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01 Theoretischer Hintergrund
Definition: Gamification

Based on our research, we propose a definition of
“gamification” as the use of game design elements
IN_ NnoNn-game contexts.

(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011)
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01 Theoretischer Hintergrund
Beispiel fUr Gamification: duolingo
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Quelle: https://medium.com/@philippbloch/5-beispiele-f%C3%BCr-gelungene-gamification-

92204515345#.81fg3sefo
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01 Theoretischer Hintergrund
Definition: Recrutainment

Recrutainment bezeichnet den Einsatz spielerisch-
simulativer und benutzerorientierter Elemente in
Berufsorientierung, Employer Branding, Personal-
marketing und Recruiting.

(Diercks & Kupka, 2013b, S. 17)
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01 Theoretischer Hintergrund
Bereiche des Recrutainments @

Gamification

Recrutainment

Online

(Diercks & Kupka, 2013, S. 15)
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01 Theoretischer Hintergrund
Bereiche des Recrutainments

Gamification

Recrutainment

Online

Online-Assessment

(Diercks & Kupka, 2013, S. 15)
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02 Bisherige Forschung
Bisherige Untersuchungen: Kupka, 2013 @
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Bisherige Untersuchungen lassen einen positiven Einfluss auf die Akzeptanzdimensionen

Augenscheinvalididat, Belastungsfreiheit und Gesamtbeurteilung vermuten.
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02 Bisherige Forschung
Bisherige Untersuchungen: Hillers & Dries, 2016 @
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Bisherige Ergebnisse lieBen sich nicht replizieren, in diesem Setting keine positiven Effekte auf

Akzeptanz
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02 Bisherige Forschung
Bisherige Untersuchungen: Hillers & Dries, 2016 @
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Visualisierung Interesse am UN

m ohne Spielelemente (Hillers) m mit Spielelementen (Hillers)

Sowohl bei der Bewertung der Visualisierung (F; 313 = 12.47, p <.001, d = .39) als auch beim

Interesse am Unternehmen (F; 31, = 13.607, p < .001, d = .41) ergaben sich signifikante Effekte.
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02 Bisherige Forschung

Bisherige Untersuchungen: Hillers & Dries, 2016
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03 Methodisches Konzept

H1: Keine Haupteffekte aut die Akzeptanzdimensionen @

1 Kontrollierbarkeit

s Messqualitat

Mit Spielelementen

Augenscheinvaliditat

N Belastungsfreiheit

ID0OQQ

Akzeptanz: AKZEPT!-L

N Gesamtbeurteilung

Die Anreicherung durch Spielelemente keinen positiveren Einfluss auf die gemessenen

Akzeptanzdimensionen.
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03 Methodisches Konzept

H2: Interaktionseffekt auf zwei Dimensionen @

1 Kontrollierbarkeit

s Messqualitat

Augenscheinvaliditat

Berufsbezogene Items

2
Mit Spielelementen \ @
/ @

N Belastungsfreiheit

Akzeptanz: AKZEPT!-L

Z

Gesamtbeurteilung

Die Anreicherung durch Spielelemente hat in Verbindung mit berufsbezogenen Items einen positiveren

Einfluss auf die Augenscheinvaliditat und die Gesamtbeurteilung der Akzeptanz.
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03 Methodisches Konzept
Untersuchungsdesign @

= Setting: Online-Befragung auf Basis eines 2x2 Designs
= Stichprobe:
= N=134
" Mper= 30 (Min = 19; Max = 82; 71% zwischen 21 und 29 Jahren)
= 61% Studenten
=  57% weiblich & 43% mannlich

Manipulation 1: Spielelemente

Ohne Spielelemente Mit Spielelementen

Analytische Fahigkeiten Gruppe 1 Gruppe 2

Manipulation 2: im Beruf (AFB)

Berufsbezogenheit | Bochumer Matrizentest
(BOMAT)

Gruppe 3 Gruppe 4
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03 Methodisches Konzept
Verwendete Spielelemente @

Benutzerorientierung & Zusatzinformationen
Rahmenhandlung

Entspannung und Selbstbestimmtheit
Unternehmensspezifitat & Design

Unternehmens-/Berufsbezug der Testverfahren

Im Unterschied zu Hillers & Dries (2016) wurden diesmal berufsbezogene Testverfahren genutzt.
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03 Methodisches Konzept

Screenshot: Ohne Spielelemente

Aufgabe
Anleitung

Verbleibende Zeit

KOLNER INSTITUT FUR
MANAGEMENTBERATUNG
Zurick

Der folgende Matrizentest dient der Erfassung der kognitiven
Leistungsfahigkeit. Er besteht aus 10 Aufgaben, die nach
Schwierigkeit geordnet sind, beginnend mit den leichteren

Aufgaben.

Sollten Sie eine Aufgabe nicht |8sen kinnen, empfehlen wir
Ihnen, zur nachsten Aufgabe weiterzugehen. Maglicherweise
faéllt Ihnen die Lésung nachfolgender Matrizen persdnlich
leichter.

Recrutainment: Was wirkt?
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03 Methodisches Konzept

Screenshot: Mit Spielelementen

Standort
Konferenzraum

Aufgabe
Anleitung

Verbleibende Zeit

KOLNER INSTITUT FUR

MANAGEMENTBERATUNG § g

Hey, ich bin Daniel!

Der folgende Matrizentest dient der Erfassung der kognitiven
Leistungsfahigkeit. Er besteht aus 10 Aufgaben, die nach
Schwierigkeit geordnet sind, beginnend mit den leichteren

Aufgaben.

Soliten Sie eine Aufgabe nicht I6sen konnen, empfehlen wir
lhnen, zur nachsten Aufgabe weiterzugehen. Méglicherweise
falit lhnen die Losung nachfolgender Matrizen personlich
leichter.

Recrutainment: Was wirkt?
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03 Methodisches Konzept
Screenshot: Mit Spielelementen

Aufgabe
Standortinfo 5/10

KOLNER INSTITUT FOR
MANAGEMENTBERATUNG

Um unserem eigenen wissenschaftlichen Anspruch zu geniigen

und unseren Beratern die tagliche Arbeit zu erleichtern, besitzt

das KI.M eine hauseigene Bibliothek. Uber 1100 Blcher und

{iber 30 abonnierte Fachzeitschriften stehen den Mitarbeitern
jederzeit zur Verfugung.

Recrutainment: Was wirkt?




03 Methodisches Konzept
Screenshot: Mit Spielelementen

Standort
Bibliothek

Aufgabe ' “
Aufgabe 5/10 r

Verbleibende Zeit
14:43 ﬂ
= j |

Antwort:
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03 Methodisches Konzept
Screenshot: Mit Spielelementen

Die Gehalter fir verschiedene Gruppen von Angesteliten in einem Unternehmen wurden nach einer strikten
Standort Logik erstellt. Sie mochten nun am oberen Ende der Vergltung fur Angestellte eine weitere Tarifgruppe (TG 5)
einfigen und dabei die vorgegebene Logik beriicksichtigen.
Konferenzraum
Im Folgenden sehen Sie die relevante Tabelle.

Gehilter Angestelite:

Tarifgruppe
Aufgabe 2.400

Beispiel 1/3 2.600
3.000

3.200
3.800

4.000
Verbleibende Zeit - 4.800

- S 5.000
?

Wie muss die Tarifgruppe 5 sinnvoll erganzt werden?

Tarifgruppe 5

KOLNER INSTITUT FUR
MANAGEMENTBERATUNG
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04 Ergebnisse
H1: Keine signifikanten Haupteffekte @

22 —e— BOMAT ohne Spielelemente
5,0 (N = 157) (Hillers, 2016)
4,5
40 —a— BOMAT mit Spielelementen
' (N = 157) (Hillers, 2016)
3,5
30 —e—AFB & BOMAT ohne
' Spielelemente (N = 60)
2,5
2,0 AFB & BOMAT mit
S B X X S Spielelementen (N = 68)
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Gleiches Ergebnis wie Hillers & Dries (2016): Keine positiven Effekte auf Akzeptanz durch die

Verwendung von Spielelementen in diesem Setting
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04 Ergebnisse

H2: Keine signifikanten Interaktionseffekte

O

5,5
5,0
4,5
4,0
3,5
3,0
2,5
2,0

—e—BOMAT ohne Spielelemente
(N =30)

—=—-BOMAT mit Spielelementen
(N =39)

——AFB ohne Spielelemente
(N =30)

AFB mit Spielelementen (N =
29)

——0nline-AC mit Recrutainment
(Kupka, 2013) (N = 969)

Kein signifikanter Interaktionseffekte auf die Augenscheinvaliditat. Es zeigt sich jedoch auch kein

Haupteffekt auf die Augenscheinvaliditat.
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04 Ergebnisse
H2: Keine signifikanten Interaktionseffekte @

5,5 —e— BOMAT ohne Spielelemente
5.0 (N = 157) (Hillers, 2016)
4,5 —a— BOMAT mit Spielelementen
4,0 (N = 157) (Hillers, 2016)
3.5 —e— AFB ohne Spielelemente
3,0 (N = 30) (Hedderich, 2016)
2,5 e
AFB mit Spielelementen (N =
2,0 29) (Hedderich, 2016)
B Y X X
X0 X0 [ . > QO)
O\\\,’Z}\ @\\6\ \Q’o\\E S\@\\Q ,@}0 —<— Online-AC mit Recrutainment
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GroBerer Unterschied bei der Verwendung der BOMAT-Vergleichswerte von Hillers & Dries (2016). Bei

Hedderich liegt der Rohwert der Augenscheinvaliditat beim BOMAT o0.S. um 0,5 Rohpunkte héher.
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04 Ergebnisse
H2: Keine signifikanten Interaktionseffekte @

Hillers & Dries (2016) Hedderich (2016)
6 6

5 5

4 4

3 3

1 1
Interesse am UN Interesse am UN
mohne Spielelemente (Hillers & Dries) m ohne Spielelemente (Hedderich)
m mit Spielelementen (Hillers & Dries) m mit Spielelementen (Hedderich)

Der signifikante Effekt auf das Interesse am Unternehmen (F; 31, = 13.607, p < .001, d = .41) konnte
repliziert werden (F 43, = 11.372, p < .01)
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05 Praktische Implikationen
Was haben wir gelernt? @

Fazit

= Der von Kupka (2013) beschriebene positive Effekt auf die
Augenscheinvaliditat scheint sich durch die
Berufsbezogenheit der Testitems begrinden (wenn auch
nicht komplett)

= Spielelemente scheinen diesen positiven Effekt nicht zu
verstarken

= Auch sonst erneut keine positiven Effekte von
Spielelementen auf die Akzeptanz nachweisbar, auf
Employer Branding hingegen schon

Recrutainment: Was wirkt? 32



05 Praktische Implikationen
Und wie geht es jetzt weiter? @

Implikationen fiir Wissenschaft & Praxis
= Klarere Definition von Online-Recrutainment und seinen
Bestandteilen notwendig

= Differenzierte Betrachtung der einzelnen Komponenten und
Suche nach einem Wirkmodell winschenswert

= Auch differenzierte Betrachtung beztglich des positiven
Einflusses auf der Employer Branding winschenswert

Recrutainment: Was wirkt? 33
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