|I| Competence Game™

EFEKTYWNE
| EFEKTOWNE BADANIE
KOMPETENCJI
KANDYDATOW.

JAK TO OSIAGNAC?

Opracowanie: Tobiasz Naryniecki

W Competence Game dostarczamy przyjazne kandydatom
narzedzia, dzieki ktérym rekruterzy mogq tatwiej podejmowacd
trafne decyzje selekcyjne. Dziatamy od 2015 roku, wydalismy
dwie gry kompetencyjne online. Na przestrzeni lat wspieralismy
organizacje takie jak Credit Agricole, Mercedes-Benz czy Metlife.

Z tego artykutu dowiesz sie, jak krok po kroku zorganizowac
proces badania kompetencji kandydatow do programu
stazowego.




JAK SPRAWNIE WYBRAC
NAJLEPSZYCH KANDYDATOW?
POROZMAWIAIJMY O KONKRETACH

Cel: Wstepna selekcja kandydatéw do programu stazowego.
e Z grupy osob, ktére nadestaty CV wybierzemy, kogo zaprosi¢ na
rozmowe.
e Sam przeglqd CV bytby tu za zbyt mato miarodajny.
e Kandydaci sg mtodzi i czesto nie mieli jeszcze okazji, by zdoby¢

doswiadczenie.

Podsumowanie projektu

e Mtodzi kandydaci, zdolni pomimo ubogiego CV

267 kandydatéw

19 krajéw

2 tygodnie na cate badanie

Ograniczony budzet
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( NASZE CASE STUDY

RIS Fellowships to coroczny projekt wspétfinansowany przez Unie
Europejskq. Celem jest tgczenie studentow z firmami z sektora food &
agriculture. Projekt jest koordynowany przez oddziaty EIT Food.

e Program skierowany jest do studentoéw, doktorantéw i wiezo
upieczonych absolwentédw. Dane najlepszych kandydatéw sqg
przekazywane partnerom konsorcjum EIT Food — korporacjom,
startupom i instytucjom badawczym. Laureaci programu zyskujg

mozliwo§¢ udziatu w atrakcyjnych stazach zagranicznych.



http://timo.wz.uw.edu.pl/risfellowships/#about

WYZWANIA W SELEKCJI
KANDYDATOW
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@ Duzo pracy, mato czasu

%&i Ograniczone srodki

@ Komfort aplikujgcych
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@ Satysfakcja kandydatéw




NASZA ODPOWIEDZ

NA WYZWANIA W SELEKCJI KANDYDATOW

THE COLLECTORS CLUSTERMIND

GRA GRUPOWA ONLINE GRA INDYWIDUALNA ONLINE

e Prowadzona przez e Link wysytany mailu
dosSwiadczonego trenera e Rozgrywka w dowolnym

e Wybbr sposréd 4 terminéw momencie

e Razem gra 70 oséb w 10 e Automatyczny pomiar
grupach kompetencji

e Dwoéch asesoréw w kazdej e Bez udziatu asesoréow
grupie e Feedback: raport o

e Feedback: oméwienie kompetencjach
rozgrywki

Mys$lenie analityczne Branie odpowiedzialnosci
Praca zespotowa Wspotpraca w organizaciji

Zdolnosci liderskie




TAK WYGLADAL
PROCES REKRUTACIJI

GRA
INDYWIDUALNA

e Spotkanie wprowadzajgce

e Tydzieh na ukohczenie gry

!

GRA ZESPOLOWA

e 4 terminy rozgrywki

e Obserwacje asesoréw

!

DECYZJA

e Dane z zadania indywidualnego

e Dane z obserwaciji




Number of registered candidates from each country
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TR Turkey

ES Spain

GR Greece

Czech Republic

HR Croatia

PL Poland

Sl Slovenia

RS Serbia

SK Slovakia

UA Ukraine

RO Romania

Cyprus (North)

LV Latvia

LT Lithuania

HU Hungary

EE Estonia

CY Cyprus

BG Bulgaria

31

Number of registered candidates

DUZA GRUPA
MALO CZASU

Wyzwanie

Obiektywna ocena kompetenciji duzej i zrbznicowanej

grupy przy ograniczonym budzecie i czasie.

Rezultat
Dzieki wykorzystaniu gier przebadaliSmy catq grupe

w zaledwie dwa tygodnie.
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OGRANICZENIE
LICZBY
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Liczba asesorow

CzeS¢ kompetenciji zostata zbadana grg ClusterMInd, bez udziatu asesordéw.
Pozostate obserwowano korzystajqc z gry The Collectors. Dzigki temu podziatowi,
znaczqco ograniczyliSmy liczbe asesoréw potrzebnych do przeprowadzenia
badania.

W poréwnaniu do zesztych lat, gdy Assessment Center prowadzony byt
tradycyjnymi metodami, liczba asesorow zmniejszyta sig o az 65 osob!

Czas trwania wszystkich sesji Assessment Center zostat skrocony do 8 godzin.

W poprzednim roku prowadzono 13 sesiji, przy podobnej liczbie oséb badanych.
Dzieki skalowalnos&ci gier kompetencyjnych mozliwe bytoby zorganizowanie
jednej sesji z udziatem wszystkich uczestnikéw rekrutaciji, jednak dla wygody
kandydatéw zaproponowano im mozliwo$€ wyboru jednego z czterech termindw.
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Wyzwanie

Minimalizacja liczby oséb wypadajgcych z procesu.

Rezultat

Z uwagi na komfortowy, angazujgcy | warto$ciowy
proces, zaledwie kilkanascie % kandydatéw sie
wycofato. Najczgsciej rezygnowano nha wczesnym

etapie, nie przystepujgc nawet do pierwszej gry.

Czy kandydaci nie przestraszqg sie¢ diugiego procesu
rekrutacyjnego?

Z procesu odpadto zaledwie kilkanascie procent
uczestnikdw. Byty to osoby, ktére nie ukohczyty
zadania indywidualnego lub nie zjawity sie na zadaniu
grupowym. Co ciekawe, poprzedzenie Assessment
Center grg indywidualng Swietnie odsialo osoby
niezainteresowane procesem. Zadna z kilkunastu
osbb, ktére nie ukonczyty gry indywidualnej, nie zjawita
sie na sesji AC. Prawdopodobnie sq to te same osoby,

ktére zmarnowatyby czas rekruterédw, nie zjawiajgc sie na

umoéwionym spotkaniu.




UE™S

SATYSFAKCJA
KANDYDATOW

O zadowolenie z przebiegu procesu pytalismy
kandydatow na jego poczgtku i na koncu.

Zobacz, co kandydaci mowili na temat rekrutacii!
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Games are great, this is the future of
recruitment! Thank you for the opportunity! <3

| liked AC meeting a lot actually, there is
nothing | would change. | participated last
year too, and | my point of view is that this AC
was much more interesting and more fun.
Good job in picking this kind of activity. :)
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The game was challenging, yet very fun.

It helped me realize how important it is to
react properly and in a restricted time frame.
| think it's a very useful form of assessment
as it helps to show different qualities in
people.

A very intuitive and at the same time
entertaining tool for understanding one's own
predispositions in one aspect or another. Very
pleased with the technical implementation of

the mechanics of the game.
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BY LEPIEJ ZBADAC ODCZUCIA KANDYDATOW,
ZADALISMY IM PYTANIA OTWARTE.
WSROD NAJCZESCIEJ WYMIENIANYCH OKRESLEN

POJAWIAJA SIE TAKIE JAK:
“INTERESUJACE", “ZABAWNE", “INNE", “LEPSZE".

Assessment Center za pomocgq gier jest metodg angazujgcq

i wartosciowqg dla kandydatow.

Po zakohczeniu zadania indywidualnego, kazdy z uczestnikbw procesu
otrzymat automatycznie wygenerowany raport opisujgcy poziom jego
kompetenciji.

Po zadaniu grupowym kandydaci znalezli przestrzeh do dyskusji nad
swoimi wynikami. Zadowolenie uczestnikdw rekrutacji potwierdzajg
wyniki prowadzonych przez nas ankiet, w ktérych zdecydowana

wiekszo$€ kandydatow ocenita obie gry pozytywnie.



DOWIEDZ SIE WIECEJ
O REKRUTACJI Z GRAMI
KOMPETENCYJINYMI!

KLIKNIJ TU,
BY ZAPISAC SIE NA SPOTKANIE

| Na Twoje pytania odpowie:

Wspodtzatozyciel Competence Game

@ +48 22 243 14 13

() BIURO@COMPETENCEGAME.COM



https://outlook.office365.com/owa/calendar/CompetenceGame1@pracowniagier.com/bookings/

