, (.) der Mensch ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.” -

A person is fully human only when they play

Bamberg Friedrich Schiller

I_Gamification auf Berufsausbildungsmessen

— Ein Gamechanger fur das Ausbildungsmarketing?

Sabrina Sailer-Frank, M.Sc., Sabrina Hertinger, B.Sc.,
Prof. Dr. Silvia Annen | Universitat Bamberg [ #wipaed Bamberg
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Recruiting neu denken - doch warum?

Bamberg

69% der unbesetzten Stellen aufgrund von
keinen geeigneten Bewerbungen (piHK, 2023)

Steigende Tendenz unbesetzter Ausbildungsplatze seit 2005 mit einem
Hochstwert 2024 von tiber 70 000 unbesetzten Stellen (siss, 2024)

Neuer Rekordwert der
Vertragslosungsquote (BIBB, 2024)

Matching-Ansatz als erstrebenswerte Passung zwischen
Beruf und Person (vgl. Nerdinger, Blickle & Schaper, 2019)

Tendenz: Sinkende Anzahl an Abschliissen von
Ausbildungsvertragen (Bildungsreport, 2024)

Anforderungsanalysen sind essenziell, um Arbeitsplatze
zu definieren und korrekt zu besetzen (Kanning, 2015)

A4

Tabelle 2: Bekanntheit und Bewertung gdngiger Personalmarketingweqge

Ausbildungsmarketing als Stellschaube?

% nicht bekannt % bekannt, nicht % genutzt Bewertung Bewertung
genutzt
M 5D

Stellenanzeigen in Zeitungen/ Zeitschriften 1 22 77 3.96 0.93
Stellenanzeigen auf der Unternehmenswebsite 2 20 78 4,23 0.79
Stellenanzeigen in Online-Jobportalen 2 33 65 3.87 1.02
Stellenangebote in Online-Communities 19 54 27 2.83 1.12
Online-Planspiele 27 65 8 2,35 1.15
Vortrdge und Firmenprasentationen ] 54 40 3.64 1.02
Kontakte/Kooperationen von Unternehmen zu

5] 53 41 3.81 1.05
Lehrern/Dozenten
Personalmessen 7 62 31 3.33 1.07
Karrierebroschiiren/ Imageanzeigen 7 48 45 3.21 1.05
Firmenrankings/ Auszeichnungen 20 63 17 3.06 1.11
(Inhouse) Bewerbertage 10 65 25 3.39 1.10
Roadshows 26 64 10 2.48 1.06

Anmerkung: Die Bewertungsskala reichte von 1 (,spricht mich gar nicht an™) bis 5 (,spricht mich sehr an®)

Thielsch, Trumer, Pytlik & Kanning, 2012

ABBILDUNG 41 Wichtigste Informationsquellen zur Berufsorientierung (in %)

mittlere hohe
Srhylbhildupno §rh||Ihi|r|||rw

niedripe

lotal Srhy |||'ﬂ'l||nn
Informationen Gber verschiedene Berufe

(z. B. digital) zum Selbstlesen 23 818 H 20 8HO - 9 ¢ I

Potenzialanalysen mit anschlieBender 15 9 '
Auswertung und Beratung ]

Informationsveranstaltungen an der Schule, 7. B.
durch Lehrer:innen, Berufsherater:innen oder JREEEEY
Mitarbeiter:innen von Unternehimen

Informationsveranstaltungen in den Betrieben 9 14 111
oder Unternehmen, 2. B, Tag der offenan Tar

14 14 E
Informationsveranstaltungen 5810
durch die Agentur fir Arbeit

16 14 |8

o7 J55)
Gesprachsmoglichkeiten mit Menschen, die mir
hier weiterhelfen kinnen, 2. B. Lehrer:innen, 12 29
Ausbilder:innen, Berufsberater:innen oder

| eute, die den Berut schon ausiiben
Bewerbungstraining an der Schule,

#.B. nur iir schriftliche Bewerbungen, mm E 611 m

Messen zum Thema Ausbildung und Beruf %E E !a

aber nichL liir Vorslellungsgesprache

Praktikumsplitze phEEbE &/ 12 10 12 13 9 1214
_ IE v "
Werbung fir Berufe oder Ausbildungsplatze 714 4
& BepiEtze g i i

W 1rlat: W 2.ra: B3 Plal

MWir bleiben beim Thema berufliche Orientierung ganz generell. Damit ist alles gemeint, was man vor der
Entscheidung fur einen Beruf bew Ausbildung und Bewerbung macht, Woelche drei Infor mationsgquedlen
sind deiner Meinung nach bei der beruflichen Orientierung am wichtigsten (pewesen)™ (gestilizt)

Basis: n = L6646 14- bis 20-Jabw ige | BertelsmannStiftung

Bertelsmann Stiftung, 2022
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Lebenswelten identifizierten - Zielgruppen erreichen

Tabelle 1- Ubersicht Studienergebnisse zu den Erwartungen an die berufliche Tdtigkeit der Generation Z

Generation | S§INUS- Smgal;? Mc-Donalds | Kantar-
.. - Thinking | Studi © NEWH Ausbildungs-| Studie
Politische Stabilitit & P Studie | (Sehieer & | WOrK tudie | (Kaat
. . Bedirfnisorientierte e (Papasabbas &| ., Studie antar,
wirtschaftlicher . (Mazs, 2023, | Calmbach, |5 02 =V ) (Kocheretal, | 2019,
Aufsch Erziehung §.26f) |2022,S.36) 21]2:1}- 1 2019, 5. 60) 5.12)
uischwung (Roedenbeck Schifer, 2020) An hrme Arbeit
(Klaffke, 2022; Mangelsdorf, 2015) oene g _E_al 5- 83.5% 87 0% 90.0% 950% |
/Teamatmosphire i ’ ’ ’ -
Gen Z Interessante/
(Frodl, 2020) abwechslungsreiche 77.0% 83.0% 87.0% 86.0% 92.0%
Aufeaben
) ,Digital Natives itsplatzsicherhei 7% 0% 0% 0% 0%
Dauerprasenz von ,2Digital Natives” Arbeitsplatzsicherheit 61,7% 93,0% 90,0% 93,0% 85,0%
Krisen (Einramhof-Florian, 2022) Aufstiegschancen/
(Einramhof-Florian, 2022) el ] A ) 0
Karrieremoglichkeiten 56,5% 86,0% 78.0% 55.0%
Weiterbildungs-mdglichkeiten | 52 4% |- 83.0% 83.0% 69.0%
Eigenstandiges arbeiten 43.1% 73,0% 85,0% 62,0% 58.0%
Hohe Vergiitung 56,3% 86,0% 85,0% 76.0% 85.0%

Anforderungsprofilen

Anforderungen seitens der Arbeitgeber an die

Generation Z: Future Skills (Pollnow et. al, 2023)

e Zunehmende Relevanz weicher Faktoren

Berufswahlentscheidung

* Abgleich Fahigkeiten und Beruf (Hurrelmann & Albrecht, 2020)

* Arbeitsplatzsicherheit

Personale Kompetenz
» Karriere- und Zukunftsaussichten

Soziale Kompetenz

* Digitalisierungskompetenz  Vergutung
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GenZ Präferenzen, Berufswahlmotive etc
https://www.bwpat.de/ausgabe/45/pollnow-etal

Tabelle 2:     Future Skills. Eigene Darstellung in Anlehnung an Dilger (2022, 372), OECD (2020, 70), Kirchherr et al. (2018, 6), KMK (2017, 16) sowie Daheim und Wintermann (2016, 17).
Personale 
Kompetenzen
- Selbstlernkompetenz
- Selbstreflexion
- Agilität
- Umgang mit Unsicherheit und fehlenden Strukturen
- Anpassungsfähigkeit
- Selbstorganisation
- Kritisches Denken
- Resilienz
Soziale 
Kompetenzen
- Zusammenarbeit in virtuellen oder hybriden Settings
- Umgang mit kultureller Vielfalt
- Empathie
- Problemlösungsfähigkeit im Team
- Verantwortungsbewusstsein für Umwelt und Gesellschaft
Digitalisierungs-
kompetenzen
- Technologie- und Medienkompetenz
- Komplexe Datenanalyse
- Robotik
- Künstliche Intelligenz



Ausbildungsmessen — bewahrte Wege, neu beschritten?

Orientierungshilfe
(Schulze, 2023)

-

Steigerung

Bekanntheitsgrad
(Jansen et al., 2023)

O OO

W

Starkung des Images
(Beck, 2014)

-

Entdeckung neuer

beruflicher Moglichkeiten
(Schulze, 2023)

Ausbildungsmessen
als Kommunikationskanal
im Ausbildungsmarketing

~

Zielgruppe

Erstkontakt zu

Unternehmensvertretende
(Schmitz, 2020)

Beziehungsaufbau
(Beck, 2014)

Platzierung als attraktiver
Ausbildungsbetrieb

(Beck, 2014)

Personlicher Kontakt
(Beck, 2014)

Ausbildungsbetrieb
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RIASEC-Modell

I nvESTIGATIVE

Sport

R EALISTIC

Forschendes
Interesse

Praktisch-
technisches Interesse

@ ONVENTIONAL

Kiinstlerisches
Interesse

A RTISTIC

.

OCIAL

Soziales Interesse

\
/

systematisierend-
ordnendes Interesse

E NTERPRISING

Unternehmerisches
Interesse

(Holland, 1997)

Bamberg

Interesse stellt die Relation zwischen einer Person und
einem Gegenstand dar, die in kognitive, emotionale und
werteorientierte Bereiche unterteilt werden kann und

den Auseinandersetzungsprozess definiert
(Prenzel et al., 1986)

-

Typologie beruflicher Interessen (Holland, 1997)

Eine Person wird sowohl durch ihre Interessen als auch

durch ihr berufliche Umwelt gepragt und strebt nach
einer Passung dieser in Bezug auf ihre Berufswahl an.

Aus diesen Umweltfaktoren ergibt sich eine Matrix,
innerhalb derer sich Strukturen wechselseitig

beeinflussen konnen.



Nudging

Was ist Nuding?

Englischen: to nudge = anstupsen/leicht anstofden
g5
Mikrointerventionen zur subtilen Verhaltensbeeinflussung
ohne Einschrankung der Wahlfreiheit

 Modifikation der Entsc!
* Leicht zu umgehen

neidungsumgebung
* Keine Drohungen, Gesetzte und wirtschaftliche Anreize

Basiert auf Erkenntnissen der Verhaltensokonomie
(Tahler & Sunstein, 2009)

4 ‘fiillll_;t\
SdggnN©®

ib
“.l‘-’r Angn i

Bamberg

Gestaltungsmechanismen im Sinne des
Nudging (sunstein, 2014)

,,JJncrease in ease and convenience*
Entfernung potenzieller Hindernisse, die eine Entscheidung
erschweren konnten

»2Disclosure”
Forderung sachkundiger Entscheidungen durch die
Offenlegung von Fakten
Nutzung verstandlicher Formulierungen und Ermoglichung
eines einfachen Zugangs

»~Warnings, graphic or otherwise*
Generierung von Aufmerksamkeit durch bewussten Einsatz

von grafischen Elementen, der Schriftgrofde und leuchtender
Farben

»,Nudging steht also fiir eine Regierungsweise, bei der, ohne viel verandern zu miissen,
viel verandert werden kann.“ (seitz, 2023)


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen



Mechanismen noch dazu


Gamification

Learning

Bamberg

,Don‘t think of gamification as only the use of badges, rewards and points,
instead think of engaging elements of why people play games - it's not just for HR
the points - it's for the sense of engagement, immediate feedback, feeling of
accomplishment, and success of striving against a challenge and
overcoming it.“ (Kapp, 2012)

Motivation / Befahigung von
Mitarbeitern steigern

Lernprozesse (Training &
Development) fiir Mitarbeitende
unterstiitzen
Schliissel: Veranderung der

Haltung gegentiber Tatigkeiten Schliissel: Training- und

durch Gamification, Entlohnung Entwicklungsprozesse
fiir Motivation motivierend (spielerisch)
(An-)Reizsysteme gestalen
u.a. Kapp, 2012
Level, Badges, Leaderboards, Punkte, Regeln, Preise, Zeitliche .
Strukturen, Ziele, Fortschrittsbalken, ... Product Community Sales

Autonomieforderung
u.a. Sailer 2016

Produktunterstiitzung und
Produkt als solches

Schliissel: Wissensvertiefung fiir
Produktteams und Gamifizierung
des Entwicklungszyklus

Kundengemeinschaft &
Mitarbeitergemeinschaft

Schliissel: Belohnung von Treue,
professionelle, soziale und non-
profit Assoziationen

Verringerte Komplexitat /
bessere Handhabung

Schliissel: Gelegenheiten schaffen,
technische Unterstiitzung,
Flexibilitat, Verringerung von

Avatare, Feedbacksysteme, Housing-Systems, Interaktionselemente,
Chats, Gilden, Teambildung, Beziehung-Komponenten,

komplexen Vorgangen
Beispiel: Austauschplattformen,

. . Belohnungssysteme Beispiel: Verhandlungsspiele
Mehrspielermod,i, ...
- Marketin Support
Storylinelemente 8 pp
u.a. Werbach & Hunter 2012 Kundenbin.dung Kundenservice & -betreuung
Kundengewinnung

Quests, Storytelling, Spielplan, Karte, ...

Schliissel: Belohnung fiir Kunden,
die anderen helfen oder auch
Mitarbeiter,; die guten Support
leisten

Schlissel: Sichtbarkeit, User-
Experience bei Homepage oder
Aufenthalt im Laden

“In an ideal world, work should be engaging and playful, making eustress a part of

Beispiel: Erfolgsbalken,
the working environment.” - Anthony Onesto, 2022

Punktesysteme

Beispiel: Salesforce Service Cloud,
Peer-Feedback-Systeme, Foren

Stieglitz 2017
Duggan & Shoup 2013
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Recrulitainment

Bamberg

Recrutainment = spielerisch-simulative Applikation zur Professionalisierung von Selbst-

und Fremdselektionsdiagnostik im gesamten Bereich der Personalgewinnung
(Jansen, Diercks & Kupka, 2023)

: Sichtbar- e (Online-)
EErIE i machung > Recrutainment
Events

Personalmarketing Personalauswahl
: (Selbstselektion) (Fremdselektion)
Recrutainment-
Elements /

Self-Assessment Online-Assessment

T~

Game-Based-

Gamified Assessment

Assessment
- Serious :
Recruitin iti Psychometric .
& Matcher Gamified Recruiting y Video Game
Game Game Game
Assessment

Jansen et al., 2023, erweiterte Darstellung

11
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Ein erster (spielerischer) Uberblick?

A\VERS
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Fordert Selbsteinschatzung und Selbstselektion und

unterstiitz so den Berufsorientierungsprozess
(Jansen etal., 2023, 231f.)

Steigert Motivation der Bewerbenden
(Zerrer, Harting & Gerster, 2024; Jansen et al., 2023)

Ermoglicht passgenaues Matching der Fahigkeiten

mit den Anforderungsprofilen
(Zerrer, Harting & Gerster, 2024.)

Erhoht empfundene Fairness durch klare und
transparente Regeln (Zerrer, Hirting & Gerster, 2024)

Sensibilisiert fir Anforderungen und Tatigkeitsbilder
des Berufes (Zerrer, Harting & Gerster, 2024)

Erschwert Betrug oder Missbrauch
(Zerrer, Harting & Gerster, 2024)

Potenzial zur langfristigen Bindung und Integration
yon interessierten Bewerbern (kupka etal, 2023)

\Y%
O
R
T
E
I
L
E

I\
A
C
H
T
E
I
L
E

Gefahr der Entkopplung der

Ernsthaftigkeit des Recruiting-Prozesses

(Jansen etal., 2023)

Mogliche falsche oder vereinfachte
Darstellung von Situationen und
Prozessen (Zerrer, Harting & Gerster, 2024)

Nicht fiir alle Bewerber geeignet,
speziell dltere Generationen konnten

Schwierigkeiten haben
(Zerrer, Harting & Gerster, 2024)

Eventuell passende Bewerber konnten
das System meiden oder den Prozess
abbrechen (Zerrer, Harting & Gerster, 2024)

Erfordert ein ausgewogenes Maf3 an
Gamification, um den Erwartungen
gerecht zu werden (Jansen etal, 2023)
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Attention-Getter und Playtesting -
neue Methoden des Recrutainments?

Attention-Getter

(Fauler & Geiersberger 2015, Kirchgeorg & Ermer 2012)

 Aufmerksamkeit & Interesse
* Spielerisch-interaktive Elemente

* Nutzen fur die Zielgruppe
» Kombination von Nudging und Gamification

Glucksrad
Fokus auf

und | ! \
Sensibilisierung

Playtesting

(Recruiting Games, Jansen et al., 2023)

 Kennenlernen des Unternehmens

 Testen der potentiellen Tatigkeiten in der
Ausbildung und Matching eigener Fahigkeiten

 Kombination von Gamification und Recruiting

VR-Umgebung
Fokus auf

und
Kennenlernen

14
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