania oraz
na efektywnos¢ pracownikdéw. Grywalizacja ma obecnie istotne znaczenie dla rozwoju me-
tod wykorzystywanych w réznych obszarach zarzadzania kapitatem ludzkim.

Celem artykutu jest wskazanie mozliwos$ci zastosowania grywalizacji w procesie re-
krutacji kandydatow. Na wstegpie zdefiniowano pojgcie grywalizacji oraz dokonano opisu
elementéw mechaniki i dynamiki gier. Nastepnie zaprezentowano przyktady wdrozenia gry-
walizacji w rekrutacji w firmach zagranicznych i polskich. W podsumowaniu wskazano na
szanse i1 ograniczenia rozwoju grywalizacji w rekrutacji pracownikéw we wspotczesnych
organizacjach.

Stowa kluczowe: grywalizacja, rekrutacja, kapitat ludzki

Wprowadzenie

Popularnos$¢ gier komputerowych i wzrost liczby osob, ktore poswiecaja czas
na granie w nie, sprawity, ze ten rodzaj aktywnosci stat si¢ powszechny we wspot-
czesnym spoteczenstwie. W Polsce liczba graczy siega 24% populacji, a ich $redni

* Adres e-mail: m.wawer@wspa.pl.
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wiek to 27 lat. Satysfakcja, jaka odnoszg oni z grania, taczy si¢ z pokonywaniem ko-
lejnych wyzwan, rywalizacja, odnoszeniem sukcesdéw, zdobywaniem nagrod i jed-
noczesnie podejmowaniem wirtualnej wspotpracy. Potrzeba odczuwania przyjem-
nos$ci, wynikajacej z uczestnictwa w grze, jest silnie zwigzana ze specyfikag wspot-
czesnej cywilizacji, ktora okreslana jest mianem ,,cywilizacji zabawy™!.

Powigzanie zabawy w grze z uzyskiwaniem konkretnych korzys$ci w $wiecie
realnym widoczne jest w zatozeniach idei grywalizacji. ,,The New York Times”
umiescit grywalizacje na liScie najbardziej przetomowych pomystow 2010 roku,
a ,,Harvard Business Review” uznal jg za jeden z glownych trendéw marketingo-
wych drugiej dekady XXI wieku®. Wedtug raportu Gartnera, do konca 2020 roku
70% s$rednich i duzych przedsi¢biorstw wdrozy co najmniej jedng aplikacje opartg
na grywalizacji’.

Mechanizmy zaczerpnigte z gier komputerowych zaczety by¢ wykorzystywane
przez wiele organizacji, czesto bedacych najwigkszymi koncernami §wiata. Rozwdj
idei grywalizacji staje si¢ widoczny w roznych obszarach funkcjonowania przed-
siebiorstw, np. nagradzania klientow za lojalno$¢, rywalizacji handlowcow o naj-
wyzsza lokate w rankingach sprzedazy, zbierania przez nich punktow za pozyskanie
nowych klientow, angazowania pracownikéw do podnoszenia kwalifikacji. Coraz
wigksze zainteresowanie tg koncepcja dostrzegane jest jednak nie tylko w marketin-
gu, sprzedazy czy edukacji, ale takze w zarzadzaniu kapitatem ludzkim®.

We wspolczesnych przedsigbiorstwach ludzie traktowani sg jako aktywa, ktore
si¢ nabywa, utrzymuje, rozwija, ocenia i nadzoruje. O sile kapitatu ludzkiego firmy
stanowi nie tylko wiedza pracownikéw oraz ich umiejetnosci, ale takze mozliwosci
wykazania si¢ w zawodzie, zdolno$ci, aspiracje, motywacja do pracy i uczenia sie,
kreatywnos¢ oraz osobiste poczucie odpowiedzialnosci za sukces organizacji. Ka-

U A. Surdyk, Edukacyjna funkcja gier w dobie ,, cywilizacji zabawy”, ,,Homo Communicativus”
2008, nr 3(5).

2 M. Barta, Start game! — grywalizacja, chwilowa moda czy skuteczne narzedzie HRM? , HR Standard,
http://hrstandard.pl/2013/03/15/start-game-grywalizacja-chwilowa-moda-czy-skuteczne-narzedzie-
hrm/#more-24396 (dostep 15.09.2014).

3 Gartner, Raport: Innovation Insight: Gamification Adds Fun and Innovation to Inspire Engage-
ment, w: M. Kwilosz (red.), Grywalizacja — nadchodzi nowe, ,Nowe Technologie” 2013, nr 1, Co-
march S.A., s. 9.

4 J. Meister, Gamification: Three Ways To Use Gaming For Recruiting, Training, and Health
& Wellness, Forbes 2012, www.forbes.com/sites/jeannemeister/2012/05/21/gamification-three-ways-
to-use-gaming-for-recruiting-training-and-health-amp-wellness/ (dostep 14.09.2014).
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pitatem ludzkim sa wigc ludzie umiejacy ze soba wspotpracowaé — trwale zwigzani
z firma 1 jej misjg’.

Zarzadzanie kapitalem ludzkim wigze si¢ z procedurami dotyczacymi zatrud-
niania, edukacji, szkolenia, awansowania i zwalniania®. J. Fitz-enz wymienia szes$¢
obszarow zarzadzania kapitatem ludzkim, tj.: planowanie, pozyskiwanie, wyna-
gradzanie, rozwijanie, ocena i utrzymywanie, wskazujac, ze jest to typowy zakres
dziatalnosci komorek ds. zasoboéw ludzkich’. Dziaty HR (ang. Human Resources)
obecnie wykorzystuja ogromny potencjat grywalizacji w takich obszarach, jak: re-
krutacja i selekcja kandydatoéw, adaptacja pracownikow, motywowanie, szkolenia
i ocena kompetencji kadry.

W dobie obecnych zmian demograficznych, zwigzanych z pojawieniem si¢ na
rynku pracy pokolenia Y, istotnie wzrasta konieczno$¢ rozwoju i wdrozenia nowych
trendow w zarzadzaniu firmami. Dotychczasowe rozwigzania nie sa odpowiednio
dostosowane do nowego typu pracownika, ktérym jest mtody cztowiek, wychowany
w otoczeniu smartfonow i tabletow, dla ktorego §wiat wirtualny czgsto jest blizszy
i lepiej znany niz realny®.

Aby moc skutecznie zarzadza¢ takim pracownikiem, nalezy m.in. wykorzystaé
preferowane przez niego kanaly i metody komunikacji, ale takze zaspokoi¢ jego
potrzebe ,,3F” (ang. fun, friends, feedback). Okreslenie to oznacza, ze osoby z poko-
lenia Y w kazdym rodzaju swojej aktywnosci pragng elementu zabawy (doznawania
przyjemnosci), budowania relacji interpersonalnych (uczestnictwa w spotecznosci)
oraz otrzymywania natychmiastowej informacji zwrotnej o uzyskiwanych przez sie-
bie wynikach (np. w postaci nagrod i szybkich awansow). Zaspokojenie tych potrzeb
i zwigkszenie skuteczno$ci dziatan podejmowanych wobec pokolenia Y, ale takze
wzgledem o0sob starszych z pokolenia X oraz najmtodszych — z generacji Z, staje si¢
obecnie mozliwe m.in. dzigki rozwojowi idei grywalizacji.

5 M. Rybak, Zarzgdzanie kapitalem ludzkim a kluczowe kompetencje, w: M. Rybak (red.), Kapital
ludzki a konkurencyjnos¢ przedsiebiorstw, Poltext, Warszawa 2003, s. 39—40.

¢ R. Przybyszewski, Kapital ludzki w procesie ksztaltowania gospodarki opartej na wiedzy, Difin,
Warszawa 2007, s. 26.

7 J. Fitz-enz, The ROI of Human Capital. Measuring the Economic Value of Employee Performance,
Amacom, New York 2000, s. 92.

8 M. Wawer, Edukacja pracownikow pokolenia Y — nowe potrzeby i rozwigzania, w: Edukacja —

technika — informatyka. Wybrane problemy edukacji technicznej i zawodowej, Rocznik Naukowy nr 4,
cz. 1, Rzeszoéw 2013, s. 163.
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Celem artykutu jest wskazanie mozliwosci wykorzystania mechanizmow gry-
walizacji w procesach rekrutacji prowadzonych we wspolczesnych organizacjach.

1. Idea grywalizac;ji i jej elementy bazowe

Grywalizacja (ang. gamification) wystgpuje w literaturze przedmiotu takze
jako gamifikacja lub gryfikacja. Jedna z najkrdtszych definicji gamifikacji mowi, ze
jest to wykorzystanie mechanizmow zaczerpnietych z gier do zaangazowania uzyt-
kownikéw i rozwigzywania problemow’. Grywalizacja moze by¢ uzyta jako wspar-
cie dla rozwigzania realnych problemoéw poprzez zmian¢ nastawien, nastrojow czy
obiektywizacje procesow.

Gamifikacja oznacza $wiadome zastosowanie mechanizméw i technik wyko-
rzystywanych podczas projektowania gier do zwigkszania zaangazowania, lojalno-
$ci, modyfikowania zachowan i przyzwyczajen ludzi. Zatozeniem grywalizacji jest
skierowanie dziatan jej uczestnikow na okreslony cel, zgodny z oczekiwaniami au-
tora projektu, i mobilizacja graczy do podjecia stosownych dziatan.

Zabawa, rozgrywka, przejrzysto$¢ zasad, opracowany projekt oraz stawiane
wyzwania sg zwigzane z zastosowaniem gry do celow wyznaczonych w realnym
$wiecie, a nie tylko do rozrywki. W sytuacjach biznesowych oznacza to zaprojek-
towanie rozwigzan w réznych obszarach funkcjonowania organizacji — od wyzna-
czania zadan do wykonania, przez szkolenie pracownikow, az do budowania relacji
z klientami. Mozna to osiggna¢ dzieki potaczeniu myslenia biznesowego z kreatyw-
noscig i narzedziami projektantow gier!®.

Grywalizacja nie jest wigc gra szkoleniowg, np. symulacyjna, w ktorej uczest-
nik przezywa sytuacje w symulowanym $wiecie i dopiero po jej zakonczeniu for-
mutuje wnioski, ktore przenoszone sa do §wiata realnego. Grywalizacja wykorzy-
stuje mechanizmy gier w rzeczywistych zadaniach. Wykonujac je, gracz na biezaco
uczestniczy w sytuacji autentycznej, np. wypetnia oficjalny formularz w intranecie,
wprowadza prawdziwe dane do systemu firmy. Ze wzgledu na fakt, iz zadania te sg
zgrywalizowane, jest on bardziej zaangazowany i zmotywowany.

® G. Zichermann, Ch. Cunningham, Gamification by Design. Implementing Game Mechanics in
Web and Mobile Apps, O’Reilly Media, Inc, Sebastopol 2011, s. XIV.

10°D. Palmer, S. Lunceford, A.J. Patton, The Engagement Economy: How Gamification Is Reshap-
ing Businesses, ,,Deloitte Review” 2012, Issue 11, s. 55.
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Gamifikacja oznacza wykorzystanie elementéow gier (mechanika) i zasad jej
projektowania (dynamika) do rozwigzywania problemow, ktore w swojej istocie nie
sg grami. Wsrdéd bazowych elementéw mechaniki gier, powigzanych z dynamika,
wymieni¢ nalezy:

— punkty bedace rodzajem nagrody przydzielanej za czynione postepy i za po-
zadane aktywnosci (pokazujace zblizanie si¢ do wygranej) wraz z informa-
cjg zwrotng, oznaczajgca natychmiastowg reakcje srodowiska gry na dziata-
nia gracza,

— poziomy bedace wyznacznikiem statusu gracza, ukazujace jego miejsce
w rankingu wzglgedem innych graczy (motywujace do dalszej gry),

— tabele wynikoéw angazujace do dalszej gry, umozliwiajace porownanie si¢
gracza do innych oraz chwalenie si¢ uzyskanymi wynikami,

— odznaczenia pokazujace, z jakimi wyzwaniami zmierzyl si¢ gracz i jakie
miat osiggnigcia (stuzace do sprawiania przyjemnosci i dawania satysfakcji),

— wyzwania begdace losowymi lub wynikajacymi z fabuty zadaniami, ktorych
realizacji nalezy sie podja¢ (w celu otrzymania punktow lub wejscia na wyz-
szy poziom gry)'’.

Wedhug G. Zichermanna i Ch. Cunninghama, w koncepcji grywalizacji,
oprocz mechaniki i dynamiki gry, wystepuje tzw. estetyka opisujaca emocje, ja-
kie powinny towarzyszy¢ interakcjom graczy podczas ich udziatu w rozgrywce —
model MDA (ang. mechanics, dynamics, aesthetics)"?. Element ten wywiera silny
wplyw na budowanie wspomnianego zaangazowania i modyfikowania zachowan
uczestnikow gry.

Grywalizacja opiera si¢ na checi wiaczenia si¢ w rozgrywke, ale takze na po-
trzebie budowania samooceny oraz oczekiwaniu interakcji. Szczegdlnym walorem
gier jest stworzenie warunkow do angazowania i motywowania pracownika. Bodz-
cem, ktory sklania do rywalizacji, jest szansa otrzymania odznaczen w trakcie gry
i zajgcie wysokiego miejsca w rankingu. Whasciwie zaprojektowane mechanizmy
gry na biezgco zapewniajg uczestnikom informacj¢ zwrotng oraz pobudzajg w nich
ducha rywalizacji'.

" G. Zichermann, Ch. Cunningham, dz. cyt., s. 36.
12 Tamze, s. 35.

3 K. Matkowska, Graj w rekrutacje, HR Standard, http://hrstandard.pl/2014/10/02/graj-w-
rekrutacje/ (dostep 10.09.2014).
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2. Wykorzystanie grywalizacji w procesie rekrutacji kandydatow

Rekrutacja to proces pozyskiwania odpowiedniej liczby charakteryzujacych sig
pozadang jakoscig kandydatow do pracy w danym miejscu i czasie, z wewnatrz lub
z otoczenia przedsiebiorstwa, w celu pokrycia aktualnych lub mogacych wystapic¢
w przysztosci niedoboréw kadrowych'. W literaturze przedmiotu rekrutacja czasa-
mi utozsamiana jest z selekcja kandydatow. Czesto spotyka si¢ takze definicje, z kto-
rych wynika, ze rekrutacja jest pojgciem szerszym, obejmujagcym swym zasiggiem
proces selekcji kandydatow. Jednak wigkszos$¢ autoréw przyjmuje, ze sg to procesy
roztaczne, nastepujace po sobie w logicznej kolejnosci’. Proces rekrutacji rozpoczy-
na si¢ w chwili podjecia decyzji o poszukiwaniu kandydatow na wolne stanowisko
pracy, a konczy si¢ w momencie zgromadzenia przez organizacj¢ aplikacji od oso6b
zainteresowanych'.

Rekrutacja jest to proces wymagajacy posiadania rozleglej wiedzy na temat
rodzajow 1 form rekrutacji oraz zrodet pozyskiwania kandydatow. Oprocz trady-
cyjnych zrédet, np. urzedow pracy, agencji doradztwa personalnego, targow pracy,
ogloszen w prasie, pojawiajg si¢ nowe rozwigzania — np. specjalistyczne portale re-
krutacyjne i portale spotecznos$ciowe. Sg to jednak sposoby, ktore czesto nie zapew-
niajg zgloszenia si¢ odpowiedniej liczby kandydatow, spetniajacych jednocze$nie
wymagania w zakresie posiadanych kompetencji.

Z tego powodu, w dobie trudnosci zgtaszanych przez pracodawcow z pozyska-
niem talentow do organizacji'’/, catkowicie nowe mozliwosci dla dziatéw HR stwo-
rzylo zastosowanie grywalizacji. Wdrozenie mechanizméw typowych dla gier moze
przyczyni¢ si¢ do podniesienia efektywnosci procesow rekrutacyjnych, mierzonych
przede wszystkim liczba i jakoscia aplikacji oraz kosztem ich pozyskania i czasem
trwania procesu rekrutacji'®.

Wykorzystanie grywalizacji do pozyskania przez firme wiekszej liczby apli-
kacji moze zosta¢ oparte na wprowadzeniu do fabuly gry czynnosci wypehiania

14 B. Jamka, Dobor wewnetrzny i zewnetrzny. Teoria i praktyka, Difin, Warszawa 2001, s. 18.

5 Tamze, s. 14.

16 M. Dale, Skuteczna rekrutacja i selekcja pracownikow, Oficyna Ekonomiczna, Krakéw 2001, s. 14.

17

J. Gorniak, Kompetencje Polakow a potrzeby polskiej gospodarki. Raport podsumowujgcy
1V edycje badan BKL z 2013 r., PARP, Warszawa 2014, s. 37, http://bkl.parp.gov.pl/system/files/Do-
wnloads/20140523082725/BKL_IVed raport_podsumowujacy.pdf?1400826454 (dostep 10.09.2014).

18 J. Fitz-enz, dz. cyt., s. 103-106.
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formularza rekrutacyjnego, ktoéry pojawia si¢ w rozgrywce jako element zabawy.
Mozliwosci zwickszenia liczby naptywajacych aplikacji oraz podniesienia ich ja-
kosci oferujg powazne gry strategiczne. Przyktadem takiej gry o zasiggu globalnym
jest ,,America’s Army”. Gra wydana przez armi¢ Stanow Zjednoczonych obrazuje
biezaca sytuacje 1 wyglad armii amerykanskiej. Jest pewnego rodzaju poradnikiem
dla rekruta. Zasadniczym jej celem jest zachecenie mtodych ludzi do wstapienia do
wojska USA.

Gra internetowa ,,America’s Army” od kilkunastu juz lat wspiera wigc procesy
rekrutacyjne do armii USA. Przypomina o tym widoczny przy kazdym uruchomie-
niu gry link ,,Go Army”, ktory kieruje wirtualnego zoierza do realnej strony pozy-
skiwania kandydatow do wojska!®. Takie metody wsparcia rekrutacji stosuje takze
armia francuska, udostgpniajac kandydatom seri¢ gier ,,Enter Marin”.

Podobne rozwigzanie zastosowata sie¢ hoteli Marriot. Gra stworzona specjal-
nie na jej potrzeby — ,,My Marriot Hotel” — prezentuje warunki pracy w hotelach,
a gracze maja szans¢ sprawdzenia si¢ w roznych rolach i zadaniach zawodowych.
Istotny jest jednak fakt, ze w kazdej chwili podczas gry uczestnik ma mozliwos¢
przystapienia do prawdziwego procesu rekrutacji poprzez skorzystanie z opcji ,,Do
it for Real” i przeniesienia si¢ na strong sieci hoteli, ktora zawiera aktualne oferty
pracy i kwestionariusze do wypetienia®.

Wielu specjalistow z zakresu zarzadzania kapitalem ludzkim jest zdania, ze
rozwoj grywalizacji w najblizszym czasie istotnie zmieni strategie zatrudniania
pracownikoéw 1 znaczaco zmniejszy liczbe rekrutacji prowadzonych przy pomocy
metod tradycyjnych?!. Jednoczes$nie sposob wykorzystania mechanizméw grywali-
zacyjnych ograniczony bedzie jedynie wyobraznig i kreatywno$cig pracownikow
dziatow HR.

Potwierdzeniem stusznosci tych prognoz moze by¢ przyklad innowacyjnego
sposobu zastosowania grywalizacji w rekrutacji w firmie SII, ktora oferuje ushugi

19" A. Blaszczak, Pracownicy wchodzq w Swiat grywalizacji, www.ekonomia.rp.pl/artykul/942076.
html?p=1 (dostep 10.09.2014).

20 Capgemini Consulting, Let the Games Begin Using Game Mechanics to Drive Digital Transfor-
mation, www.capgemini-consulting.com/resource-file-access/resource/pdf/enterprisegamification.pdf,
s. 7 (dostep 11.09.2014).

2l HR Standard, Czy klasyczna forma rekrutacji zostanie catkowicie wyparta przez grywalizacje?,
http://hrstandard.pl/2014/04/01/czy-klasyczna-forma-rekrutacji-zostanie-calkowicie-wyparta-przez-
grywalizacje/ (dostep 15.09.2014).
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w obszarze IT (ang. Information Technology) oraz inzynierii przemystowej. Wyko-
rzystujac media spoteczno$ciowe, firma SII postanowita dotrze¢ do programistow
oraz menedzeréw projektow, umozliwiajagc im sprawdzenie swoich kompetencji
w wybranej technologii. Dla tych osob, ktore najlepiej poradzity sobie z zadaniami,
firma przygotowata nagrod¢. Byt to specjalny certyfikat SII, ktorym mozna byto
pochwali¢ si¢ innym specjalistom na portalach spotecznosciowych. Dzigki takiej
niestandardowej formie przepltywu informacji i dotarcia do potencjalnych kandy-
datéw w czasie trwania akcji rekrutacyjnej kazdego dnia znaczaco zwickszato sie
zainteresowanie markg pracodawcy. W trakcie jednego miesigca kampanii firma SII
otrzymata ponad 300 warto$ciowych aplikacji*.

Takze w Polsce mozna znalez¢ przyktady interesujacych wdrozen grywalizacji
w procesie rekrutacji. Firma Talent Bridge opracowala gre rekrutacyjna, ktora umoz-
liwia jej personalizacje¢ i adaptacje do kultury danej organizacji, dopasowujac scena-
riusze do potrzeb pracodawcy®. Jednym z celow gry jest pozyskanie kandydatow do
pracy. Ich zadanie to wirtualny spacer po zaprojektowanym biurze, podczas ktorego
muszg udzieli¢ odpowiedzi na pytania dotyczace wtasnej edukacji i zdobytego do-
$wiadczenia oraz wypehic¢ formularze rekrutacyjne. Aplikacja z tak zaprojektowana
gra zostala polaczona z innowacyjnym systemem do rekrutacji, ktory pozwala na
tatwy i szybki sposob komunikowania si¢ z kandydatami.

Odmienny sposob wykorzystania grywalizacji w rekrutacji to poszukiwanie
kandydatéw poprzez siatke kontaktow obecnych pracownikow. Prowadzone bada-
nia pokazuja, ze wsrod kandydatow, ktorzy zostali zatrudnieni w danej organizacji,
az 80% z nich znato wczeéniej kogos$ pracujacego w niej. Jednoczesnie 60% o0sdb
twierdzi, ze przy podjeciu decyzji o zmianie pracodawcy kluczowa byta pozytywna
opinia o firmie jednego ze znajomych?*. Zasadniczg role w takim procesie rekrutacji
odgrywaja wiec rekomendacje.

Mechanizmy grywalizacyjne do prowadzenia proceséw rekrutacji na podstawie
systemu polecenia 0s6b znajomych wdrozyta firma Hays Poland. Celem podjetych
przez firme dziatan bylo pozyskanie jak najwigkszej grupy osob w wieku 20-30 lat,

2 K. Domaradzki, J. Naduk, Grywalizacja — gra o prace, Forbes, http://kariera.forbes.pl/grywali-
zacja-gra-o-prace,artykuly,176911,1,1.html (dostgp 10.09.2014).

2 Talent Bridge, Grywalizacja w procesie rekrutacji, 2014, s. 2, www.talentbridge.pl/raporty/97-
raport-grywalizacja (dostep 10.09.2014).

2 M. Mtynarczyk, Gamifikacja w zarzqdzaniu zasobami ludzkimi, Raport Game Industry Trends
2013, s. 63, www.git2013.pl (dostep 11.09.2014).
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znajacych biegle minimum dwa jezyki obce. W wyniku wprowadzenia grywalizacji
wykorzystany zostat potencjal zatrudnionej kadry, tzn. jej siatka kontaktow pozwalaja-
ca na rekomendacje kolejnych kandydatow do pracy. Osoby grajace stajg si¢ agentami
NASA, wyszukujacymi kandydatéw do zasiedlenia Ziemi. Aplikacja jest utrzymana
w klimacie napigcia wywolanego zagrozeniem zniszczenia planety. Aby wzmocnic za-
angazowanie graczy, w projekcie wprowadzono natychmiastowa informacj¢ zwrotna
dla oso6b rekrutujgcych na temat skutecznosci ich dziatan, a kazdy kolejny etap, przez
ktory przechodza rekomendowane przez nie osoby, jest dodatkowo nagradzany®.

Dla lepszego zobrazowania idei grywalizacji w rekrutacji warto przytoczy¢
tekst wprowadzajacy do fabuly omowionej powyzej gry. Brzmi on nastepujaco:
,»Witaj w roku 2074! Nieudane eksperymenty naukowcoéw z CERN zniszczyly nasza
planete. Jednak nie wszystko jeszcze stracone. Przed Toba niesamowita przygoda
zaludnienia Ziemi 2.0. Twoj cel to wyszukanie w$rod swoich znajomych kolonizato-
row mogacych przedhuzy¢ gatunek ludzki. Aktywnie wskazujac osoby mowiace ob-
cymi jezykami, bedziesz otrzymywa¢ punkty i zdobywac trofea. Zdobyte punkty na-
tychmiast bedziesz mogt wymienié na nagrody. Rozpocznij ratowanie ludzkosci?.

Powyzszy fragment tekstu oraz opis gry pozwala zauwazy¢, ze wspomniane wcze-
$niej elementy mechaniki gier, powigzane z jej dynamika, znajduja tu swoje wyrazne
odzwierciedlenie. Wprowadzone zostaty punkty, trofea, nagrody, informacja zwrotna,
wyzwania itd., co ma zapewni¢ zainteresowanie gra, a w konsekwencji zwiekszy¢ licz-
be pozyskanych kandydatur, ktére spetiaja wymogi realizowanego procesu rekrutacji.

Przedstawiony powyzej przeglad rozwigzan, jakie grywalizacja oferuje praco-
dawcom, wskazuje, ze umozliwi ona wprowadzenie do firm wielu nowych zasto-
sowan, a jej rézne sposoby implementacji §wiadcza o ogromnych mozliwo$ciach
rozwoju tej formy rekrutacji.

Podsumowanie

Coraz powszechniejsze wykorzystanie grywalizacji do poszukiwania na rynku
pracy osob posiadajacych odpowiednie kompetencje, niezb¢dne na specjalistycz-
nych stanowiskach, bedzie wymagato zar6wno dynamicznego rozwoju rynku gier
rekrutacyjnych, jak réwniez wiedzy, umiejetnosci i kreatywnosci kadry dziatéw HR.

25 Tamze, s. 63.

26 Gamfi, http://b2b.gamfi.pl/pl/textpage/rekrutacja,54.html (dostep 10.09.2014).
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Wydaje si¢ jednak, ze ten trend jest nieodwracalny. Postep technologiczny i zwigzane
z nim nawyki w porozumiewaniu si¢ skierowaty rekrutacje do nowych, dotychczas
niewykorzystanych kanatow i1 narzedzi komunikacji, takich jak media spoteczno-
sciowe, blogi czy aplikacje mobilne?’. Rosngca mobilnos¢ i coraz wyzsze kompeten-
cje IT kandydatow z pokolenia Y, gwarantuja che¢ ich wej$cia w §wiat grywalizacji.
Dzigki tym zmianom pracodawca moze obnizy¢ koszty realizowanych proceséw
rekrutacji i uatrakcyjni¢ swoj wizerunek, natomiast dziaty personalne moga pozy-
skiwa¢ aplikacje od kandydatow, ktorzy zapewnig odpowiednig jakos$¢ ofert, lepiej
dopasowanych do wymagan firmy i specyfiki stanowiska, na ktore aplikujg®.

Dotychczasowe doswiadczenia wielu $wiatowych firm jednoznacznie wskazu-
ja, ze wykorzystanie grywalizacji przyczynia si¢ do istotnego wzrostu efektywno-
$ci proceséw personalnych realizowanych w organizacji. Efektywnos$¢ ta, mierzona
na przyklad za pomocg tzw. kluczowych wskaznikow wykonania — KPI (ang. Key
Performance Indicators), jest empirycznie potwierdzona m.in. w takich obszarach,
jak: adaptacja, rozwoj pracownikow, motywowanie kadry, poziom zaangazowania
w pracy, dyscyplina i lojalnos¢ pracownikow®. W literaturze przedmiotu wymie-
nianych jest wiele wskaznikéw KPI dotyczacych rekrutacji kandydatow®, jednak ze
wzgledu na fakt, ze w tym zakresie grywalizacja wykorzystywana jest dopiero od
kilku lat, jej rezultaty nie sg jeszcze w pelni zbadane.

Podsumowujac powyzsze rozwazania oraz uwzgledniajac liczbe skutecznych
wdrozen grywalizacji w innych obszarach funkcjonowania firm, mozna przypusz-
czaé, ze ten nowy trend bedzie coraz powszechniej stosowany takze w procesach
pozyskiwania pracownikow do organizacji.
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GAMIFICATION - NEW TREND IN RECRUITMENT
Abstract

One of the trends, which is dynamically developing in 21st century, is gamification. Al-
though it is linked with fun and pleasure, it is increasingly being used in many aspects of the
enterprise activity. Its specificity, based on competition, awards, distinctions and rankings,
affects the growth of motivation and engagement, as well as on the efficiency of employees.
Gamification has now a crucial meaning for the development of methods used in different
areas of human capital management.

The aim of the paper is to present the possibilities of applying gamification in the re-
cruitment process. At the outset, the concept of gamification has been defined as well as the
description of the elements of mechanics and dynamics of games has been done. Then the
examples of implementation of gamification in recruitment in foreign and Polish companies
have been presented. In the conclusion the possibilities and limitations of gamification deve-
lopment in staff recruitment in contemporary organizations have been pointed.
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