


Serious Gaming im Rekrutierungsprozess

Einsatzmoglichkeiten, Chancen und Erfolgsfaktoren




Was bisher ublich war...







"Das Gehirn speichert die Informationen immer
zusammen mit den Emotionen.[...]"



"[...Jdeswegen vergessen wir immer wieder die binomischen
Formeln, aber niemals unseren ersten Kuss."

Gerhard Roth
Professor fur Verhaltensphysiologie

1ert die Informationen immer



"GAMES sind ein neues LEITMEDIUM!"




23 Millionen (28%) der Deutschen sind regelmafRige Spieler
er Spieler findet sich in allen Bildungsschichten
% der Spieler sind Madchen/Frauen

Quete: BIL 1 G 2011



Die Onlinezeiten steigen
Die Gamingzeiten steigen
itig sinkendem TV-Konsum

Quelle: BIU 7 GfK 2011



Die Kombination aus Online und Gaming garantiert eine
quantitativ hohe Trefferquote in lhrer Zielgruppe.




Warum Spiele besser als Fahnchen sind




Extreme lange Verweildauer
Geringe Streuverluste
Employer Branding
Viral
Aktive Interakti
Direkt




hohe Aufnahmebereitschaft
hohe Eigenmotivation

hohe Leistungsbereitschaft

Selbsterkenntnis erzeugt Einsichten

Games fordern, was sie forder




Realistic job preview

Starken / Schwachen Profile
Direct response

Senkung der Abbrecherqu



Games sind vielseitig einsetzbar:



Interne Planspiele



Employer Branding




Ausbildung




Weiterbildun




Im Selfassesme






Was ist machbar?



Offline



Online









Social Media




Motion controlled Games



Crowd Games ‘



Augmented Reality



Dos and Don'ts






DOS u.a.:
- Die "Needs & Trends" der Zielgruppe kennen
- Social Media Komponenten einbauen
- Skalierbarkeit beachten
- Plattformubergreifend entwickeln
- Gameplay beats Graphics (und schont auch das
Budget)
+ Schnittstellen zur HR-Abteilung schaffen




Vielen Dank fur lhre Aufmerksamkeit




MULTIMEDIAMANUFAKTUR



e

Ludwigstr. 33 - 37
60327 Frankfurt/ Main

+49 69 974 60 540
info@digitales-holzspielzeug.de






