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Recrutainment: Wie Lernen anhand von Serious
Games bereits in der Personalgewinnung gefordert
werden kann

Serious Games kommen zunehmend nicht nur in der Personalent-
wicklung zur Aus- und Weiterbildung zum Einsatz, sondern auch
in der Personalgewinnung. Die Idee dabei ist, Ausbildung ansatz-
weise bereits im Rahmen des Recruitings stattfinden zu lassen, um
die Giite der Selbstselektion auf der einen und die Akzeptanz von
eignungsdiagnostischen Instrumenten auf der anderen Seite zu stei-
gern. Somit sind solche Verfahren nicht nur Personalmarketing und
-auswahl, sondern auch Entscheidungssimulationen, die im Sinne
eines ,realistic job previews” zum Ziel haben, Einsatz- und Hand-
lungsmaoglichkeiten aufzuzeigen und auf Basis von Lernerfolgen die
Entscheidungsbereitschaft und -verantwortung der Kandidierenden
in Bezug auf eine Organisation im Allgemeinen und eine spezifische
Titigkeit im Besonderen zu stirken.

Recrutainment ist Gamification in der Personalgewinnung. Wie oben
angedeutet wird damit zum einen eine Erhéhung der Grundquote
und zum anderen eine Verbesserung der Candidate Experience
angestrebt. Das Erreichen beider Ziele scheint mit der Moglichkeit
zusammenzuhéngen, spielerisch etwas iiber Unternehmen und
Anforderungen zu lernen. Ziel des Beitrags ist es, das Feld von Gami-
fication im Bereich der Personalgewinnung differenzierter zu struk-
turieren als es bislang der Fall war. Es wird gezeigt, dass zwischen
den folgenden sechs Verfahrensklassen unterschieden werden kann:
Matcher, Recruiting Games, Serious Gamified Assessments, Surreal
Gamified Assessments, Video Games und Psychometric Games.
Ausgewihlte empirische Ergebnisse zu den Verfahrensklassen wer-
den umrissen. Forschungsliicken sowie Handlungsempfehlungen
fiir die Praxis werden aufgezeigt.
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