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Zusammenfassung

Zusammenfassung

Eine optimale Problemldsung, die Konzentration, Arbeitseifer und Durchhaltevermogen
voraussetzt, sowie die Durchfiihrung von Handlungen, lasst sich durch (intrinsische) Motivation
erkldren. Sinkende Motivation der Lernenden hat nicht selten zur Folge, dass sie sich nicht mehr
mit dem Lerninhalt beschéftigen wollen oder gar ihr Studium bzw. ihre Arbeit aufgeben. Fraglich
ist, welche Art von Erfahrung respektive Erlebnissen die (intrinsische) (Lern-)Motivation positiv
beeinflussen wiirde. Bekannt ist, dass bei Spielern eine anhaltende Motivation zu erkennen ist.
Zugleich ist das Spielen eine effektive Methode, sich in einer ungezwungenen Atmosphire
weiterzuentwickeln. Dem Ansatz gefolgt, zeigt Gamification — die Integration von Spiel-Design-

Elementen in einen spielfremden Kontext — das Potenzial, die (Lern-)Motivation zu fordern.

In dieser Dissertation wird die Wirkung von Gamification auf (Lern-)Motivation und Lernerfolg
im Kontext des Geschiftsprozessmanagements aus theoretischer Sicht betrachtet und mit
Feldexperimenten erforscht. Als Nachweis der motivationsfordernden Wirkung von Gamification
wird als psychologisches Rahmengeriist die Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan
herangezogen. Es wird angenommen, dass durch die gezielte Auswahl und Kombination von
spieletypischen Mechanismen die psychologischen Grundbediirfnisse nach Kompetenzerleben,
Autonomieerleben und Erleben sozialer Eingebundenheit erfiillt werden konnen, sowie das
Interesse der vier Spielertypen nach Bartle geweckt werden kann. Ebenso wird angenommen,

dass Gamification fiir den Wissenstransfer geeignet ist.

Zur Messung der Wirkung von Gamification auf die (Lern-)Motivation und den Lernerfolg
werden, basierend auf einem individuellen Vorgehensmodell, zwei unabhédngige Brettspiele —
BPM-Rallye und BPMN-Rad - konzipiert und prototypisch entwickelt. Geplant ist die
Digitalisierung der BPM-Rallye, auf Basis der erstellten Spielearchitektur. Aufgezeigt wird die
vorldufige Demo-Version. Beide Brettspiele werden im Rahmen von Feldexperimenten mit
Studierenden auf die aufgestellten Hypothesen gepriift. Es wird die Erkenntnis gewonnen, dass
Gamification die (Lern-)Motivation steigern kann und einen positiven Einfluss auf die
Gesamtleistung der Lernenden hat. Gamification ist folglich ein Werkzeug, das durch die

Nutzung des angeborenen Spieltriebs des Menschen Erfolge erzielen kann.



Abstract

Abstract

Optimal problem solving, which requires concentration, hard work and resilience, as well as the
execution of actions, can be explained by (intrinsic) motivation. Decreasing motivation of the
learners often means that they no longer want to deal with the learning content or even give up
their studies or work. The question is what kind of experience would positively influence the
(intrinsic) (learning) motivation. What is known is that players have an ongoing motivation. At
the same time, playing is an effective method of developing competences in an informal
atmosphere. Following this approach, gamification — the integration of game design elements in

a non-game context — shows the potential to promote (learning) motivation.

In the presented thesis, the effect of gamification on (learning) motivation and learning success
in the context of business process management is considered from a theoretical point of view and
verified with field experiments. As proof of the motivational effect of gamification, the self-
determination theory of Deci and Ryan is used as a psychological framework. It is assumed that
through the targeted selection and combination of game design elements, the basic psychological
needs for competence experience, autonomy and relatedness can be met, as well as the interest of
the four Bartle’s player types can be aroused. It is also assumed that gamification is suitable for

knowledge transfer.

To measure the effect of gamification on (learning) motivation and learning success, two
independent board games (BPM rallye and BPMN wheel) are designed based on an individual
process model. A web-based variant of the BPM rallye is scheduled, based on the modeled game
architecture. The preliminary demo version is shown. Both board games are tested for the
assumed hypotheses within field experiments with students. The findings show that gamification
can increase (learning) motivation and has a positive influence on the learner’s learning
performance. Gamification therefore is a tool that is successful through the use of the innate play

instinct of humans.
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1 Einfithrung

Spielen hat auf die menschliche Entwicklung einen entscheidenden Einfluss. Nach Huizinga
werden durch das Spielen insbesondere kulturbildende Faktoren erzeugt [vgl. Huizinga 2019, S.
12-13]. Schon bevor der Mensch seine Vernunft (Homo sapiens), seine Schaffenskraft (Homo
faber) oder seine wirtschaftliche Orientierung (Homo oeconomicus) entwickeln kann, erlangt er
durch seinen Spieltrieb Fahigkeiten im Spiel [vgl. Haubl 1986, S. 128-166, Haller 2012, S. 7-38
und Sailer 2016, S. 1]. Der spielende Mensch (Homo ludens) — geprdgt von Huizinga [Huizinga
2019] — entdeckt im Spiel seine individuellen Eigenschaften und gewinnt Erkenntnisse iiber seine
Umwelt. Spielen gehdrt somit zu den grundsitzlichen Féhigkeiten eines Menschen. Schiller ist
davon tiberzeugt, dass Menschen sich nur im Spiel génzlich entfalten konnen [vgl. Schiller 1795,
S. 86]. Folglich ist es nicht liberraschend, dass Menschen weltweit wochentlich drei Milliarden
Stunden als Spieler fungieren [vgl. McGonigal 2011, S. 6]. McGonigal betont die Relevanz und
Notwendigkeit von Spielen fiir die menschliche Zukunft [vgl. McGonigal 2012, S. 23 f.]. Die
anhaltende Motivation und der empfundene Spal3 der Spieler sind ein Indiz dafiir, dass Spiele fiir

Menschen schon immer bedeutend waren und auch immer bedeutend sein werden.

Das Trendwort ,,Gamification geht diesem motivationalen Potenzial von Spielen nach und
integriert Elemente aus Spielen in spielfremde Kontexte, und zwar mit dem Ziel der
Motivationsforderung [vgl. Kapp 2012, S. 10]. Gamification ist erfolgreich in unterschiedlichen
Bereichen, wie Sport und Marketing, vertreten [vgl. Lister 2015, S. 10-11]. ,,Das Spiel ist die
hochste Form der Forschung® [Autenrieth 2020]. Dieses Zitat von Einstein verdeutlicht, dass aus
Freude und aus Interesse eine Basis geschaffen wird, die das Lernen ermdglicht. Folglich sind
Spiele leistungsstarke Lernwerkzeuge und konnen Lehrinhalte vermitteln [vgl. Koster 2014, S.
36, 47, 96]. Eigene positive Erfahrungen mit Gamification im Rahmen der Masterarbeit fithren
dazu, intensivere Forschung zum Thema in der Bildung durchzufiihren [vgl. Taspinar 2016].
Motivation erscheint im Kontext von Lernen als wichtiges Thema, womit sich Lehrende und
Lernende zunehmend beschiftigen. Nicht selten wird bspw. ein Studium aufgrund von fehlender
Motivation abgebrochen (61 % von 3000 Befragten) [vgl. HIS 2003, S. 6]. Einer weiteren
Forschungsstudie zufolge, werden Lernspiele von 41 % der rund 1000 Umfrageteilnehmer als
eine motivierende Lernform eingestuft [vgl. Schmid 2017, S. 19]. Folglich findet Gamification

zudem in der Bildung seinen festen Platz.

Geschéftsprozessmanagement ist ein wichtiger Erfolgsbaustein fiir Unternehmen und bietet eine

Vielzahl an Methoden und Kennzahlen an, um Unternehmensziele und -strategien erreichen zu
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konnen. Einer Studie des Beratungsunternehmens PWC zum Thema
Geschiftsprozessmanagement mit 239 Fiithrungskriften zufolge, geben 95 % der Befragten an,
dass Geschéftsprozessmanagement eine (sehr) wichtige Rolle im Unternehmen einnimmt [vgl.
Schmelzer und Sesselmann 2013, S. 650]. 83 % der Umfrageteilnehmer sehen das Bestehen der
kiinftigen Wettbewerbsfahigkeit in der kontinuierlichen Verbesserung ihrer Geschéftsprozesse.
Demzufolge ist das Interesse am Geschéftsprozessmanagement sehr hoch. Aus diesem Grund ist
die Kenntnis der  verschiedenen = Aufgaben  und Tatigkeitsbereiche des
Geschéftsprozessmanagements von enormer Bedeutung. Obwohl Gamification in
unterschiedlichen Anwendungsszenarien vertreten ist, ist die Schnittstelle mit dem
Geschiftsprozessmanagement nicht ausgiebig erforscht. Ob und inwieweit Gamification beim
Lernprozess im Bereich des Geschéftsprozessmanagements die Motivation férdern kann, muss

untersucht werden.

Ziel dieser Arbeit ist es, Gamification im Kontext des Geschéftsprozessmanagements zu
erkunden. Zunichst wird der Begriff Gamification einer weitreichenden Analyse unterzogen. Um
die motivierende Wirkung von Gamification verstehen zu konnen, wird die Begrifflichkeit aus
einem psychologischen Blickwinkel beleuchtet und diskutiert. Ob durch die Integration von
Gamification in das Themengebiet des Geschiftsprozessmanagements die Motivation und der
Lernerfolg von Lernenden positiv beeinflusst werden kdnnen, wird anhand von Feldexperimenten
analysiert.  Hierzu werden zwei  unabhingige Prototypen, die Inhalte des

Geschiftsprozessmanagements umfassen, konzipiert und entwickelt.

Ausgehend von den genannten Zielsetzungen wird die Arbeit wie folgt strukturiert:

Kapitel 2 liefert Grundlagen zum Thema Gamification. Nach der Begriffsbestimmung und einer
Abgrenzung von verwandten Kontexten zeigt der historische Riickblick die rasante Entwicklung
von Gamification. Ferner werden verschiedene Kategorisierungen der Spielertypen und
spieletypische Mechanismen aufgezeigt. Um den motivierenden Einfluss von Gamification
nachvollziehen zu konnen, werden relevante psychologische Theorien erldutert.

Dariiber hinaus wird im selben Kapitel das Thema Geschéftsprozessmanagement erldutert. Auf
die begriffliche Erlduterung folgt die Analyse der entsprechenden Phasen des

Geschéftsprozessmanagements.

Kapitel 3 beschiftigt sich mit dem aktuellen Forschungsstand zum Thema Gamification im

Geschéftsprozessmanagement. Hierzu wird mit geeigneten Schliisselwortkombinationen und
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Suchkriterien in relevanten Datenbanken recherchiert. Die Literaturanalyse erfolgt dabei zweimal
zeitversetzt. Die erste Literaturrecherche ist umfangreicher und dient zur Orientierung bzw. zur
Aufdeckung der Forschungsliicke. Die zweite Literaturrecherche erfolgt zur Aktualisierung des
Forschungsstandes. Als Ergebnis der Recherchen wird der Forschungsbedarf ermittelt. Es werden

Forschungsfragen zur Erreichung des Ziels der Arbeit formuliert.

Kapitel 4 umfasst zwei separate Abschnitte, die gemeinsam das Forschungsdesign darstellen.
Zuerst wird ein individuelles Vorgehensmodell fiir die, im Rahmen der Feldexperimente,
einzusetzenden Prototypen abgeleitet. Hierzu werden Vorgehensmodelle in Bereichen, wie
Softwareentwicklung, Gamification und Game Design, analysiert. Als nichstes erfolgt die
Planung der Forschungsstrategie. Es wird detailliert auf die Forschungsmethodik, auf
Giitekriterien der Forschungsstrategie, sowie auf die Auswahl der Versuchsteilnehmer und die

verwendeten Instrumente zur Datenerhebung eingegangen.

Kapitel 5 zeigt die erste gamifizierte Losung — die BPM-Rallye (Business Process Management-
Rallye). Es handelt sich dabei um ein Brettspiel, das die gesamten BPM-Zyklusaktivitdten
umfasst und stellt somit ein iibergeordnetes, generisches Konzept dar. Zunichst wird anhand des
individuellen Vorgehensmodells aus Kapitel 4.1 ein Prototyp konzipiert und entwickelt. Darauf
aufbauend wird der Prototyp anhand der Forschungsstrategie in zwei Feldexperimenten einer
detaillierten Analyse unterzogen und die Forschungsfragen werden gekldrt. Nach dieser
Einzelfallanalyse werden die Ergebnisse der beiden Feldexperimente einer falliibergreifenden
Analyse unterzogen, sowie abschlieBende Erkenntnisse geliefert. Den Abschluss des Kapitels
bildet die Vorstellung der Digitalisierung der konzipierten Gamification-Losung. Dazu wird die
Spielearchitektur in UML (Unified Modeling Language) abgebildet. Erste Screenshots zeigen die

Benutzeroberfliche der webbasierten Variante der BPM-Rallye.

Kapitel 6 zeigt die zweite gamifizierte Losung — das BPMN-Rad (Business Process Model and
Notation-Rad). Beim BPMN-Rad wird der Fokus auf die Modellierungsphase gelegt. Identisch
zu Kapitel 5, erfolgen zunichst die Konzeption und prototypische Entwicklung der Gamification-
Anwendung. Der Prototyp wird im Rahmen von vier Feldexperimenten analysiert und die
Hypothesen zunéchst auf die Einzelfédlle bezogen gepriift. Zum Abschluss des Kapitels werden
falliibergreifende Erkenntnisse und falliibergreifende Beantwortungen der Forschungsfragen

vorgenommen.

Kapitel 7 dient dazu, die unterschiedlichen Prototypen anhand von Kriterien gegeniiberzustellen.
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Kapitel 8 liefert zusammenfassend die Erkenntnisse respektive Ergebnisse der Arbeit sowie der
Prototypen. Es wird zudem diskutiert, wie die Evaluation und Durchfiihrung der Feldexperimente
fiir die webbasierte Losung der BPM-Rallye erfolgen konnen. Aullerdem wird auf weiterfithrende

Forschungspotenziale eingegangen.

Einen grafischen Uberblick iiber den Aufbau der vorliegenden Arbeit liefert Abbildung 1.
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Abbildung 1: Gliederung der Dissertation [Eigene Darstellung]
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2 Related Work

In diesem Kapitel werden relevante theoretische Grundlagen zu Gamification und dem

Geschiftsprozessmanagement erldutert.

2.1 Gamification

Zu Beginn dieses Abschnittes wird eine Begriffsbestimmung von Gamification vorgenommen.
Es werden verschiedene Definitionen analysiert und ein eigenes Begriffsverstindnis geliefert,
wobei die Definitionen nicht in ihre einzelnen Komponenten zerlegt werden. Daraufthin wird die
Geschichte von Gamification betrachtet. Relevante Themen, wie Spielertypen und spieletypische
Mechanismen, werden ausfiihrlich erldutert. Da Gamification u. a. auf die Motivationsforderung

abzielt, wird das Kapitel mit der Analyse der Motivationstheorien abgerundet.
2.1.1 Definitionen und Begriffsabgrenzung

Um Gamification definieren und verstehen zu konnen, ist es sinnvoll, sich zunidchst mit der
Begrifflichkeit ,,Spiel* auseinanderzusetzen. Der Fokus dieser Arbeit liegt auf ,,Game* und
,»Gaming“. Die Unterscheidung zwischen ,,Game* und ,,Play* kann in dem Artikel ,,Playing and
Gaming: Reflections and Classifications* nachgeschlagen werden (s. Walther 2003).

Huizinga — der Autor, der den Begriff des spielenden Menschen (homo ludens) geprigt hat — zeigt
eine Begriffsbestimmung fiir Spiel in seinem Werk ,,Homo ludens: Vom Ursprung der Kultur im
Spiel” auf. Demnach ist Spiel ,,(...) eine freiwillige Handlung oder Beschiftigung, die innerhalb
gewisser festgelegter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber unbedingt
bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefiihl
der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des ,Andersseins® als das ,gewohnliche
Leben‘ [Huizinga 2019, S. 37]. Es bildet sich ein sog. magic circle um die Spieler, da etwas
Zauberhaftes beim Spielen entsteht [vgl. Salen und Zimmerman 2004, S. 95 und Kim 2018, S.
14]. Nach Huizinga haben eine Reihe an weiteren Autoren den Begriff Spiel definiert. Eine
detaillierte Analyse von sieben verschiedenen Definitionen fiihrt Juul in seiner Keynote ,,The
Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness* [Juul 2003] durch. Er liefert
nach Abschluss seiner Analyse eine abgeleitete, ,,neue* Definition, die sechs Aspekte von Spiel
beinhaltet: ,,A (...) game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome,
where different outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to
influence the outcome, the player feels attached to the outcome, and the consequences of the

activity are optional and negotiable [Juul 2003, S. 32-35]. Salen und Zimmerman fithren ebenso
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eine Studie liber acht Spiel-Definitionen durch und veranschaulichen die Aspekte, die in den

jeweiligen Definitionen abgedeckt werden (s. Abb. 2).

L
=
S 2 5§ <%
bt c 8 £ = o £
Elements of a game definition = = 2 5 a2 S S Z3
Proceeds according to rules that limit players W A A \I" 4 Y N'l
Conflict or contest \ V A
Goal-oriented/outcome-oriented Y y Y A A
Activity, process, or event Y | A v
Involves decision-making A | 4 A
P
Not serious and absorbing V
Never associated with material gain y V
Artificial/Safe/Outside ordinary life w" v v
Creates special social groups i i A
I i — — _
Voluntary i . A 4 <
Uncertain ; ' v
Make-believe/Representational _ N v
Inefficient | LA '
] | | |
T [ |
System of parts/Resources and tokens | | \ \
| T
A form of art I \

Abbildung 2: Gegeniiberstellung verschiedener Spieldefinitionen [Salen und Zimmerman 2004, S. 79]

Nach umfangreicher Analyse definieren die Autoren Spiele wie folgt: ,,A game is a system in
which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable
outcome** [Salen und Zimmerman 2004, S. 80].

In Ergénzung zur Definition des Spieles werden von einigen Autoren folgende sechs Momente
des Spieles bestimmt [vgl. Scheuerl 1997, S. 203-206]: Momente der Freiheit, Scheinhaftigkeit,
Geschlossenheit, Ambivalenz, inneren Unendlichkeit und zeitentriickten Gegenwiértigkeit. Fiir
erlduternde Beispiele zu den einzelnen Momenten des Spieles kann in Scheuerl 1997, S. 189-208
nachgeschlagen werden.

Spiele faszinieren sowohl Kinder als auch Erwachsene [vgl. Kutun und Schmidt 2018a, S. 735].
Diese Aussage wird durch die Zeit, die weltweit jede Woche in Spiele investiert wird,

untermauert. McGonigal betont, dass weltweit wochentlich drei Milliarden Stunden in Spiele
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spielen investiert werden [vgl. McGonigal 2011, S. 6]. Werden Spieler beobachtet, so sind eine
anhaltende Motivation und Spal3 erkennbar [vgl. Kutun und Schmidt 2018a, S. 735].

Mit diesem Verstdndnis des Begriffes Spiel sowie der Nutzung der positiven Auswirkungen von
Spielen wird der Begriff Gamification, der erstmals im Jahre 2002 von Nick Pelling verwendet
wird, beleuchtet. Er definiert Gamification wie folgt: ,,Applying game-like accelerated user
interface design to make electronic transactions both enjoyable and fast” [Pelling 2011]. Pellings
Verstdndnis von Gamification bezieht sich auf die spielerische Gestaltung von
Benutzeroberflichen auf elektronischen Geréten. Weitere Definitionen verdeutlichen das breite
Spektrum an Anwendungsmoglichkeiten zur Implementierung von Gamification. Deterding
beschreibt Gamification als “the use of game design elements in non-game contexts” [Deterding
2011, S. 13] und geht auf die einzelnen Komponenten der Definition ein. Weitere Gamification-
Forscher unterstreichen die Nutzung von Spielmechaniken — vergleichbar zu den
Spieldesignelementen [vgl. Fleisch 2018, S. 17, Werbach und Hunter 2012, S. 25-26 und
Zichermann und Cunningham 2011, S. XIV]. Hamari, Koivisto und Sarsa zeigen durch eine
Analyse verschiedener Studien auf, dass Gamification zu Motivationssteigerung, die zu
psychologischen Ergebnissen bzw. Verhaltenséinderungen fiihrt, beitragt [vgl. Hamari, Koivisto
und Sarsa 2014, S. 3028]. In ihrem Artikel ,,The Role(s) of Gamification in Knowledge
Management* bringen die Autoren eine umfassende Analyse der bisher genannten Definitionen
an und nennen zudem Schwachstellen respektive Unvollstdndigkeiten [vgl. Spanellis, Doérfler und
Macbryde 2016].

Kapp untersucht verschiedene Definitionen und leitet folgende Begriffsbestimmung ab:
»Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people,
motivate action, promote learning, and solve problems® [Kapp 2012, S. 10]. Anschlieend geht
er auf die einzelnen Elemente der eigenen Definition ein [vgl. Kapp 2012, S. 10-12].

Im Kontext dieser Dissertation wird eine Kombination der Interpretationen von Deterding und
Kapp gebildet und um den Aspekt der positiven Verhaltensdnderung ergidnzt. Daraus ergibt sich

folgendes Verstdndnis von Gamification:

Gamification ist die Nutzung von spieletypischen Mechanismen (Spiel-Design-Elementen),
Asthetiken und Spieldenken in spielfremden Kontexten, um das Lernen zu fordern, Probleme zu
l6sen und Menschen zur Ausiibung einer bestimmten Handlung zu motivieren, mit dem Ziel einer

positiven Verhaltensdinderung.

Im Zusammenhang mit spielerischen Ansédtzen in unterschiedlichen Bereichen fallen

Begrifflichkeiten, wie (Digital) Game-Based Learning, Serious Games und Edutainment. Obwohl
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es sich in dieser Arbeit um Gamification handelt, werden diese Begrifflichkeiten erldutert, da sie
Gemeinsamkeiten mit dem Gamification-Begriff haben, sich jedoch auch davon unterscheiden.
(Digital) Game-Based Learning stellt das Aneignen von Wissen mithilfe des Spieles in den
Vordergrund [vgl. Martens und Miiller 2016, S. 138-139 und Jacob und Teuteberg 2017, S. 98].
Bei der Definition fehlt jegliche Konkretisierung, wie etwa Lernkontext, Zielgruppe und Art des
zu erlernenden Wissens [vgl. Jacob und Teuteberg 2017, S. 98]. Somit ist dieser Begriff sehr weit
gefasst und trifft daher bei einer groBen Anzahl an spielerischen Ansdtzen zu. Das Spiel wird als
Mittel zum Druckabbau beim Lernen eingesetzt [vgl. Zone 2 Connect 2009].

Eine Variante des (Digital) Game-Based Learning stellen Serious Games dar. Hier liegt der
Fokus ebenfalls auf dem Erlernen von Inhalten und Losen von Problemen und nicht auf dem
Unterhaltungsfaktor [vgl. Jacob und Teuteberg 2017, S. 99]. In der Regel handelt es sich bei
Serious Games um softwarebasierte Spiele [vgl. Jacob und Teuteberg 2017, S. 99]. ,,Serious
Games sind dabei ein Medium, mit dem die Realitit computerunterstiitzt spielerisch erlebt werden
kann und teilweise simuliert wird* [Jacob und Teuteberg 2017, S. 103]. Eine scharfe Trennung
des Begriffes Serious Games von Gamification ist nicht deutlich erkennbar, jedoch tragt
Gamification neben dem Wissenstransfer auch dazu bei, ,,soziales Verhalten (...) zu beschreiben
und zu erkldren, (...) zu erlernen sowie (...) zu beeinflussen* [Herranz, Colomo-Palacios und
Amescua-Seco 2013, S. 135], sowie Gefithle und Emotionen, wie Freude und
wettbewerbsorientierte Halutng, zu férdern [vgl. Herranz, Colomo-Palacios und Amescua-Seco
2013, S. 135]. Weitere Details konnen in Jacob und Teuteberg 2017, S. 98-100 nachgeschlagen
werden.

Edutainment ist ein Kunstwort, das sich aus den englischen Wortern education und
entertainment zusammensetzt [vgl. Reinhardt 2007, S. 162]. Dies verrét, dass es sich um eine
Anwendung handelt, die sowohl lehrreich als auch unterhaltsam ist. Es stehen visuelle,
spielerische Anwendungen bzw. Multimediaprogramme, die farbenfroh gestaltet sind, im
Vordergrund [vgl. Buckingham und Scanlon 2005, S. 46-47]. Edutainment umfasst
Anwendungen fiir alle Altersgruppen, insbesondere adressiert es jedoch Schulkinder und deren
Eltern [vgl. Okan 2003, S. 256, Reinhardt 2007, S.162-164 und Encarnagdo und Diener 2004, S.

512]. Folgende Illustration fasst den Zusammenhang der Begriffe zusammen:
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Abbildung 3: Begriffe im Kontext von Gamification [Martens und Miiller 2016, S. 142]

Es ist erkennbar, dass die Schnittpunkte aller Begriffe u. a. Lernunterstiitzung bzw.
Wissensvermittlung sind, unabhéngig davon, ob es sich um ,,spielerische Bildung oder bildende

Spiele* handelt [Zone 2 Connect 2009 und Lampert, Schwinge und Tolks 2008, S. 4].

2.1.2 Historische Entwicklung

Basierend auf folgenden Quellen wird an dieser Stelle die Geschichte von Gamification erldutert:
[vgl. Growth Engineering 2019, Knolskape 2015 und Denton o. J.]

Dass Menschen gerne spielen, ist nicht neu. Friedrich Schiller schreibt bereits in seinem 15. Brief
an den letztverstorbenen Herzog von Holstein-Augustenburg den noch heute sehr beriihmten
Satz: ,,Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch ist, und er ist nur da
ganz Mensch, wo er spielt” [Schiller 1795, S.88]. Diese Aussage wird in den spiteren Jahren von
vielen Pddagogen und Psychologen mehrmals bestétigt [vgl. Drescher 2020]. Im Jahre 1905
verleihen die Pfadfinder ihren Mitgliedern Abzeichen — ein Spiel-Design-Element (s. Kapitel
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2.1.4) — als Zeichen der Leistungsanerkennung und Motivationssteigerung. 1973 betont Charles
A. Coonradt in seinem Buch ,,The Game of Work®, in dem er die Produktivititsmingel analysiert,
dass Spall und Spiele das Engagement respektive die Motivation der Mitarbeiter steigern konnen.
Zeitglich hierzu fallt der Begriff ,,Flow* — die optimale Belastung des geistigen Zustandes bei
einer konzentrierten Ausiibung einer Handlung -—geprigt vom Psychologen Mihaly
Csikszentmihalyi [vgl. Drescher 2020]. Es wird deutlich, dass das Potenzial von Spielen und Spal}
weitreichender als das bloBe Spielen ist. Das Jahr 1978 ist die Geburtsstunde von Online-Spielen.
Roy Trubshaw und Richard Bartle entwickeln ein Online-Rollenspiel Namens MUD1, womit die
Spieler untereinander Nachrichten austauschen konnen [vgl. Weber und Plass-FleBenkdmper
2013]. In den Jahren darauf wird das erste Vielfliegerprogramm, das bereits als Gamification
zahlen kann, von American Airlines bekannt gegeben. Beabsichtigt wird damit die Erh6hung der
Kundenbindung. Ebenso beginnen Akademiker, das Potenzial von Spielen zu erforschen.
Forscher untersuchen die Méglichkeiten der Ubertragung von Elementen von Computerspielen
auf andere Bereiche. Richard Bartle, der Entwickler von MUD1, definiert im Jahre 1996 seine
weltweit bekannten vier Spielertypen: Achiever, Explorer, Killer und Socializer. Immer mehr
wird das Potenzial von Spielen und das Verwenden von Spielelementen erkannt. Zu Beginn des
21. Jahrhunderts werden Spiele zur Steigerung der Mitarbeiter-Produktivitit eingesetzt. Weitere
Vielfliegerprogramme, mit dem Ziel der Kundenbindung, werden verdffentlicht, wobei bislang
weiterhin eine Bezeichnung fiir die Nutzung von Spielelementen fehlt. Nick Pelling verwendet
erstmals im Jahre 2002 das Wort Gamification. Ebenso féllt der Begriff Serious Games, welcher
im Rahmen von Forschungen definiert wird. Darauthin werden (kleinere) Anwendungen mit
Gamification angereichert. Auch Sony bietet ab 2008 Trophien fiir PlayStation 3-Spieler an. Die
App Foursquare kommt 2009 auf den Markt und verleiht ihren Benutzern Abzeichen fiir das
Besuchen und Entdecken von neuen Orten. Einen entscheidenden Wendepunkt fiir Gamification
liefert Jane McGonigal in ihrem Vortrag, in dem sie die positive Verdnderung bzw. Beeinflussung
der Zukunft durch Spiele betont. Jesse Schell verdeutlicht auf einer Konferenz im Jahre 2010 die
Reichweite von Gamification. Im selben Jahr veroffentlicht Gabe Zichermann ein Buch zu
Gamification mit dem Titel ,,Game-Based marketing: Inspire Customer Loyalty*. Unternehmen
greifen auf die Bezeichnung Gamification zu, um ihre Dienste zu beschreiben. Bspw. bietet
Bunchball die Ausgestaltung von gamifizierten Webseiten an. Ferner implementiert Badgeville
ein Motivationstool, das Mitarbeiterdaten zur Optimierung von Unternehmensabldufen
verwendet und gleichzeitig Mitarbeiter fiir die Ausfithrung von Tatigkeiten belohnt. Im Jahr 2011
wird erstmals auf der Konferenz CHI (Computer-Human Interaction) ein Workshop zu
Gamification angeboten. Gartner fiigt im selben Jahr das Buzzword Gamification seiner ,,Hype-

Cycle“-Liste hinzu. Im weiteren Verlauf der Jahre sind gamifizierte Losungen in verschiedenen
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Bereichen, wie Bildung oder Gesundheit, anzutreffen. Ab dem Jahr 2013 sind auch die Forscher
vermehrt an Gamification interessiert. Heutzutage ist Gamification, mehr oder weniger stark
ausgepragt, in vielen (mobilen) Anwendungen anzutreffen. Zusammengefasst wird das Potenzial
von Spielen erkannt und gewisse Spielelemente werden zunichst im Marketingbereich mit dem
Ziel der Kundenbindung verwendet. Mittlerweile wird mit Gamification nicht nur die
Kundenbindung, sondern grundsétzlich die Motivation von Menschen zur Ausiibung einer

bestimmten Handlung in spielfremden Kontexten beabsichtigt (s. Kapitel 2.1.1).

2.1.3 Spielertypen

Damit Gamification erfolgreich sein und sein Ziel der Motivation erreichen kann, miissen die
Bediirfnisse der potenziellen Nutzer erkannt und verstanden werden. Werden bspw. nur die
demografischen Daten bestimmter Anwender betrachtet, entsteht eine gamifizierte Anwendung
speziell fiir diese eine ausgewidhlte Gruppe mit den entsprechenden demografischen Daten [vgl.
Bartle 2004, S. 126-127]. Es ist eine Herausforderung, die Bediirfnisse und Motivation der
potenziellen Spieler zu erkunden [vgl. Mayer 2009, S. 2 ff]. Um dies zu ermdglichen, analysiert
Kapp zunichst, was die Spieler iiberhaupt im Spiel tun mochten. Dabei identifiziert er drei
Spieltypen: im Wettbewerb sein, kooperieren, Personlichkeit entwickeln/Selbstentfaltung [vgl.
Kapp 2012, S. 128-130 und Zichermann und Cunningham 2011, S. 20]. Diese Spieltypen konnen
die Entwicklung von gamizierten Anwendungen unterstiitzen, sowie unter der Voraussetzung,
dass ein Spieltyp dominiert, kombiniert werden, um das Engagement im Spiel zu erhéhen. Bartle
betont, dass der Grund fiir das Spielen das Erleben von SpaB ist [vgl. Bartle 2004, S. 128-129].
Er hebt hervor, dass die Summe an Erfahrungen, die ein Spieler sammeln kann, Spa3 macht.
Dabei kann Spall von jedem Spieler anders empfunden werden, da sie unterschiedliche Spielstile
haben und sich im Spiel unterschiedlich benehmen [vgl. Bartle 2004, S. 127]. Lazzaro definiert
vier Typen von Spal} (4Keys2Fun): schwerer Spielspall (Hard Fun), leichter Spielspall (Easy
Fun), Stimmungswechsel (Altered States) und soziale Faktoren (People Factor) [vgl. Lazzaro
2004, S. 3-5]. Durch Herausforderungen, Strategiebildung und Problemlésung werden Emotionen
und Erfahrungen in Verbindung mit Frust ausgelost bzw. gesammelt (schwerer SpielspaB).
Leichter SpielspaB3 entsteht, wenn beim Spieler ein Gefiihl von Neugierde ausgeldst wird und er
dadurch seine volle Aufmerksamkeit einem Spiel widmen kann, sowie wenn er sich auf einer
Abenteuerreise befindet. Emotionen und Erfahrungen von Verwunderung, Ehrfurcht und
Neugierde kennzeichnen diese Art von Spall. Spieler werden durch das Spiel auf andere
Gedanken gebracht und spielen fir Emotionen, wie Aufregung oder Befreiung

(Stimmungswechsel). Das Gefiihl von Befreiung kann etwa durch Abschluss eines Levels
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ausgelost werden. Wenn Spieler spielen, um mit anderen Spielern gemeinsam Emotionen, wie
Schadenfreude, Aufregung aber auch Stolz und soziale Verbundenheit, ausgelost durch
Teamworks oder Wettbewerb, zu erleben, ist von sozialen Faktoren die Rede (fiir weitere Details
zu den 4Keys2Fun s. Hunicke, LeBlanc und Zubek 2004, S. 2). Eine Auflistung weiterer
SpaBfaktoren, wie Erwartung, Humor und Wahlmoglichkeiten, liefert Schell in ihrem Werk ,,.Die
Kunst des Game Designs* [vgl. Schell 2012, S 161-162]. Den Zusammenhang zwischen Spieler,
Spieltyp (Spielstil), Spielertyp und Spal} veranschaulicht folgende Grafik (s. Abb. 4):

) ==

Spieltyp
" } -

Spielertyp

Abbildung 4: Zusammenhang Spieler-Spielstil-Spielertyp-Spafityp [Eigene Darstellung]

Jeder Spieler besitzt einen dominierenden Spieltyp (Spielstil). Abhidngig vom Spielstil, kann ein
Spieler einem (dominierenden) Spielertypen zugeordnet werden. Um dem Spieler das Gefiihl von

Spall und Engagement vermitteln zu konnen, ist die Erkenntnis des Spielertypen notig.

Spielertypen nach Bartle

Um eine Kategorisierung der Spieler zu erreichen und die Spieler besser verstehen zu kdnnen,
definiert Bartle vier Spielertypen: Achievers, Explorers, Killers und Socializers [vgl. Bartle 1996,
S. 3]. Naturgemal3 vertritt jeder Spieler, abhidngig vom aktuellen Spielstil, einen der vier
Spielertypen, wobei dennoch ein Spielertyp kontinuierlich dominiert. Bei gamifizierten Ansitzen
spielt die Fokussierung auf die Kernmotivation der einzelnen Spielertypen eine wichtige Rolle,

um die Aufmerksamkeit der Spieler zu wecken [vgl. Kim o. J.].
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Im Folgenden wird auf die Eigenschaften der vier Spielertypen eingegangen und die Spafifaktoren
fiir sie werden analysiert [vgl. Bartle 1996, S. 3-7, Bartle 2004, S. 130-132 und Kapp 2012, S.
133-135].

e Achievers: Sie sind fixiert auf das Sammeln von Punkten. Dafiir begeben sie sich auf
Entdeckungsreisen oder kommunizieren mit anderen Spielern, um neue Wege der
Punktesammlung herauszufinden. Das T6ten von Mitspielern kommt nur dann in Frage,
wenn Punkte dafiir erzielt werden konnen. Achievers lassen sich durch eine
wettbewerbsorientierte Haltung erkennen. Sie sind dadurch gekennzeichnet, dass sie gut
im Spiel sind und viele Punkte besitzen. Spalifaktor: in der Spielwelt agieren.

e Explorers: Sie befinden sich auf einer Entdeckungsreise und suchen nach Schétzen. Das
Punktesammeln dient nur dem Zweck, weitere Entdeckungsmoglichkeiten zu erhalten.
Sie kommunizieren mit anderen Spielern, um neue Ideen zu erkunden. Das T&ten eines
Spielers sorgt langfristig fiir Arger. Explorer sind dadurch charakterisiert, dass sie alle
Besonderheiten des Spieles kennen. SpaBfaktor: mit der Spielwelt interagieren.

e Killers: Sie sind dadurch gekennzeichnet, dass sie sehr gerne andere Spieler angreifen.
Das Leiden des Gegners sorgt fiir Freude; ebenso die Frustrierung einer realen Person.
Punkte werden gesammelt, um méchtig zu werden und neue Wege der Spielervernichtung
zu entdecken. Mit anderen Spielern wird kommuniziert, und zwar mit der Absicht, neue
Opfer ausfindig zu machen oder Taktiken herauszufinden. Killer sind dadurch
gekennzeichnet, dass sie stark im Spiel sind und andere Spieler sie als Existenzbedrohung
sehen. Spalifaktor: auf andere Spieler einwirken.

e Socializers: Sie sind an Kommunikation mit anderen Spielern interessiert. Fiir sie ist der
Autbau einer Beziehung zu den Spielern enorm wichtig. Das Sammeln von Punkten zielt
auf den Kontaktaufbau zu den Spielern auf den hoheren Levels ab. Erkundet wird unter
der Bedingung, dass nachvollzogen werden kann, woriiber andere Spieler sich
unterhalten. Andere Spieler, die einem Freund Leid verursacht haben, kdnnen getotet
werden. Socializer sind dadurch gekennzeichnet, dass sie viele Personen im Spiel kennen.
SpalBifaktor: mit anderen Spielern interagieren.

Bartle verwendet eine zweidimensionale Grafik fiir das bessere Verstindnis der Spielertypen,
wobei die horizontale Achse die (Mit-)Spieler und die Umgebung bzw. Spiellandschaft abbildet.
Die Interaktion bzw. Handlung mit den Punkten der horizontalen Achse (Spieler, Umgebung) ist

der vertikalen Achse zu entnehmen (s. Abb. 5).
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Abbildung 5: Bartle - Player Interest Graph [Eigene Darstellung in Anlehnung an Bartle 1996, S. 6-7]

Fiir eine stabile Gamification-Losung sollen diese vier Spielertypen im Spiel gleichermafien
adressiert werden. Ferner analysiert Bartle, welche Interaktionsmoglichkeiten zwischen den
Spielertypen herrschen und wie sich die Anderung der Anzahl des einen Spielertypen auf die
anderen Spielertypen auswirkt (fiir weitere Details hierzu s. Bartle 1996, S. 12-18 und Bartle
2004, S. 132-136). Um den eigenen Spielertypen zu identifizieren, gibt es online einen Bartle-
Test, welcher nicht von Bartle selbst, sondern von Erwin Andreasen entwickelt ist [vgl. Bartle

2004, S. 145-148], (Link fiir den Bartle-Test: https://matthewbarr.co.uk/bartle/).

Marczewski’s User Type Hexad

Neben den bekanntesten Spielertypen nach Bartle gibt es noch eine Reihe an weiteren.
Marczewski sieht die Motivation als Ursprung fiir die Identifikation von Spielertypen und betont
dabei, dass er, im Gegenzug zu Bartle, nicht nur das Spielerverhalten analysiert, sondern vielmehr
die intrinsischen Motivatoren zur Entwicklung von Spielertypen heranzieht [vgl. Marczewski
2015, S.60-66]. Dabei kombiniert er die intrinsischen Motivatoren der Selbstbestimmungstheorie
von Deci und Ryan (s. Kapitel 2.1.5.3) sowie Drive von Pink [Pink 2009] — ein im Gamification-
Kreis bekannter Autor [vgl. Marczewski 2015, S. 59]. Hierbei entdeckt er Schnittstellen der
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beiden Theorien und leitet seine eigenen intrinsischen Motivatoren, die sog. RAMP (Relatedness,
Autonomy, Mastery, Purpose) ab. Relatedness beschreibt das Bediirfnis, mit anderen verbunden
zu sein, und Autonomy ist das Bediirfnis nach Freiheit bzw. Unabhingigkeit. Mastery erklart den
Wunsch danach, neue Fahigkeiten zu erlernen und Fachwissen dafiir zu entwickeln. Purpose
beschreibt das Bediirfnis danach, dass ausgeiibte Aktionen eine groBere Bedeutung besitzen.
Nicht nur die RAMP, sondern auch die Erkenntnisse von Bartle fiihren zur Definition von sechs
grundlegenden Spielertypen speziell fiir gamifizierte Systeme, die sog. User Type Hexad (s. Abb.
6).

Abbildung 6: Marczewski - User Type Hexad [Marczewski 2015, S. 68]

Das duflere Hexagon zeigt die sechs Spielertypen: Disruptor, Free Spirit, Achiever, Player,
Socialiser und Philanthropist. Im inneren Hexagon sind die Motivationsfaktoren der jeweiligen
Spielertypen abgebildet. Marczewski kreiert aus diesen Spielertypen drei Kategorien: intrinsisch
motivierte Spielertypen, extrinsisch motivierte Spielertypen und zerstérende Spielertypen [vgl.
Marczewski 2015, S. 68]. Dabei zihlen Free Spirit, Achiever, Socialiser und Philanthropist zu
den intrinsisch motivierten Spielertypen. Die restlichen beiden Kategorien Player und Disruptor
werden erneut in Untertypen aufgeteilt. Die Komponenten der Player gehoren zu den extrinsisch
motivierten Spielertypen, die von Disruptor zu den zerstorenden Spielertypen (fiir weitere Details
s. Marczewski 2015, S. 69-75). Die Spieler entsprechen, wie bei Bartle, nicht nur einem der
Spielertypen [vgl. Fleisch 2018, S. 68].

Die Spielertypen von Marczewski konnen mit den SpaBtypen 4Keys2Fun von Lazzaro in Relation

gesetzt werden. Das Resultat zeigt folgende Abbildung:
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Abbildung 7: Beziehung User Type Hexad (Marczewski) und 4Keys2Fun (Lazzaro) [Marczewski 2013]

Social Action Matrix von Kim

In Anlehnung an die Spielertypen von Bartle, identifiziert Kim vier Schliisselmuster, um
Personlichkeitstypen erkennen zu kénnen [vgl. Kim 2018, S. 132.134 und Kim o. J.]. Kim besagt,
dass diese Schliisselmuster Anwendung fiir Gelegenheits-, Sozial- und Lernspiele finden konnen.
Die Schliisselmuster weisen Schnittstellen zu den drei, bereits zu Beginn des Abschnittes 2.1.3
erwahnten Spieltypen von Kapp (im Wettbewerb sein, kooperieren, Personlichkeit
entwickeln/Selbstentfaltung) auf. Kims sog. Social Action Matrix unterscheidet zwischen
Competitors, Expressers, Explorers und Collaborators. Competitors sind durch das Testen
und Entwickeln ihrer Fahigkeiten motiviert, die sie dann unter Beweis stellen. Expressers lassen
sich besonders durch Gelegenheiten zur Selbstdarstellung motivieren, wo sie ihre Einzigartigkeit
zeigen konnen. Zudem sind sie sehr kreativ. Explorers sind darauf fixiert, sich Wissen
anzueignen, sowie Grenzen und Liicken zu erforschen. Collaborators mochten mit anderen auf

ein gemeinsames Ziel hinarbeiten und gemeinsam gewinnen. Um diese Spielertypen in eine
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Grafik einzuordnen, verwendet Kim ein nahezu identisches Muster wie Bartle, und dndert

lediglich die Bezeichnungen der x-Achse (s. Abb. 8).

ACTING
Competitors Expressers
PEOPLE CONTENT
Collaborators Explorers
INTERACTING

Abbildung 8: Kim - Social Action Matrix [Eigene Darstellung in Anlehnung an Kim o. J.]

Zudem gibt es weitere Spielertypen, wie etwa die Spielertypen nach Yee und Farmer (fiir weitere
Details s. Yee 2002, Dmitri, Yee und Caplan 2008 und Farmer o. J), [vgl. Bartle 2004, S. 148-
157].

Wie die Ausfiihrungen gezeigt haben, stiitzen sich die Entwickler von Spielertypen und Spielen
auf die Spielertypen von Bartle. Zudem sind in Forschungen héufig die Spielertypen von Bartle

anzutreffen, d. h. andere Spielertypen sind kaum erforscht.

Aus den genannten Griinden werden fiir den weiteren Verlauf der Arbeit die Spielertypen nach

Bartle relevant sein.
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2.14 Spieletypische Mechanismen

Spieletypische Mechanismen spielen eine entscheidende Rolle bei der Entwicklung einer
gamifizierten Losung. Werbach und Hunter analysierten mehr als 100 Gamification-
Anwendungen und haben die Erkenntnis gewonnen, dass die meist verwendeten Spiel-Design-
Elemente Punkte, Badges und Leaderboards (PBL-Triade) sind [vgl. Werbach und Hunter 2012,
S. 71]. Haufig werden lediglich diese beliebten Elemente in zu gamifizierende Anwendungen
integriert, um Motivation und Verhaltensédnderung beim Nutzer zu erreichen [vgl. Wood und
Reiners 2015, S. 3040]. Diese kdnnen zwar kurzfristig wirken, jedoch wird langfristig evtl. nicht
die Verhaltensidnderung bewirkt, die beabsichtigt wird. Spiele werden typischerweise von
Spieldesignern entwickelt und von Spielern konsumiert, wobei meist keine Prognosen iiber den
Konsum des zu entwickelnden Spieles gemacht werden konnen [vgl. Hunicke, LeBlanc und
Zubek 2004, S. 1-2]. Bei der Auswahl der geeigneten Spiel-Design-Elemente kommt es auf deren
richtige Kombination an, da sie auf unterschiedliche Art und Weise Einfluss auf den Spieler haben
[vgl. Richter, Raban und Rafaeli 2015, S. 36-39, Wood und Reiners 2015, S. 3040 und Spanellis,
Dérfler und Macbryde 2016, S. 9]. Eine Ubersicht der giingigen spieletypischen Mechanismen
verdeutlicht folgende Abbildung:
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Abbildung 9: Ubersicht und Erliuterung ausgewihlter Spiel-Design-Elemente [Eigene Darstellung in Anlehnung
an PRSH e.V. 2014a]

Diese Auflistung beinhaltet ldngst nicht alle Spiel-Design-Elemente (fiir weitere Details s.
Benzing und Beyerhaus 2012, Tondello und Mora 2017, Fleisch 2018, Marczewski 2015, Kumar
und Herger 2013 und Werbach und Hunter 2015). Forscher versuchen, sie zu strukturieren und
zu kategorisieren, um ihre Anwendungsmdglichkeiten und Wirkungsweisen zu verstehen und
verfolgen dabei meist unterschiedliche Strategien, weshalb es zu keiner einheitlichen
Klassifizierung kommt [vgl. Spanellis, Dorfler und Macbryde 2016, S. 9, 36].

Im weiteren Verlauf werden Vorschlidge der Wissenschaftler fiir mogliche Klassifizierungen von

spieletypischen Mechanismen beleuchtet.
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MDA-Rahmenmodell von Hunicke, LeBlanc und Zubek

Die Autoren entwickelten im Rahmen eines Workshops Game Design & Tuning auf der Game
Developers Conference 2004 ein Modell zur Losung der Verstdndnisprobleme auf allen Ebenen
der Abstraktion, von der technischen Realisierung bis hin zur Spielerfahrung und zuriick [vgl.
Hunicke, LeBlanc und Zubek 2004]. Dabei konnen Spiele sowohl aus der Perspektive des
Designers als auch aus der Perspektive des Spielers betrachtet werden. Fiir den Spieleentwickler
wire es hilfreich, sich in beide Rollen zu versetzen. Je nachdem, welche Rolle eingenommen
wird, treten unterschiedliche Komponenten des Rahmenmodells in den Vordergrund. Diese sind
separat anzusehen, haben jedoch Beziehungen untereinander. Es werden drei Komponenten
unterschieden: Mechaniken, Dynamiken und Asthetiken (MDA). Mechaniken sind
Komponenten auf der Ebene der Datendarstellung und Algorithmen, wozu Handlungen,
Verhaltensweisen oder Kontrollmechanismen zdhlen, die dem Spieler angeboten werden. Diese
fordern zusammen mit dem Spielinhalt die allgemeine Spieldynamik. Dynamiken beschreiben
den Zusammenhang zwischen der Mechanik und dem Spielerinput, sowie Output des Spieles zur
Spielzeit. Sie tragen dazu bei, Asthetiken zu ermoglichen. Asthetiken verdeutlichen die Faktoren,
die SpaB hervorrufen sollen bzw. vom Spieldesigner beabsichtigte emotionale Reaktionen, wie
etwa Herausforderung und Sensation, die beim Spieler wéihrend des Spielens ausgelost werden
sollen.

Eine leichte Erweiterung des MDA-Rahmenwerks schlagt Marczewski vor. Er fiigt in die
urspriingliche Hierarchie hilfreiche Zwischenschritte wie Feedback und Interaktion ein [vgl.

Marczewski 2015, S. 40-41].

Spiel-Elemente-Hierarchie von Werbach und Hunter

Die Basis der Kategorisierung der Spiel-Design-Elemente, die urspriinglich zwar im Bereich der
Spiele entwickelt wird, nun aber auch im Gamification-Bereich angewandt wird [vgl. Marczewski
2015, S. 40], bildet die PBL-Triade. Aquivalent zu dem MDA-Rahmenmodell schlagen die
Autoren drei Stufen der Klassifizierung vor: Komponenten, Mechaniken und Dynamiken [vgl.
Werbach und Hunter 2012, S. 77 ff. und vgl. Werbach und Hunter 2015, S. 78-80]. Unter
Komponenten sind spezifische Instanzen von Dynamiken und Mechaniken einzuordnen, wobei
die Autoren dieser Kategorie 15 Spiel-Design-Elemente zuordnen. Die PBL-Triade wiirde zu
dieser untersten Ebene der Hierarchie gehoren. Mechaniken beinhalten grundlegende Prozesse,
die den Spielverlauf ermdglichen und fiir Spielerengagement sorgen. In dieser Hierarchiestufe
befinden sich zehn Spiel-Design-Elemente. Dynamiken bezeichnen die hochste Stufe der
Abstraktion. Diese miissen vom Spieldesigner beobachtet und beriicksichtigt werden, konnen

jedoch nie direkt in ein Spiel integriert werden. Die Autoren nennen fiinf spieletypische
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Mechanismen, die in der obersten Hierarchiestufe zu finden sind. Die zentrale Aufgabe beim
Game-Design ist, die Elemente aus diesen drei Hierarchiestufen miteinander zu verbinden. Die
Pyramide kann wie folgt gelesen werden: Jedes Element der unteren Ebene ist mit mindestens
einem Element der oberen Ebenen verbunden. Somit ist jede Komponente mit mindestens einer

Mechanik und jede Mechanik mit mindestens einer Dynamik verwurzelt.

Levels von Spiel-Design-Elementen von Detering

Nach Deterding sind bei der Auswahl der spieletypischen Mechanismen auch Methoden,
Grundsitze und Modelle des Spieldesigns zu beriicksichtigen. Die Autoren vertreten in ihrer
Strukturierung die Sichtweisen des Nutzers und Entwicklers analog zum MDA -Rahmenmodell.
Deterding definieren fiinf Abstraktionsebenen von Spiel-Design-Elementen, wobei die hoheren
Ebenen die Perspektive des Nutzers beachten und die tieferen den Blickwinkel des Entwicklers
beleuchten [vgl. Deterding 2011, S. 12 und Ké6lpin und Frikel o. J.].

(1) Spiel-Interface-Design-Elemente: Hierunter sind Losungen fiir ein bekanntes Problem in
einem gewissen Kontext mithilfe von Designkomponenten und deren protototypische
Realisierung einzuordnen. Diese Ebene ist fiir den Nutzer sichtbar.

Beispiele: Badges (Abzeichen), Levels und Besten-/Ranglisten.

(2) Spiel-Design-Muster und Mechanismen: Diese Ebene beinhaltet wiederkehrende
Aspekte im Spiel. Damit wird verdeutlicht, wie der Spieler das Spiel erlebt.

Beispiele: Zeitlimit, Ressourcenknappheit und Runden.

(3) Spiel-Design-Prinzipien und Heuristiken: Rahmenbedingungen zur Ldsung und
Evaluation von Design-Problemen und -Ldsungen sind in diesem Level platziert.
Beispiele: klare Zielsetzungen und Variation des Spielstiles.

(4) Spiel-Modelle: Ab dieser Ebene wird die Sichtweise des Entwicklers vertreten. Sie
beinhaltet konzeptionelle Modelle der einzelnen Spielkomponenten und Spielerfahrung.
Beispiele: MDA-Rahmenmodell, Herausforderung, Fantasie und Neugierde.

(5) Spiel-Design-Methoden: Die letzte Ebene umfasst Methoden speziell aus dem Bereich
der Spieleentwicklung.

Beispiele: Testen von Spielen, spielzentriertes Design und wertbewusstes Spieldesign.

Spiel-Design-Elemente und Motive von Blohm und Leimeister

Die Autoren sehen Gamification als einen Ansatz, welcher das Nutzerverhalten durch
Aktivierung individueller Motive beeinflusst, wobei als Werkzeug dafiir Spiel-Design-Elemente
eingesetzt werden. Dabei ordnen die Autoren Mechaniken und Dynamiken unter Spiel-Design-

Elementen ein [vgl. Deterding 2011, S.11-12 und Zichermann und Cunningham 2011, S. 35-36].

21



Error! Use the Home tab to apply Uberschrift 1 to the text that you want to appear here.

Die Mechaniken sind Bausteine fiir die Gamifizierung von Kernelementen einer zu
gamifizierenden Anwendung, wie etwa Punktesysteme oder Abzeichen. Dynamiken befassen
sich mit der Auswirkung verwendeter Mechaniken auf die subjektive Nutzererfahrung und -
erlebnisse im Laufe der Zeit [vgl. Hamari 2012, S.19]. Sammeln, Wettbewerb, Zusammenarbeit
oder Herausforderung zahlen zu Dynamiken. Nach Blohm und Leihmeister wiirde sich bspw. die
Mechanik Punktesysteme auf die Dynamik Sammeln auswirken. Diese wiirde wiederum das
Motiv der Leistung beim Nutzer wecken; der Einsatz von Rangfolgen (Mechanik) wiirde
Wettbewerb (Dynamik) auslésen. Diese Dynamik wiirde wiederum das Motiv der sozialen
Anerkennung aktivieren. Weitere ausgewéhlte Beispiele konnen in Blohm und Leihmeister 2013,
S. 276 nachgeschlagen werden.

All die erwdhnten Rahmenmodelle befassen sich mit der moglichen Strukturierung von
spieletypischen Mechanismen, auf welche sich die Autoren konzentrieren. Die Anzahl an
ausgewihlten Spiel-Design-Elementen fiir die Klassifizierung variiert zudem, da die Anzahl an
moglichen spieletypischen Mechanismen enorm ist. Es ist jedoch erkennbar, dass die PBL-Triade
in allen Vorschldgen vertreten ist [vgl. Spanellis, Dorfler und Macbryde 2016, S. 10-11]. Es
kommt vor, dass Autoren gleiche spieletypische Mechanismen in unterschiedliche Kategorien
einordnen. Es ist zu betonen, dass es zwar unterschiedliche Ansétze gibt, trotzdem aber Parallelen
erkennbar sind. Laut Kapp sind Spiele Abstraktionen der realen Welt [vgl. Kapp 2012, S. 26].
Jedes Rahmenmodell beinhaltet zumindest drei Kategorien u. a. zur Abbildung verschiedener
Abstraktionsstufen und zur Darstellung einer sinnvollen Verkniipfung der einzelnen Elemente,
um Motivation zu fordern [vgl. Spanellis, Dorfler und Macbryde 2016, S. 10-13]. Die erste
Kategorie beinhaltet die PBL-Triade und weitere Spiel-Design-Elemente, die die Nutzer
wahrnehmen und damit interagieren kdnnen. Die zweite Schicht verbindet Elemente aus der
ersten Ebene und umfasst die Aktionen, die damit ausgelibt werden konnen. Zudem werden
Eingriffe auf das System in diese Ebene eingeordnet. AnschlieBend folgt ein Level, welches die
erste und zweite Kategorie verbindet und die Nutzererlebnisse bzw. -erfahrungen bei der
Interaktion mit der gamifizierten Anwendung beschreibt. Tabelle 1 verdeutlicht die Verwendung

unterschiedlicher Bezeichnungen fiir gleiche Inhalte:

Tabelle 1: Vergleich der Kategorisierung spieletypischer Mechanismen unterschiedlicher Autoren [Eigene
Darstellung]

MDA- Spiel-Elemente- Levels von Spiel- Spiel-Design-

Rahmenmodell Hierarchie Design-Elementen  Elemente und
Motive
Mechaniken Komponenten Spiel-Interface- Mechaniken
Design-Elemente

Asthetiken Dynamiken Spiel-Design-Muster =~ Dynamiken
und Mechanismen
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Im Rahmen dieser Arbeit wird die Spielelemente-Hierarchie von Werbach und Hunter
Anwendung finden (s. Kapitel 5.1.3 und. 6.1.3), zumal sie sich nicht nur auf die Entwicklung von
Spielen konzentriert, sondern sich zudem im Bereich Gamification etabliert hat [vgl. Marczewski

2015, S. 40].

Unabhingig von der Kategorisierung besitzen die Spiel-Design-Elemente (s. Abb. 9) eine
(motivierende) Wirkung auf die Spielertypen von Bartle (s. Kapitel 2.1.3), welche folgende
Grafik verdeutlicht:

Spieltypische Elemente Achiever | Socializer | Explorer | Killer

Teambasierte oder kooperative
Herausforderungen
Kompetitive Herausforderungen
Quests

Puzzle

Pyramid scoring

Verfallende Punkte
Reputationspunkte
Karmapunkte

Fahigkeitspunkte
Erfahrungspunkte

Einlosbare Punkte
UnverhltnismaRige Mbglichkeiten
Auszeichnungen

Priority access

Sammelobjekte

Limited-edition items

Virtuelle Giter

Bestenlisten

Levels

Feedback

Hilferufe durch Mitspieler
Lightweight ,props” and shout}-outs
Geschenke und Almosen
Handel

Spielautomaten
Resultatstransparenz
Erneuerung

Cascading information
Customization

Return

Onboarding

Wettbewerbe, Gameshows,
Preisverleihungen

Epic meaning

Unexpected dynamism
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Abbildung 10: Matrix Spielertypen (Bartle) und spieletypische Mechanismen [PRSH e.V. 2014b]
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Marczewski liefert fiir seine Spielertypen eine Zuordnung der Spiel-Design-Elemente, wobei er
zunichst Elemente aufzeigt, die fiir alle Spielertypen motivierend wirken. Beispiele hierfiir wiaren
Feedback, Zeitlimit/Zeitdruck und Uberraschungen. Im Anschluss daran betrachtet er seine
Spielertypen und analysiert motivierende spieletypische Mechanismen (fiir Details s. Marczewski

2015, S. 162-173).

2.1.5 Motivationstheorien hinter Gamification
2.1.5.1 Motivation und Lernmotivation

Wie aus der Definition von Gamification hervorgeht (s. Kapitel 2.1.1), zielt Gamification auf die
Forderung von Motivation ab. Nach Rosemann gibt es keine unmotivierten oder zufalligen
Handlungen, sondern es werden vielmehr Aktivititen ausgeiibt, um Bediirfnisse zu befriedigen
[vgl. Rosemann 1973, S. 7]. Maslow definiert fiinf Stufen der Grundbediirfnisse, welche in
Beziehung zueinanderstehen: physiologische Bediirfnisse, Sicherheitsbediirfnisse, soziale
Bediirfnisse, Individualbediirfnisse (Ansehen und Geltung) und Selbstverwirklichung [vgl.
Maslow 2017, S. 33]. Sie bauen aufeinander auf, d. h. bevor hohere Bediirfnisse auftreten, miissen
tieferliegende befriedigt worden sein [vgl. Rosemann 1973, S. 53]. Es gibt eine 6. Stufe der
Bediirfnispyramide, ndmlich die ,,Dinge der Wirklichkeit kennenzulernen und zu verstehen*
[Rosemann 1973, S. 53]. Dieses Bediirfnis haben nach Rosemann nur Menschen mit einer
hoheren Intelligenz. Der Kern der Motivation verdndert sich in jeder Stufe der
Bediirfnispyramide, bei welcher ,das Verhéltnis zwischen den mdglichen Resultaten der
Handlung und dem zu befriedigenden Bediirfnis“ [Rosemann 1973, S.8] eine wichtige Rolle spielt
[vgl. Deci und Flaste 1995, S. 59]. Das Verhalten eines Menschen wird zunéchst auf zwei
Hauptantriebe zuriickgefiihrt, ndmlich auf den biologischen Antrieb (Motivation 1.0) und die
Belohnung/Bestrafung durch das Umfeld (Motivation 2.0) [vgl. Pink 2009, S. 2, 210]. Im Laufe
der Zeit werden Aufgaben u. a. durch neue Geschéftsmodelle kreativer und weniger routineméfig,
weshalb extrinsische Belohnungssysteme nicht kontinuierlich das gewiinschte Verhalten steuern
konnen [vgl. Pink 2009, S. 30-32]. Harlow fiihrt im Jahre 1949 eine Studie durch, in der er neben
den zwei Hauptantrieben (biologischer Antrieb, Belohnung/Bestrafung durch Umfeld) einen
dritten Antrieb entdeckt [vgl. Pink 2009, S.2]: , intrinsische Belohnung bei der Ausfiihrung einer
Aufgabe® (Motivation 3.0) [Pink 2009, S. 3, 210]. Dadurch ldsst sich Motivation grundsétzlich in
intrinsische und extrinsische Motivation unterteilen. Intrinsische Motivation ist beobachtbar
bei der Befriedung der Grundbediirfnisse und zugleich bei Tétigkeiten, die gerne, unabhéngig
vom Resultat, ausgeiibt werden [vgl. Werbach und Hunter 2012, S. 54-55]. Die Messung von

(intrinsischer) Motivation ist jedoch ohne Weiteres nicht moglich, vielmehr wird sie aus
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Beobachtungen (Verhalten, Handlung), Fremdbeurteilung oder Selbstreflexion abgeleitet [vgl.
Schunk, Meece und Pintrich 2014, S. 13-17]. Ein Messinstrument fiir die quantitative Erhebung
(Selbstreflexion) intrinsischer Motivation stellt die von Deci und Ryan entwickelte IMI (intrinsic
motivation inventory) dar [vgl. Deci und Ryan 2003]. In der Literatur ist eine verkiirzte Version
des IMI vorhanden, zumal die urspriingliche Variante fiir viele Bereiche unhandlich erscheint
[vgl. Wilde, Bitz, Kovaleva und Urhahne 2009]. Bei der extrinsischen Motivation ist die
Motivation nicht aus der Handlung selbst gegeben, sondern daraus, welches Resultat durch die
Ausiibung der Aktivitit erreicht wird [vgl. Rosemann 1973. S. 66]. Es konnen folgende
Schwierigkeiten bei der extrinsischen Motivation auftreten [vgl. Deci und Flaste 1995, S. 51]:
Wenn Belohnung oder Bestrafung entfillt, konnte auch das Verhalten eingestellt werden
AuBerdem konnte versucht werden, so schnell wie moglich zum Ergebnis
(Belohnung/Vermeidung von Bestrafung) zu kommen. Beide Arten von Motivation dienen dazu,
eine Person zur Ausiibung einer Handlung anzuregen [vgl. Werbach und Hunter 2012, S. 54].
Zudem ist intrinsische Motivation auch bei extrinsischen Belohnungssystemen zu erkennen, wenn
intrinsische Motivation bspw. durch das Flow-Erleben (s. Kapitel 2.1.5) gegeben ist [vgl.
Werbach und Hunter 2012, S. 58]. Folglich sind intrinsische und extrinsische Motivation nicht
als Gegensatzpaar zu betrachten, zumal unter gewissen Rahmenbedingungen extrinsische
Belohnungssysteme fiir die Fortbestehung der intrinsischen Motivation forderlich sein kénnen

[vgl. Deciund Ryan 1993, S. 226].

Da in dieser Dissertation u. a. die Lernmotivation untersucht werden soll, wird nun auf diese
eingegangen. Lerntheoretische Motivationskonzepte definieren Motivation als die ,,Herstellung
von Bedingungen, die zu wiinschenswerten Verhaltensweisen fithren [Rosemann 1973, S. 29-
30]. Lernmotivation versucht im Allgemeinen, Tugenden, wie Konzentriertheit, Arbeitseifer und
Durchhaltevermdgen, zu erkléren [vgl. Krapp 1993, S. 189]. Es gibt zwischen Motivation und
Lernen eine wechselseitige Beziehung [vgl. Schiefele 1974, S. 91]. Lernmotivation wird aus der
Motivation abgeleitet, weshalb Zusammenhénge zu erkennen sind. Demnach gilt es, auch hier
zwischen intrinsischer (= sachbezogener) und extrinsischer (= sachfremder) Lernmotivation zu
unterscheiden. Lernmotivation entsteht hiermit u. a. durch das ,,Wechselspiel von extrinsischen
und intrinsischen Bedingungsvariablen* [Rosemann 1973, S. 64]. Lernmotivation kann demnach
sowohl durch extrinsisch bedingte Faktoren als auch durch ,selbstbestimmte Formen der
Verhaltensregulation* entstehen [Deci und Ryan 1993, S. 234]. Extrinsisch motiviertes Lernen
zielt auf das Erreichen von angenehmen Konsequenzen respektive auf das Vermeiden von
unangenehmen Situationen ab [vgl. Urhahne 2008, S. 157]. Trotzdem kann nach Deci und Ryan

effektives Lernen nur durch intrinsische Motivation und/oder integrierte Selbstregulation (s.
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Kapitel 2.1.5.2) erreicht werden [vgl. Deci und Ryan 1993, S. 233 und Deci und Flaste 1995, S.
73]. Deshalb zihlt das intrinsisch motivierte Lernen zu den erstrebenswertesten aller Lernformen
[vgl. Urhahne 2008, S. 157]. Von grofler Bedeutung zur Unterstiitzung der intrinsischen
Lernmotivation ist das Interesse an dem Lerngegenstand [vgl. Deci und Ryan 1993, S. 233].
Zudem beinhaltet Lernmotivation nach Rosemann zwei dynamische Aspekte, nimlich Intensitit
und Niveau der Lerntitigkeit [vgl. Rosemann 1973, S. 64-66]. Es sollten fiir den Lerninhalt
Aufgaben so ausgelegt werden, dass die Chancen auf Erfolg und Misserfolg gleichermal3en
verteilt sind.

Krapp beschiftigt sich ndher mit der Lernmotivation und entwickelt ein Rahmenmodell (s. Abb.

11), welches sechs fiir die Lernmotivation bedeutsame Aspekte reflektiert.

©) @@ ® ® ®
Frihero | = § | porson des Prozesse | 2 |unmittel- mittel-
Entwick- % ) (©) wahrend bare und
_ 2] Aktualisierte
'““95 5 | Soziales Lem- der = |Effekte = lang-
beding- ﬁ Umfeld motivation Lem- und fristige
ungen @ @ handlung Ergebnisse Folgen
g | Lemnsituation =
% | Lemgegenstand
ANTEZEDENZEN KONSEQUENZEN

Abbildung 11: Rahmenmodell fiir Lernmotivation [Krapp 1993, S. 190]

Frithere Entwicklungsbedingungen, die ,,dauerhafte Spuren in der Struktur der Personlichkeit
hinterlassen haben* [Krapp 1993, S. 190-191], haben einen Einfluss auf aktuelle
Bedingungsfaktoren. Wertorientierung, personliche Ziele oder Motive sind Faktoren, die zu den
Bedingungen der Person des Lerners zugeordnet werden konnen. Faktoren, die aus dem sozialen
Umfeld ausgeldst werden, wie etwa das Verhalten der Mitschiiler oder des Lehrers, zdhlen ebenso
zu den aktuellen Bedingungsfaktoren. Eine weitere Variable, die sich auf die aktualisierte
Lernmotivation unmittelbar auswirkt, bezieht sich auf Schwierigkeitsgrad und Attraktivitit des
Lerninhalts. Im Zentrum des Rahmenwerks steht die tatsdchliche, aktualisierte Lernmotivation
des Lernenden. Davon abhéngig sind Aspekte, wie Lernorganisation und Lernstruktur, sowie
Gefiihle, wie Spannung, Langeweile etc. Die bisher erlduterten Aspekte haben Konsequenzen,
die im Zusammenhang mit der Wissensaneignung und Vertiefung der Kenntnisse stehen. Dieser
Schritt ist jedoch nicht das Hauptziel des Lernens, vielmehr wird damit beabsichtigt, langfristige

Folgen, wie Lob und Anerkennung, zu erreichen.
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Forscher versuchen, die Motivation und das Verhalten mithilfe von Motivationstheorien
aufzuzeigen. Krapp analysiert Motivationspsychologie aus unterschiedlichen Blickwinkeln und
definiert fiinf Betrachtungsebenen der Motivationsforschung [vgl. Krapp 1993, S. 192-203], die

im weiteren Verlauf der Arbeit ndher erlautert werden.

2.1.5.2 Perspektiven der Motivationstheorien

(1) Eigenschaftstheoretische Perspektive: Sie besagt, dass Lern- und Leistungsunterschiede
auf Differenzen in den Eigenschaften der Personlichkeit zuriickzufiihren sind.

(2) Lerntheoretische Perspektive: Werden Lernende beobachtet, so wird deutlich, dass die
Lernbereitschaft nicht stabil ist. Treten Anderungen in den #uBeren Bedingungen der
Lernsituation auf, so sind auch Anderungen in der Motivation erkennbar. In diesem
behavioristischen Ansatz (fiir Details s. Skinner 1963) ist diese schwankende
Anstrengungsbereitschaft mit den fritheren Lernprozessen zu erkldren: ,,positive oder
negative Verstirker erhdhen die Auftretenswahrscheinlichkeit des Verhaltens in einer
vergleichbaren Situation; fehlt eine erkennbare Konsequenz, wird das Verhalten
geloscht [Krapp 1993, S. 193].

(3) Kognitive Perspektive: Die Motivation ergebt sich hier aus ,,Uberlegungen,
Einschétzungen und Bewertungen des moglichen Nutzens einer Handlung™ [Krapp 1993,
S. 195]. Im Zentrum der Motivation steht nicht die Handlung bzw. die Freude an der
Handlung oder das zufriedenstellende Ergebnis der Handlung, vielmehr wird das Resultat
einer rationalen Berechnung herangezogen.

(4) Perspektive der Selbstbestimmung: Grundlage dieser Perspektive ist die
Selbstbestimmungstheorie von Deci und Ryan, auf die im Kapitel 2.1.5.3 eingegangen
wird. In der Selbstbestimmungstheorie werden die extrinsische (fremdbestimmte,
kontrollierte) und intrinsische (selbstbestimmte) Motivation zugrundegelegt [vgl. Deci,
Eghrari, Patrick und Leone 1994, S. 139]. Diese Theorie untersucht Moglichkeiten zur
Forderung der intrinsischen Motivation [vgl. Deci und Flaste 1995, S. 21]. Krapp besagt,
dass die positive Auswirkung dieser Theorie auf die Lernleistung empirisch bewiesen
worden ist. Nach Krapp hat diese Theorie eine Liicke: ,die inhaltliche Seite der
Lernmotivation und die Frage nach den Gegenstinden™ [Krapp 1993, S. 201] — das
Interesse. Die Wichtigkeit des Interesses wird in weiteren Feldstudien von Deci und Ryan
belegt [vgl. Deci und Ryan 1993, S. 226, 233 und Koller, Baumert und Schnabel 2000,
S. 177].
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(5) Perspektive des gegenstandsbezogenen Interesses: Es ist ein Konzept, das die besondere
Beziehung einer Person zu einem bestimmten Thema erkldrt — die sog. Person-
Gegenstand-Relation.

Krapp hat die Motivation aus unterschiedlichen Perspektiven untersucht und festgestellt, dass die
verschiedenen Perspektiven sich nicht ginzlich ausschliefen, sondern vielmehr unterschiedliche

Blickwinkel auf Motivation abbilden. Je nach Kontext, kann eine Perspektive selektiert werden.

Im weiteren Verlauf der Arbeit werden nun ausgewihlte Motivationstheorien mit folgenden
Schwerpunkten néher erldutert: intrinsische Motivationsforderung, Motivation im Bereich
Lernen, Motivation im Bereich Gamification. Die Theorien sind auf Grundlage des
Bekanntheitsgrades und der Verbreitung ausgewihlt, sodass kein Anspruch auf Vollstindigkeit
besteht.

2.1.5.3 Motivationstheorien

Selbstbestimmungstheorie nach Deci wund Ryan (Schwerpunkt: Intrinsische
Motivationsforderung)

Lediglich der Frage nachzugehen, wie jemand zur Ausiibung einer Handlung motiviert werden
kann, wére nicht korrekt, zumal die intrinsische Motivation beriicksichtigt werden muss [vgl.
Deci und Flaste 1995, S. 21]. Deci und Ryan analysieren, welche Formen der Erfahrung Einfluss
auf die intrinsische Motivation haben konnen. Hierbei definieren die Autoren drei
Basisbediirfnisse, deren Befriedigung essentiell fiir die intrinsische Motivation ist:
Autonomieerleben, Kompetenzerleben und Erleben sozialer Eingebundenheit [Ryan und
Deci 2017, S. 10-11]. Autonomieerleben entsteht durch selbstbestimmtes Handeln, sowie die
Kontrolle iiber die Handlung selbst und iiber die mdglichen Ergebnisse der Handlung [vgl. Kapp
2012, S. 63 und Schiefele 1974, S. 119]. Kompetenzerleben wird durch effektives Handeln mit
der Umwelt erzeugt [vgl. Werbach und Hunter 2012, S. 56-57]. Das Erleben sozialer
Eingebundenheit wird verstiarkt durch soziale Verbindungen und durch Interaktion mit dem
sozialen Umfeld. Gefiihle wie Fiirsorge und Zugehorigkeit driicken soziale Eingebundenheit aus
[vgl. Werbach und Hunter 2012, S. 57]. Die Befriedigung dieser drei Bediirfnisse wird durch das
Umfeld, das sich auf die Bediirfnisbefriedigung férdernd oder hemmend auswirken kann, erreicht
[vgl. Sailer 2016, S. 108]. Im Fokus dieser Theorie steht das ,,Selbst* [vgl. Deci und Ryan 2000,
S. 68 und Mayer 2009, S. 242]. Dieses Selbst entwickelt sich im Laufe der Zeit durch die
»Interaktion mit der sozialen Umwelt* [Mayer 2009, S. 242]. Die Selbstbestimmungstheorie nach
Deci und Ryan ist eine Makrotheorie [vgl. Kapp 2012, S. 63] und besteht aus sechs Subtheorien:
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(1) Kognitive Evaluationstheorie, (2) Organismische Integrationstheorie, (3) Theorie der kausalen
Orientierung, (4) Theorie der psychologischen Grundbediirfnisse, (5) Zielinhaltstheorie und (6)
Beziehungsmotivationstheorie [vgl. Ryan und Deci 2017, S. 122-316 und Deci und Flaste 1995,
S. 22-103].

(1) Kognitive Evaluationstheorie: Diese erste Subtheorie konzentriert sich ausschlieBlich auf
die Forderung der intrinsischen Motivation. Die Theorie beruht auf organismischer
Wachstumstendenz der Menschen, die besagt, dass Menschen von sich aus intrinsisch
motiviert sind, ,,Neues zu erlernen, Herausforderungen zu suchen und sich bestindig
weiterzuentwickeln® [Brandstitter, Schiiler, Puca und Lozo 2013, S. 92] Deci und Ryan
analysieren anhand mehrerer Studien und Experimente die Auswirkung von extrinsischen
Belohnungen auf die intrinsische Motivation. Denn durch Belohnungen kann das
Verhalten von Personen geéndert werden, d. h. Belohnungen besitzen
Motivationsaspekte. In den Studien werden verschiedene Typen von Belohnung, wie
etwa leistungsabhingige Belohnung und aufgabenabhingige Belohnung, betrachtet.
Eines der Experimente liefert die Erkenntnis, dass durch externe Belohnungen zwar das
Interesse der Teilnehmer negativ beeinflusst wird, sie jedoch fiir die Belohnung die
Aktivitit weiter ausiiben wiirden [vgl. Deci 1972, S. 113, 117]. Die Konzentration der
Teilnehmer richtet sich dabei auf die Belohnung, anstatt auf die auszufiithrende Handlung,
wodurch die intrinsische Motivation negativ beeinflusst wird. Des Weiteren wirken sich
Faktoren, die den Druckaufbau und die Kontrolle von Personen befiirworten, negativ auf
die intrinsische Motivation aus (s. Abb. 12). Werden jedoch Belohnungen nicht rein zum
Druckaufbau und zu Kontrollzwecken angewandt, so wird die intrinsische Motivation
dadurch nicht beeintrachtigt [vgl. Deci 1972, S. 114]. Keinen negativen Einfluss auf die
intrinsische Motivation haben bspw. unerwartete Belohnungen. Positives, verbales
Feedback wiirde die intrinsische Motivation sogar fordern [vgl. Deci 1972, S. 117].
Zudem ist fiir die Stirkung der intrinsischen Motivation die Befriedigung der Bediirfnisse
nach Autonomie und Kompetenz entscheidend (s. Abb. 12), [vgl. Deci und Flaste 1995,
S. 33, 64-66, 73].
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Abbildung 12: Auswirkung von Feedback auf Kompetenz und Autonomie [Mekler 2017, S. 527]

Die Unterstiitzung der sozialen Eingebundenheit wirkt sich sowohl auf
Autonomieerleben als auch auf die intrinsische Motivation positiv aus. Die Kritik, die die
Autoren selbst ausiiben, ist, dass in dieser Subtheorie die negativen Folgen von
Belohnungen unberiicksichtigt blieben.

(2) Organismische Integrationstheorie: Diese Subtheorie beschiftigt sich mit den

verschiedenen Formen der extrinsischen Motivation sowie deren Ursachen und

Auswirkungen. Intrinsische Motivation und die Formen der extrinsischen Motivation

werden in Relation zum Grad der Selbstbestimmung gesetzt (s. Abb. 13), [vgl.

Brandstitter, Schiiler, Puca und Lozo 2013, S. 92-93 und Miiller, Andreitz und Hanfstingl

2007, S. 4-5].

Self-Determined

Behavior Nonself-determined

Regulatol Non-Regulation External Introjected Identified Integrated . - :
Styles 0y e Regulation Regulation Regulation Regulation / * Intrinsic Regulation
Perceived Impersonal External Somewhat Somewhat Internal Internal
Locus of External Internal
Causality
Relevant Nonintentional, Compliance, Self-control Personal Relevant Interest,
Regulatory Nonvaluing, External Ego-Invalvment Importance, Regulatory Enjoyment,
Processes Incompetence, Rewards and Internal Rewards Conscious Processes Inherent

Lack of Control Punishments and Punishments Valuing Satisfaction

Abbildung 13: Rahmenwerk Organismische Integrationstheorie [Ryan und Deci 2017, S. 193]

Die Formen der extrinsischen Motivation ndhern sich tiber ,,jede Stufe der intrinsischen
Motivation an, bis sie sich schlieBlich in diese verwandelt* [Dean 2018 und vgl. Loughrey

und Broin 2018, S. 4]. Amotivation zeigt kein motiviertes Verhalten und liegt auBBerhalb
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des Bereichs der Selbstbestimmung. Externale Regulation besagt, dass eine Handlung
ausgelibt wird, um eine Belohnung zu erhalten oder eine Bestrafung zu vermeiden. Diese
Form der extrinsischen Motivation besitzt einen geringen Grad an Selbstbestimmung.
Handlungen, die zur introjizierten Regulation zihlen, werden ausgeiibt, um dufleren
Erwartungen gerecht zu werden. Dabei setzt sich die Person selbst unter Druck, damit
keine Schuldgefiihle oder Angstempfinden auftreten. Introjizierte Regulation weist einen
geringen Grad an Selbstbestimmung auf, da — wie bereits erwdhnt — der Druck zur
Ausilibung einer Handlung in der Person selbst entsteht und dadurch kein zusitzlicher
duBerer Druck noétig ist. Handlungen, die aufgrund von Wichtigkeit, Relevanz und
Einklang mit den eigenen Zielen und Werten praktiziert werden, gehoren zur
identifizierten Regulation. Das Kontinuum der Selbstbestimmung ist hier etwas hoher
als bei der introjizierten Regulation, da das Verhalten mit der personlichen Orientierung
tibereinstimmt. Den groften Anteil an Selbstbestimmung der extrinsischen Formen zeigt
die integrierte Regulation. Die personlichen Werte der Person sind nicht konkurrierend
mit den restlichen Bediirfnissen. Dieser Typ des extrinsisch motiverten Verhaltens
kennzeichnet sich durch einen hohen Grad an Selbstbestimmung und steht der
intrinsischen Motivation sehr nahe. Auf die hochste Form der Selbstbestimmung, ndmlich
die intrinsische Motivation, wird hier nicht eingegangen, da dies bereits zu Beginn des
Kapitels 2.1.5 aufgezeigt wird. Fiir die Internalisierung von Verhaltensweisen ist auch in
dieser Theorie die Unterstiizung der Bediirfnisse nach Autonomie, Kompetenz und
insbesondere sozialer Eingebundenheit enorm wichtig.

Theorie der kausalen Orientierung: In dieser Subtheorie wird der Fokus auf die
individuellen Unterschiede hinsichtlich der Motivationsstile gelenkt. Das Konzept
analysiert die Unterschiede der verschiedenen Personen, die sich im selben sozialen
Kontext befinden, beziiglich der Gesundheit, Effektivitit und Gliicksempfinden. Zu den
individuellen =~ Unterschieden = gehoren: autonomieorientierte Kausalitiit,
kontrollorientierte Kausalitit und unpersonliche Kausalititsorientierung.
Autonomieorientierte Personen sechen ihr Umfeld als eine Art Quelle, die relevante
Informationen bereitstellt. Die autonomicorientierte Kausalitidt zeigt den grofBten
positiven Effekt auf die Motivation, wodurch die Bediirfnisse nach Autonomie,
Kompetenz und soziale Eingebundenheit gleichermallen befriedigt werden.
Autonomieorientierte Kausalitdt kann in die organismische Integrationstheorie im
Bereich der Formen der identifizierten und integrierten Regulation eingeordnet werden.
Im Gegenzug zu den autonomieorientierten Personen empfinden kontrollorientierte

Personen soziale Kontexte als belastend und druckaufbauend. Diese Personen sind nicht
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besonders intrinsisch motiviert. Kontrollorientierte Kausalitdt kann in die organismische
Integrationstheorie im Bereich der Formen der externalen und introjizierten Regulation
eingestuft werden. Unpersonliche Kausalititsorientierung beschreibt die Neigung
einer Person, sich auf Hindernisse in der Umwelt zu fokussieren. Fehlende Kontrolle tiber
Geschehnisse fiihrt zu Angst und Inkompetenz, wodurch eine deutliche amotivierte
Haltung zu erkennen ist.

Theorie der psychologischen Grundbediirfnisse: In allen Subtheorien ist die Befriedigung
der drei Basisbediirfnisse Kompetenz, Autonomie und soziale Eingebundenheit
entscheidend. Dennoch wird dies im Rahmen der Subtheorie genauer analysiert. Die
Autoren konzentrieren sich auf Faktoren, welche die Befriedigung der Basisbediirfnisse
befiirworten wiirden. Dabei konzentrieren sie sich auf das Autonomieerleben, zumal es
sich fordernd auf die anderen beiden Bediirfnisse auswirkt. Folgende Faktoren werden
als autonomieunterstiitzend definiert: entscheiden lassen, autonomicunterstiitzende
Grenzen setzen (eigene Rechte vs. Rechte anderer), Zielsetzung (optimale
Herausforderung) und Leistungsbewertung, Verwaltung von Belohnungen und
Anerkennung und Erkennung von Hindernissen. Ferner analysieren weitere Autoren
Faktoren, die Kompetenzerleben und Erleben sozialer Eingebundenheit verstérken
wiirden. Kompetenzerleben wird unterstiitzt durch gut strukturierte Kontexte, optimales
Anspruchsniveau und positives, leistungsbezogenes Feedback [vgl. Sailer 2016, S. 114-
115]. Soziale Eingebundenheit wird durch Anerkennung, Wertschitzung sowie
freundlichen und aufmerksamen Umgang begiinstigt [vgl. Sailer 2016, S. 122].
Zielinhaltstheorie: Die bisherigen Theorien haben die Griinde fiir ein bestimmtes
Verhalten untersucht. Diese Theorie widmet sich der Frage, welche Ziele mit einem
bestimmten Verhalten verfolgt werden. In dieser Subtheorie wird zwischen intrinsischen
(etwa personliches Wachstum und Beziehungen) und extrinsischen Zielen (z. B.
Reichtum, Ruhm und Image) unterschieden. Auf intrinsische Ziele fokussierte Personen
zeigen ein deutlich hoheres Wohlbefinden im Vergleich zu Personen, die auf extrinsische
Ziele ausgerichtet sind.

Beziehungsmotivationstheorie: Diese Subtheorie untersucht die Qualitit und
Auswirkungen von sozialer Eingebundenheit. Die Theorie besagt, dass die Beziehungen
qualitativer und befriedigender sind, wenn in der Beziehung die drei Grundbediirfnisse
abgedeckt werden konnen. AuBlerdem ist es erforderlich, dass die Motivation, in einer
Beziehung sein zu wollen, autonom ist. Demnach wirkt sich Autonomie positiv auf

soziale Eingebundenheit aus.
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Flow-Theorie nach Csikszentmihalyi (Schwerpunkt: Intrinsische Motivationsférderung,
Lernen)

Es ist interessant, zu analysieren, weshalb Menschen gewisse Aktivititen, fiir die sie keine
extrinsische Belohnung erhalten, ausiiben [vgl. Brandstitter, Schiiler, Puca und Lozo 2013, S. 97
und Csikszentmihalyi 1975, S. 43]. Dieser Frage widmet sich Csikszentmihalyi und fiihrt
Interviews mit unterschiedlichen Gruppen, etwa mit Schachspielern und Kiinstlern, durch [vgl.
Csikszentmihalyi 1975]. Aus den Erkenntnissen der Interviews entsteht das sog. Flow-Erleben.
Der Forscher definiert das Flow-Erleben als ,,the wholistic sensation present when we act with
total involvement” [Csikszentmihalyi 1975, S. 43]. Ferner fiigt er hinzu, dass die Person Spal} an
der Handlung empfindet (s. Kapitel 2.1.3). Das Flow-Erleben ist demnach dann zu beobachten,
wenn eine Person mit SpaBl an einer Handlung totale Aktivitit zeigt, d. h. auch ihre Fahigkeiten

bei dieser Aktivitdt einsetzen kann. Folgende Grafik verdeutlicht das Flow-Erleben:
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Abbildung 14: Flow-Erleben [Kapp 2012, S. 72]

Das Flow-Erleben tritt dann auf, wenn die Fahigkeiten einer Person mit dem Schwierigkeitsgrad
einer Handlung kongruiert, also wenn die Person die Aufgabe bzw. Handlung bewaltigen kann.
Dieses Empfinden wirkt sich fordernd auf die intrinsische Motivation aus Ist eine Person im Flow-
Zustand, so sind hohe Leistungen zu erwarten [vgl. Brandstitter, Schiiler, Puca und Lozo 2013,
S. 99]. Wenn jedoch eine Handlung nicht mit den vorhandenen Fahigkeiten durchfiihrbar ist,

verspiirt die Person Angst. Langeweile wird dann verspiirt, wenn Menschen mit herausragenden
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Fihigkeiten wenig Handlungsmoglichkeiten besitzen bzw. wenig Uberlegungen iiber die
Handlung angestellt werden miissen [vgl. Koster 2014, S. 31]. In einer Handlung kann die Person
einen Wechsel zwischen den moglichen Zustinden zeigen. Zusammengefasst werden drei

Zustinde bei der Ausiibung einer Handlung unterschieden (s. Tabelle 2).

Tabelle 2: Flow-Erleben — Zustinde [Eigene Darstellung in Anlehnung an Csikszentmihalyi 1975, S. 56-61]
Féhigkeiten vs. Schwierigkeitsgrad einer Handlung Zustand

(Herausforderung)

Fahigkeiten < Herausforderung Angst
Fahigkeiten = Herausforderung Flow-Erleben
Fahigkeiten > Herausforderung Langeweile

Auch wenn das Flow-Erleben von der Wahrnehmung der Person abhéngt und hierzu die Person
im Vorfeld identifiziert und analysiert werden soll, gibt es eine Reihe an Elementen, die das Flow-

Erleben unterstiitzen. Folgende Grafik illustriert diese Bedingungen des Flow-Erlebens:

Abbildung 15: Elemente des Flow-Erlebens [Eigene Darstellung in Anlehnung an Csikszentmihalyi 1975, S. 41, 44-
54]

Das Flow-Erleben kann anhand des von Rheinberg entwickelten Fragebogens Flow-Kurzskala
(FKS) erfasst werden [vgl. Rheinberg, Vollmeyer und Engeser 2003]. Dieser Fragebogen
beinhaltet 13 Items, welche sich aus zehn Items, die den Flow messen, und drei Items, die den
Angstzustand in der jeweiligen Situation messen, zusammensetzen.

Taxonomie der intrinsischen Motivation nach Malone und Lepper (Schwerpunkt:

Motivationsforderung durch Gamification)
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Malone ging der Frage nach, warum Spiele Spal machen und eine motivierende Wirkung haben
[vgl. Malone 1981 und Kapp 2012, S. 55]. Er analysiert zundchst Theorien, die auf die Férderung
der intrinsischen Motivation abzielen und liefert folgende Erkenntnis: Alle Theorien liefern das
Ergebnis, dass Herausforderung, Fantasie oder Neugierde sich positiv auf die intrinsische
Motivation auswirken [vgl. Malone 1981, S. 335-340]. Er beméngelt, dass keine der Theorien
diese drei Schliisselelemente umfasst und implementiert im Bereich des Lernens ein
Rahmenmodell, welches sich aus den genannten Motivationsfaktoren zusammensetzt [vgl.
Malone 1981, S. 355-364]. Herausforderung wird durch das Vorhandensein eines Ziels, dessen
Erreichung unsicher ist, ausgelost. In Umgebungen kann Herausforderung bspw. durch den
Einsatz unterschiedlicher Schwierigkeitsstufen oder sich dndernde Ziele hervorgerufen werden.
Neugierde besagt, dass die Umgebung stimmig zu den vorhandenen Kenntnissen des Lernenden
bzw. Spielenden sein muss. Des Weiteren soll der Lernende bzw. Spielende zwar gewisse
Erwartungen an das Ergebnis haben, jedoch sollen Zufilligkeiten fiir Neugier sorgen. Somit ist
ersichtlich, dass Eigenschaften der Neugierde Parallelen zur Herausforderung zeigen. Fantasien
dienen grundsétzlich dazu, eine Umgebung interessanter zu gestalten. Malone unterscheidet
zwischen intrinsischen (konstruktives Feedback) und extrinsischen (Gewinnen bzw.
Konsequenzen vermeiden) Fantasien.

Ein weiterer Forscher Namens Lepper analysiert ebenso motivierende Faktoren beim Lernen. Er
entdeckt vier Faktoren, welche sich fordernd auf die intrinsische Motivation auswirken, ndmlich
Kontrolle, Herausforderung, Neugierde und Kontextualisierung [vgl. Kapp 2012, S. 57-58
und Malone und Lepper 1987]. Haben Lernende die Mdglichkeit, Entscheidungen zu treffen, so
wird das Gefiihl von Kontrolle erzeugt. Herausforderung kann durch multiple Ziele oder das
Angebot an unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen bewirkt werden. Gibt es in der
Lernumgebung unvollstindige Bereiche, die dem Lerner aufgezeigt werden, so kann Neugierde
erzeugt werden. Wird der Sinn und Zweck des Lernens verdeutlicht, so ist von
Kontextualisierung die Rede.

Die Taxonomie der intrinsischen Motivation entsteht durch die Kombination der Erkenntnisse
von Malone und Lepper. Die Taxonomie beinhaltet zwei Klassen, ndmlich intrinsische
Motivation und zwischenmenschliche Motivation. Abbildung 16 veranschaulicht Elemente der

zwel Gebiete.
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Abbildung 16: Taxonomie der intrinsischen Motivation [Eigene Darstellung in Anlehnung an Kapp 2012, S. 58-59]

Octalysis Framework nach Chou (Schwerpunkt: Motivationsférderung durch Gamification)

Wihrend sich die bisher vorgestellten Theorien auf die Aktivierung der intrinsischen Motivation

konzentrieren, entwickelt Chou ein Rahmenwerk fiir Gamification-Anwendungen, welches auch

Faktoren der extrinsischen Motivation beriicksichtigt [vgl. Chou 2016, S. 23-33, 412]. Chou

analysiert die motivierende Wirkung von Spielen und entdeckt acht Core Drives, die sog.

psychologischen Motivatoren. Chou besagt, dass mindestens eines der Core Drives vorhanden

sein muss, um iiberhaupt motiviert zu sein. Die Core Drives konnen der aufgefiihrten Tabelle

entnommen werden konnen.

Tabelle 3: Octalysis Framework - Core Drives [Eigene Darstellung in Anlehnung an Chou 2016, S. 23-33]

Nr.
1

2

Core Drive

Epische Bedeutung und
Berufung

Entwicklung und Leistung

Selbstbestimmung der
Kreativitét und Feedback
Besitz und Eigentum

Sozialer Einfluss und
Verbundenheit
Knappheit und Ungeduld
(Angst)
Unberechenbarkeit und
Neugierde

Verlust und Vermeidung

Kurze Erlduterung
Teilnahme an etwas grofSerem

Innerer Antrieb fiir Entwicklung und
Kompetenzerleben; Herausforderung (s. Kapitel 2.1.4:
PBL-Triade)

Teilhabe an einem kreativen Prozess; Selbstentfaltung;
Transparenz der Resultate; Feedback;

Kontrolle tiber Besitz; Vermehrung des Eigentums;
Sammeln von Gegenstinden

Soziales Feedback; Wettbewerb, Chatraume usw.

Besitz von knappen, exklusiven und gegenwértig nicht
verfiigbaren Giitern

Spall durch unvorhersehbare Ereignisse, wie Gliick und
Zufall

Vermeidung von negativen Erlebnissen
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Ferner schlieit der Forscher ein in der Realitdt vorhandenes Core Drive, ndimlich das Empfinden,
aus, da es sich nicht wie bisher um psychologische Motivatoren, sondern um einen
physiologischen Motivationsaspekt handelt.

Chou stellt sein Framework in Beziehung zu der Selbstbestimmungstheorie, zum Flow-Erleben,
sowie zu den Spaftypen 4Keys2Fun (s. Kapitel 2.1.3) und zeigt auf, welche seiner Core Drives

in den jeweiligen Theorien vertreten sind (s. Tabelle 4).

Tabelle 4: Octalysis Framework vs. Selbstbestimmungstheorie, Flow-Erleben und 4Keys2Fun [Eigene
Darstellung in Anlehnung an Chou 2016, S. 411-428]

Core Drive  Selbstbestimmungstheorie Flow-Erleben 4Keys2Fun
1 Serious fun
2 Kompetenzerleben Zustand: Flow-Erleben Hard fun
3 Autonomieerleben Zustand: Flow-Erleben Easy fun
4 Zustand: Langeweile Serious fun
5 Soziale Eingebundenheit =~ Zustand: Langeweile People fun
6 Zustand: Langeweile Hard fun
7 Zustand: Langeweile Easy fun
8 Zustand: Angst People fun

2.1.5.4 Relation Gamification — Motivationstheorien

Gamification — (Lern-)Motivation (s. Kapitel 2.1.5.1)

Gamification kann sich fordernd auf die Motivation auswirken [vgl. Sailer, Hense, Mayr und
Mandl 2017, S. 374 und Lister 2015, S. 12-14]. In der Literatur ist eine Vielzahl an Studien zu
finden, welche dieses Potenzial von Gamification beweisen. Lister analysiert 19 Studien und
verdeutlicht, dass zwolf der 19 herangezogenen Studien eine positive Wirkung von Gamification
auf insbesondere intrinsische Motivation feststellen konnen. In weiteren Studien wird die
Erkenntnis gewonnen, dass aufgrund des Spaempfindens und des dadurch ausgeldsten Flow-
Erlebens Motivation in Spielen fiir die Unterhaltung vergleichbar mit der Motivation in Spielen
fiir Trainingszwecke gegeben ist [vgl. Birk, Mandryk und Atkins 2016, S. 293 und Blohm und
Leimeister 2013, S. 277]. Ebenso ldsst sich beobachten, dass Gamification, insbesondere
spieletypische Mechanismen, einen verhaltensdndernden Effekt haben [vgl. Linehan, Kirman und
Roche 2015, S. 101]. Zusammenfassend hat Gamification eine motivationsfordernde sowie

verhaltenséindernde Wirkung.

Gamification — Perspektiven der Motivationstheorien (s. Kapitel 2.1.5.2)

Wird Gamification mit den Perspektiven der Motivationstheorien in Beziehung gesetzt, so konnen
folgende Aussagen gemacht werden [vgl. Sailer, Hense, Mandl und Klevers 2013, S. 28-37]:

In der eigenschaftstheoretischen Perspektive wird Motivation durch Férderung von Leistungs-

und Machtmotiv sowie Zugehdrigkeit ausgeldst. Personen, die stark leistungsorientiert sind,
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konnen motiviert werden, wenn Gamification Erfolgs- und Leistungsfortschritte aufzeigt.
Machtorientierte Personen kénnen motiviert werden, wenn Gamification Status, Kontrolle und
Wettbewerb ermoglicht. Das Gefiihl von Zugehorigkeit kann gestirkt werden, wenn Gamification
Mitgliedschaften (Teams) anbietet. Die Lerntheoretische Perspektive erklart Motivation als das
Resultat von positiven oder negativen Erfahrungen. Gamification wiirde hier durch den Einsatz
von Feedbacksystemen oder durch die Vergabe von Abzeichen motivationsférdernde Wirkung
erzeugen. In der kognitiven Perspektive wirken sich klassische Mittel-zum-Zweck-Analysen
unterstiitzend auf die Motivation aus. Durch klare, erreichbare Ziele mit Konsequenzen oder die
Verdeutlichung der Relevanz der Handlung kann Gamification diese Perspektive abdecken.
Enthilt Gamification Aspekte, die Kompetenz- und Autonomieerleben sowie das Erleben sozialer
Eingebundenheit (Perspektive der Selbstbestimmung) stirken, fordert es die Motivation. In der
Perspektive des gegenstandsbezogenen Interesses gilt grundsétzlich, das Flow-Erleben durch
Gamification-Elemente, wie direktes Feedback, klare Ziele oder das Angebot an geeigneten
Schwierigkeitsstufen, zu bewirken. Tabelle 5 listet ausgewihlte spieletypische Mechanismen auf,

welche die Motivation in den jeweiligen Perspektiven unterstiitzen wiirden.

Tabelle S5: Zusammenhang Gamification - Perspektiven der Motivationstheorien [Eigene Darstellung in
Anlehnung an Sailer, Hense, Mandl und Klevers 2013, S. 34-35]

Abzeichen Eigenschaftstheoretische Perspektive
Kognitive Perspektive
Perspektive der Selbstbestimmung
Perspektive des gegenstandsbezogenen Interesses

Avatare Perspektive der Selbstbestimmung

Perspektive des gegenstandsbezogenen Interesses
Bedeutungsvolle Perspektive des gegenstandsbezogenen Interesses
Aufgaben/Geschichten Perspektive der Selbstbestimmung
Bestenlisten Eigenschaftstheoretische Perspektive

Perspektive der Selbstbestimmung
Fortschrittsanzeigen Kognitive Perspektive

Perspektive des gegenstandsbezogenen Interesses
Punkte Lerntheoretische Perspektive

Perspektive des gegenstandsbezogenen Interesses
Quests Kognitive Perspektive

Perspektive des gegenstandsbezogenen Interesses

Gamification — Motivationstheorien (s. Kapitel 2.1.5.3)
Tabelle 6 zeigt spieletypische Mechanismen und deren motivationsférdernde Wirkung bei

Anwendung in den im Abschnitt 2.1.5.3 vorgestellten Motivationstheorien.
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Tabelle 6: Unterstiitzung der Motivationstheorien durch spieletypische Mechanismen [Eigene Darstellung in
Anlehnung an Mekler 2017, Sailer 2016, S. 126, Sailer, Hense, Mayr und Mandl 2017, S. 375, Seaborn und Fels 2015,
S. 19, Werbach und Hunter 2012, S.

Motivationstheorien

59 und Chou 2016, S.23]
Aspekte der

Spieletypische Mechanismen

Selbstbestimmungstheorie

Flow-Theorie

Taxonomie der
intrinsischen Motivation

Octalysis Framework

-Status Paints
-Badges (Achievement Symbol

-Fixed Action Rewards (Earned Lunch)

-Leaderboard
-Progress Bar
-Quest Lists
-Dessert Oasis
-High Five
Crowning
-Anticipation Parade
-Aura Effect
~Step-by-Step Overlay Tutorial
-Boss Fights

-Exchangeable Points
-Virwal Goods
-Build from Scratch
-Alfred Effect
-Collection Sets
-Avatar

-Protection
-Recruiter Burden
-Monitor Attachment

_Appointment Dynamics
-Magnetic Caps
-Dangling

Prize Pacing

-Options Pacing

-Last Mile Drive

-Count Down Timer
~Torture Breaks

-Moats

~The Big Burn

Motivationstheorien
Autonomieerleben

Kompetenzerleben

Erleben sozialer
Eingebundenheit

Zustand: Flow-Erleben

Intrinsische Motivation

Zwischenmenschliche
Motivation

Acht Core Drives

-Marrative
-Elitism
5) Humanity Hero
-Revealed Heart

Meaning

Accomplishment

Ownership

Scarcity

Avoidance

-Sunk Cost Prison
-Progress Loss

-Rightful Heritage
~Evanescence Opportunity

Empowerment

-Status Quo Sloth

konnen Motivation fordern durch:
Entscheidungsfreiheit /
Wahlmoglichkeiten, wie z. B.
Avatare, Profile, einlosbare
Punkte, Handel, Customization...
Abzeichen, Punkte, Bestenlisten,
Quests, Levels, positives
Feedback...
Chats, soziale Netzwerke,
Gruppen/Teams, Gemeinsame
Ziele, Team-Wettbewerb, Epic
meaning. ..
Autonomieunterstiitzend:
Avatare, einlosbare Punkte,
Handel, Customization...
Kompetenzorientiert: optimale
Herausforderung, Abzeichen,
Bestenlisten, Quests, Levels,
Feedback...

= Beides kombinieren, um

Flow-Erleben auszuldsen

Quests, Zeitlimit, Punkte, Handel,
Sammelobjekte, limitierte Giiter

Team-Wettbewerb, Hilferuf durch
Mitspieler, Epic meaning,
Bestenlisten. ..

s. Abb. 17

-Beginners Luck

-Milestone Unlocks
-Real-Time Control
-Evergreen Combos
Instant feedback
-Boosters

-Blank Fills

-Plant Pickers
-Paison Pickers

-Friending
“Social Treasure/Giking
SeeSaw Bump

-Group Quests

~Tout Flags

" -Brag Butten
“Water Cooler
-Conformity Anchors
-Mentorship
-Social Prod

-Glowing Choice
-MiniQuests
~Visual Storyzelling
~Easter Eggs
-Randem Rewards
-Obvious Wonder
-Ralling Rewards
-Evolved Ul
-Sudden Rewards
o -Oracle Effect

TURACH

Abbildung 17: Octalysis Framework - spieletypische Mechanismen [Chou 2016, S. 23]
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2.1.5.5 Restimee

Zusammengefasst wirkt Gamification motivationsfordernd, ,,weil sie grundsitzliche Bedarfe oder
Begehrlichkeiten des Menschen ansprechen® [Stieglitz 2017, S. 5]. Gamification kann Personen
dazu bewegen und motivieren, sich mit Aktivititen, die sie unter normalen Umstidnden nicht
(intrinsisch) motiviert behandeln wiirden, zu befassen [vgl. Werbach und Hunter 2012, S. 68].
Insbesondere kann Gamification dann bei Aufgaben, die nicht intrinsisch motiviert durchgefiihrt
werden konnen, zum Einsatz kommen, um mithilfe von extrinsischen Faktoren die intrinsische
Motivation anzukurbeln [vgl. Werbach und Hunter 2012, S. 62-64]. Gamification hat somit das
Potenzial, sich u. a. durch die Ermdglichung von Flow-Erlebnissen positiv auf die (intrinsische)
Motivation auszuwirken [vgl. Blohm und Leimeister 2013, S. 277]. Kapp besagt, dass Motivation
das Erfolgskonzept fiir Spiele spielen ist [vgl. Kapp 2012, S. 52]. Die Selbstbestimmungstheorie
ist die meist verwendete Motivationstheorie in der Gamification-Forschung [vgl. Seaborn und
Fels 2015, S. 19, Loughrey und Broin 2018, S. 1 und S6bke 2019, S. 249]. AuBBerdem sind Spiele
beste Beispiele fiir den Einsatz der Selbstbestimmungstheorie [vgl. Werbach und Hunter 2012, S.
59]. Diese Theorie ist zur Gamification-Forschung besonders geeignet, zumal sie Teile der
restlichen Perspektiven der Motivationstheorien einbezieht [vgl. Sailer, Hense, Mayr und Mandl
2017, S. 374]. Wird in einer gamifizierten Anwendung das Autonomie- und Kontrollerleben
sowie Spal3 vermittelt, so ist das Auftreten von Flow-Erlebnissen vorprogrammiert [vgl. Blohm
und Leimeister 2013, S. 277]. Zudem wird die intrinsische Motivation gestirkt [vgl. Deci und
Flaste 1995, S. 73]. Durch Unterstiitzung der intrinsischen Motivation wird langfristiges
Engagement sichergestellt [vgl. Kim 2018, S. 16].

Demnach gilt es, gezielt Spiel-Design-Elemente zur Férderung der intrinsischen Motivation zu
implementieren und zu kombinieren [vgl. Lister 2015, S. 12-14]. Wenn Gamification gut designt

wird, kann sie das gewiinschte Verhalten fordern [vgl. Werbach und Hunter 2012, S. 65].

Zur Begriindung der motivationsfordernden Wirkung von Gamification wird in dieser Arbeit die
Selbstbestimmungstheorie von Deci und Ryan als theoretische Basis herangezogen und mit

Aspekten der Flow-Theorie angereichert.
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2.2 Geschiftsprozessmanagement

Heutzutage sind Organisationen vielen, stetig wandelnden Herausforderungen, wie steigenden
Kundenanforderungen oder Globalisierung, ausgesetzt. Geschéftsprozessmanagement hilft bei
der Bewiltigung von Herausforderungen. In diesem Abschnitt wird der Begriff
Geschiftsprozessmanagement betrachtet, wobei relevante Begriffe, wie Prozess und Workflows,
geklart werden. Ferner wird die Motivation fiir das Betreiben von Geschiftsprozessmanagement
sowie von weiteren Themen, wie etwa der Zusammenhang zwischen der Unternehmensstrategie,
Prozesse sowie IT und Prozessklassifizierungen, vorgestellt. Nach Abschluss des ersten
Abschnitts wird darauf aufbauend im zweiten Abschnitt der BPM-Zyklus erldutert, wobei

unterschiedliche Ansétze genauer untersucht werden.

2.2.1 Begriffsanniherung

,»Es gibt keine Organisation ohne Prozesse* [Fleischmann 2018, S.1], d. h. sie existieren auch,
wenn sie formal nicht definiert sind [vgl. Gadatsch, 2017, S. 29]. Ausldser eines Prozesses ist ein
Ereignis, das eine Organisation zur Handlung anregt [vgl. Fleischmann 2018, S. 1]. Die sich
wiederholende, zeitlich-logische Abfolge von Aktivititen als Reaktion auf dieses Startereignis
wird als Prozess bezeichnet [vgl. Fleischmann 2018, S. 1 und Allweyer 2005, S. 44]. Wird mit
einem Prozess auf eine Leistungserstellung fiir den Kunden abgezielt und handelt es sich dabei
um Prozesse in einem Unternehmen, so ist von Geschiftsprozessen die Rede [vgl. Fleischmann
2018, S. 1, Allweyer 2005, S. 44, 55, Schmelzer und Sesselmann 2013, S. 51-54 und Heine und
Rehder 2017, S. 14]. Dennoch gibt es keine allgemeingiiltige Definition fiir Geschéftsprozesse.
Der Tabelle 7 konnen einige exemplarisch ausgewéhlte Definitionen verschiedener Autoren

entnommen werden.

Tabelle 7: Begriffsdefinition Geschéftsprozess [Eigene Darstellung in Anlehnung an Gadatsch 2017, S. 6-7 und
Palleduhn und Neuendorf 2013, S. 2]

Fleischmann [u. a.] Ein Geschiftsprozess ist die ,,Summe von miteinander
verkniipften Aktivitidten (Aufgaben), die von Handelnden
(Menschen, Systeme als Aufgabentriger) in sachlogischer und
zeitlicher Reihenfolge mit Hilfsmitteln (Sachmittel, Information)
zur Bearbeitung eines Geschéftsobjekts ausgefiihrt werden, um
ein Kundenbediirfnis zu befriedigen (und damit zur
Wertschopfung beizutragen), und einen definierten Anfang und
Input sowie ein definiertes Ende und Ergebnis aufweisen*
[Fleischmann 2011, S. 42].

Gaitanides ,»Ein Prozess (...) beinhaltet eine Abfolge voranschreitender
Aktivitdten, d. h. Arbeitsschritten bzw. Transformationen
materieller oder immaterieller Giiter innerhalb einer Organisation®
[Gaitanides 2012, S. 3].
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Gehring ,Ein Geschéftsprozess ist eine zielgerichtete, zeitlich-logische
Abfolge von Aufgaben, die arbeitsteilig von mehreren
Organisationen oder Organisationseinheiten unter Nutzung von
Informations- und Kommunikationstechnologien ausgefiihrt
werden konnen. Er dient der Erstellung von Leistungen
entsprechend den vorgegebenen, aus der Unternehmensstrategie
abgeleiteten Prozesszielen* [Gadatsch 2017, S. 8].

Hammer und Champy »We define a business process as a collection of activities that
take one or more kinds of input and creates an output that is of
value to the customer* [Hammer und Champy 1993, S. 35].

Staud ,»Ein Geschéftsprozess besteht aus einer zusammenhingenden
abgeschlossenen Folge von Tétigkeiten, die zur Erfiillung einer
betrieblichen Aufgabe notwendig sind. Die Tétigkeiten werden
von Aufgabentragern in organisatorischen Einheiten mit ihrer
Aufbau- und Ablauforganisation unter Nutzung der bendtigten
Produktionsfaktoren geleistet™ [Staud 2006, S. 9].

Ausgewihlte Begriffsdefinitionen sind zwar unterschiedlich formuliert, aber im Grunde

genommen beinhalten sie alle &hnliche Merkmale von Prozessen.

In dieser Arbeit wird fiir die weiteren Ausfiihrungen die Begriffsdefinition von Fleischmann

zugrundegelegt.

In Verbindung mit Geschéftsprozessen wird der Begriff Workflow verwendet, wobei es um die
technische Unterstiitzung der Geschiftsprozesse geht, die auf die Automatisierung von
Geschéftsprozessen abzielen [vgl. Allweyer 2005, S. 52]. Fleischmann bestimmt Workflow als
»eine formale Beschreibung von Aktivitdten, welche miteinander kommunizierende Akteure (...)
teilweise oder komplett automatisiert auf Objekten (...) unter Befolgung von Geschéftsregeln
(...) und gesteuert durch die Geschéftslogik (...) ausfithren® [Fleischmann 2011, S. 228].

Komplexere Abldufe bzw. Aufgaben, insbesondere wenn mehrere Personen involviert sind,
miissen organisiert und strukturiert werden [vgl. Allweyer 2005, S. 77]. Geschiftsprozesse
erstrecken sich iiber mehrere Abteilungen oder sogar iiber die ganze Organisation hinweg.
Trotzdem sind Organisationen haufig funktionsorientiert aufgestellt, d. h. die Ziele werden fiir
die Funktionsbereiche festgelegt [Gadatsch 2017, S.29-31]. Folglich kommt es, insbesondere an
den Ubergingen bzw. Schnittstellen, hiiufig zu Problemen oder zur Ineffizienz [vgl. Gadatsch
2017, S.29 und Allweyer 2005, S. 11]. Jedoch kommt einer effektiven und effizienten Ausfiithrung
von Prozessen im Hinblick auf den langfristigen, wirtschaftlichen Erfolg und damit verbunden
den Erhalt der Wettbewerbsfahigkeit eine erhebliche Bedeutung zu [vgl. Allweyer 2005, S. 4-7
und Palleduhn und Neuendorf 2013, S. 7]. Aus diesem Grund ist ein Prozessdenken, wobei der

Fokus auf Prozessziele und Prozessergebnis gerichtet ist, ein wichtiger Baustein fiir den Erfolg
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einer Organisation [vgl. Gadatsch 2017, S. 31]. Es ist nicht verwunderlich, dass
Geschiftsprozesse zur Umsetzung der Unternehmensstrategie und -ziele, unter Verwendung von
Ressourcen, beitragen (s. Abb. 18), [vgl. Allweyer 2005, S. 26, 39-40 und Schmelzer und
Sesselmann 2013, S. 51-52].

Strategie
m Geschaftsfelder = Unternehmensziele = Unternehmens-
= Produkte und » Erfolgsfaktoren struktur
Dienstleistungen = Kernkompetenzen ® Partnerschaften
= Markte ® Prozesse

Zie'ei /\
W Unterstiitzung

Prozesse
® Teilprozesse = Reihenfolgen = Organisations-
= L eistungen = Materialflusse einheiten
m Aktivitaten = Informationsflisse
Ziele,
———Vorgaben _— Unterstiitzung
Ressourcen
Mitarbeiter Betriebsmittel Wissen Informations-
systeme
= Qualifikation » Maschinen = Organisatorische | |® Funktionen
= Erfahrungen m Geb&ude Regelungen m Bildschirm-
= Motivation s Hilfsmittel ® Arbeits- fenster
anweisungen = Dialogablaufe
= Patente m Datenstrukturen
= Undokumen- = Benutzerrechte
tiertes Wissen

Abbildung 18: Zusammenhang Strategie, Prozesse und Ressourcen [Allweyer 2005, S. 40]

Da Wechselwirkungen in den verschiedenen Ebenen zu erkennen sind, muss eine Harmonie in
allen Ebenen herrschen. Die Ziele respektive Vorgaben werden immer von den iibergeordneten
Stufen ausgehend betrachtet, jedoch umgekehrt bei der Ausfithrung unterstiitzender Aktivititen.
Die unterste Ebene (Ressourcen) muss bei der Gestaltung die iibergeordnete Ebene (Prozesse)
unterstiitzen. Ebenso soll die mittlere Ebene (Prozesse) zur Erreichung der Ziele der obersten
Ebene (Strategie) beitragen. Geschiftsprozesse konnen somit den Unternehmenserfolg positiv
beeinflussen [vgl. Allweyer 2005, S. 80]. Verschiedene Geschéftsprozesse konnen sich jedoch
unterschiedlich auf den Unternehmenserfolg und Kundennutzen auswirken. Deshalb ist eine
Klassifizierung der Geschéaftsprozesse sinnvoll. In der Praxis gibt es unterschiedliche Ansétze zur

Strukturierung von Geschéftsprozessen (s. Tabelle 8).
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Tabelle 8: Prozesskategorien in der Praxis [Eigene Darstellung in Anlehnung an Schmelzer und Sesselmann 2013,
S. 65])

European foundation for Quality Management Processes, Operating

Management (EFQM) Processes, Support Processes

Process Classification Framework (PCF) Management and Support Processes,
Operating Processes

ISO/IEC 12207, SPICE/ISO/IEC 15504 Primary Processes, Organizational Processes,
Supporting Processes

European Association of Business Process Fiihrungs-, Ausfiihrungs- und

Management (BPM CBOK) Unterstiitzungsprozesse

SAP IDS Scheer Fiihrungs-, Kern- und
Unterstiitzungsprozesse

In den Klassifizierungen existieren jedoch mehrdeutige Begriffe. Jedes Unternehmen ist darauf
ausgerichtet, einen Kundenwert zu generieren, weshalb Allweyer zur Kategorisierung der
Geschiftsprozesse die Verwendung der Wertschdpfungskette nach Porter empfiehlt (fiir weitere
Details zur Wertschopfungskette nach Porter s. Porter 1985), [vgl. Allweyer 2005, S. 73-74].
Schmelzer und Sesselmann schlagen ebenso vor, Geschéftsprozesse in primire und sekundire
Geschiftsprozesse zu unterteilen [vgl. Schmelzer und Sesselmann 2013, S. 66]. Primire
Geschiftsprozesse sind fiir die Erstellung und den Vertrieb von Produkten oder Dienstleistungen
verantwortlich, wohingegen sekunddre Geschéftsprozesse die Ausiibung der priméren
Geschiftsprozesse unterstiitzen. Bevor jedoch die Geschiftsprozesse in Kategorien eingeteilt
werden konnen, miissen sie identifiziert werden. Des Weiteren ist ein einheitliches Verstdndnis
der Prozesse fiir alle Prozessbeteiligten sicherzustellen [vgl. Allweyer 2005, S. 59]. Eine
Methodik dafiir sowie fiir die Geschéaftsprozessoptimierung stellt die Prozesslandkarte dar, die
Wechselwirkungen und Schnittstellen zwischen den Geschéftsprozessen aufzeigt (fiir weitere
Details s. Schmelzer und Sesselmann 2013, S. 72-73). Fiir den Unternehmenserfolg und die
Sicherung der Wettbewerbsfahigkeit miissen Geschéftsprozesse laufend verwaltet werden, da sie
Verianderungen gegeniiberstehen [vgl. Fleischmann 2018, S. 15]. Zudem miissen Unternehmen
Herausforderungen wie kiirzere Produktlebenszyklen und steigenden Kostendruck meistern [vgl.
Allweyer 2005, S. 4-7 und Schmidt 2009, S. 3].

Geschiiftsprozessmanagement liefert die Losung fiir die genannten Schwierigkeiten als Briicke
zwischen der IT und fachlichen Abteilungen und ist ein ,,Mittel zur prozessorientierten
Unternehmensgestaltung® [Becker, Mathas und Winkelmann 2009, S. 3, Allweyer 2005, S. 33
und Schmidt 2009, S. 3-4]. Geschéftsprozessmanagement zielt auf Verbesserung der Effektivitit
und Effizienz, Schaffung von Transparenz und Verantwortungsklarheit, sowie Sicherstellung von
Schnelligkeit und Piinktlichkeit ab [vgl. Schmelzer und Sesselmann 2013, S. 75 und Gronau 2016,

S. 26]. Somit ldsst sich Geschaftsprozessmanagement nach Fleischmann als ein ,,integrierte[r]
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Managementansatz fiir Analyse, Design, Optimierung, Implementierung, Steuerung,
Uberwachung und Weiterentwicklung der Management-, Kern- und Supportprozesse im
Unternehmen mit der dazugehorigen IT-Unterstiitzung™ definieren [Fleischmann 2018, S. 2].
Ahnlich dazu bezeichnen Schmelzer und Sesselmann ,ein integriertes System aus Fiihrung,
Organisation und Controlling zur zielgerichteten Steuerung und Optimierung von
Geschiftsprozessen® als Geschéftsprozessmanagement [Schmelzer und Sesselmann 2013, S. 6].
Ferner wird laut den genannten Autoren die Befriedigung der Kundenbediirfnisse sowie die
Erreichung der operativen und strategischen Ziele bezweckt.

Im nichsten Abschnitt werden die Aufgabenfelder bzw. die Phasen des

Geschéftsprozessmanagements néher beleuchtet.

2.2.2 BPM-Zyklus

Aus Abschnitt 2.2.1 wird deutlich, dass Geschiftsprozesse eingefiihrt und stetig weiterentwickelt
werden sollen. Um die komplexen Aufgaben des Geschéftsprozessmanagements zu strukturieren,
existiert in der Literatur eine Vielzahl an Phasenmodellen (Lebenszyklusmodelle), die die
Aufgabenfelder des Geschiftsprozessmanagements umfassen, wovon ausgewahlte Ansitze ndher

erldutert werden sollen.

Life-Cycle-Modell nach Gadatsch
Gadatsch entwickelt einen Lebenszyklus mit drei Teilzyklen, die u. a. auch die Workflow-Ebene
umfassen (s. Abb. 19).

1. Teilzyklus
Py Geschéftsprozess- Strategie-
Moni- Aus- {  Ausfiihrung Strategisch restrukturierung entwicklung
toring fiihrung £ . und orientierte
/'  Uberwachung Geschifts-
I von Workflow- prozess-
V I Instanzen gestaltung
3. Teilzyklus | "
Geschiftsprozess- Geschafts-
modellierung prozessanalyse

Organisatorisch-
technische
Umsetzung

b

Workflow- Workflow-
Optimierung modellierung

2. Teilzyklus

Simulation
und Analyse

Abbildung 19: Lebenszyklus Geschéftsprozess nach Gadatsch [Gadatsch 2017, S. 26]
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Der Ausloser fiir Teilzyklus 1 st die ,Erhebung und Modellierung der Ist-
Geschiftsprozessmodelle® [Gadatsch 2017, S. 25]. Im Rahmen einer Geschéftsprozessanalyse
werden diese Geschéftsprozessmodelle im Hinblick auf die Erreichung der Geschéftsprozessziele
untersucht. Dabei findet hdufig eine Restrukturierung von Geschéftsprozessen statt, die Soll-
Prozessmodelle als Resultat hat. Diese Phase fokussiert sich auf die fachlich-konzeptionelle
Entwicklung von Geschéftsprozessen. Nun wird in dem zweiten Teilzyklus die Workflow-Ebene
der Soll-Geschiftsprozessmodelle ausgearbeitet. Teilzyklus 3 behandelt Themen, wie
Workflowausfiihrung und Workflowmonitoring. Werden gro3ere Abweichungen festgestellt, so
wird der Lebenszyklus erneut bei Teilzyklus 1, bei kleineren Abweichungen jedoch bei Teilzyklus

2 begonnen.

Integrierter BPM-Zyklus nach Schmidt

Da Geschiftsprozessmanagement zu einem klassischen Managementprozess gehort, werden in
dem integrierten BPM-Zyklus die Geschiftsprozesse in einem Regelkreis den
Managementaktivitdten von der Analyse bis hin zum Betrieb und Monitoring unterzogen (s. Abb.
20). Der BPM-Zyklus gilt als integriert, weil zum einen Wechselwirkungen zwischen den Phasen
bestehen und zum anderen Riickkopplungen zwischen den Aktivitdten herrschen kdnnen. Die
Schritte miissen, falls sie iiberhaupt ausgefiihrt werden sollen, nicht sequenziell aufeinander
folgen. In der Analysephase gilt es, Prozessinformationen, wie Prozessziele, Ausloser und
Risiken bspw. im Rahmen von Workshops oder Interviews zu erheben und auszuwerten. In der
darauffolgenden Phase findet die Modellierung eines Prozesses statt, wobei folgende
Moéglichkeiten zur Modellierung verwendet werden konnen: textuelle Beschreibung, tabellarische
Darstellung, flussorientierte, objektorientierte oder subjektorientierte Modelle (fiir weitere Details
zu Modellierungssprachen s. Weske 2019, S. 123-238, Gadatsch 2017, S. 79-131, Allweyer 2005,
S. 165-189 und Becker, Mathas und Winkelmann 2009, S. 43-88). Die Kontrolle der Effektivitit
der modellierten Sollprozesse und die Erbringung des Outputs sowie Qualitdtskontrolle gehoren
zu den Aufgaben der Validierungsphase. In der BPM-Zyklusaktivitidt Optimierung findet die
Uberpriifung von Prozessen auf Verbesserungsmoglichkeiten hinsichtlich Performance und
Ressourceneinsatz, wie Dauer, Kosten und Haufigkeit, statt. Hilfreich dazu sind
Simulationstechniken. Zur Integration der validierten und optimierten Prozesse in die bestehende
bzw. neu zu gestaltende organisatorische Umgebung, durch Beachtung und Umstrukturierung der
Ablauf- und Aufbauorganisation, wird die Phase der organisatorischen Implementierung
durchlaufen. Die Abbildung der Prozesse als IT-gestiitzten Workflow und Integration von nétigen
Anwendungen und Services gehort zu den Titigkeiten der Phase IT-Implementierung. Dabei

konnen Methoden der Softwareentwicklung, wie Prototyping oder objektorientierte
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Vorgehensweise, Anwendung finden. Die Zyklusaktivitit Verifikation und Abnahme fiihrt
Stress- und Belastungstests durch und ermdglicht somit die Abnahme der aufgebauten
Laufzeitumgebung. Die letzte Phase bezieht sich auf den Echtbetrieb und das permanente
Monitoring der Prozesse und behandelt folglich das Verhalten der laufenden Prozessinstanzen

und dessen Auswertung im Echtbetrieb.

Unternehmensvision

Unternehmensstrategie

."r ."’

Implementierung [

Corporate Governance

BPM-Vision BPM-Strategie
Wechsel-
wirkungen - .:'.i::_':----/-/"'-..
Betrieb und
Monitoring

e Orperativen
e S Frozess-
- Projeki- / A controlling
I management A
| | Geschifts- |
Verifikation ' prozesse | \Jane
und ! )
Abnahme / W
— N \ ance /
B ! - \‘______/_’ -
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Abbildung 20: integrierter BPM-Zyklus nach Schmidt [Schmidt 2009, S. 5]

Business Process Lifecycle nach Weske

Der Lebenszyklus von Weske besteht, analog zu den bisher aufgezeigten Vorgehensweisen, aus
Phasen, die miteinander verknlipft sind, wobei keine zeitliche Abfolge der Phasen vorausgesetzt
wird. Angestoflen wird der Lebenszyklus mit der Design- und Analysephase. Nachdem die
Verifikation des Geschéftsprozeses abgeschlossen ist, kann mit der Implementierung der
Prozessumgebung fortgesetzt werden, woraufthin der Echtbetrieb gestartet wird. Eine laufende

Uberwachung der Prozesse ist fiir die Sicherstellung der Prozessqualitit notwendig, womit der
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Zyklus abgeschlossen wird. Der Zyklus wird bei Feststellung von Verbesserungsmoglichkeiten
erneut ausgefiihrt.
Abbildung 21 zeigt den Zyklus und die Methodiken, die in den jeweiligen Phasen Anwendung

finden konnen.

Evaluation:
Process Mining
Business Activity Monitoring

" Evaluation

Design:
. Administration o Business Process
Enactment: ' d Design & Identification and
Operation Enactment an Analvsi Modeling
Monitoring . Stakeholders na YSIS

Maintenance N : Analysis:
: Validation

L Simulation

: Configuration " Verification

Configuration:
System Selection
Implementation
Test and Deployment

Abbildung 21: Business Process Lifecycle nach Weske [Weske 2019, S. 12]

Weitere BPM-Lebenszyklen

Neben diesen genannten BPM-Lebenszyklen sind in der Literatur weitere Ansétze zur Definition
von Vorgehensweisen bzw. Strukturierung von BPM-Téatigkeiten vorhanden. Zeiler und Koch
fiihren eine vergleichende Analyse der Ansdtze von Gierhake (fiinfstufiger, integrierter Ansatz)
und das Vier-Phasenmodell von Schmelzer und Sesselmann durch [vgl. Zeiler und Koch 2010, S.
37-121].

Eine dariiber hinausgehende, umfassendere Analyse wird von De Morais vorgenommen, der
sieben BPM-Zyklen beziiglich der (semantischen) Unterschiede und Gemeinsamkeiten analysiert
und sie mit dem BPM-Zyklus vergleicht, der von der Association of Business Process

Management Professionals (ABPMP) vorgeschlagen wird (s. Abb. 22).
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Abbildung 22: BPM-Zyklus der ABPMP [De Morais 2014, S. 417]

Abbildung 23 liefert das Ergebnis seiner Forschungsarbeit.

Cycle steps Hallerbach Netjes et al. Houy et al. zur Muehlen and Van der Aalst  Verma (2009) Weske (2007)
BPM (ABPMP) et al. (2008) (2006) (2010) Ho (2006) (2004)

Plannmg and Development of  Specification of Define objectives ~ Admmistration
strategy strategy objectives and analysis and Stakeholders

of environment

Analysis Desizn Definition and Design Design Identify process Design and
Modelling Analysis
Design and Modelling Configuration  Implementation Implementarion Configuration Classify Process  Configuration
modeling
Tmplementation Frequencyand  Execution Execution Monitoring Execution Choose process  Operation
Selection
Monitoring and Execution and Control Monitoring and Evaluation Diagnosis Define tool and Performance
control monitormg control implement Evaluation
process
Refmmg Optinization Diagnosis Optimnization and Monitor process
Improvement

Abbildung 23: Ergebnis der Analyse der BPM-Lebenszyklen [De Morais 2014, S. 425]

Trotz unterschiedlicher Begrifflichkeiten und verschiedener Anzahl an Phasen zeigen
Forschungen der Autoren und eigene Forschungen, dass eine inhaltliche Homogenitét in den
BPM-Lebenszyklus-Ansitzen zu erkennen ist.

Zusammenfassend ist zumindest die Kenntnis der Grundlagen des Geschéftsprozessmanagements
insbesondere im Zuge der Digitalisierung und digitalen Transformation von groer Bedeutung.
Aus diesem Grunde sollen Lernende (bspw. (kiinftige) Mitarbeiter der IT- und Fachabteilungen)
das entsprechende Know-how besitzen. Zur Vermittlung des relevanten Wissens konnen

Gamification-Losungen verwendet werden.

Fiir die weitere Forschung wird in dieser Arbeit der Fokus auf den BPM-Zyklus nach Schmidt
gelegt, da zum einen der integrierte Ansatz und zum anderen der Regelkreis mit der Unterteilung

in mehrere Phasen als vorteilhaft erscheint.
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3 Stand der Forschung

Dieser Abschnitt dient dazu, einen Uberblick iiber empirische Untersuchungen zum Thema
Gamification im BPM zu liefern. Zunéchst wird die Festlegung der Schliisselwortkombinationen
und Datenbanken erldutert, worauthin die Darstellung der Ergebnisse erfolgt. Aus den

Ergebnissen wird der Forschungsbedarf mit seinen dazugehorigen Forschungsfragen ermittelt.
31 Suchparameter, Suchkriterien und Datenbanken

Im Rahmen der Literaturanalyse werden zwei zeitversetzte Literaturrecherchen durchgefiihrt. Die
erste Analyse soll zur Orientierung dienen, ist umfangreicher und umfasst alle Veroftentlichungen
im Zeitraum von 2006 bis 2017. Da Gamification urspriinglich u. a. zur Kundenbindung
eingesetzt wird (s. Kapitel 2.1.2), werden im Rahmen der ersten Untersuchung neben BPM
Themen, wie CRM (Customer Relationship Management) und IT, erforscht. Dies dient dazu,
einen grundlegenden Uberblick iiber Gamification zu erhalten. Zudem wird in die Analyse die zu
Gamification verwandte Begrifflichkeit Serious Games einbezogen. Game-Based Learning wird
von der Recherche ausgeschlossen, da nach Durchsicht der ersten Datenbanken festgestellt wird,
dass keine relefanten Treffer zu finden sind. Fiir die Literaturrecherche werden folgende
Suchparameter bzw. Schliisselwortkombinationen definiert:

e Gamification und Geschiftsprozessmanagement

e Gamification und Business Process Management

e Gamification und Business Process

e Gamification und BPM

e Serious Games und Business Process Management

e Serious Games und Business Process

e Gamification und CRM

e Gamification und IT

Um sicherzustellen, dass weiterhin in die richtige Richtung geforscht wird, aber auch signifikante
neue Beitrdge zu analysieren, wird zur Ergéinzung eine zweite Literaturrecherche durchgefiihrt.
Sie bezweckt alle nachfolgenden Publikationen zum Thema Gamification im BPM abzubilden
(Zeitraum 2018 bis 2020). Die Liste der Schliisselwortkombinationen fiir diese Analyse lautet:

e Gamification und Geschéftsprozessmanagement

e Gamification und Business Process Management

e Gamification und Business Process

e Gamification und BPM
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Fiir beide Literaturrecherchen werden folgende Ausschlusskriterien definiert: Abschlussarbeiten
(Bachelor- und Masterarbeiten) und eigene Verdffentlichungen. Es werden mindestens die ersten
100 Treffer gesichtet, maximal jedoch die ersten 200 Treffer. Die Analyse der Treffer wird
beendet, sobald sichergestellt werden kann, dass die Relevanz der Suchergebnisse nicht mehr

gegeben ist. Aus den Ergebnissen werden Duplikate entfernt.

Da die Thematik Gamification im BPM die Disziplinen Informatik und
Wirtschaftswissenschaften umfasst, werden entsprechende Datenbanken ausgewéhlt. Zu den
Datenbanken der Informatik gehdren ACM Digital Library, IEEE Xplore Digital Library und
ScienceDirect. Relevante Datenbanken der Wirtschaftswissenschaften sind Business Source Elite
und wiso. Ergénzend zu den Datenbanken, werden die wissenschaftlichen Suchmaschinen Google
Scholar und BASE herangezogen. Die Erkundung wird mit der Recherche im Katalog der
Hochschulbibliothek abgeschlossen.
Relevante Treffer, die in den Kontext des BPM-Zyklus eingeordnet werden konnen, werden einer
weiterfithrenden Analyse unterzogen, in der folgende Fragestellungen im Fokus stehen:

e Wie wird Gamification realisiert?

e  Welches Erkenntnisinteresse bzw. Ziel wird mit Gamification verfolgt?

e  Welche Methodik wird im Rahmen der Forschung angewandt?

e  Welche Stichprobengrdfle liegt der Forschung zugrunde?

3.2 Literaturanalyse und Ergebnisse

Die Recherche in den ausgewéhlten Datenbanken erfolgt mit den in Kapitel 3.1 vorgestellten
Schliisselwortkombinationen und Suchkriterien. Dem Anhang 1 kénnen die Ergebnisse der ersten
Literaturrecherche entnommen werden, wobei auffillig ist, dass im Bereich IT verhdltnisméBig
viele Forschungsansitze mit Gamification zu finden sind. Dies ist evtl. darauf zuriickzufiihren,
dass Gamification ohne groflen Aufwand in bestehende IT-Systeme integriert werden kann. Im
Bereich BPM ist eine relativ geringe Anzahl an relevanten Publikationen zu finden. Vorhandene
Publikationen zum Thema BPM werden fiir weitere Analysen néher betrachtet, wozu die Fragen,
die im Kapitel 3.1 aufgestellt sind, gekldrt werden (s. Tabelle 9). Im Anschluss daran werden die
relevanten Treffer in einer weiteren Tabelle den BPM-Zyklusaktivititen zugeordnet (s. Tabelle
10: Mapping Studie), wobei einzelne Publikationen teilweise mehrere BPM-Zyklusaktivititen
abdecken konnen. Im Rahmen der zweiten Literaturrecherche wird identisch vorgegangen (s.
Tabelle 9, 10 und Anhang 2). Die Interpretation der Ergebnisse der Literaturrecherche erfolgt im
nichsten Abschnitt.
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Analyse der relevanten Treffer der Literaturrecherchen [Eigene Darstellung]

Tabelle 9
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Tabelle 10: Zuordnung der relevanten Artikel zu den BPM-Zyklusaktivititen [Eigene Darstellung]
BPM-Zyklusaktivititen Literaturrecherche Literaturrecherche
(2006-2017) (2018-2020)

Modellierung

Organisatorische

Verifikation und Abnahme
Betrieb und Monitoring

W

3 Forschungsbedarf und Forschungsfragen

Die erste Literaturrecherche zeigt deutlich, dass Gamification im BPM vereinzelt erforscht wird.
Es werden insgesamt neun Publikationen in den BPM-Zyklus eingeordnet, wobei die BPM-
Zyklusaktivitdt Modellierung dabei im Fokus der Forschungen steht. Vermutlich ist dies damit
zu begriinden, dass Gamification in die Modellierungsphase leichter, etwa durch Erweiterung der
vorhandenen BPM-Tools um Gamification-Elemente, integriert werden kann. Des Weiteren
kommen Prozessmodelle in unterschiedlichen Abteilungen, bspw. bei der Bewiltigung der
taglichen Aufgaben zum Einsatz. Dabei bildet das Verstidndnis des Prozessmodells eine wichtige
Grundlage zur fehlerfreien Ausfithrung der Arbeitsschritte. Prozessmodelle sind meist jedoch
sehr komplex, weshalb mit Gamification u. a. der richtigen Modellierung von Geschiftsprozessen
und deren Interpretation Rechnung getragen wird. Ferner verspricht Gamification moglicherweise
insbesondere in der BPM-Zyklusaktivitit Modellierung Erfolge. Aus den genannten Griinden
wird in dieser Dissertation das Augenmerk zunichst auf die BPM-Zyklusaktivitdt Modellierung
gelegt. Mehrere Forschungsstudien untersuchen das Potenzial von Modellierungssprachen. Es
wird ermittelt, dass die Modellierungssprache BPMN viele Vorteile mit sich bringt, wie etwa
weltweite Standards und Uberfiihrung in Workflow-Engines [vgl. Recker 2009, Mili 2010 und
Wang 2006]. Daher wird die gamifizierte Losung diese Modellierungssprache behandeln.
Dariiber hinaus zeigt die Recherche, dass insbesondere die letzten Phasen des BPM-Zyklus
unberiicksichtigt bleiben. Um diese Forschungsliicke zu schlieBen, wird im Rahmen dieser Arbeit
eine weitere ganzheitliche Gamification-Anwendung, die den gesamten BPM-Zyklus umfasst,
entwickelt und getestet.

Wird die zweite Literaturrecherche betrachtet, so zeigt sich, dass der Trend der Konzentration auf
die Modellierungsphase weiterhin erhalten bleibt und die Thematik BPM-Zyklus nach wie vor
kaum Gegenstand der wissenschaftlichen Forschung ist. Die aktualisierte Recherche hebt

nochmals hervor, dass im Bereich Gamification im BPM weiterhin eine Forschungsliicke besteht.

55



Error! Use the Home tab to apply Uberschrift 1 to the text that you want to appear here.

Es werden insgesamt acht Publikationen den BPM-Zyklusaktivititen zugeordnet. Die Anzahl der
Verodffentlichungen, die in den letzten zwei Jahren zu finden sind, ist nahezu genauso hoch wie
die Anzahl der Publikationen, die im Zeitraum von rund zehn Jahren festgestellt werden (s.
Anhang 1). Dieses Ergebnis verdeutlicht, dass das Interesse in die Erforschung dieser Thematik
gestiegen ist. Zu bemerken ist jedoch, dass das Buzzword Gamification in den letzten Jahren
immer mehr an Bedeutung gewinnt (s. Kapitel 2.1.2). Neben diesen Ver6ffentlichungen werden
sechs eigene Beitrige, die aus der Analyse ausgeschlossen werden, festgestellt.

Insgesamt zeigt die Literaturrecherche, dass spielbasierte Ideen in der BPM-Forschung im
Vergleich zu anderen Bereichen, wie IT oder CRM, zwar langsam, aber dennoch ihren Platz
einnehmen. In den meisten Forschungen wird die PBL-Triade angewandt. Experimente zdhlen zu
den verbreiteten Methoden zur Erforschung von Gamification im BPM, jedoch fehlen einheitliche
Methoden, die den Effekt der Gamification-Ldsung gezielt messen. Folglich kénnen héufig nur
Tendenzen beziiglich des Gamification-Erfolgs gegeben werden. Zusammenfassend bietet der
aktuelle Stand der Forschung enorme Forschungsmoglichkeiten an der Schnittstelle zwischen
Gamification und BPM.

Ziel dieser Arbeit ist es, die Wirkung von Gamification auf verschiedene Aspekte, wie (Lern-
)Motivation, Gesamtleistung und Modellqualitit, zu untersuchen. Dabei wird ein Methodenmix
(s. Kapitel 4.2) ausgewihlt, um den Einfluss von Gamification préazise bestimmen zu kdnnen. Es
werden, wie bereits erwdhnt, zwei gamifizierte Ansdtze (BPM-Rallye und BPMN-Rad)

entwickelt und getestet.

Folglich ergeben sich folgende zwei Hauptfragestellungen fiir die erste Gamification-Ldsung
»BPM-Rallye*:
Forschungsfrage 1: Wie wirkt sich Gamification auf die (Lern-)Motivation von Lernenden im

Bereich des BPM-Zyklus aus?

Forschungsfrage 2: Inwiefern beeinflusst Gamification die Gesamtleistung der Lernenden im

Bereich des BPM-Zyklus?

Fiir die zweite Gamification-Lésung ,,BPMN-Rad“ sind folgende Hauptfragestellungen zu
untersuchen:
Forschungsfrage 1: Wie wirkt sich Gamification auf die (Lern-)Motivation von Lernenden im

Bereich der Geschiftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN aus?
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Forschungsfrage 2: Inwiefern beeinflusst Gamification die Gesamtleistung der Lernenden im

Bereich der Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN?

Zwar ist die Modellqualitit der Geschiftsprozessmodellierung ein Teil der Gesamtleistung,
welche in Forschungsfrage 2 untersucht wird, jedoch ist die Modellqualitét ein entscheidender

Punkt bei Modellen, weshalb eine weitere Forschungsfrage aufgestellt wird.

Forschungsfrage 3: Inwiefern wirkt sich Gamification auf die Modellqualitit der

Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN aus?
Zur Beantwortung der Forschungsfragen werden die genannten gamifizierten Losungen

konzipiert und prototypisch entwickelt. Im Anschluss daran werden sie im Rahmen von multiplen

Feldexperimenten untersucht und evaluiert.
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4 Forschungsdesign

Um aussagekréftige Erkenntnisse ableiten zu konnen, ist das Forschungsdesign von grofBer
Bedeutung. Zu Beginn dieses Kapitels werden fiir die Konzeption der gamifizierten Anwendung
verschiedene Vorgehensmodelle aus den Gebieten Softwareentwicklung, Game Design und
Gamification Design betrachtet, woraufhin daraus ein individuelles Vorgehensmodell fiir die
Implementierung einer gamifizierten Anwendung abgeleitet wird. Darauthin wird auf das Design

der Forschungsmethodik eingegangen.
4.1 Gamification Design

Gartner betont die Wichtigkeit einer strukturierten Vorgehensweise bei der Realisierung von
gamifizierten Losungen und weist darauf hin, dass die meisten Gamification-Projekte aufgrund
eines fehlenden Game Design-Ansatzes und der ungeniigenden Betrachtung des
Spielerengagements scheitern [vgl. Gartner 2012, S. 2]. Wird jedoch Gamification mit den
richtigen Spiel-Design-Elementen entwickelt, so sind bemerkbare Auswirkungen in jedem
Bereich zu sehen [vgl. Gartner 2012, S. 2]. Daher ist zunéchst die Entwicklung eines geeigneten
Vorgehensmodells zur Implementierung einer gamifizierten Losung notwendig. Der Bereich
Spieleentwicklung kann als eine Mischung aus Softwareentwicklung und Game Design
angesehen werden. Aus diesem Grund werden zunéchst im ersten Abschnitt Vorgehensmodelle
fiir Projektmanagement betrachtet. Im Anschluss daran werden Vorgehensmodelle im Bereich
Game Design herangezogen. Zur Vervollstindigung und zum Abgleich der Modelle werden
darauffolgend Gamification-Frameworks herangezogen, worauthin ein individuelles

Vorgehensmodell abgeleitet wird.
4.1.1 Vorgehensmodelle fiir Projektmanagement

Es gibt eine Reihe an Vorgehensmodellen, welche insbesondere die erfolgreiche Abwicklung von
Softwareentwicklungsprojekten erleichtern sollen. Vorgehensmodelle stellen demnach die Basis
fiir die Steuerung und Strukturierung von Projekten dar [vgl. Tiemeyer 2018, S. 1-42]. Im
Allgemeinen lassen sich derartige Vorgehensmodelle grob in zwei Kategorien einteilen, nimlich
klassische und agile Vorgehensmodelle [vgl. Eckkrammer, Eckkrammer und Gollner 2018, S. 79-
122].

Jede dieser Kategorien enthdlt Vorgehensmodelle, die je nach Zielsetzung und Eigenschaften
eines Projektes Anwendung finden konnen. Abbildung 24 soll einen Uberblick iiber die

Vorgehensmodelle im Projektmanagement bzw. in der Softwareentwicklung geben.
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sequentielle Vorgehensmodelle
s (Wasserfall-, Phasen-,
Schleifenmodell)

= V-Modell

e klassische Vorgehensmodelle ju

=y iterative Vorgehensmodelle

— Spiralmodell

— V-Modell XT

Vorgehensmodelle
Projektmangement
|

— agile Vorgehensmodelle Kanban

= Scrum

Abbildung 24: Vorgehensmodelle Projektmanagement [Eigene Darstellung in Anlehnung an Haring 2015]

Obwohl fiir die Entwicklung von gamifizierten Losungen meist klassische Vorgehensmodelle
Anwendung finden, konnen agile Ansétze nicht ausgeschlossen werden. Die Implementierung
einer gamifizierten Anwendung in dieser Arbeit ist vergleichbar mit Projekten in der
Softwareentwicklung. Da diese Arbeit ein Einzelvorhaben darstellt, wird dieser klassische Ansatz
des Wasserfallmodells ausgewihlt. Jedoch sind aufgrund von (mehrfachen) Tests und ggf.
notwendiger Anpassung der Schritte, Riickkopplungen notwendig, weshalb es sich hier um eine
iterative Vorgehensweise handelt. Das Wasserfallmodell besteht aus den Phasen
Anforderungsanalyse, Entwurf (Grob- und Feindesign), Implementierung, Test und Betrieb [vgl.
Kleuker 2009, S. 27], (fiir Details zu den Vorgehensmodellen in der Softwareentwicklung bzw.
Projektmanagement s. Tiemeyer 2018, Ruf und Fittkau 2008, Kleuker 2009 und PreuBlig 2020).

4.1.2 Vorgehensmodelle fiir Gamification

In ihrem Beitrag ,,A literature review of gamification design frameworks™ fitlhren Mora eine
detaillierte Analyse der 19 Gamification-Vorgehensmodelle, die in der Literatur zu finden sind,
durch (fiir Auflistung aller Vorgehensmodelle bzw. fiir Details s. Mora 2015). In dieser Arbeit
werden zwei Vorgehensmodelle aus der Liste ausgewdhlt. Als erstes wird dabei das bekannteste
Framework ,,Six steps to Gamification* von Werbach und Hunter, das auch als 6D bekannt ist,
erlautert [vgl. Werbach und Hunter 2012]. Die nichste Vorgehensweise wird aus dem weit

bekannten Ansatz fiir die Darstellung und Strukturierung von Geschéftsmodellen dem ,,Business
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Model Canvas* (fiir weitere Details s. Mir 2020) abgeleitet und als ,,Gamification Model Canvas*
bezeichnet [vgl. Baldeén 2016]. Diese beiden Ansitze sind von MDA (s. Kapitel 2.1.4)
beeinflusst [vgl. Mora 2015, S. 102 und Baldeén 2016, S. 141].

Six steps to Gamification von Werbach und Hunter (6D)

Die Autoren unterteilen die Implementierung von Gamification in folgende Schritte:

Implemen-
tierung:
Spal’ nicht Geeignete
o vergessen Tools
Aktivitats- bereitstellen
: zyklen
Spieler definieren

beschreiben
Zielverhalten

definieren
Unterneh-

mensziele
definieren

Abbildung 25: Six steps to Gamification [Eigene Darstellung in Anlehnung an Werbach und Hunter 2012, S. 85-102]

Im ersten Schritt werden die Ziele definiert, deren Erreichung mit einem gamifizierten Ansatz
beabsichtigt wird. Die Ziele werden nach Wichtigkeit geordnet und fiir jedes Ziel wird der Beitrag
zum Unternehmenserfolg definiert. AnschlieBend wird das konkrete Zielverhalten, also die
Aufgaben der Spieler, bestimmt. Als nichstes werden Personas, die die Spieler beschreiben,
entwickelt, wobei die verschiedenen Spielertypen beachtet werden sollen. Spiele weisen einen
Anfang und ggf. ein Ende auf. Zwischendurch passieren jedoch Aktivitdten, die anhand von
Aktivitdtszyklen abgebildet werden konnen, wozu Aktivititszyklen fiir Engagement und
Fortschritt definiert werden. Engagement-Schleifen beschreiben die Aktivititen der Spieler, deren
Motivation fiir diese Aktivitdit und das Feedback, welches sie vom Spiel erhalten. Dieses
Feedback 16st wiederum Motivation fiir die Durchfiihrung einer Aktion aus. Mit steigendem
Fortschritt gewinnt der Spieler an Erfahrung, sodass Fortschritts-Schleifen notwendig sind, um
die Engagement-Schleife auch aufrechterhalten zu kdnnen. Der SpafBifaktor spielt in gamifizierten
Ansitzen eine groe Rolle, sodass dieser beriicksichtigt werden sollte. Spal wird durch
Emotionen ausgeldst. Es ist aus Abschnitt 2.1.5.3 bekannt, dass das Flow-Erleben zu positiven
Emotionen und Steigerung der (intrinsischen) Motivation fiihrt. Folglich kann hier der Ansatz des
Flow-Erlebens herangezogen werden, um den Spafifaktor zu unterstiitzen. Ebenso kann auf die
SpaBitypen 4Keys2Fun von Lazzaro oder SpaBfaktoren von Schell zuriickgegriffen werden [vgl.
Lazzaro 2004 und Schell 2012, S.161-163]. Die letzte Stufe der sechs Schritte bildet die

Implementierung.
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Gamification Model Canvas
Dieser Ansatz beschreibt die Entwicklung von Gamification-Ansétzen als einen iterativen und

inkrementellen Prozess, welcher aus neun Kategorien besteht (s. Abbildung 26).

g e B e e e e e e e T

£ PLATFORMS [_] MECHANICS DYNAMICS AESTHETICS PLAYERS i |
— A

BEH.mouni "F_

] )

BEMEFITS /BEMNEFITS

Abbildung 26: Gamification Model Canvas [Balde6n 2016, S. 142]

Im ersten Kasten werden die finanziellen oder sozialen Vorteile, die der gamifizierte Ansatz
bringt, herausgearbeitet. Im zweiten Feld werden die Spieler genauer unter die Lupe genommen.
Hier gilt es, die Spieler priazise zu identifizieren, wofiir die vier Spielertypen von Bartle als
Hilfsmittel (s. Abschnitt 2.1.3) herangezogen werden. Als néchstes gilt es, die Aufgaben der
Spieler herauszustellen. In den folgenden vier Phasen werden Asthetiken, Dynamiken,
Komponenten und Mechaniken festgelegt (s. Kapitel 2.1.4). Vergleichbar zum ersten Ansatz (6D
von Werbach und Hunter), gilt es hier auch, die geeigneten Tools bereitzustellen. Das letzte Feld
beinhaltet die Ressourcen (Zeit, Mitarbeiter, Geld), die zur Implementierung der Gamification-

Losung nétig sind.

4.1.3 Vorgehensmodelle fiir Game Design

Gamifizierte Losungen beinhalten Elemente aus Spielen und besitzen einen Spielcharakter. Es
werden Vorgehensmodelle, die sich auf das Design von Spielen konzentrieren, mit dem Ziel,
wichtige Erkenntnisse und Tipps fiir die Gestaltung einer gamifizierten Anwendung ableiten zu

konnen, betrachtet. Vorgehensmodelle im Game Design haben Ahnlichkeiten zu den
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Vorgehensmodellen im Projektmanagement. Jedoch gibt es hier keine Aufteilung in klassische
oder agile Vorgehensmodelle. Im Folgenden werden einige ausgewihlte Ansdtze fir Game
Design niher erldutert.

Die wohl weitaus bekannteste Vorgehensweise im Game Design beschreibt Schell in ihrer
einschldgigen Literatur ,.Die Kunst des Game Design: Bessere Games konzipieren und
entwickeln“. Dabei wird der Designer als Ausgangspunkt fiir die Spieleentwicklung gesehen.
Dieser soll ein Erlebnis beim Spieler schaffen. Schritt fiir Schritt werden die benétigten Elemente,
die zu einem Erlebniserleben beim Spieler fithren sollen, eingefiigt. Die Autorin definiert vier
Grundelemente eines Spieles, nimlich Mechaniken, Story, Asthetik und Technologie [vgl. Schell
2012, S. 79-84]. Ferner erlautert sie sechs grundlegende Spielmechaniken, aus denen ein Spiel
besteht, ndmlich Spielraum; Objekte, Attribute und Statusangaben; Aktionen; Regeln;
Fahigkeiten und Wahrscheinlichkeiten [vgl. Schell 2012, S. 185-233]. Abbildung 27 zeigt, wie

ein Designer ein Erlebnis hervorrufen kann.

Indirekte @ @
Kontralle

G
O Cietws)
O

Vorstellung
des Spielers .
@ Spieler

Abbildung 27: Vorgehensmodell Game Design nach Schell [Schell 2012, S. 575]
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Burgun definiert drei Phasen des Game Design: Approach, Analysis und Implementation [vgl.
Burgun 2015, S. 69-95]. In jeder der drei Phasen fallen Aufgaben und Fragen an, die zu erfiillen
bzw. beantworten sind (fiir weitere Details s. Burgun 2015).

Eine weitere Vorgehensweise fiir die Spieleentwicklung beschreibt Freyermuth in seinem Werk
»Games, Game Design und Game Studies: Eine Einfiihrung®, in welchem er die Idee an den
Anfang des Vorgehensmodells stellt, gefolgt von der Konzeption und abschlieBend der
Herstellung eines Prototyps. Letztere wird als iterativer Prozess geschildert, wobei das
Hauptaugenmerk auf dem Testen und Verbessern der Spielmechaniken liegt [vgl. Freyermuth
2015, S. 180].

Ferner beschreiben Herrmanny und Schmidt in ihrem Beitrag ein neunstufiges
Vorgehensmodell zur Entwicklung von Gameful Design. Es basiert auf einem Vorgehensmodell
aus der Softwareentwicklung bzw. Projektmanagement und ist in der folgenden Grafik

abgebildet:

Technische
-  speaikation \

Prototyping/
Implementierung

Spiel-Konzeption

[/ I

Evaluation

Kreativprozess

N 77

Entscheidung liber
die Gewichtung der

i Analyse der verschiedenen Wege
Analyse derzeitiger "
— Stakeholder- und L'gsungm - Zieldifferenzen und f—== zur Zielerreichung
i der Schwichen d
Zielanalyse Zislairaichiang er Schwiichen der | __—

aktuellen Lésung

Abbildung 28: Vorgehensmodell fiir Gameful Design von Herrmanny und Schmidt [Herrmanny und Schmidt
2014, S. 371]

Zudem existiert ein weiteres Vorgehensmodell, welches Schmidt, Brosius und Herrmanny in
ihrem Beitrag fiir HMD Praxis der Wirtschaftsinformatik [vgl. Schmidt, Brosius und Herrmanny
2015, S. 826-839] erlautern. Das Besondere an diesem Modell ist, dass in jeder Phase nach einem
Input-Throughput-Output-Schema gearbeitet wird und sich am ,,Vorgehen von Designdisziplinen
und agilen Entwicklungsprozessen orientiert [Schmidt, Brosius und Herrmanny 2015, S. 831]
wird. Die Vorgehensweise besteht aus den folgenden sechs Phasen: Sondierung, Analyse, Idee,

Design, Produktion und Go Live.
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AbschlieBend sei hier eine Literatur, die anhand von Beispielen und Ubungen den Prozess des
Game Design veranschaulicht, zu erwéhnen. In der Literatur werden u. a. bereits erlduterte

Vorgehensmodelle des Game Design angewandt (fiir Details s. Rehfeld 2014).

4.14 Ableitung eines individuellen Vorgehensmodells

In Anlehnung an die vorhergehenden drei Abschnitte (Abschnitt 4.1.1 bis 4.1.3) wird an dieser
Stelle ein individuelles Vorgehensmodell zur Implementierung eines gamifizierten Ansatzes
abgeleitet. Dieses Vorgehensmodell ist generisch, sodass es fiir die Konzeption von beliebigen
Gamification-Losungen unterschiedlicher Themenbereiche Anwendung finden kann. Abbildung

29 zeigt die einzelnen Phasen des eigenen Vorgehensmodells.

°

Idee und . Test und
* Zielsetzung Analyse ) Design Prototyp ) Evaluation
°e e °

Anderungsbedarf

Abbildung 29: individuelles Vorgehensmodell zur Implementierung von Gamification [Eigene Darstellung]

Es ist ersichtlich, dass die einzelnen Prozessschritte eher die Vorgehensmodelle fiir
Projektmanagement widerspiegeln. Elemente der Gamification- und Game Design-
Vorgehensmodelle befinden sich in den Details der jeweiligen Schritte.
1. Idee und Zielsetzung:
Zu Beginn gilt es, den Anwendungsfall zu definieren. Zudem werden die Zielsetzung und
die Umsetzungsform (konventionelle oder digitale Losung) des gamifizierten Ansatzes
festgelegt.
2. Analyse:
In dieser Phase gilt es, nach der Bestimmung des Anwendungsfalls die Zielgruppe, also
Spieler und Lernende, zu identifizieren, wozu Personas definiert werden. Sowohl die
Bediirfnisse der Spieler als auch deren Verhalten sind in dieser Phase festzulegen.
AuBlerdem findet an dieser Stelle auch die Zuordnung zu den von Bartle definierten
Spielertypen statt. Im Gamification-Bereich ist kein Instrument zur Analyse der
Bediirfnisse der Zielgruppe vorhanden. Eine gamifizierte Losung ist vergleichbar mit
einem Produkt. Aus diesem Grund wird als Hilfsmittel fiir die Analyse der Bediirfnisse
der Spieler ein aus der Produktentwicklung bekanntes Instrument, das sog. Value
Proposition Canvas angewendet [vgl. Osterwalder 2015]. Dieses Modell beschreibt zwei

Felder aus dem Business Model Canvas, ndmlich Kundensegmente und Wertangebot,
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niher. Es geht darum, die Ubereinstimmung des Kundenprofils mit der Value Map zu
priifen. Der Value Proposition Canvas verschafft einen Uberblick iiber die (Kunden-
)Bediirfnisse, die erfiillt oder nicht erfiillt werden konnen. Er verhilft somit, zumindest
die bedeutendsten Bediirfnisse der Kunden zu beriicksichtigen und gravierende
Kundenprobleme zu erkennen oder gar zu losen [vgl. Osterwalder 2015, S. 43-46].
Lernende konnen zu einem gewissen Grad auch als Kunden betrachtet werden, sodass
dieses Modell, insbesondere bei der Gestaltung eines gamifizierten Ansatzes, als geeignet
erscheint. Zur Veranschaulichung der Value Proposition Canvas wird folgende Grafik

herangezogen:

Gain Creators

»

Customer
Job(s)

Products Q
& Services

—

L1

Pain Relievers

®

Abbildung 30: Value Proposition Canvas [Osterwalder 2015, S. 61]

Die Value Map (links) beschreibt die Merkmale eines Angebots (hier gamifizierte
Anwendung), also wie fiir einen Kunden (hier Spieler, Lernende) Werte geschaffen
werden konnen, wobei das Kundenprofil (rechts) zum Kundenverstindnis dient und die
Merkmale eines Kunden zeigt [vgl. Osterwalder 2015, S. 6-9]. Eine Auflistung der
Produkte und Dienstleistungen, sowie die Art und Weise, wie sie Gewinn fiir einen
Kunden erzeugen und die Kundenprobleme 16sen, beinhaltet die Value Map. Das
Kundenprofil umfasst die wiinschenswerten Vorteile bzw. Gewinne der Kunden, nach
denen sie suchen. Desweiteren zeigt das Kundenprofil Kundenaufgaben, sowie Probleme
(Risiken, Hindernisse), die mit den Kundenaufgaben verbunden sind. Herrscht gewisse
Ubereinstimmung in den Punkten der Kundenprobleme-Problemldser, Gewinne-
Gewinnerzeuger und Kundenaufgaben-Produkte und Dienstleistungen, so ist eine

Begeisterung der Kunden zu erwarten [vgl. Osterwalder 2015, S. 42].
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Nach Abschluss dieser Phase sind die ersten drei Schritte der 6D von Werbach und Hunter
(s. Kapitel 4.1.2) durchlaufen und das Feld zwei des Gamification Model Canvas (s.
Kapitel 4.1.2) kann ausgefiillt werden.

3. Design:
Dieser Schritt beinhaltet einige wichtige Elemente der Gamification- bzw. Game Design-
Vorgehensmodelle. Einen Uberblick iiber die in die gamifizierte Losung zu

integrierenden Aspekte soll folgende Grafik verschaffen (s. Abb. 31):

Dokumen-
tation

Asthetiken

-

=

Abbildung 31: Individuelles Vorgehensmodell - Design-Phase [Eigene Darstellung]

o Kernfindung: Dieser Aspekt kann unterteilt werden in Kernaktion und Kernabsicht,
welche zusammen mit dem eigentlichen Ziel des gamifizierten Ansatzes die
Kernmechanismen ergeben [vgl. Burgun 2006, S. 36-50]. Um den vollstdndigen Kern
erfassen zu kénnen, werden noch unterstiiztende Mechanismen, die sog. supporting
mechanisms, bendtigt. Es gilt hier, herauszufinden, welche Elemente das Erreichen
der Kernabsicht unterstiitzen konnten [vgl. Burgun 2015, S. 51-58]. Die Kernfindung
kann auch mit der von Schell definierten Spielmechanik Aktionen verglichen werden
[vgl. Schell 2012, S. 197-202], (Gamification Model Canvas Feld Nr. 3).

o (Game-Balance-Elemente: Die Spielmechaniken miissen ausbalanciert werden, damit

exakt das Erlebnis, das vermittelt werden soll, auch tatsdchlich vermittelt und das
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Empfinden von Spaf3 gewéhrleistet werden kann [vgl. Rehfeld 2012, S. 117]. Schell
definiert zwolf Typen des Game Balancing: Fairness, Herausforderung vs.
Erfolgserlebnis, relevante Spielerentscheidungen, Konnen vs. Gliick, Verstand vs.
Fingerfertigkeit, kurz vs. lang, Belohnungen, Strafen, Handlungsfreiheit vs.
Erlebniskontrolle, einfach vs. komplex und detailtreue vs. Fantasie [vgl. Schell 2012,
S. 235-277]. Aus diesen Typen soll fiir jedes Spiel ein individuelles Balance-Muster
entwickelt werden.

e Regeln: Es gilt, Regeln zu definieren, die mit der Kernfindung abgeglichen werden
und die Zielerreichung bzw. den Spielfluss positiv beeinflussen sollen. Auflerdem
sind die Auswirkungen von Aktionen eindeutig zu bestimmen [vgl. Schell 2012, S.
202]. Eine weitergehende Betrachtung der Regelarten, wie bspw. Grundregeln oder
operative Regeln, sind, bei Bedarf, dem Regelwerk von Parlett zu entnehmen (fiir
weitere Details s. Parlett 2019).

e Dokumentation: Hierunter kann bspw. eine Anleitung, die u. a. die Regeln beinhaltet,
zugeteilt werden.

e Asthetiken: Das Aussehen des gamifizierten Ansatzes ist, aufgrund seines Einflusses
auf das Erlebnis, von besonderer Bedeutung [vgl. Schell 2012, S. 80], (Gamification
Model Canvas: Feld Nr. 4).

e Spiel-Design-Elemente: Zur Einstufung der spieletypischen Mechanismen wird die
Hierarchie von Spielelementen von Werbach und Hunter angewandt. Zu den
Spielelementen zdhlen Dynamiken, Mechaniken und Komponenten (Erlduterung der
Spielelemente s. Kapitel 2.1.4). In Ergdnzung dazu werden die ausgewihlten Spiel-
Design-Elemente in Relation zu den Spielertypen von Bartle (s. Kapitel 2.1.3) und
der Selbstbestimmungstheorie (s. Kapitel 2.1.5.3) gesetzt (Gamification Model
Canvas: Feld Nr. 5-7).

e SpaB: Damit die Aufmerksamkeit aufrechterhalten bleibt, darf der Spafifaktor in einer
gamifizierten Losung nicht fehlen [vgl. Burgun 2015, S. 28-29]. Hier kann etwa
4Keys2Fun von Lazzaro Anwendung finden [vgl. Lazzaro 2004]. Beispielhafte
Spalifaktoren, wie Erwartung, Schadenfreude oder Wahlmdoglichkeiten, die in die
gamifizierte Losung eingebettet werden konnen, finden sich in Schells Werk [vgl.

Schell 2012, S. 161-163], (6D: 5. Stufe).

67



Error! Use the Home tab to apply Uberschrift 1 to the text that you want to appear here.

4. Prototyp

Basierend auf den vorhergehenden drei Schritten soll in diesem Schritt ein Prototyp
entwickelt werden. Die Aktivititen hdngen konkret von der Umsetzungsform der
gamifzierten Losung (s. Schritt 1) ab (6D: 6. Stufe; Gamification Model Canvas: Feld Nr.
8 und 9). Es sind notwendige Materialien zu ermitteln. Ebenso wird in diesem Schritt auf

den Spielverlauf eingegangen.

Test und Evaluation:
Nach der Entwicklung des Prototypen soll als nichstes ein technischer Test durchgefiihrt

werden, um bspw. das Verstdndnis iiber den Spielverlauf und die Spielregeln zu testen.

Go Live und Erfolgskontrolle:

Ist Phase fiinf durchlaufen und sind keine weiteren Anderungen mehr nétig, ist der
Prototyp einsatzbereit. Es sollte in regelméiBigen Abstinden eine Erfolgskontrolle (etwa
Lernerfolg, Motivationssteigerung) durchgefiihrt und gegebenenfalls Anderungen in den

fritheren Phasen (z. B. Design) vorgenommen werden.
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4.2 Design der Forschungsstrategie

Im Rahmen der Festlegung des Forschungsdesigns ist im Abschnitt 4.1 die schrittweise
Anndherung zur Entwicklung einer Vorgehensweise zur Implementierung von gamifizierten
Anwendungen erldutert. Zur Vervollstindigung des Forschungsdesigns sind bisher jedoch weitere
wesentliche Designentscheidungen offen. Dieser Abschnitt beschiftigt sich daher mit der

Bestimmung der endgiiltigen Forschungsstrategie.
4.2.1 Forschungsmethodik

Ausgehend von den im Abschnitt 3.4 formulierten Forschungsfragen ist die Methodik zur
Beantwortung dieser zu kliaren. Die Forschungsstrategie befasst sich mit dem Prozess des
Zugangs auf das Forschungselement, der Datensammlung und der Datenanalyse [vgl. Ridder
2016, S. 75]. Ob ein quantitatives, qualitatives oder gemischtes Forschungsverfahren Anwendung
findet, hingt oftmals von der Disziplin ab [vgl. Ridder 2016, S. 75]. Qualitative Forschung ist im
Bereich der Bildung verbreitet [vgl. Denzin und Lincoln 2005, S. 7 und Eby, Hurst und Butts
2009, S. 221]. Insbesondere bei komplexen Zusammenhéngen ist qualitative Forschung eine
geeignete Methodik, zumal sie im Vergleich zur quantitativen Forschung flexibler hinsichtlich
der Datensammlung und Analyse ist und keine standardisierte Vorgehensweise voraussetzt [vgl.
Ridder 2016, S. 76-77, 85 und Gobel 2009, S. 375]. Der Beweis des Gamification-Erfolgs
scheitert meist an methodischen Einschrinkungen, wie kleine GruppengroBen oder fehlende
Kontrollgruppen [vgl. Hamari 2017, S. 470-471]. Aus den Recherchen zum Stand der Forschung
ist bekannt, dass Experimente zur Durchfiihrung von Forschungen im Bereich Gamification
geeignet sind (s. Kapitel 3.2 und 3.3). Zur Messung der Wirkung der gamifizierten Anwendungen
(s. Kapitel 5.1 und 6.1), die auf Grundlage des in Abschnitt 4.1.4 entwickelten Vorgehensmodells
konzipiert werden, wird als dominierende Forschungsmethodik das Feldexperiment ausgewéhlt,
welches eine Kombination aus Experiment und Felduntersuchung darstellt [vgl. Bortz und
Dorring 2006, S. 57]. Experimente dienen besonders zur Sammlung von Erfahrungen,
Entdeckung komplexer Strukturen, kausal-analytischen Priifung von Hypothesen, Aufdeckung
von Ursache-Wirkungsbeziehungen [vgl. Hader 2019, S. 360, Lamnek und Krell 2016, S. 610,
Kiithl 2009, S. 550 und Stelzl 1999, S. 108]. Sollen Hypothesen {iber Ursache-
Wirkungsbeziehungen gepriift werden, so konnen mithilfe von Experimenten die
tiberzeugendsten Beweise fiir oder gegen die behauptete Hypothese erbracht werden [vgl. Bortz
und Dorring 2006, S. 49]. Der Forscher manipuliert die Untersuchungsbedingungen, wodurch
Experimentalgruppen (EG) erzeugt werden [vgl. Bortz und Dorring 2006, S. 54, Kiihl 2009, S.
534 und Stelzl 1999, S. 108, 251]. Felduntersuchung besagt, dass die Umgebung der
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Untersuchung nicht vom Forscher beeinflusst wird, sondern in der natiirlichen Umgebung der
Versuchsteilnehmer stattfindet [vgl. Bortz und Dérring 2006, S. 57]. Ein Feldexperiment
beschreibt das Untersuchungsdesign, in dem Versuchsteilnehmer in einer natiirlichen Umgebung
getestet werden [vgl. Huber 2019, S. 75 und Kiihl 2009, S. 535]. In einem Feldexperiment sind
drei Variablen zu unterscheiden [vgl. Stelzl 1999, S. 108 und Kiihl 2009, S. 534]. Eine
unabhéngige Variable (UV) wird variiert und dessen Einfluss auf die abhéingige Variable (AV)
gemessen. Storvariablen (SV) umfassen alle Variablen, die sonst einen Einfluss auf die AV
haben konnen. Es besteht keine Moglichkeit, alle SV zu identifizieren. Bekannte SV sind zu
eliminieren, um aussagekréftige Ergebnisse erzielen zu kdnnen. Abbildung 32 veranschaulicht

die Schritte eines experimentellen Untersuchungsdesigns.

Bildung von Kontrolle der
zwei Rand-
Gruppen: bedingungen

Messung der
Ausgangs-
bedingungen

Manipulation Messung nach

EG und KG (Eliminierung der UV Experiment

(Kontroll- der
gruppe) Stérgr(')Ben)

Abbildung 32: Experimentelles Untersuchungsdesign [Eigene Darstellung in Anlehnung an Hader 2019, S. 365]

Ein Schema zur Messung des Feldexperiment-Effektes (Lernerfolg) kann wie folgt aussehen:
Tabelle 11: Schema zur Messung des Nettoeffekts zwischen EG und KG [Eigene Darstellung in Anlehnung an
Bortz und Dorring 2006, S. 559]

Pretest Posttest Differenz Nettoeffekt
EG 1 EG 2 EG=EG 1-EG 2 EG - KG
KG 1 KG 2 KG=KG 1-KG 2

Feldexperimente stellen eine Art Untersuchungsdesign dar [vgl. Diekmann 1999, S. 8ff]. Durch
Kombination des Experiments mit anderen Forschungsmethoden kann externe Validitit erhoht
werden (s. Kapitel 4.2.2). Zur Datenerhebung und Bewertung des Erfolges wird das
Untersuchungsdesign um weitere zwei Forschungsmethoden — Evaluationsforschung und
qualitative Beobachtung — angereichert. Das Erkenntnisinteresse bei der Evaluationsforschung
besteht darin, einen Erfolg oder Misserfolg einer MaBBnahme bestimmen zu kénnen [vgl. Bortz
und Dorring 2006, S. 98]. Bei der qualitativen Beobachtung wird versucht, Verhaltensmuster der
Versuchsteilnehmer erkennen zu konnen [vgl. Bortz und Dérring 2006, S. 321-322]. Die
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Anwendung dieser Methoden zur Datenerhebung wird in Kapitel 4.2.4 erldutert. Abbildung 33

beschreibt das gesamte Forschungskonzept mit seinen Schritten.

Definition der Forschungsfragen (s. Kapitel 3.4)

Bestimmung und Organisation *Kriterien bzw. Eigenschaften
der Versuchsteilnehmer «Zielgruppe

(s. Kapitel 4.2.3)  Untersuchungsgruppe

«zeitlicher Rahmen
*notwendige Materialien fiir die Datensammlung
* Anzahl an Prototypen

Vorbereitung des
Feldexperiments

*Experiment (s. Abb. 32)
Durchfiihrung des *Wissenstest (pre und post) (s. Abb. 35 und Kapitel
Feldexperiments und 4.2.4)
Datenerhebung Evaluationsbogen (s. Kapitel 4.2.4)
qualitative Beobachtung (s. Kapitel 4.2.4)

*Forschungsfragen (s. Kapitel 3.4)
*Vergleich Wissenstest pre und post
*Reliabilitatsanalyse

eeinfaktorielle analysis of variance (ANOVA),

‘Datel.la.nalySf.: und einfaktorielle multivariate analysis of variance
Ergebnisinterpretation (MANOVA)

*Signifikanztest
*F-Test
*Cohens d zur Messung der Effektstirke

Darstellung der Erkenntnisse
*(Lern-)Motivation
Falliibergreifende *Lernerfolg

Erkenntnisse «falliibergreifende Klarung der Forschungsfragen
aus Kapitel 3.3

*Vorschldge fiir weitere Forschung

Abbildung 33: Forschungskonzept [Eigene Darstellung]
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4.2.2 Giitekriterien Forschungsstrategie

Auch wenn bei Experimenten zwei Glitekriterien (interne und externe Validitét) im Vordergrund
stehen [vgl. Hader 2019, S. 367], konnen die Qualitdt eines Forschungsvorhabens und
Erkenntnisse mithilfe von vier Kriterien bestimmt werden: Konstruktvaliditit, interne Validitit,
externe Validitdt und Reliabilitét [vgl. Yin 2014, S. 45-49, Gobel 2009, S. 371-374 und Stelzl
1999, S. 108, 236-239, 253]. Konstruktvaliditit ist dann gegeben, wenn mit den ausgewéhlten
Forschungsmethoden die Merkmale bzw. Konstrukte tatsdchlich das messen, was zu messen
beabsichtigt wird [vgl. Gibbert und Ruigrok 2010, S. 711f]. Diesem Kriterium kann durch
Kombination mehrerer Beweisquellen Rechnung getragen werden. In dieser Dissertation werden
mehrere Erhebungsmethoden kombiniert und multiple Experimente durchgefiihrt (s. Abschnitt
4.2.3), um die Konstruktvaliditdt erfiillen zu konnen. Interne Validitit — insbesondere in
experimenteller Forschung von Bedeutung — wird dadurch sichergestellt, wenn Verdnderungen
der AV durch die UV ausgelost werden. SV, wie Zeiteinfliisse und Selektionseffekte, sind —
soweit moglich — zu eliminieren, um die interne Validitdt einer Forschung zu gewéhrleisten. Als
eine Mallnahme zur Behebung von SV werden die Versuchsteilnehmer randomisiert in eine EG
und KG aufgeteilt. Dadurch kann die Aquivalenz beider Gruppen erzielt und es kdnnen
personenbezogene SV neutralisiert werden [vgl. Bortz und Doring 2006, S. 54]. AuBlerdem
werden SV durch Parallelisieren, d. h. dem Experiment vorgeschaltete Tests (Pretest) neutralisiert
[vgl. Kiithl 2009, S. 540-541]. Externe Validitit beschreibt die Generalisierbarkeit der
Erkenntnisse.  Durch  Kombination des  Experiments mit nicht-experimentellen
Forschungsmethoden kann die externe Validitit erhoht werden [vgl. Kiihl 2009, S. 553]. Zur
Erfiillung dieses Kriteriums werden multiple Experimente mit jedem der gamifizierten
Anwendungen durchgefiihrt und mehrere Forschungsmethoden kombiniert (s. Kapitel 4.2.1). Bei
Feldexperimenten sind durch Randomisierung der Gruppen (=> hohe interne Validitét) und das
natiirliche Umfeld der Versuchsteilnehmer (=> hohe externe Validitit) die interne und externe
Validitdt am besten gegeben [vgl. Hader 2019, S. 362 und Bortz und Doéring 2006, S. 57-58],
obwohl beide zugleich selten erreicht werden konnen. Reliabilitit besagt, dass andere Forscher
mit demselben Datensatz gleiche Ergebnisse erzielen konnen sollen. Durch Dokumentation und

systematische Eingabe der erhobenen Daten wird Reliabilitit erreicht.

4.2.3 Auswahl der Versuchsteilnehmer

Die Auswahl zu untersuchender Versuchsteilnehmer erfolgt nicht auf Basis einer Zufallsauswahl,

sondern zweckméfig und zielgerichtet. Grundsétzlich sind zunichst Kriterien zu formulieren,
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deren Erfiillung Voraussetzung zur Teilnahme an dem Experiment ist. Die Entscheidungskriterien

zur Bestimmung der Zielgruppe kdnnen wie folgt dargestellt werden (s. Abb. 34)

Vorwissen

Fachrichtung
(+Semester) bzw. Sprachhintergrund
Hintergrund

) P 4

- - -

Abbildung 34: Entscheidungskriterien Zielgruppe [Eigene Darstellung]

Zur Teilnahme an dem Experiment muss der Versuchsteilnehmer zur Gruppe von Lernenden
(Studierende, Mitarbeiter) gehdren. Obwohl die in dieser Dissertation entwickelten gamifizierten
Anwendungen generisch beziiglich der zu vermittelnden Inhalte sind, erfolgt eine prototypische
Realisierung fiir den Bereich Geschiftsprozessmanagement (s. Kapitel 5.1 und 6.1). Aus diesem
Grund sollen Lernende einen Bezug zu dieser Thematik haben. Handelt es sich um Studierende,
so soll eine Fachrichtung gewihlt werden, in der das Modul Geschiftsprozessmanagement
behandelt wird. Beispiele fiir solche Studienfachrichtungen wéren etwa Betriebswirtschaftslehre
oder Wirtschaftsinformatik. Ferner kdnnen Mitarbeiter, die einen arbeitstechnischen Schnittpunkt
zu Geschéftsprozessmanagement haben, an dem Experiment teilnehmen. Die Konzentration
erfolgt hier bewusst auf Lernende im Bereich Geschéftsprozessmanagement und nicht
Gamification, denn das Hauptziel dieser Arbeit liegt darin, die Wirkung von Gamification auf
(Lern-)Motivation und Lernzuwachs zu erforschen. Lernende im Bereich Gamification wiirden
sich auf die Beurteilung der Prototypen der gamifizierten Losung konzentrieren. Dennoch wird
nicht komplett darauf verzichtet, auch das Konzept bewerten zu lassen. Die gamifizierten
Anwendungen werden im Rahmen des internationalen Spielewettbewerbs von Experten
begutachtet und mit einem Zertifikat ausgezeichnet (s. Anhang 3). Es wird kein Vorwissen fiir
die Teilnahme vorausgesetzt, sodass die Teilnahme unabhingig von dem Semester, in dem sich

ein Studierender befindet, ist. Befindet sich jedoch ein Studierender bereits in einem hoheren
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Semester, so ist wahrscheinlich ein Vorwissen zu der Thematik gegeben. Die Abfrage des
Vorwissens wird ein Teil des Experiments sein (s. Abb. 35: Wissenstest pre und Kapitel 4.2.4).
Die prototypische Realisierung der gamifizierten Anwendungen erfolgt in deutscher Sprache,
sodass als Sprachhintergrund Deutsch vorausgesetzt wird. Es ist jedoch denkbar, die
Gamification-Ansdtze auch in englischer Sprache anzubieten, falls es fir die
Teilnehmerzusammensetzung erforderlich ist. Die Gamification-Ldsungen richten sich, bestimmt
durch die Fokussierung auf die Thematik Geschiftsprozessmangement, an Lernende in

Lernsituationen ab einem Alter von 18 Jahren.

4.2.4 Instrumente der Datenerhebung

Zur Messung der Gamification-Wirkung wird ein Methodenmix gewéhlt, um moglichst
vielfaltige Daten aus dem Feldexperiment zu erhalten. Fiir beide Gruppen des Feldexperiments
(EG, KG) werden dieselben Methoden der Datenerhebung angewandt. Bei Experimenten ist es
verbreitet, auch wenn nicht zwingend erforderlich, einen Pretest durchzufiihren (s. Abb. 35), [vgl.
Bortz und Dérring 2006, S. 548-549]. In dieser Arbeit wird u. a. gemessen, ob mit den
gamifizierten Anwendungen das Lernen von Inhalten ermoglicht werden kann. Aus diesem Grund
wird im Rahmen des Feldexperiments ein Wissenstest (s. Anhang 4 und 5) eingesetzt. Die
randomisierte Aufteilung der Gruppen in EG und KG wird bereits vor dem Wissenstest (pre)
vorgenommen. Dieser wird vor dem Experiment durchgefiihrt, um den aktuellen Wissensstand
erfassen zu konnen. In dem Wissenstest sind verschiedene Arten von Fragen, wie Multiple Choice
und offene Fragen, zu finden (fiir Beispielfragen aus dem Wissenstest s. Kapitel 5.2.2 und Kapitel
6.2.2). Damit Aussagen iiber den Wissenszuwachs gemacht werden konnen, wird dasselbe
Datenerhebungsinstrument (Wissenstest post) nach dem Feldexperiment erneut in Anspruch
genommen. Wihrend des Experiments werden Auffilligkeiten bei den Gruppen (EG und KG)
dokumentiert (qualitative Beobachtung). Nach Abschluss des Feldexperiments findet die
Evaluation des Experiments mithilfe eines Evaluationsbogens statt. Der Evaluationsbogen zur
Beurteilung des Feldexperiments (s. Anhang 6 und 7) ist in sechs Abschnitte unterteilt, nimlich
allgemeine Fragen, (Lern-)Motivation, Aufmerksamkeit, Lernerfolg, Priifungs- bzw.
Arbeitsvorbereitung und abschlieBende Fragen (fiir beipielhafte Fragen bzw. Aussagen s. Kapitel
5.2.4 und Kapitel 6.2.4). Es existieren sowohl offene als auch geschlossene Fragen bzw.
Aussagen, die auf Likert-Skalen mit fiinf Merkmalsausprigungen zu beurteilen sind
(Skalenerlduterung: 1 = trifft nicht zu, 2 = trifft eher nicht zu, 3 = weder noch, 4 = trifft eher zu
und 5 = trifft zu). Im ersten Teil (allgemeine Fragen) werden z. B. demografische Daten der

Teilnehmer und das allgemeine Spielverhalten abgefragt. Wie aus Kapitel 2.1.5 bekannt ist, kann
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die Motivation nicht direkt gemessen werden. Die (Lern-)Motivation der Versuchsteilnehmer (=
AV) wird in dieser Arbeit liber die Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan (s. Kapitel
2.1.5.3) definiert. Die Aspekte Kompetenzerleben, Autonomieerleben und Erleben sozialer
Eingebundenheit stellen latente Variablen dar und werden mithilfe von je fiinf Items erhoben (fiir
Items zur Messung der jeweiligen Aspekte s. Anhang 6 und 7: Evaluationsbogen:
Kompetenzerleben: B1-BS5; Erleben sozialer Eingebundenheit: B6-B10; Autonomieerleben: B11-
B15). Fiir das Lernen und die intrinsische Motivationsforderung ist das Flow-Erleben (s. Kapitel
2.1.5.3) von grofler Bedeutung. Zur Messung des Flow-Erlebens wird der von Rheinberg
entwickelte Fragebogen eingesetzt (s. Anhang 6 und 7: Evaluationsbogen: Flow-Erleben: C1-
C13) [vgl. Rheinberg, Vollmeyer und Engeser 2003]. Als Ergdnzung zum Wissenstest zur
Beurteilung des Lernerfolgs wird in dem Evaluationsbogen die subjektive Einschidtzung der
Versuchsteilnehmer abgefragt (s. Anhang 6 und 7: Evaluationsbogen: Lernerfolg: D1-D9).
Inwieweit sich die Studierenden anhand des Feldexperiments auf die Priifung vorbereitet fiithlen,
wird anhand von weiteren zehn Aussagen erhoben (s. Anhang 6 und 7: Evaluationsbogen: E1-
E10). AbschlieBend wird ein Gesamturteil fiir das Feldexperiment abgegeben. Des Weiteren
sollen Lernende ihren Lernstil (selbststdndiger Lernstil, Lernen in Arbeitsgemeinschaften), ihren
Lerntypen (auditiv, visuell, kommunikativ, motorisch), die bevorzugte Lehrveranstaltungsform
(dozentenzentriert, interaktiv) und den geeigneten Zeitpunkt (zu Beginn einer Vorlesung, nach
Abschluss eines Kapitels, zur Priifungsvorbereitung) fiir die Durchfiithrung des Feldexperiments
bestimmen (s. Anhang 6 und 7: Evaluationsbogen: F1-F9). Weitere Details zu den Lerntypen
nach Vester konnen in Vester 1998 nachgeschlagen werden.

Ferner sollen Teilnehmer der EG anhand eines weiteren Evaluationsbogens (s. Anhang 8 und 9)
das Spielkonzept evaluieren. Dieser Bogen beinhaltet insgesamt drei Bereiche, ndmlich
allgemeine Fragen, Fragen zur Spielrunde und Fragen zum Game Design (Beispiele und
Erlauterung s. Kapitel 5.2.2 und Kapitel 6.2.2). Analog zu dem ersten Evaluationsbogen
(Evaluation des Feldexperiments) geben die Versuchteilnehmer ihre Antworten auf einer Likert-
Skala mit fiinf Merkmalsauspragungen an (Skalenerlduterung: 1 = trifft nicht zu, 2 = trifft eher
nicht zu, 3 = weder noch, 4 = trifft eher zu und 5 = trifft zu). Weitere Details zur Gestaltung von
Evaluationsbogen konnen in Kirchhoff 2008, Kallus 2010, Porst 2014, Biihner 2011 und Franzen
2014 nachgeschlagen werden. Die zeitliche Abfolge der Forschungsinstrumente wird in

Abbildung 35 abgebildet.
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Experiment
(qualitative
Beobachtung)

Wissenstest
(post)

Wissenstest

Evaluation
(pre)

Abbildung 35: Ablauf des Feldexperiments [Eigene Darstellung]

Es werden, wie aus Kapitel 3.3 bekannt ist, zwei Gamification-Losungen entwickelt. Die
Datenerhebungsmethoden der Feldexperimente der beiden Ansitze sind im Grunde gleich. Es
werden jedoch unterschiedliche Wissenstests und Evaluationsbdgen eingesetzt, sodass die genaue

Erléuterung der Erhebungsinstrumente in den Abschnitten 5.2 und 6.2 erfolgt.
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5 BPM-Rallye — eine gamifizierte Anwendung fiir den BPM-Zyklus

Dieses Kapitel beschéftigt sich mit der Konzeption und der prototypischen Entwicklung der
gamifizierten Losung BPM-Rallye, die den gesamten BPM-Zyklus umfasst. Im Anschluss daran
wird die entwickelte BPM-Rallye anhand von mehreren Feldexperimenten getestet und evaluiert.
Im letzten Abschnitt des Kapitels wird die Digitalisierung der BPM-Rallye néher erldutert. Das

Forschungsdesign aus Kapitel 4 spiegelt sich in diesem Kapitel wider.
5.1 Konzeption und Umsetzung mithilfe des individuellen Vorgehensmodells

Zur Konzeption der BPM-Rallye wird das in Abschnitt 4.1.4 vorgestellte Vorgehensmodell als
Grundlage verwendet. Im weiteren Verlauf wird die Ausgestaltung der einzelnen Phasen bei der

Entwicklung der Rallye erldutert.
5.1.1 Idee und Zielsetzung

Die gamifizierte Anwendung ,,BPM-Rallye“ soll Lernende beim Erlernen von (theoretischen)
Lerninhalten unterstiitzen, indem die (Lern-)Motivation gesteigert und somit eine langfristige,
positive Verhaltensédnderung bewirkt wird. Die BPM-Rallye wird fiir den Wissenstransfer im
Geschiftsprozessmanagement, insbesondere fiir den BPM-Zyklus entwickelt. Sie wird sowohl im
Bereich der Hochschullehre als auch fiir Schulungszwecke von Mitarbeitern in Unternehmen
Anwendung finden. Das Konzept wird generisch beziiglich der zu vermittelnden Inhalte sein.
Dies bedeutet, dass die gamifizierte Losung ohne groBen Anderungsaufwand auch fiir andere
Themen als BPM einsetzbar sein wird. Eine empirische Studie mit Studierenden verdeutlicht die
Beliebtheit der Brettspiele. Demnach spielen 67 % der Studierenden gerne Brettspiele in ihrer
Freizeit [vgl. Ganguin 2010, S. 292], weshalb als Umsetzungsform ein Brettspiel gewéhlt wird.
Zudem liegen mit Brettspielen bisher positive Erfahrungen vor [vgl. Taspinar 2017 und Taspinar,

Schmidt und Schuhbauer 2016].

5.1.2 Analyse

In dieser Phase gilt es, die Zielgruppe zu identifizieren. Um die Motivation der Lernenden zu
steigern und dadurch das gewiinschte Verhalten auslosen zu konnen, ist es duBBerst wichtig, die
Bediirfnisse der potenziellen Nutzer zu kennen und zu verstehen. Die BPM-Rallye wird fiir
Lernende, die sich Wissen im Bereich des BPM-Zyklus aneignen mochten, konzipiert. Weitere
Kriterien fiir die Auswahl der Zielgruppe, wie etwa Vorwissen oder Sprachhintergrund, sind in

Kapitel 4.2.3 erldutert.
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Es wird darauf verzichtet, Persona zu definieren. Vielmehr sollen alle Bartle-Spielertypen (s.

Kapitel 2.1.3) mehr oder weniger in die BPM-Rallye integriert werden kdnnen.

Zur Analyse der Bediirfnisse der Zielgruppe (Lernende: Studierende, Arbeitskrifte) wird der

Value Proposition Canvas eingesetzt. Im ersten Schritt ist die Definition des Kundenprofils

erforderlich. Die unterstiitzenden Aufgaben des Lernenden, wie Angebotsvergleiche oder

Schreiben von Produktbewertungen, werden dabei nicht betrachtet, da sie fiir den Lernenden im

Hochschulbereich und fiir Mitarbeiter sehr unterschiedlich bzw. spezifisch wiren. Abbildung 36

veranschaulicht das Ergebnis des Profils, welches bereits nach den Priorititen geordnet ist:

Prifung bestehen [/ Zertifikat
erhalten

Gute Priifungsvorbereitung
Steigerung der Motivation

Zusammenarbeit mit
Kommilitonen / Kollegen

Wenig Zeitaufwand
Erleichtertes Lernen

Leichte Verstandlichkeit

Fehlende Motivation

Theorielastige Inhalte

Schwachen der Varlesung / Schulung

[Taspinar 2017, S. 32]

Motivationshemmende Faktoren

[Taspinar 2017, S. 61]

Zeitmangel

Funktionale Aufgaben:

Wissensaneignung BPM-Zyklus

Weiterentwicklung der
Kompetenzen

Besuchen der Vorlesung / Schulung

Soziale Aufgaben:
Kompetentes Auftreten
Beliebtheit stelgern
Zusammenarbeit
Persénliche/emotionale Aufgaben:
Kompetentes Auftreten
Gute Priifungsvorbereitung

Gutes Prifungsergebnis

Abbildung 36: BPM-Rallye_Value Proposition Canvas: Profil des Lernenden [Eigene Darstellung]

Bei der Auflistung der Probleme des Lernenden wird bei den Schwichen der traditionellen

Vorlesung und motivationshemmenden Faktoren auf Literatur verwiesen (s. Taspinar 2017, S. 32,

61).
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Im zweiten Schritt wird eine Value Map erstellt (s. Abb. 37).

Erleichtertes Lernen
Motivation

Anwendung des Gelernten
Prifungsvorbereitung

Teamarbeit

QO

Brettspiel

,BPM-Rallye”

Theorie spielerisch vermitteln
Motivation steigern

Teamarbeit ermoglichen
Spielerisches Lernen
Konzentration aufrechterhalten
Langeweile abbauen
Kommunikationsfahigkeit starken

Anreiz zum Mitdenken schaffen

Abbildung 37: BPM-Rallye_Value Proposition Canvas: Value Map [Eigene Darstellung]

Im letzten Schritt wird das Profil des Lernenden mit der Value Map gegeniibergestellt, um deren
Ubereinstimmung zu priifen (s. Abb. 38). Bei diesem Abgleich bleiben die Aufgaben des
Lernenden unberiicksichtigt, da sie kontextabhéngig sind [vgl. Osterwalder. 2015, S. 13]. Es ist
jedoch wichtig, ein allgemeines Verstindnis der Aufgaben zu haben, weshalb die Grafik
vollstandig abgebildet wird. Die meisten aufgelisteten Aufgaben werden indirekt durch die
gamifizierte Anwendung abgedeckt. Es ist nicht mdglich, alle Probleme bzw. Gewinne des
Kunden (hier Lernende) abzudecken (griin = abgedeckt, gelb = teilweise abgedeckt und rot =
nicht abgedeckt), [vgl. Osterwalder 2015, S. 47]. Aus der Grafik ist ersichtlich, dass in der
Kategorie der Gewinne vier von sieben Gewinnvorstellungen beriicksichtigt sind (griine

Markierung). Der Kundengewinn leichte Verstindlichkeit kann zumindest teilweise durch das
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Angebot eines erleichterten Lernens abgedeckt werden (gelbe Markierung). Die zwei
verbleibenden Aspekte (Priifung bestehen bzw. Zertifikat erhalten und wenig Zeitaufwand)
bleiben unberiicksichtigt (rote Markierung).

Werden die Probleme des Lernenden betrachtet, so gilt letzteres auch fiir den Zeitmangel (rote
Markierung). Dahingegen werden fiir die Hindernisse ,,fehlende Motivation® und ,theorielastige
Inhalte* Probleml6ser angeboten (griine Markierung). Zudem werden fiir bestimmte Schwéchen
der traditionellen Vorlesung (gelbe Markierung) Losungsmdglichkeiten entwickelt: kein
Austausch zwischen Studenten, Motivationsverlust, Langeweile, Konzentrationsverlust und kein
Anreiz zum Mitdenken. Ebenso werden Kommunikationsfiahigkeiten gestirkt. Fiir
motivationshemmende Faktoren (gelbe Markierung) wie uninteressante Vorlesungsinhalte oder
dozentenzentrierte Vorlesung, werden Losungen angeboten. Des Weiteren konnen die Lernenden
evtl. aufgrund eines interessanten interaktiven Vorlesungsteils eine Sympathie gegeniiber dem

Dozierenden aufbauen und weitere Vorlesungen gerne besuchen.
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Abbildung 38: BPM-Rallye_Value Proposition Canvas [Eigene Darstellung]

gelb = teilweise Ubereinstimmung

Ubereinstimmung

= keine
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(Legende: griin

Ubereinstimmung)
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5.1.3

Design

Kernfindung:
Zur Kernfindung werden die Kernaktion, Kernabsicht, das Ziel und unterstiitzende
Mechanismen des gamifizierten Ansatzes analysiert. Die Kernaktion bei der BPM-Rallye
ist das Vorriicken bzw. Fortbewegen der Spielfigur. Sie wird ausgefiihrt, um Lerninhalte
spielerisch anzueignen, schneller als andere Mitspieler zum Ziel zu kommen (etwa durch
das richtige Beantworten der Fragen) und als Gewinner (= Bestitigung des
Wissenserwerbs) ausgezeichnet zu werden. Das Ziel der BPM-Rallye ist in erster Linie
in der Spielrunde das Erhalten der Medaille, welche dem Spieler, der als erster zum Ziel
kommt, ausgehindigt wird. Dies kann nur durch die Wissensaneignung erzielt werden,
wobei das Erreichen des Ziels durch einen gewissen Grad an Zufall und Gliick
beschleunigt werden kann. Somit kann der Kern der BPM-Rallye wie folgt definiert
werden:

»Moglichst viel Wissen aneignen, um als erster zum Ziel zu gelangen und die

Auszeichnung als Nachweis fiir den Wissenserwerb zu erhalten.*

Als unterstiitzende Mechanismen zur Erreichung des Kerns werden Gliicksereignisse,

Lern- und Fragekarten, sowie die Aktion Feld-fiir-Feld-Vorriicken angeboten.

Game-Balance-Elemente:

Um das Spiel zu balancieren, wird aus der Liste der zwolf Game-Balance-Elemente von

Schell gewihlt [vgl. Schell 2012, S. 235-277].

o Fairness: Wenn allen Spielern gleiche Ressourcen und Stérken zur Verfiigung stehen,
handelt es sich um symmetrische Spiele. Die BPM-Rallye wird in Form eines
symmetrischen Spieles konzipiert.

o Relevante Spielerentscheidungen: Spieler haben die Moglichkeit, verschiedene
Rallyebahnen zu kreieren, indem sie ihre einzelnen Rallyeteilstrecken selbst
aussuchen und miteinander verkniipfen. Spieler diirfen in der BPM-Rallye zwischen
verschiedenen Optionen wihlen, insbesondere bei der Wahl der Route, die sie
weiterfahren mochten. Zudem werden Ereignisse angeboten, bei welchen der Spieler
an der Reihe seinen Mitspieler zum Vor- bzw. Riickwirtsbewegen auswéhlen kann.

o Konnen vs. Gliick: Die BPM-Rallye beinhaltet Gliicks- und Zufallsfaktoren, die sich
bei den Ereignissen widerspiegeln. Das Spiel beinhaltet einen Ereigniswiirfel, der das
Zufallselement darstellt. Dieser Ereigniswiirfel beinhaltet u. a. Gliicksfaktoren.

o Einzelkonkurrenz vs. Teamwork: Die BPM-Rallye wird als ein Spiel angesehen, in

dem jeder einzelne Spieler sich in einem Wettkampf befindet.
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Kurz vs. lang: Da die BPM-Rallye modular aufgebaut ist, kann die Dauer durch
Hinzufiigen oder Entfernen von Teilstrecken beliebig gestaltet werden. Die
individuelle Bestimmung kann auch wihrend der Spielrunde erfolgen. Fiir eine
Teilstrecke ist eine Spieldauer von rund 15 bis 20 Minuten einzukalkulieren, wenn
ein Team aus vier Teilnehmern besteht.

Belohnungen: Der Spieler bekommt Belohnungen in Form von Vorriicken um eine
gegebene Anzahl an Feldern, falls bspw. eine Kontrollfrage richtig beantwortet
werden kann. Ebenso erhélt der Gewinner eine Medaille.

Strafen: Neben Belohnungen gibt es auch Bestrafungen fiir einen Spieler, der bspw.
eine Kontrollfrage nicht richtig beantworten kann. In diesem Falle muss der Spieler
um eine gegebene Anzahl an Feldern zuriickgehen. Ebenso erhélt der Ereigniswiirfel
auch Bestrafungsereignisse, wie ,,eine Runde aussetzen®.

Handlungsfreiheit vs. Erlebniskontrolle: Die Handlungsfreiheit der Spieler ist bereits
in ,relevante Spielerentscheidungen erwéhnt. Abgesehen von den genannten

Aspekten herrscht in der BPM-Rallye eine Erlebniskontrolle.

e Regeln:

Die Spielregeln der BPM-Rallye kdnnen der Spielanleitung unter dem Punkt Spielverlauf

(s. Anhang 10) entnommen werden.

e Dokumentation:

Die BPM-Rallye wird in einer Spielanleitung (s. Anhang 10) néher beschrieben. Sie

beinhaltet Aspekte, wie Spielinhalt, Ziel des Spieles, Spielvorbereitung, -verlauf und -

ende.

e Asthetiken:

Dieser Aspekt ldsst sich grundsétzlich in zwei Teilaspekte gliedern, nidmlich

Spielbrettdesign und Elemente fiir Wissenstransfer.

o

Spielbrettdesign: Die gamifizierte Anwendung wird in Form einer Rallye erstellt und
erhilt deshalb den Namen BPM-Rallye. Grundsitzlich geht es in der Rallye darum,
einen (Renn-)Wagen entlang einer Rallyebahn zu bewegen, mit der Absicht, als erster
zum Ziel zu gelangen.

Um den Spalifaktor und die Flexibilitdt beziiglich der Rallyebahnausrichtung zu
erhohen, aber auch den Spielern (Lernenden) mehr Entscheidungsraum zu geben,
werden insgesamt sieben separate Rallyeteilstrecken fiir die einzelnen BPM-
Zyklusaktivitdten entwickelt. Einzelne Teilstrecken konnen zu einer Rallyebahn
verbunden werden (s. Abb. 39). Es gibt zwei Arten von Teilstrecken, ndmlich eine

Teilstrecke mit vorgegebener Route und eine Teilstrecke mit Routenwahl (s. Abb.
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40). Die zweite Art birgt sowohl Chancen als auch Risiken. Der Spieler kann bspw.
seinen Wagen schneller fortbewegen, lernt dann aber weniger. Dies kann sich darauf
auswirken, dass eine Kontrollfrage nicht richtig beantwortet werden kann, weil der
Wagen auf weniger Lernfeldern landet. Somit muss der Spieler seinen Wagen wieder
um eine gegebene Anzahl an Feldern zuriickbewegen. Zudem besteht die
Wahrscheinlichkeit, dass mit dem Ereigniswiirfel ein negatives Ereignis gewiirfelt
wird. Die einzelnen Rallyeteilstrecken sind so konzipiert, dass sie keine feste
Zuordnung zu den BPM-Zyklusaktivitdten aufweisen. Dies bedeutet, dass die Spicler
zunichst eine selbst gewihlte oder vorgegebene Anzahl an Teilstrecken beliebig zu
einer Rallyebahn zusammenbauen konnen (s. Abb. 41). AnschlieBend konnen die
BPM-Zyklusaktivititen und damit die Themengebiete der Kontrollfragen den

Teilstrecken zugeordnet werden.

"

"] w1 — e
— |‘J - iu‘:
F

Abbildung 40: BPM-Rallye Teilstrecke mit vorgegebener Route (links) und Teilstrecke mit
Routenauswahl (rechts) [Eigene Darstellung]
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Abbildung 41: BPM-Rallye_Rallyebahn mit sieben Teilstrecken [Eigene Darstellung]

Jede Teilstrecke enthélt folgende Felder, die entsprechende Anweisungen haben:

a) fiinf Lernfelder (blaue Felder): eine Lernkarte aus dem Kartenstapel ziehen, laut
vorlesen und zuriick in den Stapel legen.

b) drei Kontrollfragefelder mit verschiedenen Schwierigkeitsstufen (griines Feld =
leichte Frage, gelbes Feld = mittelschwere Frage, rotes Feld = schwere Frage):
eine Kontrollfrage-Karte der richtigen Farbe ziehen und die Anweisung (s.
Anhang 10) ausfiihren.

c) zwei Ereignisfelder (pinkes Feld): mit dem Ereigniswiirfel wiirfeln und
Anweisung (s. Anhang 10: Spielverlauf) ausfiihren.

d) Ein weiBes, leeres Feld (nur bei Teilstrecken mit einer Routenwahl): keine
Aktion.

o Elemente fiir Wissenstransfer: Da mit der BPM-Rallye die Wissensvermittlung im
Bereich des BPM-Zyklus angestrebt wird, sind in die Anwendung Elemente fiir
Wissenstransfer zu integrieren. Dazu sollen Lernkarten als Elemente fiir die
Wissensvermittlung dienen. 15 Lernkarten pro BPM-Zyklusaktivitdt kdnnen den
Rallyeteilstrecken flexibel zugeordnet werden. Sie sind einseitig bedruckt und
enthalten eine Uberschrift, die die jeweilige Zyklusaktivitit kennzeichnet. Es werden

unterschiedliche Farben fiir jedes Set an Lernkarten gewihlt (s. Tabelle 12).

Tabelle 12: BPM-Rallye Farben der Lernkarten [Eigene Darstellung]
BPM-Zyklusaktivitit Farbe der Lernkarten

Analyse Tiirkis
Modellierung Lila
Validierung Orange
Organisatorische Implementierung Pink
IT-Implementierung Blau
Betrieb und Monitoring Griin
Optimierung Weil
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Zum Abfragen der Wissensinhalte werden 18 Kontrollfragekarten pro BPM-
Zyklusaktivitét (sechs griine, sechs gelbe und sechs rote Kontrollfragekarten) erstellt.
Auf der Vorderseite der Kontrollfragekarten befinden sich Fragen verschiedenen
Fragetyps, wie offene/geschlossene Fragen, Liickentext oder Multiple Choice-
Fragen. Mit der Verwendung von verschiedenen Fragetypen wird beabsichtigt, die
Spieler zusétzlich zu motivieren und das Auftreten von Langeweile zu verhindern.
Die richtige Antwort der Kontrollfrage ist auf der Riickseite der Kontrollfragekarte
platziert, wodurch die Spieler unmittelbar Feedback bekommen. Durch das Angebot
von Lern- und Kontrollfragekarten wird somit der Wissenstransfer ermoglicht.
Spiel-Design-Elemente: Um moglichst alle von Bartle definierten Spielertypen in die
BPM-Rallye einbinden und deren Aufmerksamkeit aufrechterhalten zu konnen, finden
aus der Liste der Spiel-Design-Elemente insgesamt 16 spieletypische Mechanismen

Anwendung. Tabelle 13 beschreibt, wie diese in der BPM-Rallye realisiert werden.

Tabelle 13: BPM-Rallye_Spiel-Design-elemente und ihre Realisierung in der BPM-Rallye [Eigene

Darstellung]
Spieletypische Realisierung in der BPM-Rallye
Mechanismen

IBEles A s dininasis . Medaille fiir den Gewinner

Cascading Information separate Lernkarten fiir jede Teilstrecke
Theory

Customization individuelle Ausrichtung und individueller
Zusammenbau der Rallyebahn durch beliebige Auswahl
der Teilstrecken und deren beliebige Verkniipfung

Epic meaning Priifungsvorbereitung, Wiederholung des Lerninhalts

Feedback Die Antworten der Kontrollfragekarten befinden sich auf
der Riickseite der Karte, sodass die richtige Antwort laut
vorgelesen bzw. gezeigt wird, nachdem der Spieler an
der Reihe eine Antwort geliefert hat. Es kann hieraus
eine Gruppendiskussion der Frage bzw. Antwort
entstehen.

Fortschrittsanzeige Die Spieler kénnen die bereits zuriickgelegte Distanz
und die verbleibende Strecke bis zum Ziel sehen.

Free lunch Belohnung aufgrund von Aktionen eines anderen
Rennfahrers, z. B. Fahrgemeinschaften, gelbe
Kontrollfragekarten, Uberholen, Bonus-Lernkarte

Geschenke Mitfahrgelegenheit / Fahrgemeinschaften

Klare Ziele Gewinner ist derjenige, der als Erster zum Ziel kommt
(schnellster Rennfahrer).

Pyramid Scoring unterschiedliche Schwierigkeitsgrade der verschiedenen
Kontrollfragekarten
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Realisierung in der BPM-Rallye

Spieletypische
Mechanismen

Quests (kompetitive Kontrollfragen verschiedenen Typs zur Abfrage des
Herausforderung) Wissens

Ranking list, highscore Dadurch, dass Rennwagen auf der Rallyebahn stehen,
list hat jeder einen Uberblick iiber die sog. Rangliste bzw.
den Stand der anderen Rennfahrer.

Resultatstransparenz Die Spielanleitung beinhaltet die Konsequenzen der
richtigen/falschen Antworten auf Kontrollfragekarten.

Storytelling Ereignisse, die sich auf das Fahren beziehen, wie bspw.
Tanken, Olwechsel, Parken etc.

Wettbewerb Wer ist der beste Rennfahrer?
Zusitzlich: Wer kann als Erster die Kontrollfrage der
Farbe gelb richtig beantworten?

Zeitlimit Der Spieler, der als Erster die (Rezeptions-/Schreibtisch-
) Klingel betitigt, darf die Kontrollfrage der Farbe gelb
beantworten.

Diese Spieldesignelemente werden nun in die Hierarchie der Spielelemente von Werbach
und Hunter eingeordnet (s. Abb. 42 und Kapitel 2.1.4). Die Spitze der Pyramide
(Dynamiken) enthilt mehr Aspekte als in der Tabelle 13 aufgelistet. Dies ist darauf
zuriickzufiihren, dass die einzelnen Spieldesignelemente auch Gefiihle beim Spieler, wie
etwa Engagement und Emotionen, ausldsen konnen, die nicht explizit als spieletypische
Mechanismen aufgefiihrt werden. Werbach und Hunter ordnen zwar Badges in die
Kategorie der Komponenten und Herausforderung in die Kategorie der Mechaniken ein,
jedoch wird fiir diese gamifizierte Anwendung die in der Pyramide ersichtliche Einteilung
ausgewdhlt, da im Rahmen der Klassifizierung eine gewisse Subjektivitdt nicht
ausgeschlossen werden kann [vgl. Spanellis, Dorfler und Macbryde 2016, S. 8].
AuBlerdem beinhaltet die abgebildete Pyramide Elemente, die nicht in der Liste von
Werbach und Hunter vorkommen. Dies ist darauf zuriickzufiihren, dass sich diese
Autoren auf géngigste spieletypische Mechanismen konzentrieren und somit keine

vollstindige Liste vorliegt.
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¢ Customization
* Emotionen (Glick, Frustration)
* Engagement
Dynamiken  + Epic Meaning
* Fortschritt
* Herausforderung
¢ Storytelling

Badges, Auszeichnungen
Feedback

¢ Free lunch

¢ Geschenke

¢ Resultatstransparenz

e Wettbewerb

» Cascading Information
Theory

* Fortschrittsanzeige

* Klare Ziele

* Pyramid Scoring

* Quests

* Ranking list / highscore
list

* Zeitlimit

Abbildung 42: BPM-Rallye_Hierarchie der Spielelemente [Eigene Darstellung]

Die Pyramide kann aufwirts gelesen werden, d. h. dass eine Komponente eine

Verbindung zu Mechaniken haben kann und Dynamiken wiederum die ersten beiden

Ebenen verkniipfen bzw. als ein Resultat der ersten beiden Ebenen gesehen werden

konnen. Es muss hier keine 1:1-Verbindung zwischen den Ebenen bestehen, was zwei

Beispiele verdeutlichen:

o Aufein Quest folgt ein Feedback. Das Feedback kann Emotionen, wie Gliick (Frage
richtig beantwortet) und Frustration (Frage falsch beantwortet), auslosen. Zudem
spiirt der Spieler einen Fortschritt (Lernzuwachs).

o FEin Zeitlimit 16st Wettbewerb aus, welcher wiederum eine Herausforderung fiir die
Spieler darstellt.

Ferner wird analysiert, auf welche Bartle-Spielertypen diese spieletypischen

Mechanismen eine motivationsfordernde Wirkung (+ = motivierende, - = demotivierende

und 0 = keine Wirkung) haben (s. Tabelle 14).
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Tabelle 14: BPM-Rallye Integration der Spielertypen durch Spiel-Design-Elemente [Eigene
Darstellung in Anlehnung an PRSH e.V. 2014b]

ausgewihlte Achiever Socializer Explorer Killer
pieletypische Elemente

Badges, Auszeichnungen 0 0 0
Cascading Information 0 - 0
Theor

Customization 0 + 0 0
Epic meaning 0 0 0 0
Feedback + 0 0 +
Fortschrittsanzeige + 0 0 +
Free lunch 0 + 0 +
Geschenke 0 + 0 +
Klare Ziele + 0 - 0
Pyramid Scoring + + + 0
Quests (kompetitive 0 0 0 +
Herausforderung)

Ranking list, highscore list 0 0 +
Resultatstransparenz 0 - 0
Storytelling + + +
Wettbewerb 0 0 +
Zeitlimit 0 + +

Summe an motivierenden 10 5 3 9
spieletypischen
Mechanismen

Die Tabelle verdeutlicht, dass alle Bartle-Spielertypen in der BPM-Rallye zwar vertreten
sind, die Spielertypen Achiever und Killer dennoch deutlich besser als Explorer und
Socializer in die BPM-Rallye integriert werden. Die Aufmerksamkeit der Explorer fiir
die Teilnahme an dem Spiel féllt am geringsten aus und manche Spiel-Design-Elemente,
wie Resultatstransparenz und klare Ziele, fiilhren zu einer demotivierten Haltung.
Dennoch enthdlt das BPMN-Rad einige spieletypische Mechanismen, um Explorer
ansprechen zu kdnnen. Somit kann das Ziel, alle Bartle-Spielertypen in das BPMN-Rad
zu integrieren, erreicht werden. Somit kann das Ziel, alle Bartle-Spielertypen in die BPM-

Rallye zu integrieren, erreicht werden.

Zum Abschluss des Abschnitts werden die Spiel-Design-Elemente mit der
Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan in Beziehung gebracht (s. Tabelle 15).
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Tabelle 15: BPM-Rallye Unterstiitzung der Selbstbestimmungstheorie mithilfe von Spiel-Design-
Elementen [Eigene Darstellung]

Selbstbestimmungstheorie Spiel-Design-Elemente
Autonomieerleben Customization
Kompetenzerleben Badges, Auszeichnungen

Epic Meaning (Fokus auf eigenen Erfolg
bei der Priifungsvorbereitung)
Feedback
Fortschrittsanzeigen
Klare Ziele
Pyramid scoring
Quests
Ranking list, highscore list
Resultatstransparenz
Wettbewerb (Einzelwettbewerb)
Zeitlimit

Erleben sozialer Eingebundenheit Epic Meaning (gemeinsame
Priifungsvorbereitung)
Free lunch
Geschenke

Aus der Tabelle ist ersichtlich, dass jeder Aspekt der Selbstbestimmungstheorie mit
spieletypischen Mechanismen zur Steigerung der intrinsischen Motivation abgedeckt ist.
e SpaB: Neben den Spiel-Design-Elementen wird in die BPM-Rallye eine Reihe an
SpaBfaktoren integriert (vollstdndige Liste der SpaBifaktoren s. Schell 2012, S. 161-162).
Tabelle 16 zeigt, wie diese in der BPM-Rallye realisiert werden und welchen Spaltypen

von Lazzaro sie zugeordnet werden konnen.

Tabelle 16: BPM-Rallye Realisierung von Spafifaktoren in der BPM-Rallye [Eigene Darstellung]

Spafifaktoren Realisierung in der BPM-Rallye 4Keys2Fun
(Schell) (Lazzaro)
Erwartung Bei Kontrollfragen: Beantworten von Hard Fun
Kontrollfragen verschiedener
Schwierigkeitsstufen

Bei Kontrollfragen: gelbe Kontrollfrage =
Wettbewerb

Bei Lernkarten: strukturiertes Lernen
Schadenfreude Bei Kontrollfragen: Wenn der Spieler an der

Reihe eine Kontrollfrage falsch beantwortet,

muss er eine gewisse Anzahl an Felder zuriick.

Bei den Ereignissen: Wahl des Mitspielers fiir
Bestrafung

Beschenken Bei den Ereignissen: Wahl des Mitspielers, das
eine gewisse Anzahl an Felder vorriicken darf.
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Spafifaktoren Realisierung in der BPM-Rallye
(Schell) (Lazzaro)
Wahlmoéglichkeiten = Bei Teilstrecke mit Routenwahl: Wahl der Easy Fun
Route
Bei Ereignissen: Wahl des Mitspielers fiir
Bestrafung/Belohnung

Selbstzufriedenheit/ | Bei Kontrollfragen: gelbe Kontrollfrage = Hard Fun

Stolz Wettbewerb: wenn ein Spieler als erster die
Klingel betétigen kann.

Bei Kontrollfragen: Spieler beantwortet eine
Kontrollfrage richtig.

Bereinigung Bei Teilstrecken: Eine Teilstrecke mit dem Altered
Rennauto zuriickgelegt = Aktivitit States
abgeschlossen

Uberraschung Beim Ereignisfeld: Ereigniswiirfel mit Easy Fun
positiven/negativen Ereignissen

Triumphgefiihl Gewinner erhdlt Medaille Hard Fun

5.1.4 Prototyp

Abbildung 43 zeigt die Elemente eines Spielesets als Ergebnis der prototypischen Realisierung

des vorgestellten Konzeptes. Fiir die Erstellung des Spieles fiir andere Themen kann ein zeitlicher

Aufwand von rund 24 Stunden und Kosten von etwa 60 € pro Spiel einkalkuliert werden (s. Abb.

44: Feld Costs).

Abbildung 43: BPM-Rallye_Inhalte eines BPM-Rallye-Spieleset [Kutun und Schmidt 2018c, S. 889]
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Der Inhalt des Spielesets wird in Tabelle 17 aufgefiihrt.

Tabelle 17: BPM-Rallye Inhalt eines Spielesets [Eigene Darstellung]
Inhalt eines Spielesets

7 Teilstrecken (je 1 pro BPM-Zyklusaktivitét) 7 * 15 Lernkarten

2 Ereigniswiirfel 7 * 6 griine Kontrollfrage-Karten
4 Rennwigen 7 * 6 gelbe Kontrollfrage-Karten
1 Klingel 7 * 6 rote Kontrollfrage-Karten

1 Spielanleitung 1 Medaille fiir den Gewinner

Der Spielverlauf mithilfe dieser Materialien gestaltet sich folgendermafBen:

Als erstes bilden die Spielteilnehmer Teams von idealerweise vier Teilnehmern, welche zu
Beginn der BPM-Rallye die Spielanleitung durchlesen. Das Team bestimmt die BPM-
Zyklusaktivitdten, zu denen sich die Teilnehmer Wissen aneignen mochten. Als nidchstes werden
die Teilstrecken ausgewdhlt und daraus eine beliebige Rallyebahn aufgebaut. Die Lern- und
Kontrollfragekarten werden den dazugehorigen Teilstrecken zugeordnet und auf dem Tisch
platziert. Dabei ist zu beachten, dass die Kontrollfragekarten nach den Farben sortiert aufgelegt
werden. Bevor das Spiel startet, muss nur noch die (Schreibtisch-/Rezeptions-)Klingel an einer
Stelle platziert werden, sodass jeder Spieler von der Klingel in etwa gleich weit entfernt ist.
Nachdem die Spieler einen Rennwagen ausgewéhlt haben, beginnt bspw. der Jiingste mit dem
Spiel. Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Nun riicken die Spieler Feld fiir Feld vor und fiihren die
zu dem Feld gehorige Anweisung aus. Der Spieler, der als erster zum Ziel kommt, hat gewonnen
und wird mit der Medaille ausgezeichnet, wobei zur Bestimmung des zweiten und dritten Platzes

weitergespielt werden kann.

An dieser Stelle kann die vollstindige Beschriftung der Gamification Model Canvas erfolgen (s.

Abb. 44).
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Platforms Mechanics Dynamics Aesthetics Players

Brettspiel kann dort zum Badges, Auszeichnungen Customization Spielbrettdesign: Rallye mit Lernende, die sich Wissen im

Einsatz kommen, wo der Bedarf | Feedback Emotionen (Gliick, Frustration) | Teilstrecken Bereich BPM-Zyklus aneignen

an Lernen besteht Free lunch Engagement wollen ) N
Geschenke Epic Meaning Spielkarten: fiir Wissenstransfer

Geeignet fiirs Lernen in Resultatstransparenz Fortschritt & Wissensabfrage Vorwissen, Sprachhintergrund s.

Gruppen oder selbststindiges Wettbewerb Herausforderung Kapitel 4.2.2

Lernen mit den Spielkarten Storytelling

Bartle-Spielertypen: Achiever,
Explorer, Socializer, Killer

Components Behaviour

Cascading Information Theory Kemfindung

Fortschrittsanzeige Forth der Spielfi
- . “ortbewegen der Spielfigur
Klare Ziele ¢ & pretiies

Pyramid Scoring
Lesen von Lernkarten

Quests
Ranking list / highscore list
. . Beantworten von
Zeitlimit - N
Kontrollfragen
Als erster zum Ziel gelangen
Costs Benefits
Zeit: s. Abb. 37: BPM-Rallye_Value Proposition Canvas - Value Map

Vorbereitungszeit fiir die Auswahl von Lemninhalten und Kontrollfragen
ca. 14 h (2h/Aktivititenbiindel)
Bastelzeit ca. 10h/Spiel

Kosten:
Bastelmaterial ca. 60 €/Spiel

Abbildung 44: BPM-Rallye_Gamification Model Canvas [Eigene Darstellung]

5.1.5 Test und Evaluation

Die BPM-Rallye wird einem zweistufigen technischen Test unterzogen. Bei der ersten Testgruppe
handelt es sich um zwei Studenten. Es gilt, die Nachvollziehbarkeit von Spielanleitung und -
regeln sowie die Spieldauer zu iiberpriifen. Es wird festgestellt, dass kein Anderungsbedarf
besteht. Somit wird die BPM-Rallye mit einer weiteren, etwas groBleren Gruppe (18 Studenten)
getestet, ndmlich mit Studenten, die die Vorlesung ,,Geschiftsprozessmanagement* des
Studiengangs Digital Business der THI (Technische Hochschule Ingolstadt) besuchen. Diese
Gelegenheit wird zudem genutzt, um Evaluationsbogen und Wissenstests einzusetzen. Auch
dieser zweite Test ergibt kein Anderungsbedarf beziiglich des Spieles. Es werden lediglich im
Evaluationsbogen einige Aspekte ergidnzt, um die Auswertbarkeit von Ergebnissen und

Erkenntnisgewinnung zu unterstiitzen.

5.1.6 Go Live und (langfristige) Erfolgskontrolle

Nachdem mehrere Tests durchlaufen und keine Anderungen mehr notwendig sind, wird die BPM-
Rallye zu Evaluationszwecken fiir einsatzbereit erkldart. Auf den Evaluationsteil und die

Erfolgskontrolle wird in Abschnitt 5.2 ndher eingegangen.
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5.2 Feldexperiment: BPM-Rallye

In diesem Abschnitt wird die BPM-Rallye zur Messung der Gamification-Wirkung auf die (Lern-
)Motivation und Lernerfolg einem Feldexperiment unterzogen. Dabei werden die Aspekte entlang

der im Abschnitt 4.2 entworfenen Forschungsstrategie behandelt (s. Abb. 33).
5.2.1 Bestimmung und Organisation der Versuchsteilnehmer

Die Kriterien zur Definition der Zielgruppe sind in Abbildung 34 (Kapitel 4.2.3) abgebildet. Zur
endgiiltigen Definition der Untersuchungsgruppe ist als erstes zu entscheiden, welche Lernenden
(Studierende, Mitarbeiter) flir das Feldexperiment ausgewahlt werden. Bei Studierenden ist die
Durchfiihrung des Feldexperiments einfacher im Vergleich zu Mitarbeitern, da ohne zusétzliche
Psychologietests oder Tests zur Abfrage von Vorwissen die erforderlichen
Datenerhebungsinstrumente (s. Kapitel 4.2.4) erstellt werden konnen. Zudem ist bei Studierenden
von einem homogenen Wissensstand und Vorwissen auszugehen. Den ausgesuchten Teilnehmern
(s. Tabelle 18) werden vor dem Feldexperiment Inhalte der BPM-Rallye mehr oder weniger
vermittelt, sodass von einem gewissen Vorwissen ausgegangen wird. Jedoch ist der zu
vermittelnde Lehrinhalt nicht vollstdndig abgeschlossen. Der deutsche Sprachhintergrund kann
durch die Auswahl eines deutschsprachigen Studiengangs sichergestellt werden. Ebenso muss das
Alter bei Studierenden nicht zwingend gepriift werden. Aus den genannten Griinden wird das
BPM-Rallye-Feldexperiment mit Studierenden durchgefiihrt. Es ist ein Studiengang zu
bestimmen, in dem das Modul Geschéiftsprozessmanagement behandelt wird. Zudem wird
beabsichtigt, eine grofiere Gruppe dem Feldexperiment zu unterzichen, um einen beachtlichen
Beweis der Gamification-Wirkung zu liefern.

Es werden multiple Feldexperimente durchgefiihrt, um u. a. die externe Validitét (s. Kapitel 4.2.2)
zu erfiillen und falliibergreifende Erkenntnisse zu gewinnen. Die Daten der ausgewihlten

Versuchsteilnehmer sind der Tabelle 18 zu entnehmen.

Tabelle 18: BPM-Rallye_Versuchsteilnehmer Feldexperiment [Eigene Darstellung]

| Hochschule ~ [B¥:i Hochschule Augsburg
Digital Business Wirtschaftsinformatik
3. Semester 6. Semester

42 15

19-31 20-30
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5.2.2 Vorbereitung des Feldexperiments

In diesem Schritt gilt es, das Feldexperiment zu planen und vorzubereiten. Die
Versuchsteilnehmer werden, wie aus Abbildung 32 entnommen werden kann, randomisiert in
zwei Gruppen aufgeteilt. Jeder Gruppe wird eine Farbe zugewiesen, sodass die Bewertung der
Datenerhebungsinstrumente getrennt nach den Gruppen erfolgen kann. Die SV werden dadurch
minimiert. Die Randbedingungen (Zeit, Ort usw.) der beiden Gruppen sind dquivalent. Die Inhalte
des BPM-Zyklus werden der KG mit den urspriinglichen traditionellen Lehrmethoden (Skript,
Literaturausziige) vermittelt. Damit die Teams der KG die Moglichkeit erhalten, aus den BPM-
Zyklusaktivitidten jene zu wéhlen, fiir die sie sich Wissen aneignen wollen, werden separate
Skripte pro BPM-Zyklusaktivitit bereitgestellt. Die Teilnehmer der EG hingegen werden die
BPM-Rallye zur Wissensaneignung spielen. Die gamifizierte Losung stellt in dem
Feldexperiment die UV dar. Ausgegangen wird von einer Teamgrofle von idealerweise drei bis
vier Teilnehmern. Folglich sind fiir das erste Feldexperiment sechs Prototypen und fiir das zweite
Feldexperiment zwei Prototypen der BPM-Rallye erforderlich.

Ferner sind die Instrumente der Datenerhebung (s. Abb. 35) fertigzustellen. Anhand des
Wissenstests (s. Anhang 4) wird im ersten Schritt der aktuelle Wissensstand der Teilnehmer
erfasst, um im Nachhinein den generierten Wissenszuwachs bestimmen zu konnen. Es handelt
sich somit um den identischen Wissenstest, der zweimal eingesetzt wird. Damit zum einen
Aussagen iiber den gesamten Wissenszuwachs und zum anderen iiber den Lernerfolg (= AV) in
den ausgewdhlten BPM-Zyklusaktivititen gemacht werden konnen, besteht der Wissenstest aus
sieben Themen mit jeweils fiinf Fragen (Multiple Choice und offene Fragen) zu den einzelnen
BPM-Zyklusaktivitidten. Tabelle 19 zeigt beispielhafte Fragen aus dem Wissenstest, wobei die

Antwortmdglichkeiten der Fragen in der Tabelle nicht aufgefiihrt sind.

Tabelle 19: BPM-Rallye beispielhafte Fragen aus dem Wissenstest [Eigene Darstellung]
BPM-Zyklusaktivititen Beispielhafte Fragen aus dem Wissenstest
Analyse 1. Welche Aspekte gehoren zu den Schachstellen der
Ablauforganisation?
2. Welche Methoden sind Beispiele fiir
Kreativitdtstechniken?

Ich kenne folgende drei ARIS-Sichten:

Modellierung 1.
2. BPMN: Wie viele Endereignisse darf ein Pool
beinhalten?
Validierung 1. Welche Methoden kénnen im Validierungsprozess
herangezogen werden?

2. Welche Kriterien werden bei der Validierung tiberpriift?
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Optimierung 1. Ich kenne folgende drei Moglichkeiten zur
Verbesserung von Abldufen:
2. Welche Parameter messen die Prozesseffizienz?

Org. Implementierung 1. Wo werden Aufgaben und Verantwortlichkeiten
definiert?

2. Welche Aspekte sind fiir die aufbauorganisatorische
Implementierung zu beriicksichtigen?

IT-Implementierung 1. Welche Diagramme werden bei der IT-Implementierung
verwendet?
2. Ich kenne folgende drei Workflow-Charakteristiken:

Betrieb & Monitoring 1. Process Performance Inidcators geben Auskunft iiber
die:

2. Welche Kennzahlen werden durch die
Prozessiiberwachung auf ihre Einhaltung tiberpriift?

Fiir jede BPM-Zyklusaktivitit kann ein Versuchsteilnehmer maximal 15 Punkte, fiir die richtige
Beantwortung aller Fragen maximal 105 (15 Punkte * sieben BPM-Zyklusaktivititen) erzielen.
Falls zeitlich moglich, wird der Wissenstest nach rund drei Wochen erneut durchgefiihrt, um den
Behaltenseffekt in den jeweiligen Gruppen zu erfassen. Die qualitative Beobachtung wihrend
des Feldexperiments dient zur Dokumentation von Auffilligkeiten in den jeweiligen Gruppen und
besitzt keine festgesetzte Struktur. Der Evaluationsbogen zur Beurteilung des Feldexperiments
ist in sechs Abschnitte unterteilt (s. Anhang 6, Kapitel 4.2.4 und Kapitel 5.2.4). Erginzend zur
Evaluation des Feldexperiments wird in der EG ein Evaluationsbogen zur Bewertung der BPM-
Rallye eingesetzt (s. Anhang 8, Kapitel 4.2.4 und Kapitel 5.2.2). Folgende Tabelle listet

beispielhaft ausgewidhlte Aussagen aus diesem Evaluationsbogen auf:

Tabelle 20: BPM-Rallye beispielhafte Aussagen aus dem Evaluationsbogen des Spielkonzepts [Eigene
Darstellung]

Allgemeine Fragen 1. Ich wiirde das Brettspiel erneut spielen.
2. Ich mochte, dass das Brettspiel Bestandteil der BPM-
Vorlesung wird.

Spielrunde 1. Ich hatte Probleme die Spielanleitung (Spielregeln) zu
verstehen.
2. Die Dauer des Spiels war...
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Game Design 1. Die Ahnlichkeit des Brettspiels mit einer Rallye hat mir
gut gefallen.
2. Der modulare Aufbau des Brettspiels hat mir gut

gefallen.

Der zeitliche Rahmen fiir das experimentelle Untersuchungsdesign (basierend auf Abb. 32,

Kapitel 4.2.1) kann wie folgt berechnet werden:
Tabelle 21: BPM-Rallye zeitlicher Rahmen des Feldexperiments [Eigene Darstellung]

Aufgaben Zeitlicher Aufwand in Minuten
Randomisierte Zuteilung in EG und KG 5

Wissenstest (pre) 10-15

Organisation der Teams 5

Feldexperiment 60 (3 Aktivititen, 4 Teilnehmer)
Wissenstest (post) 10-15

Evaluationsbogen Feldexperiment 15

Evaluationsbogen BPM-Rallye 10

Benotigte Gesamtzeit in Minuten 115-120

Die Zeit fiir das Feldexperiment kann variiert werden, indem der Moderator die Anzahl der BPM-

Zyklusaktivitéten, die ausgewéhlt werden diirfen, und die Anzahl der Teammitglieder bestimmt.

5.2.3 Durchfiihrung des Feldexperiments und Datenerhebung

Die Struktur des Feldexperiments ist in Abbildung 32 und 33 visualisiert und der zeitliche
Aufwand in Tabelle 21 (s. Kapitel 5.2.2) aufgelistet. Fiir das Feldexperiment stehen in beiden
Feldexperimenten etwa zwei Stunden zur Verfiigung, weshalb vom Moderator bestimmt wird,
dass drei BPM-Zyklusaktivititen Gegenstand des Feldexperiments sein diirfen. Zu Beginn wird
die randomisierte Zuteilung der Versuchsteilnehmer in EG und KG vorgenommen, wodurch
gewihrleistet ist, dass SV weitestgehend eliminiert werden. Die Anzahl der Versuchsteilnehmer
in den beiden Gruppen (EG und KG) kann voneinander abweichen, da manche Teilnehmer erst
nach der anfinglichen randomisierten Zuteilung anwesend sind und erneut eine randomisierte
Zuteilung erfolgt. Im ersten Feldexperiment sind 22 Teilnehmer in der EG und 20 Teilnehmer in
der KG. Im zweiten Feldexperiment gehoren acht Lernende zur EG und sieben Lernende zur KG.
Im nichsten Schritt wird der Wissenstest (pre) durchgefiihrt, worauthin sich Lernende in Teams
organisieren. Teams der EG erhalten die BPM-Rallye und kdnnen ohne weitere Einweisung mit
der Spielrunde starten. Teams der KG bestimmen im Team, zu welchen BPM-Zyklusaktivititen

sie sich Wissen aneignen mochten und teilen es dem Moderator mit. Die Teams der KG erhalten
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fiir jede ausgewihlte BPM-Zyklusaktivitét ein separates Skript und haben genau 20 Minuten fiir
die Auseinandersetzung mit einem Skriptteil bzw. einer BPM-Zyklusaktivitiat. Nach Ablauf der
20 Minuten wird das ausgehindigte Skript wieder vom Moderator eingesammelt und das Skript
fiir die nichste BPM-Zyklusaktivitit ausgegeben. Es wird so vorgegangen, bis alle drei BPM-
Zyklusaktivititen abgearbeitet sind. In dieser Zeit spielen die Teams der EG die BPM-Rallye und
konnen einen Gewinner des Spiels bestimmen. Der genaue Spielverlauf ist in Kapitel 5.1.4
erldutert. Wahrend des Feldexperiments notiert der Moderator Auftélligkeiten in den jeweiligen
Gruppen. Nach Ablauf der 60 Minuten wird der Wissenstest (post) eingesetzt. Im Anschluss daran
erhalten die Lernenden einen Evaluationsbogen fiir die Beurteilung des Feldexperiments. Die
Versuchsteilnehmer in der EG fiillen zudem noch einen weiteren Evaluationsbogen zur

Bewertung der BPM-Rallye aus.

5.2.4 Datenanalyse und Ergebnisinterpretation

Zur Beantwortung der Forschungsfragen aus Kapitel 3.3 werden in diesem Schritt die
Datenanalyse und -interpretation der Datenerhebungsinstrumente Wissenstest, qualitative
Beobachtung und Evaluationsbogen durchgefiihrt. Zunichst werden jedoch die Konkretisierung
der Forschungsfragen sowie die Aufstellung von Hypothesen vorgenommen und statistische

Rahmenbedingungen festgelegt.

Forschungsfragen und Hypothesen
Forschungsfrage 1: Wie wirkt sich Gamification auf die (Lern-)Motivation von Lernenden im
Bereich des BPM-Zyklus aus?
Zur Messung der (Lern-)Motivation wird die Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan
angewandt (s. Kapitel 2.1.5.3). (Lern-)Motivation bezieht sich somit auf die Erfiillung der
psychologischen Grundbediirfnisse nach Kompetenzerleben, Erleben sozialer Eingebundenheit
und Autonomieerleben. Dariiber hinaus wird das Flow-Erleben nach Csikszentmihalyi (s. Kapitel
2.1.5.3) herangezogen, um Aussagen 1lber die intrinsische (Lern-)Motivation und das
SpaBempfinden machen zu kénnen. Folglich wird Forschungsfrage 1 um weitere vier konkrete
Fragestellungen erweitert und mit dazugehdrigen Hypothesen analysiert.

Forschungsfrage 1.1: Inwiefern wirkt sich Gamification bei der Wissensvermittlung auf

das psychologische Grundbediirfnis nach Kompetenzerleben bei Lernenden im Bereich

des BPM-Zyklus aus?

Hypothese 1.1: Der Einsatz von Gamification in der Wissensvermittlung im

Bereich des BPM-Zyklus fordert die Befriedigung des psychologischen
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Grundbediirfnisses nach Kompetenz im Vergleich zur Wissensvermittlung ohne

Gamification.

Forschungsfrage 1.2: Inwiefern wirkt sich Gamification bei der Wissensvermittlung auf
das psychologische Grundbediirfnis nach Erleben sozialer Eingebundenheit bei
Lernenden im Bereich des BPM-Zyklus aus?
Hypothese 1.2: Der Einsatz von Gamification in der Wissensvermittlung im
Bereich des BPM-Zyklus fordert die Befriedigung des psychologischen
Grundbediirfnisses nach Erleben sozialer Eingebundenheit im Vergleich zur

Wissensvermittlung ohne Gamification.

Forschungsfrage 1.3: Inwiefern wirkt sich Gamification bei der Wissensvermittlung auf
das psychologische Grundbediirfnis nach Autonomieerleben bei Lernenden im Bereich
des BPM-Zyklus aus?
Hypothese 1.3: Der Einsatz von Gamification in der Wissensvermittlung im
Bereich des BPM-Zyklus fordert die Befriedigung des psychologischen
Grundbediirfnisses  nach ~ Autonomieerleben  im  Vergleich  zur

Wissensvermittlung ohne Gamification.

Forschungsfrage 1.4: Inwiefern wirkt sich Gamification bei der Wissensvermittlung auf
das Flow-Erleben im Bereich des BPM-Zyklus aus?
Hypothese 1.4: Der Einsatz von Gamification in der Wissensvermittlung im
Bereich des BPM-Zyklus fordert das Flow-Erleben im Vergleich zur

Wissensvermittlung ohne Gamification.

Tabelle 22 zeigt beispielhafte Aussagen aus dem Evaluationsbogen (s. Anhang 6), die zur

Beantwortung der Forschungsfrage 1 herangezogen werden.

Tabelle 22: BPM-Rallye Forschungsfrage 1: beispielhafte Aussagen aus dem Evaluationsbogen [Eigene
Darstellung] I EEEEEE—————

Forschungsfrage 1 — (Lern-)Motivation

Forschungsfrage 1.1 — Kompetenzerleben (Aussagen B1-BS)
1. Ich hatte wihrend des Feldexperiments Erfolgserlebnisse.
2. Ich bin mit meiner Leistung im Feldexperiment zufrieden.

Forschungsfrage 1.2 — Erleben sozialer Eingebundenheit (Aussagen B6-B10)
1. Ich habe wéhrend des Feldexperiments das Gefiihl bekommen, Teil eines Teams zu
sein.
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2. Ich habe mich wéhrend des Feldexperiments einen regen Austausch mit meinen
Teammitgliedern, z. B. durch Diskussionen.

Forschungsfrage 1.3 — Autonomieerleben (Aussagen B11-B15)
1. Ich konnte im Rahmen des Feldexperiments selbst Entscheidungen treffen.
2. Ich konnte im Feldexperiment so vorgehen, wie ich es wollte.

Forschungsfrage 1.4 — Flow-Erleben (Aussagen aus dem FKS: C1-C13)
1. Ich fiihle mich in diesem Feldexperiment optimal beansprucht.
2. Ich merke gar nicht, wie die Zeit in diesem Feldexperiment vergeht.

Forschungsfrage 2: Inwiefern beeinflusst Gamification die Gesamtleistung der Lernenden im
Bereich des BPM-Zyklus?
Zur Messung der Gesamtleistung der Lernenden werden weitere Subforschungsfragen beziiglich
der Priifungsvorbereitung und des Lernerfolgs aufgestellt und mit dazugehdriger Hypothese
untersucht:
Forschungsfrage 2.1: Welchen Einfluss hat der Einsatz von Gamification im Bereich
des BPM-Zyklus auf die Qualitidt der Priifungsvorbereitung?
Hypothese 2.1: Die Qualitit der Priifungsvorbereitung im Bereich des BPM-
Zyklus mithilfe von Gamification ist besser im Vergleich zur

Priifungsvorbereitung ohne Gamification.

Forschungsfrage 2.2: Inwiefern wirkt sich der Einsatz von Gamification im Bereich des
BPM-Zyklus auf den Lernerfolg aus?
Hypothese 2.2: Lernende, die eine gamifizierte Wissensvermittlung im Bereich
des BPM-Zyklus erhalten, erzielen einen grofleren Lernerfolg im Vergleich zu
Lernenden, die keine gamifizierte Wissensvermittlung bekommen.
Eine weitere untergeordnete Forschungsfrage beschéftigt sich mit der Analyse der
Priifungsleistungen. Zur Vollstindigkeit wird die Forschungsfrage hier angefiihrt, jedoch aus
Datenschutzgriinden nicht weiter untersucht.
Forschungsfrage 2.3: Inwiefern beeinflusst Gamification im Bereich des BPM-Zyklus
die Priifungsleistung der Lernenden?
Hypothese 2.3: Lernende, die sich im Bereich des BPM-Zyklus mit Gamification
auf die Priifung vorbereitet haben, erzielen im Vergleich zu Lernenden ohne

Gamification bessere Ergebnisse.
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Zur Beantwortung der Forschungsfrage 2 dienen folgende beispielhaft ausgewéhlte Aussagen aus

dem Evaluationsbogen (s. Anhang 6):

Tabelle 23: BPM-Rallye_Forschungsfrage 2: Gesamtleistung [Eigene Darstellung]
Forschungsfrage 2 — Gesamtleistung
Forschungsfrage 2.1 — Qualitiit der Priifungsvorbereitung (Aussagen E1-E10)
1. Ich wusste nach dem Feldexperiment genau, worauf ich mich bei der
Priifungsvorbereitung fokussieren sollte.
2. Ich hitte mir einige wichtige Aspekte des BPM-Zyklus ohne das Feldexperiment
nicht aneignen konnen.

Forschungsfrage 2.2 — Lernerfolg (Aussagen D1-D9 + Auswertung der Wissenstests)
1. Ich fithle mich durch dieses Feldexperiment sicherer in den einzelnen Aktivitdten des
BPM-Zyklus.
2. Ich konnte durch dieses Feldexperiment mein vorhandenes Wissen im Bereich des
BPM-Zyklus vertiefen.

Statistische Rahmenbedingungen

Das Signifikanzniveau wird fiir alle durchgefiihrten Auswertungen auf 5 % festgelegt. Es werden
gerichtete Hypothesen aufgestellt, sodass die Werte der zweiseitigen Signifikanzpriifung bei
Bestitigung der Hypothese halbiert werden (p-Wert (2-seitig) / 2), um den p-Wert fir den
einseitigen Test zu erhalten [vgl. Hemmerich o. J. a und Hemmerich o. J. b]. Falls die Daten die
Hypothese ablehnen, wird der p-Wert folgendermallen berechnet: 1 — (p-Wert (2-seitig) / 2).
Manche Autoren empfehlen bei Fehlen von statistisch nachweisbaren Ergebnissen die
Betrachtung der Effektstirke, um auch bei kleinen StichprobengroBen Aussagen iiber den
statistischen Effekt zur Verdeutlichung der praktischen Relevanz machen zu koénnen [vgl.
Hemmerich o. J. a]. Andere Autoren wiederum vertreten die Ansicht, die Effektstarke nur bei
statistisch signifikanten Ergebnissen zu messen [vgl. Lenhard 2016]. In dieser Arbeit wird,
unabhéngig davon, ob statistisch signifikante Unterschiede vorliegen oder nicht, zur Beurteilung
des Ergebnisses die Effektstirke Cohens d herangezogen.

Zur statistischen Analyse wird die Statistiksoftware IBM SPSS Statistics 25 und MS Excel 2016
herangezogen. Weitere Details zu SPSS und statistischen Analyseverfahren kdnnen in Easterby-
Smith, Thorpe und Jackson 2015, Cleff 2015, Akremi, Baur und Fromm 2011, Janssen und Laatz
2017 und Eckstein 2016 und Leonhart 2008 nachgeschlagen werden.
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5.2.4.1 Feldexperiment 1 — THI: Digital Business

Wissenstest

In dem Feldexperiment sind 22 Studierende in der EG und 20 Studierende in der KG. Demnach
kann die EG maximal 330 Punkte (22 Teilnehmer * 15 Punkte) und die KG maximal 300 Punkte
(20 Teilnehmer * 15 Punkte) pro BPM-Zyklusaktivitét erzielen. Alle Versuchsteilnehmer haben
sowohl an dem Pretest als auch an dem Posttest teilgenommen. Die Ergebnisse der Wissenstests

illustriert folgende Grafik:

Feldexperiment 1 EG
max. . % von max. . % von max.
BPM-Zyklusaktivitiit e r:ic];l:are Pe::::;hl:; er:icl;::aren P:I:I::I::s " erl]')eic I:‘baren Delta absolut ::]il::
unkte unkten unkten
Analyse 330 234 70,91% 247 74,85% 13 3.94%
Modellierung 330 180 54,55% 212 64,24% 32 9,69%
Validierung 330 212 64,24% 272 82,42% 60 18,18%
Optimierung 330 202 61,21% 238 72,12% 36 10.91%
Org. Implementierung 330 191 57,88% 214 64,85% 23 6,97%
IT-Implementierung 330 224 67,88% 255 77.27% 31 9.39%
Betrieb & Monitoring 330 199 60,30% 227 68,79% 28 8.49%
Gesamt 2310 1442 62,42%] 1665‘ 72,08% 223 9,65%
KG
max. . % von max. . % von max.
BPM-Zyklusaktivitiit en:ic];{l:are Pf:::ih;fe erl:icl;{l:aren P:ll:lf:zl:!t:s " enl-’eiclLbaren Delta absolut r[:]e:::
unkte unkten unkten
Analyse 300 204 68,00% 204 68,00% 0 0,00%
Modellierung 300 166 55,33% 183 61,00% 17 5,67%
Validierung 300 203 67,67% 224 74,67% 21 7,00%
Optimierung 300 198 66,00% 212 70,67% 14 4,67%
Org. Implementierung 300 197 65,67% 217 72,33% 20 6,67%
IT-Implementierung 300 216 72.00% 226 75.33% 10 3,33%
Betrieb & Monitoring 300 199 06,33% 206 08.67% 7 2.33%
Gesamt | 2100 1383]  65.86% 1472 70,10%)| 89 424%

Abbildung 45: BPM-Rallye Feldexperiment 1: Wissenstest-Ergebnisse [Eigene Darstellung in Anlehnung an
Kutun und Schmidt 2018, S. 739]

Beiden Gruppen ist gemeinsam, dass der hochste Wissenszuwachs in der BPM-Zyklusaktivitit
Validierung (EG = 18,18 %, KG =7 %) und der geringste Lernerfolg in der BPM-Zyklusaktivitit
Analyse (EG = 3,94 %, KG = 0 %) erzielt wird. Dies kann daran liegen, dass die meisten Teams
der beiden Gruppen die genannten BPM-Zyklusaktivititen bearbeitet haben oder nicht. Zur
Uberpriifung dieser Vermutung wird in den entsprechenden Angaben in den Evaluationsbdgen
nachgeschlagen und festgestellt, dass tatsdchlich die BPM-Zyklusaktivitidt Analyse von wenigen
Studenten ausgewihlt wird. Der groBite Lernerfolg in der Validierungsphase kann jedoch nicht
durch die Anzahl der Lernenden, die sich mit dieser BPM-Zyklusaktivitit beschaftigt haben,
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erklart werden. Beide Gruppen bringen Vorwissen mit. Der Wissenszuwachs der beiden Gruppen
unterscheidet sich jedoch deutlich. Auffillig ist, dass in allen BPM-Zyklusaktivititen die
Versuchsteilnehmer der EG erfolgreicher sind und bis zu dreifach bessere Ergebnisse zeigen als
die Studierenden in der KG. Insgesamt konnen die Teilnehmer der EG einen Wissenszuwachs
von 9,65 % aufzeigen und sind damit doppelt so gut wie die Studierenden in der KG.
Moglicherweise ist dies darauf zuriickzufiihren, dass die Lernenden in der EG eine hohere (Lern-
)Motivation aufweisen als die Lernenden in der KG. Die (Lern-)Motivation wird in der
Auswertung der Evaluationsbdgen dargestellt. Durch zufillige Zuteilung der Versuchsteilnehmer
wird verhindert, dass die besseren Studierenden in einer Gruppe zusammenkommen. Dennoch
wird analysiert, ob der Fall eingetreten sein kann. Diese Vermutung wird verworfen, da die
Versuchsteilnehmer in den meisten BPM-Zyklusaktivititen nahezu &hnliche Ergebnisse
aufzeigen. Trotzdem kann die Randomisierung evtl. einen negativen Effekt auf die Teilnechmer
des Experiments haben. Es kann das sog. Verlierer-Problem bei den Teilnehmern der KG oder
aber das sog. Gewinner-Problem bei den Teilnehmern der EG auftreten [vgl. Hider 2019, S. 366].
Anhand der Dokumentation der qualitativen Beobachtung soll diese Vermutung geklart werden.
Zur Messung des Feldexperiment-Effektes (Lernerfolg mit Gamification) wird als Basis das

Schema aus Kapitel 4.2.1 (Tabelle 11) verwendet.

Tabelle 24: BPM-Rallye Feldexperiment 1: Gamification-Nettoeffekt [Eigene Darstellung]
BPM-Zyklusaktivitit EG KG Nettoeffekt

3,94 % 0,00 % 3,94 %
O

9,70 % 5,67 % 4,03 %
18,18 % 7,00 % 11,18 %
10,91 % 4,67 % 6,24 %
6,97 % 6,67 % 0,30 %
9,39 % 333 % 6,06 %

Betrieb & Monitoring 8,48 % 2,33 % 6,15 %

Gesamt 9,65 % 4,24 % 5,41 %

Zusammengefasst kann aus dem ersten Feldexperiment geschlussfolgert werden, dass mithilfe
von Gamification ein besserer Lernerfolg bzw. eine bessere Wissensvermittlung erreicht wird.
Durch den Einsatz von Gamification wird ein Nettoeffekt (Lernerfolg) von 5,41 % erreicht. Ob
Zufallseinfliisse das Ergebnis beeintrichtigt haben oder ob das Ergebnis tatséchlich vorliegt, wird
zur Untersuchung der Fragestellung 2.2 eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der Einfluss
der TeamgroBe (EG = 3,67, KG = 4) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen. Gamification
stellt die UV und Wissenszuwachs (Lernerfolg) die AV dar. Der Mittelwert der EG liegt bei 10,14
und der KG bei 4,45 bezogen auf den Lernerfolg. Es zeigt sich ein signifikanter Unterschied
zwischen der EG und KG mit F(1,40) = 8,429 und p < 0.05 (p = 0,003). Es handelt sich hierbei

um einen grofen Effekt mit d = 0,9. Anhand der Ergebnisse des Wissenstests wird fiir das

103



Error! Use the Home tab to apply Uberschrift 1 to the text that you want to appear here.

Feldexperiment 1 Hypothese 2.2 bestitigt. Demzufolge erzielen Lernende, die eine gamifizierte
Wissensvermittlung erhalten, einen grofleren Lernerfolg im Vergleich zu Lernenden, die keine
gamifizierte Wissensvermittlung bekommen. Folglich wird der Einsatz von Gamification in
dieser Versuchsgruppe als erfolgreich eingestuft. Dennoch ist zur endgiiltigen Klidrung der

Forschungsfrage 2.2 die Auswertung der Evaluationsbogen notwendig (Teil D1-D9).

Qualitative Beobachtung

Bemerkenswert ist, dass jedes Team der EG eine individuelle Rallyebahn zusammenstellt. Zudem
ist auffillig, dass in den Teams der EG viel iiber Kontrollfragen und deren Antworten diskutiert
wird, wohingegen in den Teams der KG kaum Austausch zwischen den Teammitgliedern
beobachtet werden kann. Bei den Teams der KG steht Einzelarbeit stark im Vordergrund.
AuBerdem ist zu betonen, dass in der EG weitaus mehr Spall beobachtbar ist, insbesondere beim
Betétigen der (Rezeptions-/Schreibtisch-)Klingel zur Beantwortung der mittelschweren Fragen.
Der Wettbewerb zwischen den einzelnen Teammitgliedern scheint dadurch gesichert zu sein.
Teams mit einer TeamgroBe von drei Versuchsteilnehmern sind frither als die anderen Teams
fertig. Dabei ist iliberraschend, dass Teams der EG sich eigenstindig weitere Lern- und
Kontrollfragekarten einer BPM-Zyklusaktivitit aussuchen und nur mit den Karten spielen. Die
Versuchsteilnehmer der KG setzen im Gegensatz dazu die restliche Zeit nicht sinnvoll ein. Am
Ende des Feldexperimentes treten Riickfragen auf, ob das Spiel zu Zwecken der
Priifungsvorbereitung ausgeliechen werden kann — vier Exemplare des Spieles werden tatséchlich
ausgeliehen. Ein Gewinner- bzw. Verlierer-Problem wird nicht festgestellt. Es sind keine weiteren
auffilligen Beobachtungen notiert. Tabelle 25 verdeutlicht die Erkenntnisse aus der qualitativen
Beobachtung (Legende: ++ = trifft vollkommen zu, + = trifft zu, 0 = weder noch, - = trifft nicht

zu, -- = trifft tiberhaupt nicht zu):

Tabelle 25: BPM-Rallye_Feldexperiment 1: qualitative Beobachtung [Eigene Darstellung]
Kriterien EG KG

++ -
-+ 0

Diskussion / Austausch im ++ -

Team
Gewinner- - --
Verliererproblem

Evaluationsbogen

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil B und C: Forschungsfrage 1.1 —

Forschungsfrage 1.4

Zur Erhebung der latenten Variablen Kompetenzerleben, Autonomieerleben und Erleben sozialer

Eingebundenheit existieren im Fragebogen insgesamt 15 Items (s. Kapitel 4.2.4 und Anhang 6).
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Zunichst wird die Reliabilitdt der drei latenten Variablen ermittelt, um den Grad der
Ubereinstimmung zwischen den jeweiligen Aussagen zu iiberpriifen. Kompetenzerleben besitzt
eine exzellente Reliabilitdt mit Cronbachs a = 0,9. Autonomieerleben weist eine fragwiirdige
Reliabilitit auf (Cronbachs o = 0,6). Das Erleben sozialer Eingebundenheit zeigt eine gute
Reliabilitdt mit Cronbachs o = 0,8. Da die ermittelten Werte fiir den Chronbach o nicht unter 0,5
betragen, gibt es eine ausreichende Ubereinstimmung zwischen den Items. Folglich kénnen alle
Items weiterhin fiir die Analyse beriicksichtigt werden. Die Items der latenten Variable Flow-
Erleben werden keiner Reliabilitdtsanalyse unterzogen, da die Items aus der bewdhrten FKS nach
Rheinberg entnommen sind [Rheinberg, Vollmeyer und Engeser 2003].

Zur Beantwortung der Forschungsfragen 1.1 bis 1.4 werden einfaktorielle MANOVA
durchgefiihrt. Der Einfluss der Teamgrofie (EG = 3,67, KG = 4) wird als Kovariate in die Analyse
einbezogen. Gamification stellt die UV und die Variablen Kompetenzerleben, Autonomieerleben

und Erleben sozialer Eingebundenheit die AV dar. Die Ergebnisse der Analyse zeigt Tabelle 26.

Tabelle 26: BPM-Rallye Klédrung der Forschungsfragen 1.1. - 1.4 [Eigene Darstellung]
EG KG

Kompetenzerleben

Mittelwert 3,86 2,74
Chronbachs o o = 0,9; exzellente Reliabilitat

F-Wert F(1,40) = 14,604

Signifikanzniveau 0,000 < 0,05

Effektstirke d = 1,2; groBer Effekt

Hypothese 1.1 bestitigt

Erleben sozialer Eingebundenheit

Mittelwert 4,10 3,45
Chronbachs o a = 0,8; gute Reliabilitét

F-Wert F(1,40)=15,784

Signifikanzniveau 0,011 <0,05

Effektstirke d = 0,8; groBer Effekt

Hypothese 1.2 bestitigt

Autonomieerleben

Mittelwert 3,84 3,55
Chronbachs o a = 0,6; fragwiirdige Reliabilitét

F-Wert F(1,40)=1,474

Signifikanzniveau 0,116 > 0,05

Effektstirke d = 0,4; kleiner Effekt

Hypothese 1.3 bestitigt

Flow-Erleben

Mittelwert 3,35 2,38
F-Wert F(1,40) = 14,649

Signifikanzniveau 0,000 < 0,05

Effektstirke d = 1,2; groBer Effekt

Hypothese 1.4 bestatigt
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Der groBe Effekt bei dem psychologischen Grundbediirfnis Kompetenzerleben ist
nachvollziehbar, da die EG bspw. unmittelbar Feedback auf das Beantworten von Kontrollfragen
erhélt. Ebenso ist das Gefiihl von sozialer Eingebundenheit bei der EG aufgrund der Interaktion
mit anderen Spielern wéahrend der Spielrunde hoher als bei der KG. Dass die KG in gewissem
Malle ebenso das Bediirfnis nach Autonomieerleben erfiillen kann, liegt wahrscheinlich daran,
dass die Versuchsteilnehmer selbst Entscheidungen bzgl. der Reihenfolge der
Skriptauseinandersetzung etc. treffen konnen. Beim Flow-Erleben existiert ein signifikanter
Unterschied zwischen der EG und KG, was auch durch die qualitative Beobachtung bestétigt
werden kann. Zusammenfassend ist aus Tabelle 26 ersichtlich, dass durch Gamification im
Bereich des BPM-Zyklus alle Aspekte der Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan sowie
das Flow-Erleben nach Csikszentmihalyi gefordert werden. Somit werden alle Hypothesen 1.1
bis 1.4 angenommen. Folglich trigt Gamification zur Férderung der (intrinsischen) (Lern-

)Motivation von Lernenden im Bereich des BPM-Zyklus bei dieser Versuchsgruppe bei.

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil E: Forschungsfrage 2.1

Zur Erhebung der latenten Variable Qualitit der Priifungsvorbereitung existieren fiinf Items
(Chronbachs o = 0,8; gute Reliabilitit). Es wird eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der
Einfluss der Teamgrofie (EG=3,67, KG=4) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen und
Gamification stellt die UV und Qualitdt der Priifungsvorbereitung die AV dar. Der Mittelwert der
EG liegt bei 3,50 und der KG bei 3,02. Es zeigt sich ein signifikanter Unterschied zwischen der
EG und KG mit F(1,40) = 3,374 und p > 0.05 (p = 0,037) mit einem mittleren Effekt mit d =
0,582. Somit wird fiir das Feldexperiment 1 Hypothese 2.1 bestitigt. Folglich ist die Qualitét der
Priifungsvorbereitung mithilfe von Gamification besser im Vergleich zur Priifungsvorbereitung

ohne Gamification.

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil D: Forschungsfrage 2.2

Zur Erhebung der latenten Variable Lernerfolg existieren neun Items. Chronbachs o weist eine
exzellente Reliabilitit mit Chronbachs a = 0,9 auf. Es wird eine einfaktorielle ANOVA
durchgefiihrt. Der Einfluss der TeamgroBe (EG=3,67, KG=4) wird als Kovariate in dic Analyse
einbezogen. Gamification stellt die UV und Lernerfolg die AV dar. Der Mittelwert der EG liegt
bei 3,79 und der KG bei 2,81. Das ist ein signifikanter Unterschied zwischen der EG und KG mit
F(1,40) = 14,330 und einem Priifwert nahezu null (p = 0,001). Es handelt sich hierbei um einen
groflen Effekt mitd = 1,198.

Wird die Auswertung des Wissenstests mit diesen Ergebnissen kombiniert, so wird fiir das

Feldexperiment 1 Hypothese 2.2 bestitigt. Demzufolge erzielen Lernende, die eine gamifizierte
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Wissensvermittlung erhalten, einen groBeren Lernerfolg im Vergleich zu Lernenden, die keine

gamifizierte Wissensvermittlung bekommen.

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil A + G

Unter den Versuchspersonen, die den Evaluationsbogen ausgefiillt und die Angabe gemacht
haben, befinden sich 25 weibliche und 17 ménnliche Studenten. Das Durchschnittsalter der
Lernenden betrigt zum Zeitpunkt des Feldexperiments 22,29 Jahre. Insgesamt spielen 33 von 42
Versuchsteilnehmern Spiele in ihrer Freizeit. Davon befinden sich 18 Teilnehmer in der EG und
15 Teilnehmer in der KG. Folglich sind mindestens 15 Teilnehmer in der KG, obwohl sie gerne
in der EG wéren. Das Feldexperiment (Spiel spielen bzw. Lernen mit Skript) wiirden 19
Versuchsteilnehmer (EG = 15, KG = 4) weiterempfehlen und sechs Lernende wiirden die Studie
nicht weiterempfehlen (EG = 1, KG = 5). Daraus kann geschlussfolgert werden, dass die EG mehr

Spall wihrend des Experiments hat und hohrere Lernerfolge erzielen kann als die KG.

Auswertung Evaluationsbogen zur Bewertung der BPM-Rallye

Der Evaluationsbogen zur Bewertung der BPM-Rallye wird von insgesamt 20 Probanden der EG
ausgefiillt. Einige ausgewdhlte Bewertungen bzgl. der Spielrunde und Game Design sind:
e Das Niveau der Kontrollfragen ist fir 18 von 20 Teilnehmern angemessen.
Vergleichbar dazu ist fiir 19 von 20 Teilnehmern das Niveau der Lernkarten passend.
e 17 der 20 Teilnehmer schidtzen Kontrollfragen zur Aneignung und Vertiefung von
Wissen als hilfreich ein. Fast alle Lernenden (19 von 20) bewerten Lernkarten als ein
hilfreiches Instrument zur Wissensaneignung und -vertiefung.
e Durch unterschiedliche Fragetypen werden 16 Teilnehmer motiviert.
e 16 Probanden geben an, dass sie Spall wihrend der Spielrunde haben.
e Die Anzahl der Ereignisfelder und Kontrollfragefelder ist fiir 16 Lernende sowie die
Anzahl der Lernfelder fiir 17 Teilnehmer angemessen.
e Die verschiedenen Schwierigkeitsstufen der Kontrollfragen spricht 16 Studierende
an.
e Die Spielkarten zur Abfrage von Inhalten finden 18 Versuchsteilnehmer interessant.

e 15 der 20 Teilnehmer wiirden die BPM-Rallye erneut spielen.

Zur Erfiillung der externen Validitdt (s. Kapitel 4.2.2) wird das zweite Feldexperiment im

Abschnitt 5.2.4.2 untersucht.
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5.2.4.2 Feldexperiment 2 — Hochschule Augsburg: Wirtschaftsinformatik

Wissenstest

In dem Feldexperiment sind 22 Studierende in der EG und 20 Studierende in der KG. Demnach
kann die EG maximal 120 Punkte (acht Teilnehmer * 15 Punkte) und die KG maximal 105 Punkte
(sieben Teilnehmer * 15 Punkte) pro BPM-Zyklusaktivitit erzielen. Im Verlauf des
Feldexperiments unterbrechen einige Teilnehmer das Experiment, weshalb die EG maximal 90
Punkte (sechs Teilnehmer * 15 Punkte) und die KG maximal 60 Punkte (vier Teilnehmer * 15
Punkte) pro BPM-Zyklusaktivitdt erreichen kann. Die Ergebnisse der Wissenstests illustriert
folgende Grafik:

Feldexperiment 2

i " erreichte erreichte | 0 Y0n mAx. Delta
BPM-Zyklusaktivitit ePr::lk:.I:l::: Punkte pre Punkte post erll',e:l: I;‘I:::en Delta absolut relativ
Analyse 120 87 71 78.89% -16 6,39%
Modellierung 120 60 66,67% 0 16,67%
Validierung 120 85 74 82,22% -11 11,39%
Optimierung 120 49 54,44% -15 1,11%
Org. Implementierung 120 84 57 63,33% =27 -6,67%
IT-Implementierung 120 84 67 74,44% -17 4,44%
Betrieb & Monitoring 120 74 63 78.89% -11 17,22%
Gesamt | 840/ 538 441 70,00%] 97 595%

- erreichte erreichte | 0 YO M Delta
BPM-Zyklusaktivitit ep:::;b;:: Punkte pre Punkte post en:.:: I:‘I:::en Delta absolut relativ
Analyse 105 74 45 75,00% -29 4,52%
Modellierung 105 62 35 58,33% -27 -0,71%
Validierung 105 76 45 75.00% =31 2,62%
Optimierung 105 70 43 71.67% -27 5,00%
Org. Implementierung 105 64 42 70,00% =22 9.05%
IT-Implementierung 105 75 40 66.67% -35 -4,76%
Betrieb & Monitoring 105 66 36 60,00% -30 -2.86%
Gesamt | 735 487| 286 68,10%) 201 1,84%

Abbildung 46: BPM-Rallye_Feldexperiment 2: Wissenstest-Ergebnisse [Eigene Darstellung]

Beide Gruppen bringen Vorwissen mit, zeigen jedoch hohe Unterschiede beziiglich des
generierten Lernerfolgs. Die Teilnehmer der EG zeichnen einen hohen Wissenszuwachs bei den
BPM-Zyklusaktivititen Modellierung (16,67 %) und Betrieb und Monitoring (17,22 %),
wohingegen die Versuchsteilnehmer der KG einen negativen Wert (= Wissensverlust) haben.
Einige Teilnehmer der KG haben das Feldexperiment, bspw. aus Langeweile oder fehlender Lust,
vorzeitig verlassen. Das kann evtl. ein Grund fiir die negativen Werte in der KG sein,
insbesondere dann, wenn es sich bei den Teilnehmern etwa um Studierende mit hoherer

Intelligenz handelt. Ferner kann es sein, dass die Versuchsteilnehmer im Pretest zufillig richtige
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Antworten angekreuzt haben und im Posttest Unterschiede aufzeigen, weil sie sich bspw. nicht
mit den jeweiligen BPM-Zyklusaktivititen auseinandergesetzt haben. Zur Uberpriifung dieser
Vermutung dienen die entsprechenden Angaben in den Evaluationsbdgen. Jedoch fehlen sie fiir
dieses Feldexperiment, sodass keine weiteren Aussagen zur aufgestellten Vermutung gemacht
werden konnen. Auffillig ist, dass abgesehen von der BPM-Zyklusaktivitidt Organisatorische
Implementierung, die Versuchsteilnehmer der EG erfolgreicher sind und deutlich bessere
Ergebnisse zeigen als die Studierenden in der KG. Insgesamt kdnnen die Teilnehmer der EG einen
Wissenszuwachs von 5,95 % aufzeigen und sind damit ca. dreimal so gut wie die Studierenden
in der KG. Moglicherweise ist dies darauf zuriickzufiihren, dass die Lernenden in der EG eine

hohere (Lern-)Motivation aufweisen als die Lernenden in der KG. Die (Lern-)Motivation wird in

o

er Auswertung der Evaluationsbogen dargestellt. Durch zufillige Zuteilung der
Versuchsteilnehmer wird verhindert, dass die besseren Studierenden in einer Gruppe
zusammenkommen. Dennoch wird analysiert, ob der Fall eingetreten sein kann. Diese Vermutung
wird verworfen, da die Versuchsteilnehmer im Pre-Wissenstest (gesamt) nahezu dhnliche
Ergebnisse aufzeigen. Trotzdem kann die Randomisierung evtl. einen negativen Effekt auf die
Teilnehmer des Experiments haben. Es kann das sog. Verlierer-Problem bei den Teilnehmern der
KG oder aber das sog. Gewinner-Problem bei den Teilnehmern der EG auftreten [vgl. Hader
2019, S. 366]. Anhand der Dokumentation der qualitativen Beobachtung wird diese Vermutung
spater geklart.

Zur Messung des Feldexperiment-Effektes (Lernerfolg mit Gamification) wird als Basis das

Schema aus Kapitel 4.2.1 (Tabelle 11) verwendet.

Tabelle 27: BPM-Rallye Feldexperiment 2: Gamification-Nettoeffekt [Eigene Darstellung]
BPM-Zyklusaktivitiit EG KG Nettoeffekt

6,39 % 4,52 % 1,87 %
16,67 % 0,71 % 17,38 %
11,39 % 2,62 % 8,77 %
1,11 % 5,00 % -3,89 %
-6,67 % 9,05 % -15,72 %

IT-Implementierung 4,44 % -4,76 % 9,20 %

Betrieb & Monitoring 17,22 % -2,86 % 20,08 %

Gesamt 5,95 % 1,84 % 4,11 %

Zusammengefasst kann aus dem zweiten Feldexperiment geschlussfolgert werden, dass mithilfe
von Gamification insgesamt ein besserer Lernerfolg bzw. bessere Wissensvermittlung erreicht
wird. Durch den Einsatz von Gamification wird ein Nettoeffekt (Lernerfolg) von 4,11 % erzielt.
Ob Zufallseinfliisse das Ergebnis beeintrichtigt haben oder ob das Ergebnis tatséchlich vorliegt,
wird zur Untersuchung der Fragestellung 2.2 eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der
Einfluss der TeamgroBie (EG = 3, KG = 3,33) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen.
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Gamification stellt die UV und Wissenszuwachs (Lernerfolg) die AV dar. Der Mittelwert der EG
liegt bei 5,33 und der KG bei 4,25 bezogen auf den Lernerfolg. Es zeigt sich kein signifikanter
Unterschied zwischen der EG und KG mit F(1,8) = 0,105 und p > 0,05 (p = 0,377). Es handelt
sich hierbei um einen kleinen Effekt mit d = 0,2. Da es sich in dem Feldexperiment um eine
kleinere Versuchsgruppe handelt, wird in diesem Fall ein kleiner Effekt als statistisch signifikant
angesehen [vgl. Hemmerich o. J. a]. Anhand der Ergebnisse des Wissenstests wird fiir das
Feldexperiment 1 Hypothese 2.2 bestitigt. Demzufolge erzielen Lernende, die eine gamifizierte
Wissensvermittlung erhalten, einen groBeren Lernerfolg im Vergleich zu Lernenden, die keine
gamifizierte Wissensvermittlung bekommen. Gamification als interaktive Lehrmethode fiir den
Wissenstransfer wird in dieser Versuchsgruppe, trotz zwei Ausreiflern, als erfolgreich eingestutft.
Dennoch ist zur endgiiltigen Kldrung der Forschungsfrage 2.2 die Auswertung der
Evaluationsbogen notwendig (Teil D1-D9).

Qualitative Beobachtung

Die Beobachtungen des zweiten Feldexperiments sind &hnlich zu den Beobachtungen im ersten
Feldexperiment. Teams der EG kreieren unterschiedliche Rallyebahnen und diskutieren rege bei
Unklarheiten oder Problemen iiber die Kontrollfragen und deren Antworten. Teams der KG
betreiben wieder Einzelarbeit und es ist eine gewisse Langeweile zu spiiren. Teams der EG haben
im Gegensatz dazu viel Spal3 und lachen sehr viel. Ein Gewinner- bzw. Verlierer-Problem wird
nicht festgestellt. Es sind keine weiteren auffélligen Beobachtungen notiert. Tabelle 28
verdeutlicht die Erkenntnisse aus der qualitativen Beobachtung (Legende: ++ = trifft vollkommen

zu, + = trifft zu, 0 = weder noch, - = trifft nicht zu, -- = trifft iiberhaupt nicht zu):

Tabelle 28: BPM-Rallye Feldexperiment 2: qualitative Beobachtung [Eigene Darstellung]
Kriterien EG KG

++ -
++ 0

Diskussion / Austausch im ++ -
Team
/

Gewinner-

Verliererproblem

Evaluationsbogen

Die Auswertung des Evaluationsbogens kann fiir das Feldexperiment 2 nicht vorgenommen
werden, da nur die Versuchspersonen der EG einen Evaluationsbogen ausgefiillt haben. Lediglich
ein Studierender in der KG hat einen Evaluationsbogen abgegeben. Aus diesem Grund sind in
diesem Feldexperiment keine Vergleichsanalysen zwischen der EG und KG durchfiihrbar. Es
kann jedoch daraus geschlussfolgert werden, dass die Motivation der EG-Teilnehmer vermutlich

hoher ist als die der KG.
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5.2.5 Falliibergreifende Erkenntnisse

In diesem Abschnitt werden die Ergebnisse der zwei Feldexperimente vergleichend auf
Gemeinsamkeiten und Unterschiede analysiert. Dabei werden die gleichen Variablen in den
Feldexperimenten und deren Auspragungen untersucht [vgl. Miles und Huberman 1994, S. 175].
Zum Vergleich der Feldexperimente werden folgende Variablen herangezogen: (Lern-
)Motivation, Lernerfolg und Klirung der Forschungsfragen. Beginnend werden allgemeine
Informationen zu den Feldexperimenten bekanntgegeben. Das Kapitel wird mit Vorschldgen fiir

weitere Forschung abgerundet.

Allgemeine Informationen
Insgesamt nehmen 57 Probanden an den Feldexperimenten der BPM-Rallye teil, wobei die

Studienteilnehmer Vorwissen mitbringen.

(Lern-)Motivation

Kompetenzerleben, Autonomieerleben und das Erleben sozialer Eingebundenheit wirkt sich
positiv auf die (intrinsische) (Lern-)Motivation aus (s. Kapitel 2.1.5). Das Flow-Erleben nach
Csikszentmihalyi ist bei der EG deutlich hoher als bei der KG, wodurch bei der EG eine bessere
Aufmerksamkeit gegeben ist. Der Einsatz von Gamification in der Wissensvermittlung im
Bereich des BPM-Zyklus fordert die Befriedigung der psychologischen Grundbediirfnisse nach
Kompetenzerleben, Autonomieerleben und Erleben sozialer Eingebundenheit im Vergleich zur
Wissensvermittlung ohne Gamification. Dies besagt, dass durch die BPM-Rallye die
(intrinsische) (Lern-)Motivation der Studierenden sowie das Lernen gefordert werden. Damit

wird die motivationsférdernde Wirkung von Gamification bewiesen (s. Kapitel 2.1.5.5).
Lernerfolg

Die BPM-Rallye triagt dazu bei, dass Lernende einen besseren Lernerfolg (Wissenszuwachs)

erzielen (s. Abb. 47).
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Abbildung 47: BPM-Rallye_Gegeniiberstellung des Lernerfolgs bei den Feldexperimenten [Eigene Darstellung]

Durch die gamifizierte Losung BPM-Rallye kann in beiden Feldexperimenten ein nahezu
identischer Nettoeffekt gemessen werden. Im Durchschnitt liegt der Nettoeffekt der BPM-Rallye
bei 4,76 % (Nettoeffekt Feldexperiment 1 und 2). Der dafiir aufgewendete zeitliche Rahmen
betragt rund eine Stunde. Demzufolge konnen Lernende sich anhand der BPM-Rallye innerhalb
einer Stunde um eine Notenstufe verbessern. Die Notenstufe bezieht sich dabei auf ein
Notensystem mit zehn Stufen (Drittelnoten), wobei 1,0 die beste Note und 4,0 die
Bestehensgrenze (50 %) ist [vgl. Schulz o. J.]. Die Selbsteinschédtzungen des Lernerfolgs durch
die Versuchsteilnehmer bestitigen, dass die EG einen hoheren Wissenszuwachs erreicht. Folglich
erzielen Lernende, die eine gamifizierte Wissensvermittlung erhalten, einen groeren Lernerfolg

im Vergleich zu Lernenden, die keine gamifizierte Wissensvermittlung bekommen.
Klarung der Forschungsfragen

Tabelle 29 liefert einen Uberblick iiber die Analyse der Hypothesen 1.1 — 2.2 der beiden

Feldexperimente (Legende: @ = Hypothese angenommen).
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Tabelle 29: BPM-Rallye_falliibergreifende Hypothesenanalyse vor Einfluss qualitativer Beobachtung [Eigene
Darstellung

pothesen Feldexperiment 1 Feldexperiment 2 Gesamtbetrachtung

Evaluationsbogen
fehlt

Evaluationsbogen
fehlt

Evaluationsbogen
fehlt

Evaluationsbogen
fehlt

Hypothese 2.1 Evaluationsbogen
fehlt
Hypothese 2.2 Q

Da in dem ersten Feldexperiment deutlich mehr Lernende teilgenommen haben, werden die

COOOOO

daraus resultierenden Erkenntnisse falliibergreifend betrachtet. Trotzdem wird zur finalen
Beurteilung der Hypothesen die qualitative Beobachtung der beiden Feldexperimente

herangezogen (s. Tabelle 30, Legende: @ = Hypothese angenommen).

Tabelle 30: BPM-Rallye_falliibergreifende Hypothesenanalyse nach Einfluss qualitativer Beobachtung [Eigene
Darstellung]

pothesen Feldexperiment 1 Feldexperiment 2 Gesamtbetrachtung

Evaluationsbogen
fehlt

Evaluationsbogen
fehlt

Evaluationsbogen
fehlt

Evaluationsbogen
fehlt

Hypothese 2.1 Evaluationsbogen
fehlt
Hypothese 2.2 @

Zur Klarung der Wirkung von Gamification auf die (Lern-)Motivation wird als

COOOOO

motivationspsychologisches Rahmengeriist die Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan
(s. Kapitel 2.1.5) zu Grunde gelegt. Die Feldexperimente verdeutlichen, dass das Grundbediirfnis
nach Kompetenzerleben durch die Nutzung von folgenden Spiel-Design-Elementen erfiillt
werden kann: Badges, Feedback, Fortschrittsanzeigen und Quests (vollstindige Liste s. Tabelle
13). Diese spieletypischen Mechanismen geben dem Spieler unmittelbar Feedback und verleihen
Anerkennung. Das Erleben sozialer Eingebundenheit wird durch Epic Meaning, Free lunch und
Geschenke ausgelost; das Bediirfnis nach Autonomieerleben kann durch Wahlmdéglichkeiten
befriedigt werden. Das Spiel-Design-Element Customization ermoglicht es dem Spieler,

individuelle Entscheidungen treffen zu konnen.
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Zusammengefasst konnen alle Bediirfnisse der Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan
erfiillt und folglich alle Hypothesen 1.1 bis 1.4 angenommen werden. Somit kann

Forschungsfrage 1 wie folgt beantwortet werden:

Gamification wirkt sich fordernd auf die (Lern-) Motivation von Lernenden im Bereich des BPM-

Zyklus aus.

Die Forschungsarbeiten liefern folgende Antwort auf die zweite Forschungsfrage:

Gamification hat einen positiven Einfluss auf die Gesamtleistung der Lernenden im Bereich des

BPM-Zyklus.

Empfehlungen fiir weitere Forschung
Fiir weitere Erkenntnisse konnen folgende Aspekte beriicksichtigt werden:

e Wissenstest nach ca. drei Wochen erneut einsetzen, um den Behaltenseffekt zu
messen (Info: in dieser Dissertation wird der Test aus zeitlichen Griinden nur im
Rahmen des ersten Feldexperiments durchgefiihrt und daher nicht analysiert).

e Spielertypentest (s. Anhang 11) durchfiihren, um die Zielgruppe besser zu verstehen
und genauere Aussagen liber die Effekte der BPM-Rallye treffen zu konnen (Info: in
dieser Dissertation wird der Spielertypentest aus zeitlichen Griinden nur im Rahmen
des ersten Feldexperiments durchgefiihrt und daher nicht analysiert).

e Lern- und Kontrollfragekarten der Spielerteams festhalten, um den Wissenstest
genauer analysieren zu konnen.

e Priifungsergebnisse vergleichen, soweit es aus datenschutzrechtlichen Griinden
moglich ist.

e Als Moderator vorgeben, wie viele und welche BPM-Zyklusaktivititen ausgewéhlt
werden sollen, um genauere Aussagen iiber den Wissenszuwachs in den jeweiligen
BPM-Zyklusaktivititen treffen zu konnen (Info: Im Evaluationsbogen existiert eine
Frage zur Angabe der ausgewéhlten BPM-Zyklusaktivitdten).

e Lernende nicht zufillig in die EG und KG aufteilen, sondern selbst entscheiden lassen

(insbesondere in realen Lernsituationen).
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5.3 Digitalisierung der BPM-Rallye

Beobachtungen und Erhebungen aus den Feldexperimenten liefern die Erkenntnis, dass Spiele als
ein geeignetes Hilfsmittel zur Steigerung der Motivation und Aneignung von Wissen eingestuft
werden konnen. Die Umsetzungsform als Brettspiel zeigt FErfolge und gibt den
Versuchsteilnehmern die Moglichkeit, sich auf eine spielerische Art und Weise Wissen
anzueignen, aber auch ein Raum fiir das Zusammenkommen und Diskutieren {iber Lehrinhalte zu
schaffen. Folglich ermoglicht die BPM-Rallye eine abwechslungsreiche Art der Interaktion und
Wissenstransfer. Diese positive Resonanz wird als ein Anreiz genutzt, das Brettspiel in einer
digitalen Form anzubieten. Nicht nur, weil Computerspiele populdr sind, sondern vielmehr die
Vorteile der digitalen Umsetzungsform zu nutzen. Dadurch wird die Reichweite der BPM-Rallye
erhoht und auch Lernende, die sich lieber mit digitalen Spielen beschéiftigen, werden involviert.
Die Konsequenz wire, dass in gewissermalfen die Starkung der sozialen Eingebundenheit durch
das Fehlen des Zusammenkommens zwar darunter leiden kann, jedoch dadurch neue
Moglichkeiten der Interaktion, z. B. Chatfunktion oder Bildung von Online-Teams, geschaffen
werden, um bspw. gemeinsame Erlebnisse zu sammeln. Als eine Alternative zum Spielen im
Team kann durch die digitale Umsetzungsform optional alleine gespielt werden, z. B. zur
Vorbereitung auf das Rennen im Team oder zur Wiederholung von Wissenseinheiten. Somit kann
Kompetenz- und Autonomieerleben gestirkt werden. Ferner wird gewéhrleistet, sich mit den
Lehrinhalten des Geschiftsprozessmanagements, orts- und zeitunabhingig (insbesondere beim
alleine Spielen) zu beschaftigen.

Aus genannten Griinden wird das Brettspiel BPM-Rallye digitalisiert, wobei eine webbasierte
Version entwickelt wird, damit ein Zugriff auf die Online-Rallye unabhéngig vom Endgerét
erfolgen kann. Hierzu wird im ersten Schritt in Kapitel 5.3.1 die Spielearchitektur mithilfe von
UML (Unified Modelling Language) modelliert. Darauf basierend wird mit der Implementierung
der BPM-Rallye begeonnen. Kapitel 5.3.2 vermittelt einen ersten Eindruck vom ,,look and feel*

sowie der grundlegenden Funktionalitit.
5.3.1 Spielearchitektur in UML

Die Spielearchitektur der BPM-Rallye wird mithilfe von Klassendiagrammen abgebildet. Als
Werkzeug fiir die Modellierung der Klassendiagramme wird die Software Enterprise Architect
von SparxSystems Version 12.1 herangezogen. Nidhere Details bzw. Erlduterungen zur
Modellierungssprache UML koénnen in folgenden Quellen nachgeschlagen werden: Balzert 2013,
Balzert 2010, Chonoles und Schardt 2004, Born, Holz und Kath 2004 und Alhir 2003.
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Das Klassendiagramm schlieB3t géngige Funktionen und Operationen, wie set oder get, aus. Die
Online-Rallye umfasst, analog zum Brettspiel, Spiel-Design-Elemente aus Kapitel 5.1.3.
Abbildung 48 zeigt die Realisierung des Klassendiagramms der Spielearchitektur der BPM-
Rallye. Die Erlduterung der Spielearchitektur ~der BPM-Rallye, die sog.
Implementierungsbeschreibung, befindet sich im Anhang (s. Anhang 12).
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Abbildung 48
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5.3.2 Erster Eindruck der Online-BPM-Rallye

Auf Grundlage der im Abschnitt 5.3.1 aufgestellten Spielearchitektur befindet sich die BPM-
Rallye in der Entwicklungsphase. In diesem Kapitel wird ein erster Eindruck in die webbasierte
BPM-Rallye gegeben.

Abbildung 49 [Czerner 2020] zeigt die Startseite der Rallye, in der ein Menii zur Navigation

zwischen den Funktionen der Online-Rallye integriert ist.

Bahar Kutun (THY)

Abbildung 49: BPM-Rallye_Online-Rallye: Startseite [Czerner 2020]

Das Menii erhélt u. a. einen Punkt zur Erstellung der Rallyestrecke. Wird er aufgerufen, so
befinden sich im rechten Drittel verschiedene Teilstrecken, die auf dem Bearbeitungsfeld beliebig
angeordnet werden konnen. Sind die gewiinschten Teilstrecken zu einer Rallyebahn
zusammengestellt, wird im ndchsten Schritt die Zuordnung der Lerninhalte vorgenommen. Diese
lassen sich vor den entsprechenden Teilstrecken beliebig platzieren und ggf. mit der Eigenschaft
Starteinheit bzw. Zieleinheit ergéinzen. Die Flexibilitdt der Lernenden hinsichtlich der Auswahl
der Teilstrecken und Zuordnung der Themen zu den Teilstrecken wird aus der Brettspielvariante

iibernommen. Abbildung 50 illustriert eine bespielhaft erstellte Rallyebahn mit acht Teilstrecken.
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Teilstrecker T}

Abbildung 50: BPM-Rallye_Online-Rallye: fertige Rallyebahn [Eigene Darstellung in Anlehnung an Czerner 2020]

Nachdem eine Rallyebahn zusammengebaut und die Lerninhalte ausgewahlt sind, kann die Rallye
gestartet werden. Der Spielverlauf ist identisch zur Brettspielvariante. Die Rennfahrer fahren Feld
fiir Feld vor und fithren die dazugehdrige Anweisung aus. Die Lern- und Kontrollfragekarten
sowie die Antworten der Kontrollfragen sind fiir jeden Rallyefahrer sichtbar. Abbildung 51 zeigt
beispielhaft eine Spielrunde, bei der der rote Wagen auf einem griinen Fragefeld landet, weshalb
in diesem Fall eine Kontrollfragekarte der Farbe griin fiir die BPM-Zyklusaktivitit Analyse
aufgedeckt wird.

Analyse

Uberfliissige Prozesse, mangelnde
Standardisierung und viele, komplexe
Schnittstellen zihlen zu den Schwachstellen der
Aufbauorganisation.

" Analgey

Abbildung 51: BPM-Rallye_Online-Rallye: Spielrunde [Eigene Darstellung in Anlehnung an Czerner 2020]

Der Fahrer des roten Wagens hat nun die Moglichkeit, durch das Driicken eines der Buttons seine
Antwort fiir diese Kontrollfrage zu liefern. Danach wird die richtige Antwort aufgedeckt. Falls
der Spieler die Kontrollfrage richtig beantwortet hat, so wird sein Wagen ein Feld vorgeriickt.
Andernfalls passiert bei griinen Kontrollfragefeldern nichts. Nach Beenden des Spielzugs ist der
nichste Rennfahrer an der Reihe. Aktuell befindet sich die Moglichkeit, eine komplette

Spielrunde spielen zu kénnen, in der Entwicklung.
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6 BPMN-Rad - eine gamifizierte Anwendung fiir die Modellierung von

Geschiftsprozessen

Fiir die ausgewihlte BPM-Zyklusaktivitit Modellierung wird in diesem Kapitel ein Konzept
entwickelt, prototypisch umgesetzt und mittels mehrerer Feldexperimente getestet und evaluiert.
Als Basis zur Bearbeitung der genannten Aufgaben wird das Forschungsdesign aus Kapitel 4

herangezogen.
6.1 Konzeption und Umsetzung mithilfe des individuellen Vorgehensmodells

Zur Konzeption des BPMN-Rads wird das in Abschnitt 4.1.4 vorgestellte Vorgehensmodell als
Grundlage verwendet. Im weiteren Verlauf wird die Ausgestaltung der einzelnen Phasen bei der

Entwicklung des BPMN-Rads erlautert.
6.1.1 Idee und Zielsetzung

Die gamifizierte Anwendung ,BPMN-Rad“ bezweckt Lernenden das Erlernen der
Modellierungssprache BPMN zu ermoglichen, wobei zum einen (theoretischer) Lerninhalt
vermittelt und zum anderen das Gelernte unverziiglich praktiziert wird. Die praktische Umsetzung
wird in der Anwendung durch grafische Modellierung, eines in textueller Form vorliegenden
Prozessmodells (hier: Online-Bestellprozess (s. Anhang 13)), realisiert. Das BPMN-Rad wird
sowohl im Bereich der Hochschullehre als auch fiir Schulungszwecke von Mitarbeitern in
Unternehmen Anwendung finden. Das Konzept wird generisch beziiglich der zu vermittelnden
Inhalte sein. Dies bedeutet, dass das Spiel ohne groBen Anderungsaufwand auch fiir andere
Modellierungs- und Programmiersprachen als BPMN einsetzbar sein wird. Als Umsetzungsform

wird, aus Griinden, die bereits im Kapitel 5.1 erwdhnt sind, ein Brettspiel gewihlt.

6.1.2 Analyse

In dieser Phase gilt es, die Zielgruppe zu identifizieren. Um das Ziel, die Motivation der
Lernenden zu steigern und dadurch das gewiinschte Verhalten ausldsen zu konnen, ist es duBerst
wichtig, die Bediirfnisse der potenziellen Nutzer zu kennen und zu verstehen. Das BPMN-Rad
wird fiir Lernende, die sich Wissen im Bereich der Modellierungssprache BPMN aneignen und
Prozessmodelle grafisch darstellen mochten, konzipiert. Weitere Eigenschaften der Zielgruppe,
wie etwa Vorwissen oder Sprachhintergrund, sind bereits im Kapitel 4.2.3 erlautert.

Es wird darauf verzichtet, Persona zu definieren. Vielmehr sollen alle Bartle-Spielertypen (s.

Kapitel 2.1.3), mehr oder weniger, in das BPMN-Rad integriert werden konnen.
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Zur Analyse der Zielgruppe (Lernende: Studierende, Arbeitskréfte) wird der Value Proposition
Canvas eingesetzt. Abbildung 52 veranschaulicht das Ergebnis des Profils aus Kapitel 5.1.2,

welches lediglich um einige Aspekte erginzt wird.

Prifung bestehen / Zertifikat
erhalten

Gute Priifungsvorbereitung
Steigerung der Motivation

Zusammenarbeit mit
Kommilitonen / Kollegen

Wenig Zeitaufwand

Funktionale Aufgaben:

Wissensaneignung zur
Madellierungssprache BPMN

Erleichtertes Lernen

Leichte Verstandlichkeit

Grafische Modellierung von
Geschéftsprozessen

Praxisnahe Anwendung

Weiterentwicklung der
Kompetenzen

Aneignung von Modellierungswissen

Besuchen der Vorlesung / Schulung

Soziale Aufgaben:

Persdnliche/emotionale
Kompetentes Auftreten . fooben:

Beliebtheit steigern Kompetentes Auftreten

Fehlende Motivation

Zusammenarbeit Gute Pritfungsverbereitung

Gutes Priifungsergebnis

Theorielastige Inhalte

Schwachen der Vorlesung /
Schulung [Taspinar 2017, S. 32]

Motivationshemmende Faktoren
[Taspinar 2017, S. 61]

Zeitmangel

Abbildung 52: BPMN-Rad_Value Proposition Canvas: Kundenprofil [Eigene Darstellung]

Abbildung 53 zeigt den nichsten Schritt, némlich die Erstellung der Value Map.
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Erleichtertes Lernen
Motivation

Anwendung des Gelernten
Prifungsvorbereitung

Teamarbeit

Brettspiel

,BPMN-Rad"“

Theorie spielerisch vermitteln
Motivation steigern
Teamarbeit ermoglichen
Spielerisches Lernen
Konzentration aufrechterhalten
Langeweile abbauen

Kommunikations-, Team- und sozialen
Kompetenzen starken

Anreiz zum Mitdenken schaffen

Abbildung 53: BPMN-Rad_Value Proposition Canvas: Value Map [Eigene Darstellung]

Im letzten Schritt wird das Profil des Lernenden mit der Value Map gegeniibergestellt, um deren
Ubereinstimmung zu priifen (s. Abbildung 54). Bei diesem Abgleich bleiben die Aufgaben des
Lernenden unberiicksichtigt, da sie kontextabhingig sind [vgl. Osterwalder 2015, S. 13]. Es ist
jedoch wichtig, ein allgemeines Verstindnis der Aufgaben zu haben, weshalb die Grafik
vollstindig abgebildet wird. Die meisten aufgelisteten Aufgaben werden indirekt durch die
gamifizierte Anwendung abgedeckt. Es ist nicht moglich, alle Probleme respektive Gewinne des
Kunden (hier Lernende) abzudecken (griin = abgedeckt, gelb = teilweise abgedeckt und rot =
nicht abgedeckt), [vgl. Osterwalder 2015, S. 47]. Aus der Grafik ist ersichtlich, dass in der
Kategorie der Gewinne vier von sieben Gewinnvorstellungen beriicksichtigt werden (griine
Markierung). Der Kundengewinn ,,leichte Verstdndlichkeit kann zumindest teilweise durch das

Angebot eines erleichterten Lernens abgedeckt werden (gelbe Markierung). Die zwei

122



Error! Use the Home tab to apply Uberschrift 1 to the text that you want to appear here.

verbleibenden Aspekte (Priifung bestehen bzw. Zertifikat erhalten und wenig Zeitaufwand)
bleiben unberiicksichtigt (rote Markierung).

Werden die Probleme des Lernenden betrachtet, so gilt letzteres auch fiir den Zeitmangel (rote
Markierung). Dahingegen werden fiir die Hindernisse ,,fehlende Motivation® und ,theorielastige
Inhalte Problemldser angeboten (griine Markierung). Zudem werden fiir bestimmte Schwéchen
der traditionellen Vorlesung (gelbe Markierung) Losungsmdglichkeiten entwickelt: kein
Austausch zwischen Studenten, Motivationsverlust, Langeweile, Konzentrationsverlust und kein
Anreiz zum Mitdenken. Ebenso werden Kommunikationsfdahigkeiten und soziale Fahigkeiten
gestdrkt. Filir motivationshemmende Faktoren (gelbe Markierung), wie etwa uninteressante
Vorlesungsinhalte oder dozentenzentrierte Vorlesung, werden Ldsungen angeboten. Durch die
praktische Modellierungsaufgabe findet ein Praxisbezug statt. Des Weiteren konnen die
Lernenden evtl. aufgrund eines interessanten interaktiven Vorlesungsteils eine Sympathie

gegeniiber dem Dozierenden aufbauen und weitere Vorlesungen gerne besuchen.
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Abbildung 54: BPMN-Rad_Value Proposition Canvas [Eigene Darstellung]
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6.1.3

Design

Kernfindung: Zur Kernfindung werden die Kernaktion, Kernabsicht, das Ziel und

unterstiitzende Mechanismen des gamifizierten Ansatzes analysiert. Die Kernaktion beim

BPMN-Rad ist das Erdrehen von Feldern, wie Lernkarte, Kontrollfrage, Drehscheibe

Notationselement und Teamwork.

Sie wird ausgefiihrt, um spielerisch Lerninhalte anzueignen, schneller als andere Teams

den in textueller Form vorliegenden Prozess durch das Sammeln von notwendigen

Notationselementen grafisch zu modellieren, um als Gewinner-Team (=Bestétigung des

Wissenserwerbs) ausgezeichnet zu werden.

Das Ziel des BPMN-Rads ist es in erster Linie, in der Spielrunde ein moglichst

fehlerfreies Prozessmodell zu erstellen. Als Begutachtungskriterium fiir die fehlerfreie

Prozessmodellierung wird lediglich die richtige Anwendung und Kombination der

Notationselemente festgelegt (flir Details zu Grundsitze ordnungsméfBiger Modellierung

s. Becker, Probandt und Vering 2012). Eine fehlerfreie Prozessmodellierung kann nur

durch die Wissensaneignung erreicht werden. Somit kann der Kern des BPMN-Rads wie

folgt definiert werden:

»Moglichst viel Wissen aneignen, um schneller als andere Teams ein moglichst

fehlerfreies Prozessmodell durch das Erdrehen und Sammeln von Notationselementen

fertigstellen zu kdnnen, welches als Nachweis fiir den Wissenserwerb gilt.*

Als unterstiitzende Mechanismen werden Lern- und Fragekarten sowie Teamwork

angeboten.

Game-Balance-Elemente: Um das Spiel zu balancieren, wird aus der Liste der zwolf

Game-Balance-Elemente von Schell gewéhlt [vgl. Schell 2012, S. 235-277].

o Fairness: Wenn allen Spielern gleiche Ressourcen und Stiarken zur Verfiigung stehen,
handelt es sich um symmetrische Spiele. Beim BPMN-Rad handelt es sich um ein
symmetrisches Spiel, da alle Teams unter gleichen Konditionen spielen.

o Herausforderung vs. Erfolgserlebnis: Um die Spieler im Flow-Kanal (s. Kapitel
2.1.5.3) zu halten, muss eine Balance zwischen Herausforderungen und
Erfolgserlebnissen herrschen. Moglichkeiten hierfiir sind bspw. die Gewéhrleistung
des raschen Spielens der einfachen Spielteile oder das Angebot an
Herausforderungsabschnitten. Im Allgemeinen ldsst sich das BPMN-Rad in zwei
Spielbereiche einteilen: Lernen und Modellieren. Das BPMN-Rad enthélt vier Felder,
die in diese zwei Spielbereiche eingeordnet werden konnen. Zum Lernen gehoren die

Lern- und Kontrollfragefelder. Drehscheibe Notationselemente und Teamwork
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konnen in den Modellierungsteil des BPMN-Rads eingestuft werden. Alle vier Felder
l6sen verschiedene Herausforderungsgrade beim Team aus. Die Felder im
Lernabschnitt werden eher leichter angesehen. Der Modellierungsbereich stellt das
Team vor eine schwierigere Aufgabe bzw. Herausforderung. Somit ist die einfachste
Stufe das Erdrehen des Feldes Lernkarte, wobei lediglich eine Lernkarte laut
vorgelesen wird. Die zweite Etappe wire die Beantwortung einer Kontrollfrage
(Feld: Kontrollfragekarte) und das Auswéhlen des geeigneten Notationselementes
(Feld: Drehscheibe Notationselemente). Die groBte Herausforderung entsteht beim
Teamwork. Das Team hat innerhalb einer vorgegebenen Zeit einen Prozess grafisch
(moglichst) fehlerfrei zu modellieren.

o Relevante Spielerentscheidungen: Die Modellierungsaufgabe bietet den Spielern
einen gewissen Spielraum, da mehrere Modellierungsoptionen mdglich sind. Bspw.
konnen die Spieler stellenweise entscheiden, ob sie Blanko-Zwischenereignisse
verwenden mochten, um etwa einen Meilenstein zu kennzeichnen. Eine einfache
Spielerentscheidung liegt darin, die Art des erdrehten Notationselementes zu
bestimmen (Ereignis: Start-, Zwischen-, Endereignis; Gateways: komplexes-,
ereignisbasiertes-, exklusives-, inklusives-, paralleles Gateway).

o Konnen vs. Gliick: Das BPMN-Rad beinhaltet Gliicks- und Zufallsfaktoren. Durch
die Konzeption des Brettspiels in Form eines Drehrads wird die Gliicksvariable
unterstiitzt. Wird bspw. vorher eine Lernkarte passend zur Kontrollfragekarte
gezogen, kann die Kontrollfrage leichter beantwortet werden. Zudem kann die
Modellierungsaufgabe besser gelost werden, wenn zuvor passende Lerninhalte
behandelt werden. Aber auch das Feld Teamwork oder Drehscheibe
Notationselemente spielt eine wesentliche Rolle. Denn wenn zu wenig oder
unpassende Notationselemente erdreht werden, kann das Team wihrend des
Teamworks nicht effektiv arbeiten. Umgekehrt ist es moglich, dass das Team zwar
passende Notationselemente besitzt, jedoch nicht auf das Feld Teamwork gelangt.
Somit wire die Fertigstellung der Modellierung vor allen anderen Teams gefdhrdet.

o Einzelkonkurrenz vs. Teamwork: Das BPMN-Rad ist ein Teamspiel. Jedoch herrscht
zwischen den Teams Wettbewerb, ndmlich als erstes Team ein (moglichst)
fehlerfreies Prozessmodell fertigzustellen.

o Kurz vs. lang: Die Dauer des BPMN-Rads bestimmt die textuelle
Prozessbeschreibung, die grafisch dargestellt werden soll, d. h. die Dauer des Spieles

kann durch gezielte Auswahl des Beispielprozesses variiert werden. Bspw. ist fiir
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einen Online-Bestellprozess eine Spieldauer von etwa 60 bis 70 Minuten
einzukalkulieren, wenn ein Team aus vier Teilnehmern besteht.

Belohnungen: Wird eine Kontrollfrage richtig beantwortet, so erhilt das Team eine
Miinze der Farbe, die sich auf der Kontrollfragekarte befindet. Gesammelte Miinzen
konnen dann im Teamwork gegen fehlende Notationselemente oder am Ende des
Spiels gegen Zeitbonus eingetauscht werden. Ebenso erhilt das Gewinner-Team eine
Medaille.

Handlungsfreiheit vs. Erlebniskontrolle: Die Handlungsfreiheit der Spieler ist bereits
in ,relevante Spielerentscheidungen erwédhnt. Abgesehen von den genannten
Aspekten herrscht im BPMN-Rad eine Erlebniskontrolle insbesondere durch die

Wahl des Beispielprozesses seitens des Dozierenden.

e Regeln: Die Spielregeln des BPMN-Rads konnen der Spielanleitung unter dem Punkt

Spielverlauf (s. Anhang 14) entnommen werden.

e Dokumentation: Das BPMN-Rad wird in einer Spielanleitung (s. Anhang 14) ndher

beschrieben. Sie beinhaltet Aspekte, wie Spielinhalt, Ziel des Spieles, Spielvorbereitung,

-verlauf und -ende.

e Asthetiken: Dieser Aspekt ldsst sich grundsitzlich in drei Teilaspekte gliedern:

Spielbrettdesign, Elemente fiir Wissenstransfer und Elemente fiir Prozessmodellierung.

O

Spielbrettdesign: Die gamifizierte Anwendung wird in Form eines Gliickrads erstellt
und erhélt deshalb den Namen BPMN-Rad. Das Brettspiel besteht aus zwei separaten
Gliicksradern. Das erste Gliicksrad (BPMN-Rad) stellt das Hauptrad des Spieles dar
und steuert den Spielverlauf (s. Abb. 55: links). Es beinhaltet 14 Felder, die
unregelmédBig in die vier zuvor erwahnten Kategorien eingeteilt sind. Zudem besitzt
ein Spieleset ein zweites Rad, die sog. Drehscheibe Notationselemente, die erst dann
zum Einsatz kommt, wenn im BPMN-Rad das Feld Drehscheibe Notationselemente
erdreht wird (s. Abb. 55: rechts). Mit ihr kann ein Team Notationselemente, wie
Gateways, Ereignisse, Aktivitdten, Lanes und Artefakte sammeln. Mit den
gesammelten Notationselementen kann dann im Teamwork das Prozessmodell

erstellt werden.
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\V

Abbildung 55: BPMN-Rad_Hauptrad (links); Drehscheibe Notationselemente (rechts) [Eigene
Darstellung]

Die Anzahl der Felder bei beiden Riadern ist ungleichméBig verteilt, da diese
Aufteilung nach mehrmaligen Tests die bestmogliche Gestaltung zur Steuerung des
Spielverlaufs ergeben haben. Dies ist darauf zuriickzufiihren, da bspw. Ereignisse und
Aktivititen bei der Prozessmodellierung hdufiger benotigt werden als Artefakte oder
Lanes.

o Elemente fiir Wissenstransfer: Da mit dem BPMN-Rad die Wissensvermittlung im
Bereich der Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN
angestrebt wird, sind in die Anwendung Elemente fiir Wissenstransfer zu integrieren.
Dazu sollen 40 Lernkarten (s. Abb. 56: links) als Elemente fiir die
Wissensvermittlung dienen. Sie sind einseitig bedruckt und beinhalten einen kleinen
theoretischen Lehrinhalt. Zur Schaffung einer Struktur beim Lernen werden die
Lernkarten mit Uberschriften versehen. Zum Abfragen der Wissensinhalte werden 20
Kontrollfragekarten (s. Abb. 56: Mitte und rechts) erstellt. Auf der Vorderseite der
Kontrollfragekarten befinden sich Fragen unterschiedlichen Typs, wie
geschlossene/offene Frage oder Liickentext. Mit der Verwendung von verschiedenen
Fragetypen wird beabsichtigt, die Spieler zusétzlich zu motivieren und das Auftreten
von Langeweile zu verhindern. Die richtige Antwort ist auf der Riickseite der
jeweiligen Kontrollfragekarte aufgedruckt, wodurch die Spieler unmittelbar
Feedback bekommen. Fiir das richtige Beantworten der Fragen erhélt das Team
Miinzen der Farbe gelb, orange oder blau. Diese konnen, wie bereits erwéhnt,
gesammelt und im weiteren Spielverlauf (Feld Teamwork) gegen (noch) fehlende
Notationselemente (gelb fiir Gateways, orange fiir Ereignisse, blau fiir alles andere)

oder am Ende des Spiceles gegen Zeitbonus eingetauscht werden.
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Durch das Angebot von Lern- und Kontrollfragekarten wird somit der

Wissenstransfer ermdglicht.

BPMN - Gateways

Wie werden Flussobjekte

innerhalb eines Pools
Fur Verzweigungen und miteinander verbunden? Mit Sequenzflissen
Zusammenfilhrungen
werden Gateways
verwendet.

- Mit Sequenzflissen (durchgezogener Pfeil)
(durchgezogener
Pfeil)

Bsp.: Mit

Nachrichtenflissen

<‘> @ @ (gestrichelter Pfeil)

Abbildung 56: BPMN-Rad_Karten fiir Wissenstransfer (links: Lernkarte, Mitte: Vorderseite
Kontrollfragekarte, rechts: Riickseite Kontrollfragekarte mit Antwort) [Eigene Darstellung]

o FElemente fiir Geschiftsprozessmodellierung: Um den textuell beschriebenen Online-
Bestellprozess mit dem erworbenen Wissen in ein grafisches BPMN-Modell
iberfilhren zu konnen, sind Notationselemente ndtig. Dazu werden aus
Moderationskarten die auf der Drehscheibe verzeichneten Notationselemente
angefertigt: Gateways, Ereignisse, Aktivititen, Artefakte und Lanes. Fiir
unterschiedliche Arten von Gateways (ereignisbasiertes-, inklusives Gateway etc.)
und Ereignissen (Startereignis, sendendes Nachrichtenereignis etc.) werden separate
Moderationskarten verwendet.

Spiel-Design-Elemente: Um moglichst alle von Bartle definierten Spielertypen in das

BPMN-Rad einbinden und deren Aufmerksamkeit aufrechterhalten zu konnen, ist es

wichtig, die Spielertypen mit passenden Spieldesignelementen zu adressieren.

Tabelle 31 beschreibt 14 spieletypische Mechanismen und deren Realisierung im BPMN-

Rad.

Tabelle 31: BPMN-Rad_Spieldesignelemente und ihre Realisierung im BPMN-Rad [Eigene
Darstellung]
Spieletypische Realisierung im BPMN-Rad

Mechanismen

Ehles Alaatdi e Das Gewinnerteam wird als Experten-Team fiir BPMN
gekront und erhilt die Medaille.

St Okl Spieler modellieren im Team.
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Spieletypische Realisierung im BPMN-Rad
Mechanismen

Customization Spieler haben die Moglichkeit einzelne
Notationselemente beliebig auszuwéhlen und
anzuordnen.

Einlosbare Punkte Spieler ssmmeln Miinzen fiir richtige Antworten und
konnen erworbene Miinzen gegen Notationselemente
oder Zeitbonus eintauschen.

Jeder Spieler tragt zum Teamerfolg bei.
Antworten der Kontrollfragen befinden sich auf der
Riickseite der Kontrollfragekarten.

anhand der textuellen Prozessbeschreibung messbar

Spieler konnen erworbene Miinzen eintauschen.

Fragen konnen bei Bedarf im Team beantwortet werden.

fehlerfreies Modellieren des Geschéftsprozesses

Fragen verschiedenen Typs, sowie grafische
Herausforderung) Prozessmodellierung

Resultatstransparenz Die Spielanleitung beinhaltet die Konsequenzen der
richtigen/falschen Antworten auf Kontrollfragekarten;
Kontrollfragekarte zeigt die Farbe der Miinze, die fiir die
richtige Antwort gesammelt werden kann.

Wettbewerb Gewinner-Team: als erstes Team ein fehlerfreies
Prozessmodell erstellen

fiir die Prozessmodellierung, sowie fiir das Teamwork

Diese Spieldesignelemente werden nun in die Hierarchie der Spielelemente von Werbach
und Hunter eingeordnet (s. Abb. 57 und Kapitel 2.1.4). Die Spitze der Pyramide
(Dynamiken) enthdlt mehr Aspekte, als in der Tabelle 31 aufgelistet. Dies ist darauf
zuriickzufiihren, dass die einzelnen Spieldesignelemente auch Gefiihle beim Spieler, wie
etwa Engagement und Emotionen, ausldsen konnen, die nicht explizit als spieletypische
Mechanismen aufgefiihrt werden. Die Auslosung solcher Reaktionen wird zwar vom
Spieldesigner beabsichtigt, kann jedoch nicht programmiert werden [vgl. Werbach und
Hunter 2012, S. 78]. Werbach und Hunter ordnen zwar Badges in die Kategorie der
Komponenten und Herausforderung in die Kategorie der Mechaniken ein. Jedoch wird
fiir diese gamifizierte Anwendung die in der Pyramide ersichtliche Einteilung
ausgewdhlt, da im Rahmen der Klassifizierung eine gewisse Subjektivitidt nicht
ausgeschlossen werden kann [vgl. Spanellis, Dorfler und Macbryde 2016, S. 8].
AuBerdem beinhaltet die abgebildete Pyramide Elemente, die nicht in der Liste von

Werbach und Hunter vorkommen. Dies ist darauf zuriickzufiihren, dass sich diese
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Autoren auf gingigste spieletypische Mechanismen konzentrieren und somit keine

vollstandige Liste liefern.

¢ Customization

* Emotionen (Gllck, Frustration)
* Engagement

* Epic Meaning

e Fortschritt

* Herausforderung

Dynamiken

» Badges, Auszeichnungen
e Community Collaboration
* Einlosbare Punkte

» Feedback

* Handel

* Resultatstransparenz
Wettbewerb

* Fortschrittsanzeige

* Hilferuf durch
Mitspieler

* Klare Ziele

* Quests

* Zeitlimit

Abbildung 57: BPMN-Rad_Hierarchie der Spielelemente [Eigene Darstellung]

Die Pyramide kann aufwirts gelesen werden, d. h. dass eine Komponente eine

Verbindung zu Mechaniken haben kann und Dynamiken wiederum die ersten beiden

Ebenen verkniipfen bzw. als ein Resultat der ersten beiden Ebenen gesehen werden

konnen. Es muss hier keine 1:1-Verbindung zwischen den Ebenen bestehen. Drei

Beispiele verdeutlichen dies:

o Auf einen Hilferuf durch einen Mitspieler kann Community Collaboration folgen.
Dies fiihrt dazu, dass jeder Spieler zum Teamerfolg beitragt (Epic Meaning).

o Aufeinen Hilferuf durch einen Mitspieler konnen einlosbare Punkte folgen, wenn die
Frage richtig durch das Team beantwortet werden kann. Dies lost wiederum
Gliicksgefiihle (Emotionen) aus.

o Ein Zeitlimit 16st Wettbewerb aus, welcher eine Herausforderung fiir die Spieler

darstellt.
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Ferner wird analysiert, auf welche Bartle-Spielertypen diese spieletypischen
Mechanismen eine motivationsfordernde Wirkung haben (+ = motivierende, - =

demotivierende und 0 = keine Wirkung).
Tabelle 32: BPMN-Rad_Integration der Spielertypen durch Spiel-Design-Elemente [Eigene
Darstellung]

ausgewihlte Achiever Socializer
spieletypische Elemente

Herausforderung)

Summe an motivierenden

Explorer Killer

oct+ocooc++o+o+ +
S B Bl El S Bl

Elo Sl il Bl E
4= fl=H == SR 4= (SR =] < =N

=)
' o
=)

S o
==
e

+

spieletypischen
Mechanismen

Die Tabelle verdeutlicht, dass alle Bartle-Spielertypen im BPMN-Rad zwar vertreten
sind, trotzdem aber der Spielertyp Achiever besser als die restlichen Spielertypen
integriert wird. Die Aufmerksamkeit der Explorer fiir die Teilnahme an dem Spiel fallt
am geringsten aus und manche Spiel-Design-Elemente, wie Resultatstransparenz und
klare Ziele, filhren zu einer demotivierten Haltung. Dennoch enthdlt das BPMN-Rad
einige spieletypische Mechanismen, um Explorer ansprechen zu kénnen. Somit kann das

Ziel, alle Bartle-Spielertypen in das BPMN-Rad zu integrieren, erreicht werden.

Zum Abschluss des Abschnitts werden die Spiel-Design-Elemente mit der
Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan in Beziehung gebracht (s. Tabelle 33).
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Tabelle 33: BPMN-Rad_Unterstiitzung der Selbstbestimmungstheorie mithilfe von Spiel-Design-

Elementen [Eigene Darstellung]
Selbstbestimmungstheorie Spiel-Design-Elemente

Autonomieerleben

Kompetenzerleben

Customization
Einlosbare Punkte
Handel

Badges, Auszeichnungen
Feedback
Fortschrittsanzeigen
Quests
Resultatstransparenz
Zeitlimit (generell)

Erleben sozialer Eingebundenheit Community Collaboration

Epic Meaning
Hilferuf durch Mitspieler

Klare Ziele (gemeinsame Ziele)

Wettbewerb (Team)

Zeitlimit (gemeinsame Aufgabe)

Aus der Tabelle ist ersichtlich, dass jeder Aspekt der Selbstbestimmungstheorie mit

spieletypischen Mechanismen zur Steigerung der intrinsischen Motivation abgedeckt ist.

e SpaB: Neben den Spiel-Design-Elementen wird im BPMN-Rad eine Reihe an
Spalifaktoren realisiert (vollstandige Liste der Spalifaktoren s. Schell 2012, S. 161-162).

Tabelle 34 zeigt, wie diese in dem BPMN-Rad realisiert werden und welchen SpaBtypen

von Lazzaro sie zugeordnet werden konnen.

Tabelle 34: BPMN-Rad_Realisierung von Spafifaktoren im BPMN-Rad [Eigene Darstellung]
4Keys2Fun

SpaBfaktoren
Schell
Erwartung

Generell der Wechsel zwischen Lernkarten,

Wahlmoglichkeiten
Selbstzufriedenheit/

Stolz

Bereinigung

Triumphgefiihl

Realisierung im BPMN-Rad

Kontrollfragekarten, Teamwork und
Drehscheibe Notationselemente

Bei Drehscheibe Notationselemente: Wahl
zwischen verschiedenen Notationselementen
(verschiedene Ereignisarten, Gatewayarten...)
Bei Kontrollfragen: Wenn ein Spieler die Frage
richtig beantwortet, trigt er zum Teamerfolg bei.
Das Team erhilt eine Miinze und kann diese
dann gegen Notationselemente oder
Zeitgutschrift eintauschen.

Beim Teamwork: Wenn mit den gesammelten
Notationselementen modelliert werden kann und
gesammelte Miinzen eingetauscht werden.
Durch das Modellieren mit den vorhandenen
Notationselementen wird auf dem Tisch wieder
Platz fiir neue Notationselemente geschaffen.
Gewinner-Team erhélt Medaille

Lazzaro
Easy Fun

Easy Fun

Hard Fun

Altered
States,
People
Factor

Hard Fun
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6.1.4 Prototyp

Abbildung 58 zeigt die Elemente eines Spielesets als Ergebnis der prototypischen Realisierung

des vorgestellten Konzeptes. Fiir die Erstellung des Spieles fiir andere Themen kann ein zeitlicher

Aufwand von rund 15 Stunden und Kosten von etwa 45 € pro Spiel einkalkuliert werden (s. Abb.
59: Feld Costs).

BPMN-Rad

Spielanleitung

—

Lane_

Ce
) | \.

e

60 Miinzen

Drehscheibe
Notationselemente

10 Datenobjekte b=

Abbildung 58: BPMN-Rad_Inhalte eines BPM-Rallye-Spieleset [Eigene Darstellung]

30 Karten fiir
Aktivititen

Der Inhalt des Spielesets wird in Tabelle 35 aufgefiihrt.

Tabelle 35: BPMN-Rad_Inhalt eines Spielesets [Eigene Darstellung]
Inhalt eines Spielesets ‘

36 Ereigniskarten (Start-, Zwischen- und 40 Lernkarten

Endereignisse)
25 Gateways (verschiedene Arten) 20 Kontrollfragekarten
10 Datenobjekte 60 Miinzen (verschiedene Farben)
5 Lanes 1 textuelle Prozessbeschreibung
1 Sanduhr 1 Spielanleitung
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Der Spielverlauf mithilfe dieser Materialien gestaltet sich folgendermafen:

Als erstes bilden die Spielteilnehmer Teams von idealerweise drei bis vier Personen. Die Teams
lesen zu Beginn des Spieles die Spielanleitung und die textuelle Prozessbeschreibung durch,
worauthin im Team entschieden wird, ob das Rad nacheinander oder immer vom gleichen Spieler
gedreht werden soll. Dies ist unbedeutend, da es ein Teamspiel ist und auch nur als Team Erfolge
erzielt werden konnen. Demnach wird am BPMN-Rad gedreht. Dabei kann der Zeiger des
BPMN-Rads auf die zuvor erwidhnten vier Felder, nimlich Lernkarte, Kontrollfragekarte,
Drehscheibe Notationselemente und Teamwork zeigen. Wird das Feld Lernkarte erdreht, so wird
eine Lernkarte gezogen und der Lerninhalt laut vorgelesen. Daraufthin wird die Lernkarte zuriick
in den Stapel gelegt. Zeigt der Zeiger auf das Feld Kontrollfragekarte, so wird eine
Kontrollfragekarte gezogen, laut vorgelesen und im Team die richtige Antwort abgestimmt. Bei
einer richtigen Antwort erhélt das Team eine Miinze der Farbe, die auf der Kontrollfragekarte
abgedruckt ist. Die Kontrollfragekarte wird zuriick in den Stapel gelegt. Gelangt der Zeiger auf
das Feld Drehscheibe Notationselemente, so kommt das zweite Rad zum Einsatz. Damit konnen
die fiir die grafische Prozessmodellierung der textuellen Prozessbeschreibung erforderlichen
Notationselemente gesammelt werden und es kann festgelegt werden, welche BPMN-Konstrukte
fiir das zu entwickelnde Modell nétig sind. Die Drehscheibe Notationselemente kann, wie bereits
erwihnt, auf folgende Felder zeigen: Aktivitét, Artefakte, Ereignis, Gateway und Lane. Abhidngig
davon, welches Feld erdreht wird, stimmt das Team die Art des Notationselementes (verschiedene
Gateways, Ereignisse) ab und erhélt das entsprechende Notationselement, welches seinem Vorrat
an Konstrukten hinzugefiigt wird. Die eigentliche Prozessmodellierung beginnt, wenn das Team
auf dem Feld Teamwork landet. Das Team dreht die Sanduhr und hat dann drei Minuten Zeit, um
folgende Aktivitidten auszuiiben: textuelle Prozessbeschreibung durchlesen, mit gesammelten
Notationselementen das grafische Prozessmodell durch Legen der Notationselemente auf einer
Tischfliche oder durch ihre Anbringung auf einem Moderationspapier gestalten, Aktivititen
beschriften, gesammelte Miinzen gegen (noch) fehlende Notationselemente eintauschen. Dann
wird erneut das BPMN-Rad gedreht und wieder die zum erdrehten Feld zugehdrige Anweisung
ausgefiihrt. Gewinner ist das Team, das den Prozess als erstes (moglichst) fehlerfrei modelliert

hat.

An dieser Stelle kann die vollstdndige Beschriftung der Gamification Model Canvas erfolgen.

Abbildung 59 zeigt die Gamification Model Canvas des BPMN-Rads.
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Platforms Mechanics Dynamics Aesthetics Players

Bretispiel kann dort zum Badges, Auszeichnungen Customization Spielbrettdesign: zwei Rider Lernende, die sich Wissen im

Einsatz kommen, wo der Bedarf | Community Collaboration Emotionen (Gliick, Frustration) Bereich der

an Lernen und Modellieren mit | Einlésbare Punkte Engagement Spielkarten: fiir Wissenstransfer Modellierungssprache BPMN

BPMN besteht Feedback Epic Meaning & Wissensabfrage aneignen und praktizieren
Handel Fortschritt wollen.

Geeignet fiirs Lernen in Resultatstransparenz Herausforderung

Gruppen, fiir Teamwettbewerbe | Wettbewerb Vorwissen, Sprachhintergrund s.

oder selbststindiges Lernen mit Kapitel 4.2.2

den Spielkarten

Bartle-Spielertypen: Achiever,
Explorer, Socializer, Killer

Components Behaviour
Fortschrittsanzeige = Kemfindung
Hilferuf durch Mitspieler )

Klare Ziele Eldrehe.n s;n ];;ldem
Quests esen von Lernkarten

Beantworten von Kontrollfragen

Zeitlimit
ertimi Sammeln von Miinzen

Sammeln von Notations-
elementen
Als erstes Team grafische
Prozessmodellierung fertigstellen

Costs Benefits

Zeit: s. Abb. 53: BPMN-Rad - Value Proposition Canvas - Value Map

Vorbereitungszeit fiir die Auswahl von Leminhalten und Kontrollfragen

ca. 10h
Bastelzeit ca. Sh/Spiel

Kosten:
Bastelmaterial ca. 45 €/Spiel

Abbildung 59: BPMN-Rad_Gamification Model Canvas [Eigene Darstellung]

6.1.5 Test und Evaluation

Das BPMN-Rad wird einem technischen Test unterzogen. Bei der Testgruppe handelt es sich um
zwoOlf Studenten des Studiengangs Betriebswirtschaftslehre der THI. Zum Einsatz kommt das
Spiel in der Vorlesung ,,Prozess- und IT-Management®. Es gilt, die Nachvollziehbarkeit von
Spielanleitung und -regeln sowie die Spieldauer zu iiberpriifen. Durch Beobachtung und
Feedback seitens der Studenten konnen Erkenntnisse gewonnen bzw. Verbesserungspotenzial
entdeckt werden. Es werden Losungsmoglichkeiten fiir die festgestellten Schwachstellen
entwickelt. Die Auswirkung dieser Losungsvorschlige wird hinsichtlich der Spieldauer, der
Prozessmodellierung und der Wissensaneignung untersucht. Folgende Tabelle verdeutlicht die

Erkenntnisse aus dem technischen Test:

Tabelle 36: BPMN-Rad_Ergebnisse des technischen Tests [Eigene Darstellung in Anlehnung an Kutun und Schmidt
2018b, S. 299]

Verbesserungspotenzial Losungsvorschlag Auswirkung auf...
(+=positiv, 0=neutral,
-=negativ)
Einarbeitung in die Regeln | Regeln zu Beginn des Spiels Prozessmodellierung (0)
nimmt Zeit in Anspruch. fiir die EG bekannt geben; Wissensaneignung (0)
Regeln in der Anleitung Spieldauer (+)

iibersichtlicher gestalten
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Verbesserungspotenzial Losungsvorschlag Auswirkung auf...
(+=positiv, 0=neutral,
-=negativ)

Das BPMN-Rad sollte Felderanzahl von derzeit vier | Prozessmodellierung (+)

mehr Felder mit auf sechs erhohen Wissensaneignung (+)

,Lernkarten beinhalten. Spieldauer (+/-)

Das BPMN-Rad sollte Felderanzahl von derzeit vier | Prozessmodellierung (0)

mehr Felder mit auf sechs erhdhen Wissensaneignung (0)

,Drehscheibe Notation* Spieldauer (+)

beinhalten.

Die Drehscheibe Notation | Entweder Anzahl Felder mit Prozessmodellierung (0)
sollte mehr Felder mit dem | Aktivitit von aktuell zwei auf | Wissensaneignung (0)
Notationselement vier erhdhen oder eine Zeit fiir | Spieldauer (+/-)
»Aktivitiat beinhalten. das Sammeln der
Notationselemente anbieten

Das BPMN-Rad und die Drehscheibe Notationselemente besitzen im ersten Prototyp eine
gleichmiBige Verteilung der Felder. Nach dem ersten technischen Test werden die Felder
entsprechend angepasst. Es erfolgen danach mehrere technische Tests, u. a. mit Experten auf der
Konferenz INFORMATIK 2018 in Berlin. Es kann dadurch eine optimale Verteilung der Felder

ermittelt werden, die der Tabelle 37 zu entnehmen sind:

Tabelle 37: BPMN-Rad_Verteilung der Felder fiir BPMN-Rad und Drehscheibe Notationselemente [Eigene

Darstellung]
BPMN-Rad Drehscheibe Notationselemente ‘

5 Felder fiir Lernkarten 4 Felder fiir Aktivitdten
4 Felder fiir Kontrollfragekarten 4 Felder fiir Ereignisse
3 Felder fiir Drehscheibe Notationselemente 3 Felder fir Gateways
2 Felder fiir Teamwork 2 Felder fiir Artefakte

1 Feld fiir Lane

6.1.6 Go Live und (langfristige) Erfolgskontrolle

Nachdem mehrere Tests durchlaufen und keine Anderungen mehr notwendig sind, wird das
BPMN-Rad zu Evaluationszwecken fiir einsatzbereit erklart. Auf den Evaluationsteil und die

Erfolgskontrolle wird in Abschnitt 6.2 ndher eingegangen.
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6.2 Feldexperiment: BPMN-Rad

In diesem Abschnitt wird das BPMN-Rad zur Messung der Gamification-Wirkung auf die (Lern-
)Motivation und den Lernerfolg einem Feldexperiment unterzogen. Dabei werden die Aspekte

entlang der im Abschnitt 4.2.1 entworfenen Forschungsstrategie behandelt (s. Abb. 33).
6.2.1 Bestimmung und Organisation der Versuchsteilnehmer

Die Kriterien zur Definition der Zielgruppe sind in Abbildung 34 (Kapitel 4.2.3) abgebildet. Als
Untersuchungsgruppe werden aus denselben Griinden, die in Kapitel 5.2.1 erldutert sind,
Studierende ausgewéhlt. Es wird beabsichtigt, eine groBere Gruppe dem Feldexperiment zu
unterziehen, um einen beachtlichen Beweis der Gamification-Wirkung zu liefern.

Es werden multiple Feldexperimente durchgefiihrt, um u. a. die externe Validitét (s. Kapitel 4.2.2)
zu erfiillen und falliibergreifende Erkenntnisse zu gewinnen. Die Daten der ausgewihlten

Versuchsteilnehmer sind der Tabelle 38 zu entnehmen.
Tabelle 38: BPMN-Rad_Versuchsteilnehmer Feldexperiment [Eigene Darstellung in Anlehnung an Kutun und
Schmidt 2020, S. 124]
Feldexperiment Feldexperiment Feldexperiment Feldexperiment
1 2 3 4

THI Hochschule Hochschule Technische
Augsburg Augsburg Hochschule
Niirnberg
G =
e

Digital Business = Wirtschafts- Wirtschafts- Wirtschafts-
informatik informatik informatik
3. Semester 6. Semester 4. Semester 4. Semester
ruppengro [ 19 23 46

19-31 20-35 21-31 (39?) 19-32

Teilnehmer gesamt = 140 Studierende

6.2.2 Vorbereitung des Feldexperiments

In diesem Schritt gilt es, das Feldexperiment zu planen und vorzubereiten. Die
Versuchsteilnehmer werden, wie aus Abbildung 32 entnommen werden kann, randomisiert in
zwei Gruppen aufgeteilt. Jeder Gruppe wird eine Farbe zugewiesen, sodass die Bewertung der
Datenerhebungsinstrumente getrennt nach den Gruppen erfolgen kann. Die SV werden dadurch
minimiert. Die Randbedingungen (Zeit, Ort...) der beiden Gruppen sind dquivalent. Die Inhalte
der Modellierungssprache BPMN werden der KG mit den urspriinglichen traditionellen
Lehrmethoden (Skript, Literaturausziige, Lehrbiicher) vermittelt. Die Teilnehmer der EG
hingegen werden das BPMN-Rad zur Wissensaneignung und Prozessmodellierung spielen. Die

gamifizierte Losung stellt in dem Feldexperiment die UV dar. Ausgegangen wird von einer
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TeamgroBe von idealerweise drei bis vier Teilnehmern. Folglich sind fiir das erste Feldexperiment
acht Prototypen, fir das zweite Feldexperiment drei Prototypen, fiir das dritte Feldexperiment
drei Prototypen und fiir das vierte Feldexperiment sechs Prototypen des BPMN-Rads erforderlich.
Ferner sind die Instrumente der Datenerhebung (s. Abb. 35) fertigzustellen. Anhand des
Wissenstests (s. Anhang 5) soll im ersten Schritt der aktuelle Wissensstand der Teilnehmer
erfasst werden, um im Nachhinein den generierten Wissenszuwachs bestimmen zu koénnen. Es
handelt sich somit um den identischen Wissenstest, der zweimal eingesetzt wird. Damit zum einen
Aussagen Uber den gesamten Wissenszuwachs (theoretischer und praktischer) und iliber den
Lernerfolg (= AV) gemacht werden kdnnen, besteht der Wissenstest aus zwei Bereichen. Der
theoretische Teil umfasst zehn gemischte Fragen (Multiple Choice und offene Fragen) zur
Modellierungssprache BPMN. Daneben enthélt der praktische Bereich Fragen mit konkretem

Modellierungsbezug etwa zur Verwendung von bestimmten Gateway-Arten.

Tabelle 39: BPMN-Rad_beispielhafte Fragen aus dem Wissenstest [Eigene Darstellung]
Beispielhafte Fragen aus dem Wissenstest

Theoretischer Teil 1. Wie werden Flussobjekte innerhalb eines Pools
verbunden?
2. Wie viele Pfade konnen beim OR-Gateway durchlaufen
werden?

Praktischer Teil Modellierung von zwei kleineren Prozessen

Ein Versuchsteilnehmer kann im theoretischen Teil maximal 30 Punkte (zehn Fragen * drei
Punkte), im praktischen Teil maximal zehn Punkte (zwei Aufgaben * fiinf Punkte) und fiir die
richtige Beantwortung aller Aufgaben maximal 40 Punkte (30 Punkte im theoretischen Teil und
zehn Punkte im praktischen Teil) erzielen. Falls zeitlich moglich, wird der Wissenstest nach etwa
drei Wochen erneut durchgefiihrt, um den Behaltenseffekt in den jeweiligen Gruppen zu erfassen.
Zur Bewertung der Modellierungsfihigkeiten wird eine Ubung (pre), die im Team bearbeitet
wird, eingesetzt. Dabei handelt es sich um einen schriftlich dokumentierten Online-Bestellprozess
(s. Anhang 13), der grafisch modelliert werden soll. Im Feldexperiment wird dieser Prozess erneut
modelliert (Ubung post), um den Wissenszuwachs im praktischen Teil generieren zu konnen. Die
qualitative Beobachtung wihrend des Feldexperiments dient zur Dokumentation von
Auffilligkeiten in den jeweiligen Gruppen und besitzt keine festgesetzte Struktur. Der
Evaluationsbogen zur Beurteilung des Feldexperiments (s. Anhang 7) ist in sechs Abschnitte
unterteilt (ndhere Erlduterung s. Kapitel 4.2.4 und 6.2.4). Erginzend zur Evaluation des
Feldexperiments wird in der EG ein Evaluationsbogen zur Bewertung des BPMN-Rads (s.
Anhang 9) eingesetzt. Dieser Bogen beinhaltet insgesamt drei Bereiche, ndmlich allgemeine
Fragen, Fragen zur Spielrunde und Fragen zum Game Design (s. Tabelle 40).
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Tabelle 40: BPMN-Rad_beispielhafte Aussagen aus dem Evaluationsbogen des Spielkonzepts [Eigene
Darstellung]

Abschnitte Beispielhafte Aussagen aus dem Evaluationsbogen

Allgemeine Fragen 1. Ich wiirde das Brettspiel erneut spielen.
Ich mochte, dass das Brettspiel Bestandteil der BPM-
Vorlesung wird.

Spielrunde 1. Ich hatte Probleme die Spielanleitung (Spielregeln) zu
verstehen.
2. Die Dauer des Spiels war...
Game Design 1. Die Ahnlichkeit des Brettspiels mit einem Gliicksrad hat
mir gut gefallen.
2. Die Anzahl der Teamfelder finde ich angemessen.

Abbildung 60 verdeutlicht den Gesamtaufbau des Experiments und die Unterschiede der

Datenerhebungsmethoden in der EG und KG.

Wissenstest
(post)

Wissenstest
(pre)

Ubung (pre) Feldexperiment

EG KG EG KG
. Skripte, A . .
Ubung (post) im e Evaluation des Evaluation des Evaluation des
BEMNRad Spiel LitLehrbucher_, Ubung (post) Feldexperiments BPMN-Rads Feldexperiments
eraturausziige

Abbildung 60: BPMN-Rad_Gesamtaufbau des Feldexperiments [Eigene Darstellung in Anlehnung an Kutun und
Schmidt 2020, S. 125]
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Der zeitliche Rahmen fiir das experimentelle Untersuchungsdesign (basierend auf Abb. 32,

Kapitel 4.2.1) kann wie folgt berechnet werden:
Tabelle 41: BPMN-Rad zeitlicher Rahmen des Feldexperiments [Eigene Darstellung]

Aufgaben Zeitlicher Aufwand in Minuten

Randomisierte Zuteilung in EG und KG 5

Wissenstest (pre) 10-15

Organisation der Teams 5

Ubung (pre) 30-35

Feldexperiment 65-70 (Online-Bestellprozess, 4 Teilnehmer)
Wissenstest (post) 10-15

Evaluationsbogen Feldexperiment 15

Evaluationsbogen BPM-Rallye 10

Bendétigte Gesamtzeit in Minuten 150-170

Die Zeit fiir das Feldexperiment kann variiert werden, indem der Moderator einen beliebig

anderen Prozess zur Modellierung vorgibt und die Anzahl der Teammitglieder bestimmt.

6.2.3 Durchfiihrung des Feldexperiments und Datenerhebung

Die Struktur des Feldexperiments ist in Abbildung 60 visualisiert und der zeitliche Aufwand in
Tabelle 41 aufgelistet. Fiir das Feldexperiment stehen in beiden Feldexperimenten ca. drei
Stunden zur Verfiigung. Zu Beginn wird die randomisierte Zuteilung der Versuchsteilnehmer in
EG und KG vorgenommen. Dadurch ist gewahrleistet, dass SV weitestgehend eliminiert werden.
Die Anzahl der Versuchsteilnehmer in den beiden Gruppen (EG und KG) kann voneinander
abweichen, da manche Teilnehmer erst nach der anfinglichen randomisierten Zuteilung
anwesend sind und erneut eine randomisierte Zuteilung erfolgt. Im ersten Feldexperiment sind 28
Teilnehmer in der EG und 24 Teilnehmer in der KG. Im zweiten Feldexperiment gehdren neun
Lernende zur EG und zehn Lernende zur KG. Das dritte Feldexperiment besteht aus 13
Teilnehmern in der EG und zehn Teilnehmern in der KG. 25 Teilnehmer sind im letzten
Experiment in der EG und 21 Versuchsteilnehmer in der KG. Im néichsten Schritt wird der
Wissenstest (pre) durchgefiihrt. AnschlieBend organisieren sich Lernende in Teams. Die Ubung
(pre) wird im Team ausgefiihrt. Im Anschluss daran erhalten Teams der EG das BPMN-Rad und
konnen ohne weitere Einweisung mit der Spielrunde starten. An Teams der KG werden Skripte,
Literaturausziige und Lehrbiicher ausgehidndigt. Fiir die Auseinandersetzung mit den
theoretischen Teilen haben die Teams ca. 35 Minuten Zeit. Nach Ablauf dieser Zeit werden die
ausgehindigten Materialien wieder vom Moderator eingesammelt und der Online-Bestellprozess
(Ubung post) ausgeteilt. Fiir die grafische Modellierung der Ubung haben die Teams der KG
erneut rund 35 Minuten Zeit. In dieser Zeit spielen die Teams der EG das BPMN-Rad und
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modellieren wihrend der Spielrunde den Online-Bestellprozess. Der genaue Spielverlauf ist in
Kapitel 6.1.4 erldautert. Wiahrend des Feldexperiments notiert der Moderator Auffalligkeiten in
den jeweiligen Gruppen. Nach Ablauf der 70 Minuten wird das Team, das die
Prozessmodellierung (moglichst) fehlerfrei umgesetzt hat, als Gewinner-Team ausgezeichnet.
Das Gewinner-Team kann sowohl ein Team aus der EG als auch aus der KG sein. Der Wissenstest
(post) wird darauffolgend eingesetzt, worauthin die Lernenden einen Evaluationsbogen fiir die
Beurteilung des Feldexperiments erhalten. Die Versuchsteilnehmer in der EG fiillen zudem noch
einen weiteren Evaluationsbogen zur Bewertung des BPMN-Rads aus, allerdings wird dieser

Bogen aus zeitlichen Restriktionen nur in dem ersten Feldexperiment erhoben.

6.2.4 Datenanalyse und Ergebnisinterpretation

Zur Beantwortung der Forschungsfragen aus Kapitel 3.3 wird in diesem Schritt die Datenanalyse
und -interpretation der Datenerhebungsinstrumente Wissenstest, qualitative Beobachtung und
Evaluationsbogen durchgefiihrt. Zundchst werden jedoch die Konkretisierung der

Forschungsfragen sowie die Aufstellung von Hypothesen vorgenommen.

Forschungsfragen und Hypothesen
Forschungsfrage 1: Wie wirkt sich Gamification auf die (Lern-)Motivation von Lernenden im
Bereich der Geschiftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN aus?
Zur Messung der (Lern-)Motivation wird die Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan
angewandt (s. Kapitel 2.1.5.3). (Lern-)Motivation bezieht sich somit auf die Erfiillung der
psychologischen Grundbediirfnisse nach Kompetenzerleben, Erleben sozialer Eingebundenheit
und Autonomieerleben. Dariiber hinaus wird das Flow-Erleben nach Csikszentmihalyi (s. Kapitel
2.1.5.3) herangezogen, um Aussagen iiber die intrinsische (Lern-)Motivation und das
Spalempfinden machen zu kénnen. Folglich wird Forschungsfrage 1 um weitere vier konkrete
Fragestellungen erweitert und mit dazugehdrigen Hypothesen analysiert.
Forschungsfrage 1.1: Inwiefern wirkt sich Gamification bei der Wissensvermittlung auf
das psychologische Grundbediirfnis nach Kompetenzerleben bei Lernenden im Bereich
der Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN aus?
Hypothese 1.1: Der Einsatz von Gamification in der Wissensvermittlung im
Bereich der Geschiftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache
BPMN fordert die Befriedigung des psychologischen Grundbediirfnisses nach

Kompetenz im Vergleich zur Wissensvermittlung ohne Gamification.
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Forschungsfrage 1.2: Inwiefern wirkt sich Gamification bei der Wissensvermittlung auf
das psychologische Grundbediirfnis nach Erleben sozialer Eingebundenheit bei
Lernenden im  Bereich der  Geschéftsprozessmodellierung  mittels  der
Modellierungssprache BPMN aus?
Hypothese 1.2: Der Finsatz von Gamification in der Wissensvermittlung im
Bereich der Geschiftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache
BPMN fordert die Befriedigung des psychologischen Grundbediirfnisses nach
Erleben sozialer Eingebundenheit im Vergleich zur Wissensvermittlung ohne

Gamification.

Forschungsfrage 1.3: Inwiefern wirkt sich Gamification bei der Wissensvermittlung auf

das psychologische Grundbediirfnis nach Autonomieerleben bei Lernenden im Bereich

der Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN aus?
Hypothese 1.3: Der Einsatz von Gamification in der Wissensvermittlung im
Bereich der Geschiftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache
BPMN fordert die Befriedigung des psychologischen Grundbediirfnisses nach

Autonomieerleben im Vergleich zur Wissensvermittlung ohne Gamification.

Forschungsfrage 1.4: Inwiefern wirkt sich Gamification bei der Wissensvermittlung auf
das Flow-Erleben im Bereich der Geschéftsprozessmodellierung mittels der
Modellierungssprache BPMN aus?
Hypothese 1.4: Der Einsatz von Gamification in der Wissensvermittlung im
Bereich der Geschiftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache
BPMN fordert das Flow-Erleben im Vergleich zur Wissensvermittlung ohne

Gamification.

Beispielhafte Aussagen zur Beantwortung der Subforschungsfragen und somit der

Forschungsfrage 1 sind der Tabelle 42 und dem Anhang 7 zu entnehmen.

Tabelle 42: BPMN-Rad_Forschungsfrage 1: beispielhafte Aussagen aus dem Evaluationsbogen [Eigene
Darstellung] I EEEEEE—————

Forschungsfrage 1 — (Lern-)Motivation

Forschungsfrage 1.1 — Kompetenzerleben (Aussagen B1-B5)
1. Ich bin mit meiner Leistung im Feldexperiment zufrieden.
2. Ich handelte im Feldexperiment geschickt und zielstrebig.

Forschungsfrage 1.2 — Erleben sozialer Eingebundenheit (Aussagen B6-B10)
1. Ich habe mich wihrend des Feldexperiments sozial eingebunden gefiihlt.
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2. Ich habe wihrend des Feldexperiments einen Beitrag zum Fortschritt meines Teams
geleistet, z. B. durch richtiges Beantworten der Fragen.

Forschungsfrage 1.3 — Autonomieerleben (Aussagen B11-B15)
1. Ich konnte im Rahmen des Feldexperiments selbst Entscheidungen treffen.
2. Ich konnte im Feldexperiment so vorgehen, wie ich es wollte.

Forschungsfrage 1.4 — Flow-Erleben (Aussagen aus dem FKS: C1-C13)
1. Ich habe keine Miihe, mich bei diesem Feldexperiment zu konzentrieren.
2. Ich bin ganz vertieft in das, was ich gerade in diesem Feldexperiment mache.

Forschungsfrage 2: Inwiefern beeinflusst Gamification die Gesamtleistung der Lernenden im
Bereich der Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN?
Forschungsfrage 2.1: Welchen Einfluss hat der Einsatz von Gamification im Bereich
der Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN auf die
Qualitét der Priifungsvorbereitung?
Hypothese 2.1: Die Qualitdt der Priifungsvorbereitung im Bereich der
Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN mithilfe
von Gamification ist besser im Vergleich zur Priifungsvorbereitung ohne

Gamification.

Forschungsfrage 2.2: Inwiefern wirkt sich der Einsatz von Gamification im Bereich der
Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN auf den
Lernerfolg aus?
Hypothese 2.2: Lernende, die eine gamifizierte Wissensvermittlung im Bereich
der Geschiftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN
erhalten, erzielen einen groBeren Lernerfolg im Vergleich zu Lernenden, die

keine gamifizierte Wissensvermittlung bekommen.

Eine weitere untergeordnete Forschungsfrage beschéftigt sich mit der Analyse der
Priifungsleistungen. Zur Vollstindigkeit wird die Forschungsfrage hier angefiihrt, jedoch aus
Datenschutzgriinden nicht weiter untersucht.
Forschungsfrage 2.3: Inwiefern beeinflusst Gamification im Bereich der
Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN  die

Priifungsleistung der Lernenden?
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Hypothese 2.3: Lernende, die sich im Bereich der Geschéftsprozessmodellierung
mittels der Modellierungssprache BPMN mit Gamification auf die Priifung
vorbereitet haben, erzielen im Vergleich zu Lernenden ohne Gamification bessere
Ergebnisse.

Beispielhafte Aussagen zur Beantwortung der Forschungsfrage 2 sind der Tabelle 43 und dem

Anhang 7 zu entnehmen.

Tabelle 43: BPMN-Rad Forschungsfrage 2: Gesamtleistung [Eigene Darstellung]
Forschungsfrage 2 — Gesamtleistung
Forschungsfrage 2.1 — Qualitiit der Priifungsvorbereitung (Aussagen E1-E10)
1. Ich wusste nach dem Feldexperiment genau, worauf ich mich bei der
Priifungsvorbereitung fokussieren sollte.
2. Ich hétte mir einige wichtige Aspekte des BPM-Zyklus ohne das Feldexperiment
nicht aneignen konnen.

Forschungsfrage 2.2 — Lernerfolg (Aussagen D1-D9 + Auswertung der Wissenstests)
1. Ich habe mich im Verlauf des Feldexperiments verbessert.
2. Ich konnte durch dieses Feldexperiment meine Wissensliicken im Bereich des BPMN
schlieBen.

Forschungsfrage 3: Inwiefern wirkt sich Gamification auf die Modellqualitit der

Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN aus?
Hypothese 3: Die Modellqualitit des BPMN-Prozessmodells, das mithilfe der
gamifizierten Losung erstellt wird, ist besser im Vergleich zum Prozessmodell ohne
Gamification.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage 3 wird Ubung pre und post anhand ausgewihlter Kriterien

verglichen.

Statistische Rahmenbedingungen

Das Signifikanzniveau wird fiir alle durchgefiihrten Auswertungen auf 5 % festgelegt. Es werden
gerichtete Hypothesen aufgestellt, sodass die Werte der zweiseitigen Signifikanzpriifung bei
Bestitigung der Hypothese halbiert werden (p-Wert (2-seitig) / 2), um den p-Wert fir den
einseitigen Test zu erhalten [vgl. Hemmerich o. J. a und Hemmerich o. J. b]. Falls die Daten die
Hypothese ablehnen, wird der p-Wert folgendermalBBen berechnet: 1 — (p-Wert (2-seitig) / 2).
Manche Autoren empfehlen bei Fehlen von statistisch nachweisbaren Ergebnissen die
Betrachtung der Effektstirke, um auch bei kleinen Stichprobengréfen Aussagen iiber den
statistischen Effekt zur Verdeutlichung der praktischen Relevanz machen zu konnen [vgl.

Hemmerich o. J. a]. Andere Autoren wiederum vertreten die Ansicht, die Effektstiarke nur bei
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statistisch signifikanten Ergebnissen zu messen [vgl. Lenhard 2016]. In dieser Arbeit wird,
unabhéngig davon, ob statistisch signifikante Unterschiede vorliegen oder nicht, zur Beurteilung
des Ergebnisses die Effektstirke Cohens d herangezogen.

Zur statistischen Analyse wird die Statistiksoftware IBM SPSS Statistics 25 und MS Excel 2016
herangezogen. Weitere Details zu SPSS und statistischen Analyseverfahren konnen in Cleff 2015,
Akremi, Baur und Fromm 2011, Janssen und Laatz 2017, Eckstein 2016 und Leonhart 2008

nachgeschlagen werden.

6.2.4.1 Feldexperiment 1 — THI: Digital Business

Wissenstest und Ubung Prozessmodellierung

In dem Feldexperiment sind 28 Studierende in der EG und 24 Studierende in der KG. Demnach
kann die EG maximal 1120 Punkte (28 Teilnehmer * 40 Punkte) und die KG maximal 960 Punkte
(24 Teilnehmer * 40 Punkte) im Wissenstest erzielen. Im theoretischen Teil des Wissenstests
kann die EG maximal 840 Punkte (28 Teilnehmer * 30 Punkte) und im praktischen Teil des
Wissenstests maximal 280 Punkte (28 Teilnehmer * zehn Punkte) erreichen. Die KG kann im
theoretischen Teil des Wissenstests maximal 720 Punkte (24 Teilnehmer * 30 Punkte) und im
praktischen Teil maximal 240 Punkte (24 Teilnehmer * 10 Punkte) erreichen. Die Ubung wird im
Team ausgearbeitet. Die Teams der EG und KG konnen maximal 200 Punkte (acht Teams * 25
Punkte) aufzeichnen. Alle Versuchsteilnehmer haben sowohl an den Pretests als auch an den
Posttests teilgenommen. Die Ergebnisse der Wissenstests und der Ubung illustriert folgende

Grafik:
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Feldexperiment 1 EG
' max. ich % von max. icht % von max. Delt.
erreichbare Perr;:c te erreichbaren Perr::c ¢ ¢ erreichbaren | Delta absolut Ie t:r
Punkte umkte pre Punkten unkte pos Punkten rel
Wissenstest Theorieteil 840 548 65,24% 618 73,57% 70 8.33%
Wissenstest praktischer Teil 280 100 35,71% 114 40,71% 14 5,00%
Wissenstest gesamt | 1120/ 648 57.86% 732 6536% 84| 7.50%
Ubung Prozessmodellierung [ 200{ 87.5 43,75%[ 125[ ()2,50%] 37,5| 18,75%'
KG
max. . % von max. i % von max.
erreichbare Perr;chte erreichbaren P:"::cme ¢ erreichbaren | Delta absolut Dle I::'v
Punkte fakie pre Punkten i pos Punkten el
Wissenstest Theorieteil 720 484 67,22% 550 76,39% 66 9,17%
Wissenstest praktischer Teil 240 109 45.42% 136 56,67% 27 11,25%
Wissenstest gesamt ‘ 960\ 593| 61 ,77%| 686| 71 ,46%‘ 93| 9,69%|
'Ubung Prozessmodellierung 200 94,5 47,25%| 129| 64,50%} 345 17,25%

Abbildung 61: BPMN-Rad_Feldexperiment 1: Ergebnisse der Wissenstests und Ubungen [Eigene Darstellung]

Beide Gruppen bringen Vorwissen mit. Beiden Gruppen ist gemeinsam, dass der hochste
Wissenszuwachs in der Modellierungsaufgabe (EG = 18,75 %, KG = 17,25 %) erzielt wird. Dies
ist nachvollziehbar, denn im Rahmen der Prozessmodellierung haben die Teammitglieder ihr
gemeinsames Wissen zur grafischen Modellierung der Prozessbeschreibung angewandt. Ein
Team der KG wird als Gewinner-Team des Feldexperiments ausgezeichnet, wobei ein Team der
EG mit nur einem Punkt weniger verliert. Auffillig ist, dass die KG in dem praktischen Teil des
Wissenstests ein deutlich hoheres Vorwissen zeigt (Delta EG-KG = etwa 10 %). Im Allgemeinen
schneidet die KG sowohl im theoretischen als auch im praktischen Teil des Wissenstests besser
ab als die EG. Die Griinde hierfiir konnen vielfdltig sein. Allen Teilnehmern ist bekannt, dass der
Wissenstest zweimal zum Einsatz kommt. Bei der Auseinandersetzung mit den Skripten und
Literaturausziigen haben sich die Teams der KG moglicherweise auf die Themen des Wissenstests
konzentriert. AuBerdem haben die Teams der KG die Moglichkeit, sich bei der
Auseinandersetzung mit den einzelnen Themen besser zu organisieren. Jedes Teammitglied kann
sich bspw. auf einen Themenschwerpunkt, wie Gateways oder Ereignisse, konzentrieren, um
dann nach einer festgesetzten Zeit das angeeignete Wissen mit ihren Teammitgliedern zu teilen.
Somit kann die Zeit effektiver genutzt und der Lernerfolg maximiert werden, wohingegen Teams
der EG wahrscheinlich nicht immer die passenden Lernkarten gezogen haben und somit eine
Liicke in gewissen Bereichen des Wissenstests aufzeigen. Aulerdem haben die Teams der EG
stetig einen Wechsel zwischen Wissensaneignung und praktischer Anwendung. Dies kann evtl.

die Konzentration auf die entsprechenden Themen erschwert haben. Die Teams der KG konnen
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sich stattdessen in der Hilfte der Zeit ausschlieBlich mit dem Lernen beschéftigen und
anschlieBend in der zweiten Hélfte der Zeit das Wissen in der praktischen Modellierung
anwenden. Durch zufillige Zuteilung der Versuchsteilnehmer wird verhindert, dass die besseren
Studierenden in einer Gruppe zusammenkommen. Diese These wird verworfen, da die
Versuchsteilnehmer in den Pretests abwechselnd bessere bzw. dhnliche Ergebnisse aufzeigen.
Trotzdem kann die Randomisierung evtl. einen negativen Effekt auf die Teilnehmer des
Experiments haben. Es kann das sog. Verlierer-Problem bei den Teilnehmern der KG oder aber
das sog. Gewinner-Problem bei den Teilnehmern der EG auftreten [vgl. Hader 2019, S. 366].
Anhand der Dokumentation der qualitativen Beobachtung wird diese Vermutung geklart.

Zur Messung des Feldexperiment-Effektes (Lernerfolg mit Gamification) wird als Basis das

Schema aus Kapitel 4.2.1 (s. Tabelle 11) verwendet.

Tabelle 44: BPMN-Rad_Feldexperiment 1: Gamification-Nettoeffekt [Eigene Darstellung]
EG G Nettoeffekt
Wissenstest:
8,33 % 9,17 % -0,84 %

Praktischer Teil 5,00 % 11,25 % -6,25 %

Gesamt 7,50 % 9,69 % -2,19 %

Ubung 18,75 % 17,25 % 1,50 %
Prozessmodellierung

Zusammengefasst kann aus dem ersten Feldexperiment geschlussfolgert werden, dass mithilfe

von Gamification zwar ein besserer Lernerfolg in der Prozessmodellierung erreicht wird, jedoch
der Wissenszuwachs im Wissenstest um 2,19 % schlechter als mit herkdmmlichen Lehrmethoden
ist. Lediglich in der Ubung der Prozessmodellierung ist die EG knapp besser als die KG. Um
festzustellen, ob Zufallseinfliisse das Ergebnis beeintrachtigt haben oder ob das Ergebnis
tatséchlich vorliegt, wird zur Untersuchung der Fragestellung 2.2 eine einfaktorielle ANOVA
durchgefiihrt. Der Einfluss der Teamgrofie (EG = 3,50, KG = 3) wird als Kovariate in die Analyse
einbezogen. Gamification stellt die UV und Wissenszuwachs (Lernerfolg) die AV dar. Der
Mittelwert der EG liegt bei 3,00 und der KG bei 3,87 bezogen auf den Lernerfolg. Fiir den
Wissenstest (gesamt) zeigt sich kein signifikanter Unterschied zwischen der EG und KG mit
F(1,50)=0,561und p> 0,05 (p=0,771). Dies entspricht einem kleinen Effekt mit d =0,2. Anhand
der Ergebnisse des Wissenstests wird fiir das Feldexperiment 1 Hypothese 2.2 abgelehnt.
Demzufolge erzielen Lernende, die eine gamifizierte Wissensvermittlung erhalten, keinen
grofleren Lernerfolg im Vergleich zu Lernenden, die keine gamifizierte Wissensvermittlung

bekommen. Folglich wird der Einsatz von Gamification in dieser Versuchsgruppe als nicht
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erfolgreich eingestuft. Dennoch ist zur endgiiltigen Klarung der Forschungsfrage 2.2 die
Auswertung der Evaluationsbdgen notwendig (Teil D1-D9).

Ebenso wird fiir die Ubung eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der Mittelwert der EG liegt
bei 4,68 und bei KG bei 4,31. Auch bei der Ubung zeigt sich kein signifikanter Unterschied
zwischen der EG und KG mit F(1,14) = 0,075 und p > 0,05 (p = 0,395) (d = 0,2; kleiner Effekt).
Aufgrund der kleinen Gruppengrofie fiithrt ein kleiner Effekt zu signifikanten Ergebnissen
(Annahme Hypothese 3). Folglich ist die Modellqualitit des Prozessmodells, das mithilfe der

gamifizierten Losung erstellt wird, besser im Vergleich zum Prozessmodell ohne Gamification.

Qualitative Beobachtung

Bemerkenswert ist, dass sich die Teams der KG untereinander nochmals organisieren und die
Literaturausziige aufteilen. Jedes Teammitglied sichtet einen Literaturauszug und teilt sein
Wissen mit den restlichen Teammitgliedern. Teams der EG scheinen weitaus mehr Spaf3 zu haben,
insbesondere beim Teamwork und bei der Prozessmodellierung. Teams der KG sind dagegen sehr
konzentriert und fokussiert. Trotzdem aber kommen Meldungen, dass Versuchsteilnehmer der
KG lieber in der EG sein wiirden und umgekehrt. Im Gesprédch mit diesen Teilnehmern wird
festgestellt, dass sie sich in ihrer Freizeit und zu Zwecken der Wissensaneignung vorzugsweise
mit Literaturausziigen (EG-Versuchsteilnehmer will zur KG wechseln) oder mit Spielen (KG-
Versuchsteilnehmer will zur EG wechseln) auseinandersetzen. Jedoch wird der Tausch zwischen
den Gruppen nicht ermdglicht, damit das Zufallsprinzip nicht gefédhrdet wird. Aus diesem Grund
ist das Verlierer-Problem nicht auszuschlieBen. Probanden der EG geben Feedback, dass das Spiel
eine sehr gute Moglichkeit bietet, sich in ein Thema einzuarbeiten, gleichzeitig aber auch, um
sich auf die Priifung vorzubereiten. Am Ende des Feldexperimentes treten Riickfragen auf, ob das
Spiel zu Zwecken der Priifungsvorbereitung ausgelichen werden kann — zwei Exemplare des
Spieles werden tatsdchlich ausgeliehen. Es sind keine weiteren auffilligen Beobachtungen notiert.
Tabelle 45 verdeutlicht die Erkenntnisse aus der qualitativen Beobachtung (Legende: ++ = trifft

vollkommen zu, + = trifft zu, 0 = weder noch, - = trifft nicht zu, -- = trifft iiberhaupt nicht zu):

Tabelle 45: BPMN-Rad_Feldexperiment 1: qualitative Beobachtung [Eigene Darstellung]
Kriterien EG KG

++ -
+ 0

Diskussion / Austausch im ++ -
Team

++ -

Gewinner- / - +
Verliererproblem
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Forschungsfrage 1.4

Zur Erhebung der latenten Variablen Kompetenzerleben, Autonomieerleben und Erleben sozialer
Eingebundenheit existieren im Fragebogen insgesamt 15 Items (s. Kapitel 4.2.4 und Anhang 7).
Zuniachst wird die Reliabilitdt der drei latenten Variablen ermittelt, um den Grad der
Ubereinstimmung zwischen den jeweiligen Aussagen zu iiberpriifen. Fiir Autonomieerleben wird
eine inakzeptable Reliabilitdt mit Chronbachs o = 0,4 berechnet, weshalb ein Item weggelassen
wird und somit ein Chronbachs o = 0,8 erzielt wird. Die Items der latenten Variable Flow-Erleben
werden keiner Reliabilitidtsanalyse unterzogen, da die Items aus der bewéhrten FKS nach
Rheinberg [Rheinberg, Vollmeyer und Engeser 2003] entnommen sind.

Zur Beantwortung der Forschungsfragen 1.1 bis 1.4 dienen einfaktorielle MANOVA. Der
Einfluss der Teamgrofle (EG = 3,67, KG = 4) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen.
Gamification stellt die UV und die Variablen Kompetenzerleben, Autonomieerleben und Erleben

sozialer Eingebundenheit die AV dar. Die Ergebnisse der Analyse zeigt Tabelle 46:

Tabelle 46: BPMN-Rad_Feldexperiment 1: Kldrung der Forschungsfragen 1.1. - 1.4 [Eigene Darstellung]
EG KG

Kompetenzerleben

Mittelwert 3,90
Chronbachs o a = 0,8; gute Reliabilitét

F-Wert F(1,49) =4,670

Signifikanzniveau 0,018 < 0,05

Effektstiarke d = 0,6; mittlerer Effekt

Hypothese 1.1 bestatigt

Erleben sozialer Eingebundenheit

Mittelwert 4,27 3,71
Chronbachs o a = 0,8; gute Reliabilitét

F-Wert F(1,49)=6,312

Signifikanzniveau 0,008 < 0,05

Effektstirke d = 0,7; mittlerer Effekt

Hypothese 1.2 bestitigt

Autonomieerleben

Mittelwert 4,08 3,83
Chronbachs o o = 0,8; gute Reliabilitét

F-Wert F(1,49)=1,432

Signifikanzniveau 0,119 > 0,05

Effektstirke d = 0,3; kleiner Effekt

Hypothese 1.3 bestatigt

Flow-Erleben

Mittelwert 3,31 2,83
F-Wert F(1,49) =7,860

Signifikanzniveau 0,004 < 0,05

Effektstiarke d = 0,7; mittlerer Effekt

Hypothese 1.4 bestitigt

341
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Aus der Tabelle ist ersichtlich, dass die Mittelwerte in allen Aspekten der
Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan sowie im Bereich des Flow-Erlebens bei der EG
groBer sind als bei der KG. Im BPMN-Rad herrscht Teamwettbewerb, wodurch das hohe Flow-
Erleben, insbesondere bei der EG, erklédrt werden kann. Der kleine Effekt beim psychologischen
Grundbediirfnis Autonomieerleben ist nachvollziehbar, da die Teams Entscheidungen gemeinsam
treffen. Zusammenfassend werden durch Gamification im Bereich des BPM-Zyklus alle Aspekte
der Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan sowie das Flow-Erleben nach
Csikszentmihalyi gefordert. Somit werden alle Hypothesen 1.1 bis 1.4 angenommen. Folglich
trdgt Gamification zur Forderung der (intrinsischen) (Lern-)Motivation von Lernenden im
Bereich der Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN bei dieser

Versuchsgruppe bei.

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil E: Forschungsfrage 2.1

Zur Erhebung der latenten Variable Qualitit der Priifungsvorbereitung existieren fiinf Items
(Chronbachs a = 0,8; gute Reliabilitit). Es wird eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der
Einfluss der Teamgrofle (EG = 3,50, KG = 3) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen.
Gamification stellt die UV und Qualitdt der Priifungsvorbereitung die AV dar. Der Mittelwert der
EG liegt bei 3,80 und der KG bei 3,42. Es zeigt sich ein signifikanter Unterschied zwischen der
EG und KG mit F(1,49) = 3,128 und p < 0.05 (p = 0,042). Es handelt sich hierbei um einen
mittleren Effekt mit d = 0,5. Somit wird fiir das Feldexperiment 1 Hypothese 2.1 bestitigt.
Folglich ist die Qualitét der Priifungsvorbereitung mithilfe von Gamification besser im Vergleich

zur Priifungsvorbereitung ohne Gamification.

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil D: Forschungsfrage 2.2

Zur Erhebung der latenten Variable Lernerfolg existieren neun Items (Chronbachs o = 0,9;
exzellente Reliabilitiat). Es wird eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der Einfluss der
TeamgroBe (EG = 3,50, KG = 3) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen. Gamification
stellt die UV und Lernerfolg die AV dar. Der Mittelwert der EG liegt bei 3,90 und der KG bei
3,54. Es liegt kein signifikanter Unterschied zwischen der EG und KG mit F(1,49) = 2,057 und
einem Priifwert p > 0,05 (p = 0,079) vor. Es handelt sich hierbei um einen kleinen Effekt mitd =
0,4. Fiir die Selbsteinschitzung des Lernerfolgs durch die Studienteilnehmer wird fiir das
Feldexperiment 1 Hypothese 2.2 bestétigt.

Wird jedoch die Auswertung des Wissenstests mit diesen Ergebnissen kombiniert, so fiihrt die

Gesamtbetrachtung zur Ablehnung der Hypothese 2.2 fiir das Feldexperiment 1.
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Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil A + G

Unter den Versuchspersonen, die den Evaluationsbogen ausgefiillt haben, befinden sich 31
weibliche und 21 ménnliche Studenten. Das Durchschnittsalter der Lernenden betrdgt zum
Zeitpunkt des Feldexperiments 22,24 Jahre. Insgesamt spielen 44 Versuchsteilnehmer Spiele in
ihrer Freizeit. Davon befinden sich 18 Teilnehmer in der EG und 15 Teilnehmer in der KG.
Folglich sind mindestens 20 Teilnehmer in der KG, obwohl sie gerne in der EG wéren. Das
Feldexperiment (Spiel spielen bzw. Lernen mit Skript) wiirden 38 Versuchsteilnehmer (EG = 25,
KG = 13) weiterempfehlen und elf Lernende wiirden die Studie nicht weiterempfehlen (EG = 2,
KG =9). Daraus kann geschlussfolgert werden, dass die EG mehr Spall wéhrend des Experiments

hat und hohere Lernerfolge erzielen kann als die KG.

Auswertung Evaluationsbogen zur Bewertung der BPM-Rallye

Der Evaluationsbogen zur Bewertung des BPMN-Rads wird von insgesamt 28 Probanden der EG
ausgefiillt. Einige ausgewihlte Bewertungen bzgl. der Spielrunde und Game Design sind:
e Das Niveau der Kontrollfragen ist fiir 22 von 28 Teilnehmern angemessen.
Vergleichbar dazu ist fiir 23 von 28 Teilnehmern das Niveau der Lernkarten passend.
e 24 der 28 Teilnehmer schidtzen Kontrollfragen zur Aneignung und Vertiefung von
Wissen als hilfreich ein. Fast alle Lernenden (26 von 28) bewerten Lernkarten als ein
hilfreiches Instrument zur Wissensaneignung und -vertiefung.
e Durch unterschiedliche Fragetypen werden 25 Teilnehmer motiviert.
e 22 Probanden geben an, dass sie Spall wiahrend der Spielrunde haben.
e Die Anzahl der Teamfelder ist fiir 22 Lernende, die Anzahl der Lernfelder fiir 21
Lernende, die Anzahl der Kontrollfragefelder fiir 22 Lernende und die Anzahl der
Felder fiir Drehscheibe Notationselemente fiir 20 Lernende angemessen.
e Die Spielkarten zur Abfrage von Inhalten finden 25 Versuchsteilnehmer interessant.

e 24 der 28 Teilnehmer wiirden die BPM-Rallye erneut spielen.

Zur Erfiillung der externen Validitit (s. Kapitel 4.2.2) werden die Ergebnisse des zweiten

Feldexperiments untersucht.

6.2.4.2 Feldexperiment 2 — Hochschule Augsburg: Wirtschaftsinformatik

Wissenstest und Ubung Prozessmodellierung
In dem Feldexperiment sind neun Studierende in der EG und zehn Studierende in der KG.

Demnach kann die EG maximal 360 Punkte (neun Teilnehmer * 40 Punkte) und die KG maximal
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400 Punkte (zehn Teilnehmer * 40 Punkte) im Wissenstest erzielen. Im theoretischen Teil des
Wissenstests kann die EG maximal 270 Punkte (neun Teilnehmer * 30 Punkte) und im
praktischen Teil des Wissenstests maximal 90 Punkte (neun Teilnehmer * zehn Punkte) erreichen.
Die KG kann im theoretischen Teil des Wissenstests maximal 300 Punkte (zehn Teilnehmer * 30
Punkte) und im praktischen Teil maximal 100 Punkte (zehn Teilnehmer * zehn Punkte) erreichen.
Die Ubung wird im Team ausgearbeitet. Die Teams der EG und KG kénnen maximal 100 Punkte
(vier Teams * 25 Punkte) erhalten. Alle Versuchsteilnehmer haben sowohl an den Pretests als
auch an den Posttests teilgenommen. Die Ergebnisse der Wissenstests und der Ubung illustriert

folgende Grafik.

Feldexperiment 2 EG
max. o % von max. icht % von max. Delt
erreichbare Pt;;:-;: p:e erreichbaren P:;r::: p:s " erreichbaren | Delta absolut releat?v
Punkte Punkten Punkten
Wissenstest Theorieteil 270 180 66,67% 206 76,30% 26 9,63%
Wissenstest praktischer Teil 90 51 56,67% 64 71,11% 13 14,44%
Wissenstest gesamt | 360/ 231]  64,17%) 270, 75,00%) 390 10.83%
Ubung Prozessmodellierung \ ]00] 43,5 43,50%' 86| 86,00%‘ 42,5 42,50%
KG
max. c % von max. q % von max.
erreichbare P.::;:h;:e erreichbaren P:;zl:]::s ¢ erreichbaren | Delta absolut r[:::::
Punkte Punkten Punkten
Wissenstest Theorieteil 300 218 72,67% 228 76,00% 10 3,33%
Wissenstest praktischer Teil 100 50 50,00% 55 55,00% 5 5,00%
Wissenstest gesamt | 400 268 67,00%| 283 70,75%| 15]  3,75%)
Ubung Prozessmodellierung 100/ 48,5  48,50%] 61,5]  61,50%) 13 13,00%

Abbildung 62: BPMN-Rad_Feldexperiment 2: Ergebnisse der Wissenstests und Ubungen [Eigene Darstellung]

Beide Gruppen bringen Vorwissen mit. Beiden Gruppen ist gemeinsam, dass der hochste
Wissenszuwachs in der Modellierungsaufgabe (EG = 42,50 %, KG = 13,00 %) erzielt wird. Dies
ist nachvollziehbar, denn im Rahmen der Prozessmodellierung wenden die Teammitglieder ihr
gemeinsames Wissen zur grafischen Modellierung der Prozessbeschreibung an. Es ist jedoch zu
betonen, dass die Teams der EG deutlich besseren Fortschritt in der Prozessmodellierung machen
und rund dreifach besseren Erfolg zeigen. Ein Team der EG erreicht 24 von 25 Punkten und wird
als Gewinner-Team des Feldexperiments ausgezeichnet. Auffillig ist, dass die EG auch im
Wissenstest ca. dreimal besser abschneidet als die KG, obwohl allen Teilnehmern bekannt ist,
dass der Wissenstest zweimal zum Einsatz kommt und die Versuchsteilnehmer der KG zumindest
bei der Aufteilung der Wissensinhalte einen Vorteil haben konnten (s. Interpretation

Feldexperiment 1). Ob der iiberdurchschnittlich gute Erfolg der EG an der hoheren (Lern-
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)Motivation durch Gamification liegt, wird durch Auswertung der Evalutionsbogen untersucht.
Durch zufillige Zuteilung der Versuchsteilnehmer wird verhindert, dass die besseren
Studierenden in einer Gruppe zusammenkommen. Dennoch wird analysiert, ob der Fall
eingetreten sein kann. Diese These wird verworfen, da die Versuchsteilnehmer in den Pretests
abwechselnd bessere Ergebnisse aufzeigen. Trotzdem kann die Randomisierung evtl. einen
negativen Effekt auf die Teilnehmer des Experiments haben. Es kann das sog. Verlierer-Problem
bei den Teilnehmern der KG oder aber das sog. Gewinner-Problem bei den Teilnehmern der EG
auftreten [vgl. Hader 2019, S. 366]. Anhand der Dokumentation der qualitativen Beobachtung
wird diese Vermutung geklért.

Zur Messung des Feldexperiment-Effektes (Lernerfolg mit Gamification) wird als Basis das

Schema aus Kapitel 4.2.1 (s. Tabelle 11) verwendet.

Tabelle 47: BPMN-Rad_Feldexperiment 2: Gamification-Nettoeffekt [Eigene Darstellung]
EG G Nettoeffekt

Wissenstest:

9.63 %

Praktischer Teil 14,44 %

3,33 %
5,00 %

6,30 %
9,44 %

Gesamt 10,83 %

I"Jbung 42,50 %
Prozessmodellierung

Zusammengefasst kann aus dem zweiten Feldexperiment geschlussfolgert werden, dass mithilfe

3,75 % 7,08 %

13,00 % 29,50 %

von Gamification sowohl in der theoretischen Wissensvermittlung als auch in der praktischen
Prozessmodellierung ein besserer Lernerfolg erzielt werden kann. Durch den Einsatz von
Gamification wird im Wissenstest ein Nettoeffekt (Lernerfolg) von 7,08 % erreicht. Beachtlich
ist der Nettoeffekt bei der Prozessmodellierung von ca. 30 %. Um festzustellen, ob
Zufallseinfliisse das Ergebnis beeintréchtigt haben oder ob das Ergebnis tatséchlich vorliegt, wird
zur Untersuchung der Fragestellung 2.2 eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der Einfluss
der TeamgroBe (EG = 2,25, KG = 2,5) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen.
Gamification stellt die UV und Wissenszuwachs (Lernerfolg) die AV dar. Der Mittelwert der EG
liegt bei 4,33 und der KG bei 1,50 bezogen auf den Lernerfolg. Fiir den Wissenstest (gesamt)
zeigt sich gerade noch ein signifikanter Unterschied zwischen der EG und KG mit F(1,17)=2,710
und p > 0.05 (p = 0,059). Da es sich in dem Feldexperiment um eine kleinere Versuchsgruppe
handelt, wird in diesem Fall die Effektstéirke zur Uberpriifung der Hypothese herangezogen [vgl.
Hemmerich o. J. a]. Es handelt sich hierbei um einen grolen Effekt mit d = 0,8. Anhand der
Ergebnisse des Wissenstests wird fiir das Feldexperiment 2 Hypothese 2.2 bestitigt. Demzufolge

erzielen Lernende, die eine gamifizierte Wissensvermittlung erhalten, einen groBeren Lernerfolg
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im Vergleich zu Lernenden, die keine gamifizierte Wissensvermittlung bekommen. Folglich wird
der Einsatz von Gamification in dieser Versuchsgruppe als erfolgreich eingestuft. Dennoch ist zur
endgiiltigen Kldrung der Forschungsfrage 2.2 die Auswertung der Evaluationsbégen notwendig
(Teil D1-D9).

Ebenso wird fiir die Ubung eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der Mittelwert der EG liegt
bei 10,63 und bei KG bei 3,25. Dies ist ein signifikanter Unterschied zwischen der EG und KG
mit F(1,6) = 23,362 und p nahezu 0 (p = 0,002). Es handelt sich hierbei um einen groen Effekt
mit d =4,0, womit Hypothese 3 bestitigt wird. Folglich ist die Modellqualitit des Prozessmodells,
das mithilfe der gamifizierten Losung erstellt wird, besser im Vergleich zum Prozessmodell ohne
Gamification. Demzufolge wird der Einsatz von Gamification in dieser Versuchsgruppe als

duBerst erfolgsbringend eingestuft.

Qualitative Beobachtung

Auftillig ist, dass sich die Teams der KG, vergleichbar zum ersten Feldexperiment, untereinander
nochmals organisieren und die Literaturausziige aufteilen. Dabei konzentriert sich jedes
Teammitglied auf ein festgelegtes Thema und teilt das Wissen mit den restlichen
Teammitgliedern. Teams der EG scheinen weitaus mehr Spall zu haben, insbesondere beim
Teamwork und bei der Prozessmodellierung und diskutieren rege iiber die Inhalte der Lern- und
Kontrollfragekarten. Teams der KG sind dagegen sehr konzentriert und fokussiert. Ein Gewinner-
bzw. Verlierer-Problem wird nicht festgestellt. Es sind keine weiteren auffalligen Beobachtungen
notiert. Tabelle 48 fasst die Erkenntnisse aus der qualitativen Beobachtung zusammen (Legende:
++ = trifft vollkommen zu, + = trifft zu, 0 = weder noch, - = trifft nicht zu, -- = trifft iberhaupt
nicht zu):

Tabelle 48: BPMN-Rad_Feldexperiment 2: qualitative Beobachtung [Eigene Darstellung]
Kriterien EG KG
Spal3 ++
Interesse St 0
Diskussion / Austausch im ++ =
Team
Teamgeist ++ ++
Gewinner- / - =
Verliererproblem

Evaluationsbogen

Fiir Feldexperiment 2 liegen aufgrund zeitlicher Beschrankungen wéhrend des Experiments keine

zu analysierenden Evaluationsbogen vor.
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Da die Ergebnisse der bisher durchgefiihrten Feldexperimente Unterschiede aufweisen, wird
anhand eines weiteren Feldexperiments analysiert, ob Gamification zu einem Mehrwert in der
Wissensvermittlung und zur Steigerung der (intrinsichen) (Lern-)Motivation beitrdgt. Aullerdem

dient dies zur Erfiillung der externen Validitit (s. Kapitel 4.2.2).

6.2.4.3 Feldexperiment 3 — Hochschule Augsburg: Wirtschaftsinformatik

Wissenstest und Ubung Prozessmodellierung

In dem Feldexperiment sind 13 Studierende in der EG und zehn Studierende in der KG. Demnach
kann die EG maximal 520 Punkte (13 Teilnehmer * 40 Punkte) und die KG maximal 400 Punkte
(zehn Teilnehmer * 40 Punkte) im Wissenstest erzielen. Im theoretischen Teil des Wissenstests
kann die EG maximal 390 Punkte (13 Teilnehmer * 30 Punkte) und im praktischen Teil des
Wissenstests maximal 130 Punkte (13 Teilnehmer * zehn Punkte) erreichen. Die KG kann im
theoretischen Teil des Wissenstests maximal 300 Punkte (zehn Teilnehmer * 30 Punkte) und im
praktischen Teil maximal 100 Punkte (zehn Teilnehmer * zehn Punkte) erreichen. Die Ubung
wird im Team ausgearbeitet. Die Teams der EG und KG koénnen maximal 75 Punkte (drei Teams
* 25 Punkte) aufzeichnen. Alle Versuchsteilnehmer haben sowohl an den Pretests als auch an den
Posttests teilgenommen. Die Ergebnisse der Wissenstests und der Ubung illustriert folgende

Grafik.

Feldexperiment 3 EG
max. . % von max. . % von max.
erreichbare Pellr:li:f?ht:e erreichbaren PZ::':I:ME " erreichbaren | Delta absolut r]:le:::v
Punkte ~ Punkten S Punkten
Wissenstest Theorieteil 390 255 65,38% 312 80,00% 57 14,62%
Wissenstest praktischer Teil 130 52 40,00% 78 60,00% 26 20,00%
Wissenstest gesamt | 520 307 59,04%) 3900 75,00%] 83 15,96%
(Jbung Prozessmodellierung 75| 40| 5333%) 51 68,00%] 11 14,67%
KG
max. . % von max. . % von max.
erreichbare P?:;:th:e erreichbaren P:::::h“ ¢ erreichbaren | Delta absolut r]:;l:;
Punkte P Punkten pos Punkten
Wissenstest Theorieteil 300 216 72,00% 246 82,00% 30 10,00%
Wissenstest praktischer Teil 100 50 50,00% 79 79,00% 29 29,00%
Wissenstest gesamt ‘ 400[ 266] 66,50%| 325} 81 ,25%| 59[ 14,75%
Ubung Prozessmodellierung 75 { 32| 42,67%| 44‘ 58,67%| 1 2| 16,00%

Abbildung 63: BPMN-Rad_Feldexperiment 3: Ergebnisse der Wissenstests und Ubungen [Eigene Darstellung]
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Beide Gruppen bringen Vorwissen mit. Beiden Gruppen ist gemeinsam, dass der hdchste
Wissenszuwachs in dem praktischen Teil des Wissenstests (EG =20 %, KG =29 %) erzielt wird.
Es ist jedoch zu betonen, dass die Teams der KG einen besseren Fortschritt gemacht haben. Ein
Team der EG erreicht 22 von 25 Punkten und wird als Gewinner-Team des Feldexperiments
ausgezeichnet. Auffillig ist, dass beide Gruppen relativ dquivalente Ergebnisse (Wissenstest
gesamt und Ubung Prozessmodellierung) aufzeigen. Durch zufillige Zuteilung der
Versuchsteilnehmer wird verhindert, dass die besseren Studierenden in einer Gruppe
zusammenkommen. Dennoch wird analysiert, ob der Fall eingetreten sein kann. Diese These wird
verworfen, da die Versuchsteilnehmer in den Pretests abwechselnd bessere Ergebnisse aufzeigen.
Trotzdem kann die Randomisierung evtl. einen negativen Effekt auf die Teilnehmer des
Experiments haben. Es kann das sog. Verlierer-Problem bei den Teilnehmern der KG oder aber
das sog. Gewinner-Problem bei den Teilnehmern der EG auftreten [vgl. Hader 2019, S. 366].
Anhand der Dokumentation der qualitativen Beobachtung wird diese Vermutung geklért.

Zur Messung des Feldexperiment-Effektes (Lernerfolg mit Gamification) wird als Basis das

Schema aus Kapitel 4.2.1 (s. Tabelle 11) verwendet.

Tabelle 49: BPMN-Rad_Feldexperiment 3: Gamification-Nettoeffekt [Eigene Darstellung]
EG KG Nettoeffekt

Wissenstest:

14,62 % 10,00 % 4,62 %
Praktischer Teil 20,00 % 29,00 % -9,00 %

Gesamt 15,96 % 14,75 % 1,21 %

Ubung 14,67 % 16,00 % -1,33 %
Prozessmodellierung

Zusammengefasst kann aus dem zweiten Feldexperiment geschlussfolgert werden, dass durch den

Einsatz von Gamification im Wissenstest ein Nettoeffekt (Lernerfolg) von 1,21 % erreicht wird,
dennoch im Bereich der praktischen Prozessmodellierung ein negativer Effekt vorliegt. Um
festzustellen, ob Zufallseinfliisse das Ergebnis beeintrichtigt haben oder ob das Ergebnis
tatséchlich vorliegt, wird zur Untersuchung der Fragestellung 2.2 eine einfaktorielle ANOVA
durchgefiihrt. Der Einfluss der Teamgrofie (EG = 4,33, KG = 3,33) wird als Kovariate in die
Analyse einbezogen. Gamification stellt die UV und Wissenszuwachs (Lernerfolg) die AV dar.
Der Mittelwert der EG liegt bei 6,39 und der KG bei 5,90 bezogen auf den Lernerfolg. Fiir den
Wissenstest (gesamt) zeigt sich kein signifikanter Unterschied zwischen der EG und KG mit
F(1,21) = 0,049 und p > 0.05 (p = 0,414). Es zeigt sich kein Effekt mit d = 0,1. Anhand der
Ergebnisse des Wissenstests wird fiir das Feldexperiment 3 Hypothese 2.2 abgelehnt. Demzufolge

erzielen Lernende, die eine gamifizierte Wissensvermittlung erhalten, keinen groBeren Lernerfolg
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im Vergleich zu Lernenden, die keine gamifizierte Wissensvermittlung bekommen. Folglich wird
der Einsatz von Gamification in dieser Versuchsgruppe als nicht erfolgreich eingestuft. Dennoch
ist zur endgiiltigen Klarung der Forschungsfrage 2.2 die Auswertung der Evaluationsbdgen
notwendig (Teil D1-D9).

Ebenso wird fiir die Ubung eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der Mittelwert der EG liegt
bei 3,67 und bei KG bei 4,00. Dies ist kein signifikanter Unterschied zwischen der EG und KG
mit F(1,4) = 0,016 und p > 0,05 (p = 0,546). Es liegt hier kein Effekt vor (d = 0,1) (Ablehnung
Hypothese 3). Folglich wird durch Gamification keine bessere Modellqualitdt erreicht.

Qualitative Beobachtung

Im Gegensatz zu den Versuchsteilnehmern der KG in den ersten beiden Feldexperimenten ist in
diesem Feldexperiment sehr auffillig, dass sich die Teammitglieder der KG eigenstindig mit den
Literaturausziigen auseinandersetzen. Dabei wird beobachtet, dass ein grofles Engagement
vorhanden ist und die Studierenden strukturierte Notizen aus den Literaturausziigen machen.
AnschlieBend diskutieren sie im Team, ob gleiche Erkenntnisse erzielt werden konnten und
skizzieren beispielhafte Modellierungsaufgaben. Auch bei der Prozessmodellierung legen Teams
der KG viel Wert auf ein sauberes, strukturiertes Aussehen. Ferner diskutieren sie rege liber die
Inhalte des Wissenstests (pre). Sie versuchen, sich im Team stetig zu motivieren und weisen auf
den Wettbewerb hin. Teams der EG scheinen zwar viel Spal3, insbesondere beim Teamwork und
bei der Prozessmodellierung, zu haben. Dafiir sind Teams der KG sehr konzentriert und
fokussiert. Am Ende des Feldexperiments kommen seitens der KG-Versuchsteilnehmer
Riickfragen dazu, ob die Literaturausziige zu Zwecken der Priifungsvorbereitung zur Verfiigung
gestellt werden konnen. Die Teams der EG freuen sich dariiber, in der EG zu sein, da sie sich mit
einem Spiel auseinandersetzen diirfen, weshalb ein geringes Gewinner-Problem beobachtet wird.
Es sind keine weiteren auffilligen Beobachtungen notiert. Die Erkenntnisse der qualitativen
Beobachtung fiir das Feldexperiment 3 konnen Tabelle 50 entnommen werden (Legende: ++ =
trifft vollkommen zu, + = trifft zu, 0 = weder noch, - = trifft nicht zu, -- = trifft {iberhaupt nicht
).

Tabelle 50: BPMN-Rad_Feldexperiment 3: qualitative Beobachtung [Eigene Darstellung]
Kriterien EG KG

++ +

£

++ ++

Diskussion / Austausch im ++ ++

Team

++ ++

Gewinner- / + —
Verliererproblem
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Evaluationsbogen

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil B und C: Forschungsfrage 1.1 —

Forschungsfrage 1.4

Zur Erhebung der latenten Variablen Kompetenzerleben, Autonomieerleben und Erleben sozialer
Eingebundenheit existieren im Fragebogen insgesamt 15 Items (s. Kapitel 4.2.4 und Anhang 7).
Zuniachst wird die Reliabilitdt der drei latenten Variablen ermittelt, um den Grad der
Ubereinstimmung zwischen den jeweiligen Aussagen zu iiberpriifen. Da die ermittelten Werte fiir
den Chronbach a nicht unter 0,5 betragen, gibt es eine ausreichende Ubereinstimmung zwischen
den Items. Folglich kdnnen alle Items weiterhin fiir die Analyse beriicksichtigt werden. Die Items
der latenten Variable Flow-Erleben werden keiner Reliabilititsanalyse unterzogen, da die Items
aus der bewihrten FKS nach Rheinberg entnommen sind [Rheinberg, Vollmeyer und Engeser
2003].

Zur Beantwortung der Forschungsfragen 1.1 bis 1.4 werden einfaktorieclle MANOVA
durchgefiihrt. Der Einfluss der TeamgréBe (EG = 4,33, KG = 3,33) wird als Kovariate in die
Analyse einbezogen. Gamification stellt die UV und die Variablen Kompetenzerleben,
Autonomieerleben und Erleben sozialer Eingebundenheit die AV dar. Die Ergebnisse der Analyse

zeigt Tabelle 51.

Tabelle 51: BPMN-Rad_Feldexperiment 3: Kldrung der Forschungsfragen 1.1. - 1.4 [Eigene Darstellung]
EG KG

Kompetenzerleben

Mittelwert 3,43 3,71
Chronbachs o a = 0,8; gute Reliabilitét

F-Wert F(1,19) = 0,840

Signifikanzniveau 0,814 > 0,05

Effektstirke d = 0,4; kleiner Effekt

Hypothese 1.1 abgelehnt

Erleben sozialer Eingebundenheit

Mittelwert 3,69 4,40
Chronbachs o a = 0,6; fragwiirdige Reliabilitét

F-Wert F(1,18) = 15,400

Signifikanzniveau 0,998 > 0,05

Effektstiarke d = 1,9; groBer Effekt

Hypothese 1.2 abgelehnt

Autonomieerleben

Mittelwert 3,40 3,84
Chronbachs o o = 0,9; exzellente Reliabilitit

F-Wert F(1,18) = 1,541

Signifikanzniveau 0,885 > 0,05

Effektstirke d = 0,6; mittlerer Effekt

Hypothese 1.3 abgelehnt

Flow-Erleben

Mittelwert 2,66 3,09
F-Wert F(1,18)=4,812
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0,979 > 0,05
d = 1,0; groBer Effekt
abgelehnt

Aus der Tabelle ist ersichtlich, dass die Mittelwerte in allen Aspekten der
Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan sowie im Bereich des Flow-Erlebens bei der KG
groBer sind als bei der EG. Durch qualitative Beobachtung kann bestétigt werden, dass ein
gewisses Mal} an Gewinner-Problem bei der EG zu erkennen ist. Zudem gehen die Probanden der
KG sehr strukturiert vor und haben Spafl wihrend des Feldexperiments. Ebenso stark ist die
wettbewerbsorientierte  Haltung (= Spiel-Design-Element) der KG-Teams, weshalb
gewissermallen Gamification auch fiir die Versuchsteilnehmer der KG ein Thema wird. Aufgrund
der hohen Motivation der KG tragt bei dieser Versuchsgruppe Gamification im Bereich des BPM-
Zyklus zu keinerlei positiver Wirkung. Jedoch wird durch eine gamifizierte Anwendung die
Motivation in der KG erreicht. Da mit dem BPMN-Rad die Effekte auf die EG gemessen werden,
werden alle Hypothesen 1.1 bis 1.4 abgelehnt. Folglich hat Gamification bei dieser
Versuchsgruppe keinen FEinfluss zur Forderung der (intrinsischen) (Lern-)Motivation von

Lernenden im Bereich des BPM-Zyklus.

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil E: Forschungsfrage 2.1

Zur Erhebung der latenten Variable Qualitit der Priifungsvorbereitung existieren fiinf Items
(Chronbachs a.=0,5; mangelhafte Reliabilitét). Es wird eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt.
Der FEinfluss der Teamgrofie (EG = 4,33, KG = 3,33) wird als Kovariate in die Analyse
einbezogen. Gamification stellt die UV und Qualitdt der Priifungsvorbereitung die AV dar. Der
Mittelwert der EG liegt bei 3,16 und der KG bei 3,62. Es zeigt sich kein signifikanter Unterschied
zwischen der EG und KG mit F(1,16) = 2,072 und p > 0.05 (p = 0,915). Es handelt sich hierbei
um einen mittleren Effekt mit d = 0,7. Versuchsteilnehmer der KG schitzen die
Priifungsvorbereitung mit den herkdmmlichen Methoden besser ein als die Probanden in der EG.
Somit wird fiir das Feldexperiment 3 Hypothese 2.1 abgelehnt. Folglich ist durch Gamification

kein positiver Einfluss auf die Qualitét der Priifungsvorbereitung zu erkennen.

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil D: Forschungsfrage 2.2

Zur Erhebung der latenten Variable Lernerfolg existieren neun Items (Chronbachs a = 0,9;
exzellente Reliabilitdt). Es wird eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der Einfluss der
Teamgrofe (EG = 4,33, KG = 3,33) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen. Gamification
stellt die UV und Lernerfolg die AV dar. Der Mittelwert der EG liegt bei 3,33 und der KG bei
3,88. Das ist kein signifikanter Unterschied zwischen der EG und KG mit F(1,17) = 2,378 und
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einem Priifwert p > 0,05 (p = 0,929). Es handelt sich hierbei um einen grofen Effekt mitd = 0,8.
Der Lernerfolg wird von der KG besser bewertet als die EG — vergleichbar zur qualitativen
Beobachtung — sodass fiir das Feldexperiment 3 Hypothese 2.2 abgelehnt wird.

Wird die Auswertung des Wissenstests mit diesen Ergebnissen kombiniert, so wird fiir das

Feldexperiment 3 Hypothese 2.2 abgelehnt.

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil A + G

Unter den Versuchspersonen, die den Evaluationsbogen ausgefiillt und die Angabe gemacht
haben, befinden sich drei weibliche und 18 méannliche Studenten. Das Durchschnittsalter der
Lernenden betrdgt zum Zeitpunkt des Feldexperiments 24,36 Jahre. Insgesamt spielen 19
Versuchsteilnehmer Spiele in ihrer Freizeit, wovon sich zehn Teilnehmer in der EG und neun
Teilnehmer in der KG befinden. Folglich sind mindestens neun Teilnehmer in der KG, obwohl
sie gerne in der EG wéren und zwei Teilnehmer in der EG, obwohl sie keine Spiele in der Freizeit
spielen. Das Feldexperiment (Spiel spielen respektive Lernen mit Skript) wiirden zwolf
Versuchsteilnehmer (EG = 4, KG = 8) weiterempfehlen und vier Lernende wiirden die Studie
nicht weiterempfehlen (EG = 3, KG = 1). Daraus kann geschlussfolgert werden, dass in diesem
Feldexperiment die KG mehr Spall wéhrend des Experiments hat und hohere Lernerfolge erzielen

kann als die EG.

Da die Ergebnisse der bisher durchgefiihrten Feldexperimente Unterschiede aufweisen, wird
anhand eines weiteren Feldexperiments analysiert, ob Gamification zu einem Mehrwert in der
Wissensvermittlung und zur Steigerung der (intrinsischen) (Lern-)Motivation beitrdgt, sowie der

externen Validitidt Rechnung getragen (s. Kapitel 4.2.2).

6.2.4.4 Feldexperiment 4 — Technische Hochschule Niirnberg: Wirtschaftsinformatik

Wissenstest und Ubung Prozessmodellierung

In dem Feldexperiment sind 25 Studierende in der EG und 21 Studierende in der KG. Demnach
kann die EG maximal 1000 Punkte (25 Teilnehmer * 40 Punkte) und die KG maximal 840 Punkte
(21 Teilnehmer * 40 Punkte) im Wissenstest erzielen. Im theoretischen Teil des Wissenstests
kann die EG maximal 750 Punkte (25 Teilnehmer * 30 Punkte) und im praktischen Teil des
Wissenstests maximal 250 Punkte (25 Teilnehmer * zehn Punkte) erreichen. Die KG kann im
theoretischen Teil des Wissenstests maximal 630 Punkte (21 Teilnehmer * 30 Punkte) und im
praktischen Teil maximal 210 Punkte (21 Teilnehmer * zehn Punkte) erreichen. Die Ubung wird

im Team ausgearbeitet. Die Teams der EG und KG kdnnen maximal 175 Punkte (sieben Teams

161



Error! Use the Home tab to apply Uberschrift 1 to the text that you want to appear here.

* 25 Punkte) aufzeichnen. Alle Versuchsteilnehmer haben sowohl an den Pretests als auch an den
Posttests teilgenommen. Die Ergebnisse der Wissenstests und der Ubung illustriert folgende

Grafik.

Feldexperiment 4 EG
max. . % von max. . % von max.
erreichbare Perr::chte erreichbaren Per:‘etu:hte ¢ erreichbaren | Delta absolut l)le l:;
Punkte bl Punkten R Ees Punkten re
Wissenstest Theorieteil 750 451 60,13% 594 79,20% 143 19,07%
Wissenstest praktischer Teil 250 48 19,20% 169 67,60% 121 48,40%
Wissenstest gesamt [ 1000/ 499 49.90% 76,30%) 264 2640%
Ubung Prozessmodellierung 175/ 67 3829% 126]  72,00%) 59 33,71%
KG
max. . % von max. . % von max.
erreichbare Perrl::chte erreichbaren Pe":;lchte ¢ erreichbaren | Delta absolut Dl‘::;f
Punkte unkte pre Punkten unkte pos Punkten re
Wissenstest Theorieteil 630 353 56,03% 416 66,03% 63 10,00%
Wissenstest praktischer Teil 210 22 10,48% 71 33.81% 49 23,33%
Wissenstest gesamt ‘ 840| 375| 44,64%{ 487| 57.98% 1 12[ 13,33%
Ubung Prozessmodellicrung | 175] 485 27.71%) 955 54.57%) 47 26.86%

Abbildung 64: BPMN-Rad_Feldexperiment 4: Ergebnisse der Wissenstests und Ubungen [Eigene Darstellung]

Beide Gruppen bringen Vorwissen mit. Auffallig ist, dass Teams der EG in allen Instrumenten
der Datenerhebung bessere Ergebnisse erzielen als die Teams der KG. Dabei ist beachtlich, dass
die EG nahezu stetig doppelt so erfolgreicher ist als die KG. Zwei Teams der EG teilen Platz 1
des Feldexperimentes mit 21 von 25 Punkten. Obwohl allen Teilnehmern bekannt ist, dass der
Wissenstest zweimal zum Einsatz kommt und die Versuchsteilnehmer der KG zumindest bei der
Aufteilung der Wissensinhalte einen Vorteil haben konnten (s. Interpretation Feldexperiment 1),
kann sich nur im Bereich des praktischen Teils der Erfolg der KG sehen lassen. Ob der
iiberdurchschnittlich gute Erfolg der EG an der hoheren (Lern-)Motivation durch Gamification
liegt, wird durch die Auswertung der Evaluationsbdgen untersucht. Durch zuféllige Zuteilung der
Versuchsteilnehmer wird verhindert, dass die besseren Studierenden in einer Gruppe
zusammenkommen. Dennoch wird analysiert, ob der Fall eingetreten sein kann. Diese These wird
verworfen, da die Versuchsteilnehmer in den Pretests abwechselnd bessere Ergebnisse aufzeigen.
Trotzdem kann die Randomisierung evtl. einen negativen Effekt auf die Teilnehmer des
Experiments haben. Es kann das sog. Verlierer-Problem bei den Teilnehmern der KG oder aber
das sog. Gewinner-Problem bei den Teilnehmern der EG auftreten [vgl. Hiader 2019, S. 366].

Anhand der Dokumentation der qualitativen Beobachtung wird diese Vermutung geklért.
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Zur Messung des Feldexperiment-Effektes (Lernerfolg mit Gamification) wird als Basis das

Schema aus Kapitel 4.2.1 (s. Tabelle 11) verwendet.

Tabelle 52: BPMN-Rad_Feldexperiment 4: Gamification-Nettoeffekt [Eigene Darstellung]
EG KG Nettoeffekt

Wissenstest:

19,07 % 10,00 % 9,07 %
Praktischer Teil 48,40 % 23,33 % 25,07 %

Gesamt 26,40 % 13,33 % 13,07 %

Ubung 33,71 % 26,86 % 6,85 %
Prozessmodellierung

Zusammengefasst kann aus dem vierten Feldexperiment geschlussfolgert werden, dass mithilfe

von Gamification sowohl in der theoretischen Wissensvermittlung als auch in der praktischen
Prozessmodellierung ein besserer Lernerfolg erzielt werden kann. Durch den FEinsatz von
Gamification wird im Wissenstest ein Nettoeffekt (Lernerfolg) von 13,07 % erreicht. Der
Nettoeffekt bei der Prozessmodellierung liegt bei 6,85 %. Um festzustellen, ob Zufallseinfliisse
das Ergebnis beeintriachtigt haben oder ob das Ergebnis tatsdchlich vorliegt, wird zur
Untersuchung der Fragestellung 2.2 eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der Einfluss der
TeamgroBe (EG = 3,57, KG = 3) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen. Gamification
stellt die UV und Wissenszuwachs (Lernerfolg) die AV dar. Der Mittelwert der EG liegt bei 10,56
und der KG bei 5,33 bezogen auf den Lernerfolg. Dies entspricht einem signifikanten Unterschied
mit F(1,44) = 10,829 und einem Priifwert nahezu null (p = 0,001) sowie einer groBBen Effektstirke
von d = 1,0. Anhand der Ergebnisse des Wissenstests wird fiir das Feldexperiment 4 Hypothese
2.2 bestitigt. Demzufolge erzielen Lernende, die eine gamifizierte Wissensvermittlung erhalten,
einen grofleren Lernerfolg im Vergleich zu Lernenden, die keine gamifizierte Wissensvermittlung
bekommen. Folglich wird der Einsatz von Gamification in dieser Versuchsgruppe als erfolgreich
eingestuft. Dennoch ist zur endgiiltigen Kldarung der Forschungsfrage 2.2 die Auswertung der
Evaluationsbogen notwendig (Teil D1-D9).

Ebenso wird fiir die Ubung eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der Mittelwert der EG liegt
bei 8,43 und bei KG bei 6,71. Es zeigt sich kein signifikanter Unterschied zwischen der EG und
KG mit F(1,12) = 0,967 und p > 0,05 (p = 0,173). Dies ist hochstwahrscheinlich auf die kleine
TeamgroBe (EG und KG je drei Teams) zuriickzufiihren. Abbildung 64 kann entnommen werden,
dass die Versuchsteilnehmer in der EG in der Ubung bessere Ergebnisse erzielen als die KG. Es
handelt sich hierbei um einen mittleren Effekt mit d = 0,6, womit Hypothese 3 bestétigt wird.
Folglich ist die Modellqualitét des Prozessmodells, das mithilfe der gamifizierten Losung erstellt

wird, besser im Vergleich zum Prozessmodell ohne Gamification. Demzufolge wird der Einsatz
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von Gamification in dieser Versuchsgruppe als erfolgsbringend eingestuft. Demnach gilt der

Einsatz von Gamification in dieser Versuchsgruppe als erfolgreich.

Qualitative Beobachtung

Vergleichbar zum dritten Feldexperiment fallen in den Teams der KG immer wieder Aussagen
dariiber, dass sie besser als die EG sein mOchten. Ansonsten scheinen auch in diesem letzten
Feldexperiment Teams der EG mehr SpaB3 als Probanden der KG zu haben. Ein Gewinner- bzw.
Verlierer-Problem wird nicht festgestellt. Nach Ende des Feldexperiments teilen beide Gruppen
mit, dass das Feldexperiment Spall gemacht und zum Wissenszuwachs gefiihrt hat.
Versuchsteilnehmer der EG weisen darauf hin, dass das Spiel im Priifungsvorbereitungszeitraum,
insbesondere fiir Lernende in Lerngruppen, fiir Abwechslung dienen kann und eine gute
Gelegenheit bietet, sich spielerisch auf die Klausur vorzubereiten. Es sind keine weiteren
auffilligen Beobachtungen notiert. Tabelle 53 stellt die Erkenntnisse aus der qualitativen
Beobachtung dar (Legende: ++ = trifft vollkommen zu, + = trifft zu, 0 = weder noch, - = trifft

nicht zu, -- = trifft tiberhaupt nicht zu).

Tabelle 53: BPMN-Rad_Feldexperiment 4: qualitative Beobachtung [Eigene Darstellung]
Kriterien EG KG

-+ 0

++ +

Diskussion / Austausch im ++ +

Team

++ +

Gewinner- / = —
Verliererproblem

Evaluationsbogen

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil B und C: Forschungsfrage 1.1 —

Forschungsfrage 1.4

Zur Erhebung der latenten Variablen Kompetenzerleben, Autonomieerleben und Erleben sozialer
Eingebundenheit existieren im Fragebogen insgesamt 15 Items (s. Kapitel 4.2.4 und Anhang 7).
Zundchst wird die Reliabilitdt der drei latenten Variablen ermittelt, um den Grad der
Ubereinstimmung zwischen den jeweiligen Aussagen zu iiberpriifen. Da die ermittelten Werte fiir
den Chronbach a nicht unter 0,5 betragen, gibt es eine ausreichende Ubereinstimmung zwischen
den Items. Folglich konnen alle Items weiterhin fiir die Analyse beriicksichtigt werden.

Zur Beantwortung der Forschungsfragen 1.1 bis 1.4 dienen einfaktorielle MANOVA. Der
Einfluss der Teamgrofie (EG = 3,57, KG = 3) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen.
Gamification stellt die UV und die Variablen Kompetenzerleben, Autonomieerleben und Erleben

sozialer Eingebundenheit die AV dar. Die Ergebnisse der Analyse zeigt Tabelle 54:
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Tabelle 54: BPMN-Rad_Feldexperiment 4: Kldrung der Forschungsfragen 1.1. - 1.4 [Eigene Darstellung]
EG

Kompetenzerleben

Mittelwert 3,58
Chronbachs o a = 0,8; gute Reliabilitét

F-Wert F(1,43) =0,020

Signifikanzniveau 0,444 > 0,05

Effektstirke d = 0,0; kein Effekt

Hypothese 1.1 abgelehnt

Erleben sozialer Eingebundenheit

Mittelwert 4,18 4,03
Chronbachs o a = 0,8; gute Reliabilitit

F-Wert F(1,43)=0,379

Signifikanzniveau 0,270 > 0,05

Effektstirke d = 0,2; kleiner Effekt

Hypothese 1.2 bestitigt

Autonomieerleben

Mittelwert 3,92 3,71
Chronbachs o o= 0,9; exzellente Reliabilitat

F-Wert F(1,43)=0,757

Signifikanzniveau 0,195 > 0,05

Effektstirke d = 0,3; kleiner Effekt

Hypothese 1.3 bestatigt

Flow-Erleben

Mittelwert 3,15 3,04
F-Wert F(1,44)=0,286

Signifikanzniveau 0,298 > 0,05

Effektstirke d = 0,2; kleiner Effekt

Hypothese 1.4 bestatigt

In dieser Versuchsgruppe fallen die Mittelwerte der beiden Gruppen fiir alle Aspekte dhnlich aus.
Trotzdem gibt es bei der EG einen kleinen Effekt, der bei den psychologischen
Grundbediirfnissen Erleben sozialer Eingebundenheit, Autonomieerleben und Flow-Erleben
bemerkbar ist. Zusammenfassend ist aus Tabelle 54 ersichtlich, dass durch Gamification im
Bereich der Geschéftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN alle
psychologischen Grundbediirfnisse der Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan,
abgesehen vom Kompetenzerleben, sowie das Flow-Erleben nach Csikszentmihalyi gefordert
werden. Somit werden Hypothesen 1.2 bis 1.4 angenommen und Hypothese 1.1 abgelehnt.
Folglich tragt Gamification zur Forderung der (intrinsischen) (Lern-)Motivation von Lernenden
im Bereich der Geschiftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN bei

dieser Versuchsgruppe bei.
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Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil E: Forschungsfrage 2.1

Zur Erhebung der latenten Variable Qualitit der Priifungsvorbereitung existieren fiinf Items
(Chronbachs a = 0,8; gute Reliabilitidt). Es wird eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der
Einfluss der Teamgrofle (EG = 3,57, KG = 3) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen.
Gamification stellt die UV und Qualitét der Priifungsvorbereitung die AV dar. Der Mittelwert der
EG liegt bei 3,44 und der KG bei 3,45. Es zeigt sich kein signifikanter Unterschied zwischen der
EG und KG mit F(1,42) = 0,001 und p > 0.05 (p = 0,515). Es gibt kein Effekt mit d = 0,0. Somit
wird fiir das Feldexperiment 4 Hypothese 2.1 abgelehnt. Folglich ist durch Gamification kein

positiver Einfluss auf die Qualitit der Priifungsvorbereitung zu erkennen.

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil D: Forschungsfrage 2.2

Zur Erhebung der latenten Variable Lernerfolg existieren neun Items (Chronbachs o = 0,9;
exzellente Reliabilitdt). Es wird eine einfaktorielle ANOVA durchgefiihrt. Der Einfluss der
TeamgroBle (EG = 3,57, KG = 3) wird als Kovariate in die Analyse einbezogen. Gamification
stellt die UV und Lernerfolg die AV dar. Der Mittelwert der EG liegt bei 3,64 und der KG bei
3,55. Das ist kein signifikanter Unterschied zwischen der EG und KG mit F(1,42) = 0,092 und
einem Priifwert p > 0,05 (p = 0,382). Es gibt kein Effekt mit d = 0,1. Somit wird fiir das
Feldexperiment 4 Hypothese 2.2 abgelehnt.

Wird jedoch zur Selbsteinschdtzung des Lernerfolgs die Auswertung der Wissenstests
herangezogen, so flihrt die Gesamtbetrachtung dazu, dass Hypothese 2.2 fiir das Feldexperiment

4 angenommen wird, da die Gewichtung der Wissenstests grofer ist als die Selbsteinschitzung.

Auswertung und Ergebnisinterpretation Evaluationsbogen Teil A + G

Unter den Versuchspersonen, die den Evaluationsbogen ausgefiillt und die Angabe gemacht
haben, befinden sich zehn weibliche und 30 ménnliche Studenten. Das Durchschnittsalter der
Lernenden betrigt zum Zeitpunkt des Feldexperiments 24,67 Jahre. Insgesamt spielen 41
Versuchsteilnehmer Spiele in ihrer Freizeit. Davon befinden sich 22 Teilnehmer in der EG und
19 Teilnehmer in der KG. Folglich sind mindestens 19 Teilnehmer in der KG, obwohl sie gerne
in der EG wéren und drei Teilnehmer in der EG, obwohl sie keine Spiele in der Freizeit spielen.
Das Feldexperiment (Spiel spielen bzw. Lernen mit Skript) wiirden 29 Versuchsteilnehmer (EG
=16, KG = 13) weiterempfehlen und elf Lernende wiirden die Studie nicht weiterempfehlen (EG
=7,KG=4).
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6.2.5 Falliibergreifende Erkenntnisse

In diesem Abschnitt werden die Ergebnisse der vier Feldexperimente vergleichend auf
Gemeinsamkeiten und Unterschiede analysiert. Dabei werden die gleichen Variablen in den
Feldexperimenten und deren Auspragungen untersucht [vgl. Miles und Huberman 1994, S. 175].
Zum Vergleich der Feldexperimente werden folgende Variablen herangezogen: (Lern-
)Motivation, Lernerfolg und Klirung der Forschungsfragen. Beginnend werden allgemeine
Informationen zu den Feldexperimenten bekanntgegeben. Das Kapitel wird mit Vorschldgen fiir

weitere Forschung abgerundet.

Allgemeine Informationen
Insgesamt nehmen 140 Probanden an den Feldexperimenten des BPMN-Rads teil, wobei die

Studienteilnehmer Vorwissen mitbringen.

(Lern-)Motivation

Das dritte Feldexperiment stellt einen Ausreifer da, weil die KG sich deutlich von den andere KG
abhebt und durch Gamification eine wettbewerbsorientierte Haltung (= Spiel-Design-Element) in
der KG ausgelost wird. Kompetenzerleben, Autonomieerleben und das Erleben sozialer
Eingebundenheit wirkt sich positiv auf die (intrinsische) (Lern-)Motivation aus. Die Befriedigung
des Bediirfnisses Kompetenzerleben bleibt zweifelhaft, da die Ergebnisse der Feldexperimente
voneinander abweichen. Das psychologische Grundbediirfnis nach Kompetenzerleben kann
womoglich durch den Spielmodus (Teamspiel) nicht ausreichend befriedigt werden. Nach einer
genauen Analyse der Feldexperimente 1 und 4 wird die Erkenntnis gewonnen, dass das Bediirfnis
nach Kompetenzerleben erfiillt wird. Die restlichen psychologischen Grundbediirfnisse der
Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan kdnnen zweifelsfrei durch das BPMN-Rad
befriedigt werden. Das Flow-Erleben nach Csikszentmihalyi ist bei der EG hoher als bei der KG,
wodurch bei der EG eine bessere Aufmerksamkeit gegeben ist. Zusammenfassend fordert der
Einsatz von Gamification in der Wissensvermittlung im Bereich des BPM-Zyklus die
Befriedigung der psychologischen Grundbediirfnisse nach Kompetenzerleben, Autonomieerleben
und Erleben sozialer Eingebundenheit im Vergleich zur Wissensvermittlung ohne Gamification.
Dies besagt, dass durch das BPMN-Rad die (intrinsische) (Lern-)Motivation der Studierenden
sowie das Lernen gefordert werden. Damit wird die motivationsférdernde Wirkung von

Gamification bewiesen (s. Kapitel 2.1.5.5).

167



Error! Use the Home tab to apply Uberschrift 1 to the text that you want to appear here.

Lernerfolg

Abbildung 65 verdeutlicht den Lernerfolg (Wissenszuwachs) der EG und KG geordnet nach den

Feldexperimenten.
45.00%
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x
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=
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Abbildung 65: BPMN-Rad_Gegeniiberstellung des Lernerfolgs der Feldexperimenten [Eigene Darstellung]

Das BPMN-Rad zeigt insbesondere im zweiten und vierten Feldexperiment positive Wirkung auf
den Wissenszuwachs. Im ersten und dritten Feldexperiment erzielen EG und KG abwechselnd
bessere Ergebnisse. Fiir den Wissenstest liegt der durchschnittliche Nettoeffekt des BPMN-Rads
bei 4,79 % (Nettoeffekt Feldexperiment 1, 2, 3 und 4). Der fiir die theoretische Wissensaneignung
aufgewendete zeitliche Rahmen betrigt rund 35 Minuten (= Haélfte der Dauer des
Feldexperiments). Demzufolge konnen sich Lernende anhand des BPMN-Rads innerhalb einer
halben Stunde ihr theoretisches Wissen um eine Notenstufe verbessern. Die Notenstufe bezieht
sich dabei auf ein Notensystem mit zehn Stufen (Drittelnoten), wobei 1,0 die beste Note und 4,0
die Bestehensgrenze (50 %) ist [vgl. Schulz o. J.]. Die Selbsteinschédtzungen des Lernerfolgs
durch die Versuchsteilnehmer weisen auf unterschiedliche Ergebnisse hin, sodass die hohere
Gewichtung des Wissenstests zu der FErkenntnis fiihrt, dass die EG einen hdheren
Wissenszuwachs erreicht. Folglich erzielen Lernende, die eine gamifizierte Wissensvermittlung
erhalten, einen groferen Lernerfolg im Vergleich zu Lernenden, die keine gamifizierte
Wissensvermittlung bekommen.

Der Durschnitt der Nettoeffekte der Ubung betrigt 36,52 % (Nettoeffekt Feldexperiment 1, 2, 3
und 4), was teilweise auf die erreichte hohe Modellqualitit des zweiten Feldexperiments

zuriickzufiihren ist. Die aufgewendete zeitliche Dauer fiir die Prozessmodellierung ist identisch
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mit dem zeitlichen Aufwand fiir die Wissensaneignung (ca. 35 Minuten). Folglich kénnen sich
Lernende anhand des BPMN-Rads innerhalb dieser Zeit um fiinf bis sechs Notenstufen im
Bereich der Prozessmodellierung mit BPMN verbessern. Demzufolge ist die Modellqualitdt des
Prozessmodells, das mithilfe der gamifizierten Losung erstellt wird, besser im Vergleich zum

Prozessmodell ohne Gamification.

Kldrung der Forschungsfragen

Tabelle 55 liefert einen Uberblick iiber die Analyse der Hypothesen 1.1 —2.2 der Feldexperimente
(Legende: @ = Hypothese angenommen, @ = kein eindeutiges Ergebnis, @ = Hypothese
abgelehnt).

Tabelle 55: BPMN-Rad_falliibergreifende Hypothesenanalyse vor Einfluss qualitativer Beobachtung [Eigene
Darstellung]

Hypothesen Feld- Feld- Feld- Feld- Gesamt-

experiment experiment | experiment experiment betrachtung
1 7
Hypothese 1.1 0 Evaluations-
bogen fehlt
Hypothese 1.2 Q Evaluations-
bogen fehlt
Hypothese 1.3 Q Evaluations-
bogen fehlt
Hypothese 1.4 Q Evaluations-
bogen fehlt
Hypothese 2.1 Q Evaluations-
bogen fehlt
Hypothese 2.2 @ Q
Hypothese 3 0 0

Aus der Tabelle ist ersichtlich, dass uneindeutige und widerspriichliche Ergebnisse vorliegen.
Ebenso sticht Feldexperiment 3 mit der Ablehnung aller Hypothesen hervor, sodass zur finalen
Beantwortung der Forschungsfragen die qualitative Beobachtung der Feldexperimente als
Verschirfungskriterium herangezogen wird.

Da in Summe in dem ersten und vierten Feldexperiment deutlich mehr Lernende teilgenommen
haben und aus der qualitativen Beobachtung die KG des dritten Feldexperiments sich bzgl. ihrer
Motivation und Haltung von den anderen KG unterscheidet, werden die resultierenden
Erkenntnisse der Feldexperimente 1, 2 und 4 stidrker in den Fokus fiir die falliibergreifende
Analyse geriickt (s. Tabelle 56, (Legende: @ = Hypothese angenommen, @ = aus der
falliibergreifenden Analyse ausgeschlossen, @ = Hypothese abgelehnt).
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Tabelle 56: BPMN-Rad_falliibergreifende Hypothesenanalyse nach Einfluss qualitativer Beobachtung [Eigene
Darstellung]

Hypothesen Feld- Feld- Feld- Feld- Gesamt-
experiment experiment | experiment experiment betrachtung
1 2 3 4
@ Evaluations- @ @
bogen fehlt
@ Evaluations- @ @
bogen fehlt
@ Evaluations- @ Q
bogen fehlt
@ Evaluations- @ @
bogen fehlt
@ Evaluations- @ @
bogen fehlt
Hypothese 2.2 @ @ @ @

Hypothese 3 @

Zur Kldrung der Wirkung von Gamification auf die (Lern-)Motivation wird als

©
©
©

motivationspsychologisches Rahmengeriist die Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan
(s. Kapitel 2.1.5) zu Grunde gelegt. Die Feldexperimente verdeutlichen, dass das Grundbediirfnis
nach Kompetenzerleben durch die Nutzung von folgenden Spiel-Design-Elementen erfiillt
werden kann: Badges, Feedback, Fortschrittsanzeigen und Quests. Diese spieletypischen
Mechanismen geben dem Spieler unmittelbar Feedback und verleihen Anerkennung. Das Erleben
sozialer Eingebundenheit wird durch Team-Wettbewerb, klare gemeinsame Ziele und Epic
Meaning ausgeldst. Das Bediirfnis nach Autonomieerleben kann durch Wahlmoglichkeiten
befriedigt werden. Die Spiel-Design-Elemente Customization, einlosbare Punkte und Handel

ermoglichen es dem Spieler, individuelle Entscheidungen treffen zu konnen.

Zusammengefasst konnen alle Bediirfnisse der Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan
erfillt und folglich alle Hypothesen 1.1 bis 1.4 angenommen werden. Somit kann

Forschungsfrage 1 wie folgt beantwortet werden:

Gamification wirkt sich fordernd auf die (Lern-)Motivation von Lernenden im Bereich der

Geschiftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN.

Es gilt, Ergebnisse zur Analyse der Hypothese 2.1 ndher zu untersuchen. Vor Einfluss der
qualitativen Beobachtung, ist die Entscheidung zur Annahme bzw. Ablehnung der Hypothese
nicht eindeutig. Wird jedoch die qualitative Beobachtung zur Hypothesenpriifung einbezogen, so
kann Hypothese 2.1 angenommen werden, jedoch sind weitere Analysen empfehlenswert.

Folglich liefern die Forschungsarbeiten folgende Antwort auf die zweite Forschungsfrage:
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Gamification hat einen positiven Einfluss auf die Gesamtleistung der Lernenden im Bereich der

Geschdftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache BPMN.

Hypothese 3 wird aufgrund eines hohem Nettoeffekts des BPMN-Rads zweifelsfrei

angenommen. Somit wird Forschungsfrage 3 folgendermalien beantwortet:

Gamification wirkt sich positiv auf die Modellqualitit der Geschdfisprozessmodellierung mittels

der Modellierungssprache BPMN aus.

Empfehlungen fiir weitere Forschung

Fiir weitere Erkenntnisse konnen folgende Aspekte beriicksichtigt werden:

Wissenstest nach rund drei Wochen erneut einsetzen, um den Behaltenseffekt zu
messen (Info: in dieser Dissertation wird der Test aus zeitlichen Griinden nur im
Rahmen des ersten Feldexperiments durchgefiihrt und daher nicht analysiert).
Spielertypentest (s. Anhang 11) durchfiihren, um die Zielgruppe besser zu verstehen
und genauere Aussagen iiber die Effekte des BPMN-Rads treffen zu konnen (Info: in
dieser Dissertation wird der Spielertypentest aus zeitlichen Griinden nur im Rahmen
des ersten Feldexperiments durchgefiihrt und daher nicht analysiert).

Lern- und Kontrollfragekarten der Spielerteams festhalten, um den Wissenstest
genauer analysieren zu konnen.

Priifungsergebnisse vergleichen, soweit es aus datenschutzrechtlichen Griinden
moglich ist.

Lernende nicht zufillig in die EG und KG aufteilen, sondern selbst entscheiden lassen

(insbesondere in realen Lernsituationen).
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|

Diskussion: Gegeniiberstellung der Gamification-Ansitze BPM-

Rallye und BPMN-Rad

Nachdem in den vorigen zwei Kapiteln unterschiedliche Ansdtze zur Implementierung von
Gamification im Geschéftsprozessmanagement entwickelt und getestet worden sind, werden sie
in diesem Abschnitt zum Vergleich herangezogen. Zunédchst werden eine zusammenfassende
Hypothesenpriifung sowie die Klarung der Forschungsfragen beschrieben. Anschliefend erfolgt
die Definition von passenden Kriterien. Abgerundet wird das Kapitel mit der Aufdeckung von

Parallelen und Unterschieden der Gamfication-Losungen.

|

1 Zusammenfassende Hypothesenpriifung

Werden falliibergreifende Erkenntnisse der beiden gamifizierten Losungen (s. Kapitel 5.2.5 und
6.2.5) einer Gesamtbetrachtung unterzogen, so ist festzustellen, dass alle Hypothesen

angenommen werden konnen (s. Tabelle 57).

Tabelle 57: Gesamtbetrachtung (BPM-Rallye und BPMN-Rad) Hypothesenpriifung [Eigene Darstellung]
Hypothesen BPM-Rallye BPMN-Rad Gesamtbetrachtung

Hypothese 1.1
Hypothese 1.2
Hypothese 1.3
Hypothese 1.4

Hypothese 2.1

Hypothese 2.2

Hypothese 3

Zur Klarung der Wirkung von Gamification auf die (Lern-)Motivation wird als
motivationspsychologisches Rahmengeriist die Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan
(s. Kapitel 2.1.5) festgelegt. Die Erkenntnisse der beiden Gamification-Losungen verdeutlichen,
dass das Grundbediirfnis nach Kompetenzerleben durch die Nutzung von folgenden Spiel-
Design-Elementen erfiillt werden kann: Badges, Feedback, Fortschrittsanzeigen und Quests
(vollstindige Liste s. Tabelle 13 und 31). Diese spieletypischen Mechanismen geben dem Spieler
unmittelbar Feedback und verleihen Anerkennung. Das Bediirfnis nach Erleben sozialer
Eingebundenheit wird durch das Vermitteln von Zusammengehdrigkeitsgefiihl befriedigt. Das
Bediirfnis nach Autonomieerleben kann durch Spiel-Design-Elemente, die individuelle

Wahlméglichkeiten bzw. Entscheidungsfindung erlauben, befriedigt werden.
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Zusammengefasst konnen alle Bediirfnisse der Selbstbestimmungstheorie nach Deci und Ryan
erfiillt und folglich alle Hypothesen 1.1 bis 1.4 angenommen werden. Somit kann

Forschungsfrage 1 wie folgt beantwortet werden:

Gamification wirkt sich fordernd auf die (Lern-) Motivation von Lernenden im Bereich des BPM-
Zyklus, sowie im Bereich der Geschdftsprozessmodellierung mittels der Modellierungssprache
BPMN aus.

Folglich wirkt sich Gamification fordernd auf die (Lern-)Motivation von Lernenden im Bereich

des Geschidfisprozessmanagements aus.

Die Forschungsarbeiten liefern folgende Antwort auf die zweite Forschungsfrage:

Gamification hat einen positiven Einfluss auf die Gesamtleistung der Lernenden im Bereich des
BPM-Zyklus, sowie auf den Bereich Geschifisprozessmodellierung mittels  der
Modellierungssprache BPMN.

Folglich hat Gamification einen positiven Einfluss auf die Gesamtleistung der Lernenden im

Bereich des Geschifisprozessmanagements.

Forschungsfrage 3 bezieht sich nur auf das BPMN-Rad und wird folgendermallen beantwortet:

Gamification wirkt sich positiv auf die Modellqualitit der Prozessmodellierung mittels der

Modellierungssprache BPMN aus.

7.2 Kriterien fiir den Vergleich

Grundsitzlich unterscheiden sich die entwickelten gamifizierten Anwendungen darin, dass die
BPM-Rallye einen reinen Wissenstransfer umfasst, wohingegen das BPMN-Rad das vermittelte
Wissen praktisch durch die Modellierung eines in textueller Form vorliegenden Prozesses
umsetzt. Somit findet im BPMN-Rad unmittelbar die Anwendung des Gelernten statt. Dennoch
weisen beide Ansétze Parallelen auf. Um sie zu verdeutlichen und weitere vorhandene Gegensétze
zu erforschen, werden Kriterien definiert. Zuerst ist zu unterscheiden, an wen sich die Spiele
richten (Zielgruppe). Themenbezogene Voraussetzungen, wie notwendiges Vorwissen oder
Zusammenhang mit der Thematik, sowie welche organisatorischen Rahmenbedingungen
sicherzustellen sind, werden unter Voraussetzungen eingeordnet. Ferner wird die Zielgruppe
erldutert. Unter Einsatzzeitpunkt ist zu verstehen, wie die Gamification-Anwendungen in die
eigentliche Lehrstruktur einzuordnen sind. Es wird zwischen drei mdglichen Einsatzzeitpunkten
unterschieden: zu Beginn einer Lehreinheit, nach Abschluss einer Lehreinheit und im Rahmen

der Priifungsvorbereitung. In welcher Sprache die Spiele angeboten werden, ist unter
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Spielsprache festzulegen. Das Kriterium Spieldesign umfasst mehrere untergeordnete Aspekte,
wie Anzahl der Spieler, Spielezeit, Spielmodus, Anzahl der Spiel-Design-Elemente, Flexibilitét
und Wissenstransfer. Welcher Mehrwert fiir die lehrende und lernende Person geschaffen wird,
wird als ein weiteres Kriterium fiir die Vergleichsanalyse herangezogen. Der mogliche Effekt
der Spiele auf die (Lern-)Motivation, Wissensaneignung, Spall und mogliche Notenverbesserung
wird ebenfalls verglichen, wozu die Ergebnisse aus den Kapiteln 5.2.4 und 6.2.4 herangezogen
werden. Zudem wird der Einfluss der Zufallsvariable Gliick auf die Wahrscheinlichkeit des
Gewinnens analysiert. Hierbei geht es darum, welche Rolle Gliick im Vergleich zum Wissen beim
Gewinnen spielt. Inwiefern die Ubertragbarkeit der Spiele auf andere Bereiche gewihrleistet
wird, ist ebenfalls Grundlage der Gegeniiberstellung. Der Mehrwert der Spiele fiir den Lehrenden
und Lernenden stellt ein weiteres Attribut dar. Das letzte Kriterium vergleicht die Kosten der

beiden Spiele.

7.3 Gegeniiberstellung der Gamification-Losungen

Den Vergleich der beiden Gamification-Anwendungen anhand der in Kapitel 7.2 aufgestellten

Kriterien zeigt Tabelle 58:

Tabelle 58: Gegeniiberstellung der Gamification-Losungen mittels Kriterien [Eigene Darstellung]

Kriterien BPM-Rallye BPMN-Rad

Zielgruppe Lernende (Studierende, Lernende (Studierende,
Arbeitskrifte) Arbeitskrifte)
(s. Kapitel 5.1.2) (s. Kapitel 6.1.2)

Voraussetzungen Organisatorische Organisatorische

Voraussetzungen Voraussetzungen

(Raumlichkeiten, Tische und (Raumlichkeiten, Tische und

Stiihle); Stiihle);

Themenbezogene Themenbezogene

Voraussetzungen (Bezug zu Voraussetzungen (kurze

BPM) Einfiihrung sinnvoll; Bezug zu
BPMN)

Einsatzzeitpunkt Nach Abschluss einer BPM- Relativ am Anfang der
Zyklusaktivitit; Einfiihrung in die
Priifungsvorbereitung Modellierungssprache BPMN

deutsch, englisch deutsch

Spieldesign
e Anzahl der Spicler [AREMEE N 2-5 je Team
(optimale Spieleranzahl = 4) (optimale Spieleranzahl = 4)
[ ]

20 Minuten je Teilstrecke 70 Minuten bei mittellanger
Prozessbeschreibung (2 Pools,
4 Lanes)
Einzelwettbewerb Teamwettbewerb
(s. Kapitel 5.1.3) (s. Kapitel 6.1.3)
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6 14

e Flexibilitat

e Wissenstransfer

Mehrwert fiir...

e [ehrende Person

e Lernende Person

e (Lern-)Motivation
[ ]

Lelneffolg

e Notenverbesserung

e Anzahl der Spiel- 1
Design-Elemente (s. Kapitel 5.1.3)

Wihlbar sind: Anzahl der
Lerneinheiten, Anzahl und
Variante der Teilstrecken,
Ausrichtung der Rallyebahn,
Routen

(s. Kapitel 5.1.3)

Lern- und Kontrollfragekarten
(s. Kapitel 5.1.3)

o Wissenstransfer
(verschiedene
Lerninhalte)

o Selbsterklarendes
Spiel

e Steigerung der (Lern-
)Motivation

e SpaB

e Vertiefung des
Wissens;
Priifungsvorbereitung

o Flexibilitat bzgl.
Auswahl zwischen
verschiedenen
Themen (Lerninhalte)

o Flexibilitit bzgl.
Menge der Lerninhalte

o Flexibilitat bzgl.
Reihenfolge der
Lerneinheiten

e Integration
verschiedener
Lerntypen

Positiv
ca. 5%

Positiv
Um ca. eine Notenstufe
(Drittelnotensystem)

(s. Kapitel 6.1.3)
Wahlbar sind:
Prozessbeschreibungen,

Modellierungsoptionen
(s. Kapitel 6.1.3)

Lern- und Kontrollfragekarten
(s. Kapitel 6.1.3)

e Wissenstransfer
Prozessmodellierung

e Wenig
Moderationsaufwand

e Steigerung der (Lern-
)Motivation

e SpaB

e Spielerischer Einstieg
in die Modellierung

e  Unmittelbar praktische
Umsetzung des
Gelernten

o Flexibilitit bzgl. der
Auswahl der
Notationselemente &
Prozessmodellierung

e Verbesserung der
Modellierungs-
fahigkeiten

e Forderung der
Teamfdhigkeit

e Integration
verschiedener
Lerntypen

Positiv

ca. 5 % (Wissenstest)
ca.37 %
(Prozessmodellierung)
Positiv

Um ca. eine Notenstufe im
Theorieteil

Um ca. fiinf - sechs
Notenstufen im
Modellierungsteil
(Drittelnotensystem)
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- =

Einfluss der Zufallsvariable

Gliick auf die
Gewinnwahrscheinlichkeit

Ubertragbarkeit auf andere
Themen

Mittlerer Einfluss durch
positiv formulierte Ereignisse,
wie z. B. Felder vorriicken

(s. Kapitel 5.1.3)

Durch Anpassung der Lern-
und Kontrollfragekarten
(s. Kapitel 5.1.3)

60 € (s. Kapitel 5.1.4)

Einfluss durch das Erdrehen
der notwendigen
Notationselemente (Felder),
jedoch (moglichst) fehlerfreie
Prozessmodellierung nur
durch Modellierungswissen
moglich (daher keine
Auswirkung auf
Modellqualitét)

(s. Kapitel 6.1.3)

Durch Anpassung der Lern-
und Kontrollfragekarten und
Prozessbeschreibung, sowie
der Notationselemente

(s. Kapitel 6.1.3)

45 € (s. Kapitel 6.1.4)
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8 Fazit und Ausblick

Spielen ist ein entscheidender Teil menschlicher Entwicklung und Kultur ohne jegliche
Altersbeschrankung. Im Rahmen dieser Arbeit wird der Einfluss von Gamification — Integration
spieletypischer Mechanismen in spielfremden Kontexten — auf die (Lern-)Motivation und den
Lernerfolg  untersucht. Die  Auswahl der  Anwendungsdoméne  fillt  auf
Geschiftsprozessmanagement, zumal es sich dabei um eine erfolgsversprechende Thematik fiir
Organisationen in allen Branchen handelt, wodurch Wettbewerbsvorteile geschaffen werden
konnen. Um Herausforderungen zu meistern, sowie die Effektivitit und Effizienz zu steigern, ist
die Implementierung von Geschiftsprozessmanagement von elementarer Bedeutung. Daher ist
die Kenntniss zumindest der Grundlagen u. a. fiir die Wettbewerbsfihigkeit enorm wichtig. Als
Umsetzungsform fiir Gamification in diesem Themenfeld werden zwei generische Brettspiele auf
Basis eines individuellen Vorgehensmodells konzipiert und prototypisch entwickelt. Beide
gamifizierten Ansitze verfolgen als gemeinsames Ziel, die (intrinsische) (Lern-)Motivation und
den Lernerfolg der Lernenden bei der Auseinandersetzung mit Lerninhalten bezogen auf die
Anwendungsdoméne zu fordern. Die Zielgruppe der entwickelten Gamification-Losungen sind
Lernende, die einen Bezug zu Geschiftsprozessmanagement haben. Die Prototypen werden
mittels mehrerer Feldexperimente an verschiedenen Hochschulen getestet und evaluiert. Zur
Erklarung der (intrinsischen) (Lern-)Motivation wird die Selbstbestimmungstheorie nach Deci
und Ryan erfolgreich auf Gamification iibertragen. Die ausgewéhlten Spiel-Design-Elemente und
die Integration der Spielertypen nach Bartle wirken sich positiv auf die Befriedigung der
Grundbediirfnisse nach Kompetenzerleben, Erleben sozialer Eingebundenheit und
Autonomieerleben sowie das Flow-Erleben aus. Gamification hat somit einen
motivationsfordernden Effekt, wodurch mittels gezielt ausgewdhlter Aspekte langfristig die
(intrinsische) (Lern-)Motivation gesteigert ~ werden  kann. Die ausgewaihlte
motivationspsychologische Theorie kann folglich als ein geeignetes Werkzeug zur Analyse und
Begriindung der motivierenden Wirkung von Gamification eingestuft werden.

Zur Beurteilung des Lernerfolgs dienen Wissenstests, Ubungen und Selbstaussagen der
Versuchsteilnehmer. Es zeigt sich, dass Gamification einen positiven Beitrag zur

Wissensvermittlung und zum Lernerfolg leistet.
Insgesamt wird mit dieser Arbeit der Beweis erbracht, dass Gamification eine motivierende

Wirkung im Bereich des Geschéftsprozessmanagements aufzeigt und fiir den Wissenstransfer

geeignet ist. Folglich kann, bei gleichzeitig motivierter Haltung, auf eine spielerische Art und
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Weise Neues gelernt bzw. schon vorhandenes Wissen vertieft werden. Gamification zeigt Erfolge
bei der Nutzung von interaktiven Lehrmethoden und birgt damit didaktisches Potenzial.

Es werden Feldexperimente mit  Versuchsteilnehmern im Bereich des
Geschéftsprozessmanagements durchgefiihrt. Deshalb liefern die Feldexperimente Erkenntnisse,
die sich auf das Themengebiet Geschiftsprozessmanagement beziehen. Der Erfolg von
Gamification ist u. a., neben dem Themenfeld, von der Einstellung der Zielgruppe, sowie der
Auswahl und Kombination geegineter Spiel-Design-Elemente abhédngig. Zur Begutachtung des
Spieldesigns durch Experten werden beide Brettspiele zu unterschiedlichen Zeiten zur
International Educational Games Competition eingereicht. Im Jahre 2018 werden insgesamt 70
Spiele fiir den Spielewettbewerb eingereicht und von Experten begutachtet. Die entwickelte
BPM-Rallye wird fiir das Finale ausgewihlt. Im darauffolgenden Jahr wird das BPMN-Rad fiir
den internationalen Spielewettbewerb eingereicht. 2019 werden insgesamt 59 Spiele zur
Begutachtung eingeschickt. Das BPMN-Rad kann die Begutachter iiberzeugen und kommt in das
Finale. Beide Spiele werden somit einem Game-Design-Blickwinkel unterzogen und zeigen
Erfolge. Dadurch wird der Nachweis erbracht, dass das Spieldesign und die ausgewéhlten Spiel-

Design-Elemente fiir den vorgesehenen Zweck geeignet sind.

Es konnen folgende Empfehlungen fiir die weitere Forschung vorgeschlagen werden:

Um den Behaltenseffekt des Lerninhaltes, der durch die gamifizierten Anwendungen vermittelt
wird, messen zu konnen, sollte der Wissenstest nach rund drei Wochen erneut eingesetzt werden.
Es konnten gezogene Lern- und Fragekarten der Spielerteams festgehalten werden, um zu
analysieren, in welchen Lerneinheiten Wissenszuwachs erfolgt ist. Dadurch konnten auch
Schwachstellen der Lernenden aufgezeigt werden. Dies wiirde dem Lehrenden helfen zu
erkennen, in welchen Bereichen Handlungsbedarf besteht. Lehrende konnten dadurch gezielter
Schwerpunkte in den Lerneinheiten setzen. Sofern es aus datenschutzrechtlichen Griinden
moglich ist, konnten die Priifungsergebnisse der EG und KG verglichen werden. Somit kdnnten
sowohl zum Wissenszuwachs als auch zum Behaltenseffekt des Lerninhaltes gezieltere Aussagen
gemacht werden. Des Weiteren konnte vor dem Feldexperiment ein Spielertypentest durchgefiihrt
werden, um die Zielgruppe ndher analysieren zu kdnnen. In realen Lernsituationen empfiehlt es
sich, die Lernenden nicht randomisiert in die EG oder KG einzuteilen. Vielmehr sollten Lernende
die Moglichkeit haben, freiwillig in einer Gruppe teilzunehmen.

Da in dieser Arbeit Studierende als Untersuchungsgruppe ausgewdhlt werden, sollten Lernende
auBlerhalb des Hochschulbereichs, etwa Mitarbeiter in Schulungen, einem Feldexperiment
unterzogen werden, um Aussagen iiber Lernende in jeglichen Lernsituationen treffen zu kdnnen

und die Ubertragbarkeit auf andere Zielgruppen zu analysieren.
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Des Weiteren konnten aufgrund der generischen Konzepte weitere Varianten der Brettspiele mit
verschiedenen Lerninhalten entwickelt werden.

Fir die Evaluation der webbasierten BPM-Rallye sind fiir die Vergleichbarkeit mit der
Brettspielvariante Verdnderungen insbesondere im Forschungsdesign notwendig. Die
grundsitzlichen Schritte des verwendeten Forschungskonzepts konnen dennoch beibehalten
werden. Vielmehr sollten in den Phasen der Vorbereitung und Durchfiihrung des Feldexperiments
Anderungen vorgenommen werden. Der Innovationseffekt bei digitalen Spielen wird hoher als
bei Brettspiclen angesehen. U. a. deshalb ist bei digitalen Spielen das Oberflichendesign ein
wichtiges Kriterium fiir das Spielen. Aus diesem Grund sollte in die Datenerhebungsmethoden
die Evaluation des Oberfldchendesigns integriert werden. Ferner sollte die Videoaufnahme zu den
Instrumenten der Datenerhebung hinzugefiigt werden, um das Verhalten der Lernenden wihrend
des Feldexperiments genauer analysieren zu konnen. Falls eine Vergleichbarkeit mit der
bisherigen Studie gegeben werden soll, sollten alle Lernenden eines Teams an einem Rechner
bzw. Tisch zusammenkommen. Sollte jedoch der Fokus der Feldexperimente auf die Evaluation
des Effektes der digitalen Variante gelegt werden, so sind weitere Forschungsfragen, die bspw.

den Innovationseffekt der Digitalisierung messen, zu formulieren.

Zusammenfassend wird mit dieser Dissertation der Grundstein gelegt, um Gamification in einem
ungeniigend erforschten Gebiet, wie etwa Geschiftsprozessmanagement, zu analysieren.
Gamification hat sich in diesem Bereich als erfolgreich erwiesen. Das Ergebnis ist
vielversprechend, zumal Motivation die Grundlage fiir das erfolgreiche Ausiiben einer Tatigkeit
ist. Wird Gamification mit seinen Elementen richtig umgesetzt, so kann es in nahezu jedem
Bereich eine motivationsférdernde Wirkung zeigen, das (spielerische) Lernen unterstiitzen sowie
langfristig zu einer positiven Verhaltensinderung fithren. Vor diesem Hintergrund wird sich
Gamification kiinftig weiterhin etablieren und verbreiten. Wie jeder Ansatz, wird sich
Gamification im Laufe der Zeit weiterentwickeln. Ein Riickblick in die Historie verdeutlicht, dass
das Potenzial von Gamification noch nicht ausgeschopft ist. Gamification wird erstmals bei den
Pfadfindern zur Leistungsanerkennung und damit zur Motivation eingesetzt, dann zur
Kundenbindung in verschiedenen Bereichen. Mittlerweile wird Gamification in vielen Bereichen
zur Motivationssteigerung eingesetzt und ist in vielen (mobilen) Anwendungen implementiert.
Diese Entwicklung ist noch nicht zu Ende. In Zukunft wird Gamification mehr an Bedeutung
gewinnen, denn: In einer spielenden Gesellschaft wird es immer einen Ansatz geben, der den
Motivationsaspekt der Spiele nutzt. Lernen ist ein Spiel, also: Spielst Du schon oder lernst Du

noch?
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Anhang 1: Ergebnisse der Literaturrecherche 2017

BASE

Google
Scholar

Business Source
Elite

Schliisselworter bzw.
Schliisselworterkombinationen

Gamification AND Business Process
Management,

Gamification AND BPM,
Gamification AND Business Process,
Gamification AND
Geschiftsprozessmanagement,

Serious Games AND Business Process
Management,

Serious Games AND Business Process,
Gamification AND CRM,
Gamification AND IT,

Gamification AND Business Process
Management,

Gamification AND BPM,
Gamification AND Business Process,
Gamification AND
Geschéftsprozessmanagement,

Serious Games AND Business Process
Management,

Serious Games AND Business Process,
Gamification AND CRM,
Gamification AND IT,

Gamification AND Business Process
Management,

Gamification AND BPM,
Gamification AND Business Process,
Gamification AND
Geschiftsprozessmanagement,

Serious Games AND Business Process
Management,

Serious Games AND Business Process,
Gamification AND CRM,
Gamification AND IT,

Gamification AND Business Process
Management,

Gamification AND BPM,

Gamification AND Business Process,
Gamification AND
Geschéftsprozessmanagement,

Serious Games AND Business Process
Management,

Serious Games AND Business Process,
Gamification AND CRM,

Anzahl der
Treffer

4
2
9
0

10

21

1
2.043

302
278
949

20

302
869
976
17.000

25
23
58

10
23
263

10
21

Anzahl der
relevanten

Wissenschaftliche Suchmaschinen

1

Datenbanken
Wirtschaftswissenschaften
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N O =
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_ Gamification AND IT,

ACM Digital Gamification AND Business Process
Library Management,

Gamification AND BPM,
Gamification AND Business Process,
Gamification AND
Geschiftsprozessmanagement,

Serious Games AND Business Process
Management,

Serious Games AND Business Process,
Gamification AND CRM,
Gamification AND IT,

IEEE Xplore Gamification AND Business Process

Digital Management,

Library Gam@ﬁcat@on AND BPM,
Gamification AND Business Process,
Gamification AND

Geschiftsprozessmanagement,

Serious Games AND Business Process
Management,

Serious Games AND Business Process,
Gamification AND CRM,
Gamification AND IT,

ScienceDirect Gamification AND Business Process
Management,

Gamification AND BPM,
Gamification AND Business Process,
Gamification AND
Geschiftsprozessmanagement,

Serious Games AND Business Process
Management,

Serious Games AND Business Process,
Gamification AND CRM,
Gamification AND IT,

Gamification AND Business Process
Management,

Gamification AND BPM,
Gamification AND Business Process,
Gamification AND
Geschéftsprozessmanagement,

Serious Games AND Business Process
Management,

Serious Games AND Business Process,
Gamification AND CRM,
Gamification AND IT,

548

11
36

11
46

1.274

11
34

18
57
13
1.056

10
47
21
626

1
1
1
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Anhang 2: Ergebnisse der Literaturrecherche 2020

Schliisselworter bzw. Anzahl der Anzahl der
Schliisselworterkombinationen Treffer relevanten

Treffer

Wissenschaftliche Suchmaschinen

Gamification AND Business Process

Management, 4 0
Gamification AND BPM, 2 0
Gamification AND Business Process, 7 0
Gamification AND
Geschiftsprozessmanagement, 1 0
Google Gamification AND Business Process
Scholar Management, 400 13
Gamification AND BPM, 1.290 0
Gamification AND Business Process, 1.300 0
Gamification AND
Geschiéftsprozessmanagement, 18 1
Datenbanken
Wirtschaftswissenschaften
O SEelnigds s Gamification AND Business Process
Elite Management, 0 0
Gamification AND BPM, 0 0
Gamification AND Business Process, 0 0
Gamification AND
Geschéftsprozessmanagement, 0 0
Gamification AND Business Process
Management, 14 0
Gamification AND BPM, 44 0
Gamification AND Business Process, 143 0
Gamification AND
Geschéftsprozessmanagement, 3 0
Elektrotechnik, Informatik, Maschinenbau
ACM Digital Gamification AND Business Process
Library Management, 1 0
Gamification AND BPM, 12 0
Gamification AND Business Process, 14 0
Gamification AND
Geschéftsprozessmanagement, 0 0
IEEE Xplore Gamification AND Business Process
Digital Management, 16 1
Library Gamification AND BPM, 2 0
Gamification AND Business Process, 34 2
Gamification AND
Geschiftsprozessmanagement, 0 0
ScienceDirect Gamification AND Business Process
Management, 6 1
Gamification AND BPM, 16 0
Gamification AND Business Process, 65 0
Gamification AND
Geschiéftsprozessmanagement, 0 0

IX



Anhinge

Katalog der Hochschulbibliothek

Gamification AND Business Process
Management,

Gamification AND BPM,
Gamification AND Business Process,
Gamification AND
Geschéftsprozessmanagement,
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Anhang 3: Zertifikat BPM-Rallye und BPMN-Rad
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Anhang 4: BPM-Rallye Wissenstest

Alter:
Geschlecht:

Bitte geben Sie lhre Matrikelnummer an:

Wissenstest

Durch die Angabe Threr Matrikelnummer ist kein Riickschluss auf Thre Identitit moglich. Thre

Angaben werden absolut vertraulich behandelt. Einzeldaten werden nur in statistisch

zusammengefasster Form dargestellt.

Bitte beantworten/ergéinzen Sie die Fragen/Aussagen beziiglich des BPM-Zyklus. Beachten Sie

dabei, dass eine Mehrfachauswahl moglich ist.

1.

Analyse

a)

b)

d)

Welche Aspekte gehdren zu den Schwachstellen der Ablauforganisation?
O Fehlende Funktionalititen
O Uberfliissige Prozesse
L] Zeitintensitit
Welche Methoden sind Beispiele fiir Kreativititstechniken:
U Mindmapping
[J 6-3-5-Methode
O Apprenticing
Beobachtungstechniken sind...
O zeitaufwindig
1 objektiv
[ zur Mengenerfassung geeignet

Welche Erhebungsmethode ist am besten geeignet, wenn man eine grole Anzahl an
objektiven Meinungen erhalten mochte?

[0 Beobachtungstechniken
[0 Befragungstechniken
0 Kreativititstechniken
Diirfen mehrere Erhebungsmethoden kombiniert werden?
[ ja, beliebig viele
[ ja, max. 2

O nein
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2. Modellierung
a) BPMN: Die Ausfilhrung innerhalb eines Pools lassen sich mit Sequenzfliisse
darstellen. Wie werden sie abgebildet?

L1 Pfeil mit durchgezogener Linie
01 Pfeil mit gestrichelter Linie

U Linie ohne Richtungsangabe

b) BPMN: Soll eine Zustandsdnderung im Prozess kenntlich gemacht werden, so wird
folgendes Ereignis verwendet:

L] Startereignis
[ Zwischenereignis

U1 Endereignis
¢) ARIS: Ich kenne folgende drei ARIS-Sichten:

d) BPMN: Wie viele Endereignisse darf ein Pool beinhalten?
Ol
02
[ beliebig viele

e) Zuden Grundsitzen ordnungsméBiger Modellierung gehdren:
O Systematischer Aufbau
O Vergleichbarkeit
L1 Wirtschaftlichkeit

3. Validierung
a) Welche Methoden kdnnen im Validierungsprozess herangezogen werden?

I Visuelle Begutachtung
O verteiltes Prototyping
L1 walk-through
b) Welche Kriterien werden bei der Validierung iiberpriift?
Ul Effizienz
O Syntax

[ Moglichkeit der Ergebniserreichung
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¢) Wie kann die Validierung durchgefiihrt werden?
[0 Von Einzelpersonen in Form von Schreibtischtests

[ Von Teams in Workshops

O Validierung sollte nicht durchgefiihrt werden.
d) Fir welche Prozesse ist eine Validierung sinnvoll?

U nur fir wettbewerbskritische Prozesse

U nur fiir Prozesse der strategischen Ebene

L] fiir alle Prozesse

e) Da ein Prozess im weiteren Verlauf sowieso auf Optimierungspotenziale untersucht

wird, ist eine Validierung zu einem frithen Zeitpunkt des BPM-Zyklus nicht
notwendig. Stimmen Sie der Aussage zu?

[0 Ja, wozu ein doppelter Aufwand?
L1 Ja, bei der Optimierung wird doch ein Prozess griindlicher untersucht.
O Nein, trotz der Optimierung sollte eine Validierung durchgefiihrt werden.

4. Optimierung
a) Ich kenne folgende drei Moglichkeiten zur Verbesserung von Abléufen:

b) Welche der Aussagen treffen auf die Simulation zu?
O Es wird das Verhalten eines Prozesses durch Kombination und

Anderung von Parametern gemessen.
0 Es wird das Prozessverhalten iiberpriift, bevor die Prozesse im

betrieblichen Umfeld integriert werden.

O Es ist ein Hilfsmittel zum Vergleich von Alternativen.

¢) Welche Parameter messen die Prozesseffizienz?
U Dauer
U] Kosten
[0 Abhéngigkeiten

d) Prozesse sollten im Rahmen der Optimierung immer komplett neu ausgerichtet
werden. Stimmen Sie der Aussage zu?

[ Ja, einen bestehenden Prozess zu optimieren ist schwieriger.
L1 Ja, ein neuer Prozess ist bestimmt erfolgsversprechender.

] Nein, es sind auch laufende Verbesserungen am bestehenden Prozess moéglich.
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e) Obwohl die Prozesse validiert sind, kann eine Optimierung notwendig sein. Stimmen
Sie der Aussage zu?

L1 Ja, die Prozesse sollten immer wieder auf Verbesserungspotenzial
untersucht werden.
LI Nein, wozu soll nochmal Zeit aufgewendet werden?

[ Nein, ein Prozess, der funktioniert, muss doch nicht auf

Verbesserungspotenziale untersucht werden.

5. Organisatorische Implementierung
a) Wo werden Aufgaben und Verantwortlichkeiten definiert?

O Organigramm
O Stellenprofil

L1 Handlungsanweisung

b) Welche Herausforderungen gibt es bei der organisatorischen Implementierung zu
bewaltigen?

O psychologische Aspekte
[ Personen haben unterschiedliche Rollen

O temporire Anderungen

c) Welche Aspekte sind fiir die aufbauorganisatorische Implementierung zu
beriicksichtigen?

L] Gestaltung der Arbeitsplitze
O Aufbau bzw. Sicherung von Skills
[0 Wiinsche der Mitarbeiter
d) Es ist besser, das Personal zu liberfordern, anstatt es zu unterfordern.
O Richtig, ansonsten entsteht Langeweile.
O Richtig, dadurch kann zwischen den Mitarbeitern ein positiver ,, Wettbewerb*
entstehen.
[ Falsch

e) Personen haben unterschiedliche Rollen im Unternehmen, daher sollen diese bei der
org. Implementierung auch beriicksichtigt werden. Stimmen Sie der Aussage zu?

U Ja, auch die unterschiedlichen Rollen sollen beriicksichtig werden.
L1 Nein, weil jede Person eine Hauptrolle hat.

[ Nein, weil unterschiedliche Rollen eher eine Ausnahme darstellen.
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6. IT-Implementierung
a) Serviceorientierte Architekturen (SOA) bestehen aus:

[ einer einzelnen Komponente

O einer Vielzahl an einzelnen Komponenten

L einer genau vorgegebenen Anzahl an einzelnen Komponenten
b) Welche Diagramme werden bei der IT-Implementierung verwendet?

O Organigramme

U Funktionsbdume

[0 ER-Diagramme

c) Ich kenne folgende drei Workflow-Charakteristiken:

d) Wurden die Aktivititen von der Analyse bis zur org. Implementierung korrekt
ausgefiihrt, so ist in der IT-Implementierung mit keinem Problem zu rechnen.
Stimmen Sie der Aussage zu?

[ Ja, was kann da denn noch schief gehen?
L1 Ja, denn die groBten Probleme entstehen vor der IT-Implementierung.

[0 Nein, auch in der IT-Implementierung kdnnen jederzeit Schwierigkeiten

auftreten.

e) Bei der IT-Implementierung von Prozessen geht es nur um die Ubersetzung der
Modellbeschreibung in eine von der Process Engine interpretierbare Sprache. Daher
werden keine Modelle, wie Struktogramme oder EPKs verwendet. Stimmen Sie der
Aussage zu?

[ Ja, grafische Modelle kommen nur in der Modellierung zum Einsatz.
L1 Ja, es geht bei der IT-Implementierung um reine Programmiersprachen.

0 Nein, auch Modelle kommen bei der IT-Implementierung zum Einsatz.

7. Betrieb und Monitoring
a) Process Performance Indicators geben Auskunft {iber die:

O Relevanz der Prozesse
U] Qualitét der Prozesse

00 Haufigkeiten der Prozesse
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b)

d)

Bei welchem Monitoring werden wéihrend der Prozessausfithrung Messdaten
aufgezeichnet und Ist-Werte fiir die Key Performance Indicators berechnet?

O laufendem Monitoring
[ periodischem Monitoring
O Es werden wihrend der Prozessausfithrung gar keine Messdaten

aufgezeichnet, da es den Prozessablauf stort.

Welche Kennzahlen werden durch die Prozessiiberwachung auf ihre Einhaltung
uberpriift?
O betriebswirtschaftliche Kennzahlen

O technische Kennzahlen
0 Es werden wihrend der Prozessiiberwachung nur Kennzahlen des operativen

Geschifts iiberwacht.

Die Definition von richtigen PPIs und deren laufende Uberwachung dienen dazu, auf
Abweichungen zwischen den Soll- und Ist-Werten schnell reagieren zu kdnnen.
Stimmen Sie der Aussage zu?

U ja

L1 Nein, eine Reaktion bzw. MaBBnahmenumsetzung ist erst nach Abschluss einer
Periode moglich.

O Nein, sie dienen lediglich fiirs Reporting.

Solange bei den definierten PPIs nur geringe Abweichungen existieren, ist ein
Reporting iiberfliissig. Stimmen Sie der Aussage zu?

[ Ja, Reporting sollte nur fiir wettbewerbskritische PPIs erstellt werden.

[0 Ja, denn fiir das Reporting bendtigt man wieder Zeit, man sollte die Zeit
besser in andere Aufgaben investieren.

L] Nein, ein Reporting der Auswertungsergebnisse sollte erstellt werden.
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Anhang 5: BPMN-Rad: Wissenstest

Wissenstest

Alter:
Geschlecht:

Bitte geben Sie lhre Matrikelnummer an:

Durch die Angabe Threr Matrikelnummer ist kein Riickschluss auf Ihre Identitdt mdglich. Thre
Angaben werden absolut vertraulich behandelt. Einzeldaten werden nur in statistisch
zusammengefasster Form dargestellt.

Bitte beantworten/ergénzen Sie die Fragen/Aussagen beziiglich des BPMN. Beachten Sie dabei,

dass eine Mehrfachauswahl moglich ist.

1. Allgemeine Fragen
a) Wie viele Startereignisse darf ein Pool beinhalten?

01
02
O>2

b) Wie viele Endereignisse darf ein Pool beinhalten?
Ol
02
O>2

c) Wie werden Flussobjekte innerhalb eines Pools verbunden?
0] mit Nachrichtenfliissen
] mit Sequenzfliissen

L] mit gepunkteter Linie

d) Wo lassen sich die Antwortmoglichkeiten / Wegebezeichnungen beim Gateway
platzieren?

Ll {iber dem Gateway
[ an die ausgehenden Pfade
O] gar nicht
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e) Wie lassen sich Artefakte mit Flussobjekten verbinden?
O mit durchgezogenem Pfeil
L] mit gestricheltem Pfeil

0] mit gepunkteter Linie

f) Bei welchem Gateway wird der Pfad gewéhlt, dessen Zwischenergebnis zuerst
eintritt?

U] beim parallelen Gateway
L] beim ereignisbasierten Gateway

O beim komplexen Gateway

g) Welche drei Flussobjekte kennen Sie?

h) Wie wird ein Bearbeitungsiibergang mehrerer Pools abgebildet?

O] mit einem Sequenzfluss
[] mit einem gepunkteten Pfeil

[0 mit einem Nachrichtenfluss

i) Wie viele Pfade konnen beim OR-Gateway durchlaufen werden?

O ein Pfad
O mehrere Pfade
[ gar kein Pfad

j)  Welche Informationen oder Dokumente konnen mithilfe von Datenobjekten
abgebildet werden?

O elektronische Datensétze
O Papierdokumente

[ nur elektronische Datensétze
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2. Modellierungsaufgaben

a) Erginzen Sie die Grafik.

Sie haben Hunger und mochten gerne Pizza bestellen. Hierfiir suchen Sie online nach
einem Pizza-Lieferanten so lange bis Sie einen passenden gefunden haben. Anschlielend

bestellen Sie Ihre Pizza. Mit der Annahme lhrer Pizza ist der Prozess abgeschlossen.

FHunger festgestell

b) Ergénzen Sie die Grafik.

Sie haben Hunger und mdchten gerne Essen gehen. Hierfiir mochten Sie von lhren
Freunden Timo, Marcus und Peter Empfehlungen einholen. Wenn zwei der drei
Meinungen bei lhnen eingegangen sind, treffen Sie die Entscheidung und gehen Essen,

womit der Prozess endet.

Hunger festgestel
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Anhang 6: BPM-Rallye Evaluationsbogen Feldexperiment

Evaluationsbogen Feldexperiment

BPM-Rallye

Matrikelnummer:

Durch die Angabe Threr Matrikelnummer ist kein Riickschluss auf Thre Identitit moglich. Thre

Angaben werden absolut vertraulich behandelt. Einzeldaten werden nur in statistisch

zusammengefasster Form dargestellt.

Bitte geben Sie den Grad lhrer Zustimmung bzw. Ablehnung zu den einzelnen Aussagen

beziiglich des heutigen Feldexperiments wieder. Beachten Sie dabei, dass nur eine Nennung pro

Aussage moglich ist.

A. Allgemeine Fragen

1.

Bitte geben Sie Ihr Alter, sowie Ihr Geschlecht an.

Alter: Geschlecht: O weiblich O méannlich

Spielen Sie Spiele in lhrer Freizeit?
O ja O nein

Bei ja: Spielen Sie Brettspiele?

U ja L nein, ich spiele lieber

Bei nein: Bitte weiter bei Frage A.3

Wie viel Zeit verbringen Sie monatlich mit Brettspielen?
O<th O1h-3h O3h-5h OS5h-10nh [O>10h
Seit wann haben Sie mit Geschéftsprozessmanagement zu tun?

Seit: Rolle:

XXII



Anhiinge

B. Lernmotivation

Trifft eher nicht

1. Ich hatte wéahrend des Feldexperiments

Erfolgserlebnisse.

2. Ich bin mit meiner Leistung im Feldexperiment
zufrieden.

3. Ich fand das Niveau des Feldexperiments genau passend,

sodass ich mich optimal beansprucht gefiihlt habe
(weder iiber- noch unterfordert).
4. Ich war im Feldexperiment gut.

5. Ich handelte im Feldexperiment geschickt und
zielstrebig.

6. Ich habe wihrend des Feldexperiments das Gefiihl
bekommen, Teil eines Teams zu sein.

7. Ich habe mich wihrend des Feldexperiments sozial
eingebunden gefiihlt.

8.  Ich habe wihrend des Feldexperiments einen Beitrag
zum Fortschritt meines Teams geleistet, z. B. durch
richtiges Beantworten der Fragen.

9. Ich hatte widhrend des Feldexperiments einen regen
Austausch mit anderen Teammitgliedern, z. B. durch
Diskussion von Fragen etc..

10.  Ich habe mich wihrend des Feldexperiments gut gefiihlt,
weil ich auch Kontakt zu Personen hatte, zu denen ich
normalerweise keinen engen Kontakt pflege.

11. Ich konnte im Rahmen des Feldexperiments selbst
Entscheidungen treffen.

12. | Ich konnte im Feldexperiment so vorgehen, wie ich es
wollte.

13. Ich konnte selbst entscheiden, welche Module
(Aktivitatenbiindel, z. B. Analyse, Modellierung, ...) ich
fiir das Feldexperiment auswahle.

14.  Ich konnte selbst iiber die Reihenfolge der Module
(Aktivitatenbiindel, z. B. Analyse, Modellierung, ...)
entscheiden.

15. Ich konnte selbst entscheiden, wie viele Module
(Aktivitatenbiindel, z. B. Analyse, Modellierung, ...) ich
fiir das Feldexperiment auswahle.

O O O OO0 O O OO0 OO 0O0greaes

O 0000 O 0000 oo ooao
D D D D D D D D D D D D D D D Weder noch
O O 0O O0 O O OO0 OO0 Oogioeeas

0O 0000 O O0OO0OoO0Oo oo oo opss
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C. Aufmerksamkeit

Trifft eher nicht
zZu

Weder noch
Trifft eher zu
Trifft zu

1. Ich fiihle mich in diesem Feldexperiment optimal
beansprucht.

2. Meine Gedanken bzw. Aktivititen laufen in diesem
Feldexperiment fliissig und glatt.

3. Ich merke gar nicht, wie die Zeit in diesem
Feldexperiment vergeht.

4. Ich habe keine Miihe, mich bei diesem Feldexperiment
zu konzentrieren.

5. Mein Kopfist in diesem Feldexperiment vollig klar.

6. | Ich bin ganz vertieft in das, was ich gerade in diesem
Feldexperiment mache.

7. Die richtigen Gedanken/Bewegungen kommen wie von
selbst.

8. Ich weil} in diesem Feldexperiment bei jedem Schritt,
was ich zu tun habe.

9.  Ich habe das Gefiihl, in diesem Feldexperiment den
Ablauf unter Kontrolle zu haben.

10.  Ich bin in diesem Feldexperiment vollig selbstvergessen.

11.  Es steht etwas fiir mich Wichtiges auf dem Spiel.

12. | Ich darf jetzt keine Fehler machen.

13.  Ich mache mir Sorgen iiber einen Misserfolg in diesem
Feldexperiment.

O000000000000O e
OOo00000O0O0O0000A0O0
OOo0O00O00O0OO0O0000A0
OO00000O00O0000A0
OO0O0000000000a0

D. Lernerfolg

Trifft eher nicht
Trifft eher zu
Trifft zu

1.  Ich fiithle mich durch dieses Feldexperiment sicherer in
der einzelnen Phasen des BPM-Zyklus.

2. | Ich habe mir durch dieses Feldexperiment neues Wissen
im Bereich des BPM-Zyklus angeeignet.

RN Titfi nicht zu
O o
D D Weder noch
O o
O d
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Trifft eher nicht

3. | Ich konnte durch dieses Feldexperiment mein
vorhandenes Wissen im Bereich des BPM-Zyklus
vertiefen.

4. Ich konnte durch dieses Feldexperiment meine
Wissensliicken im Bereich des BPM-Zyklus schlie3en.

5. | Ich wusste nach dem Feldexperiment genau, in welchen
BPM-Zyklusaktivitdten meine Schwichen bzw. Stirken
liegen.

6. Ich habe mich im Verlauf des Feldexperiments
verbessert.

7. ' Ich habe in dem  Feldexperiment meine

Verstindnisprobleme 19sen konnen.
8.  Ich habe das Gefiihl, dass ich mit dem Feldexperiment
besser/leichter lernen konnte.

9. | Ich habe wihrend des Feldexperiments heute
dazugelernt.

ooooooops
ooooooobs
noooo o ol

O0O0O0O0O O O O e
OoOo000 g 0O

E. Priifungs- bzw. Arbeitsvorbereitung

g [en]
5 S
5 =
g 3
ER 2
1. Ich wurde in diesem Feldexperiment mit den
wesentlichen Inhalten des BPM-Zyklus konfrontiert. D D
2.  Ich konnte wihrend des Feldexperiments Fragen klédren. D D

3. Ich fithle mich durch dieses Feldexperiment besser auf
die Priifung/Arbeit vorbereitet.

4.  Ich wusste nach dem Feldexperiment genau, worauf ich
mich bei der Priifungs- bzw. Arbeitsvorbereitung
fokussieren sollte.

5.  Ich hitte mir einige wichtige Aspekte des BPM-Zyklus
ohne des Feldexperiments nicht aneignen kdnnen.

6. Ich fand das Feldexperiment zur Priifungs- bzw.
Arbeitsvorbereitung interessant.

7. Ich mochte gerne das Feldexperiment in der Phase der
Priifungs- bzw. Arbeitsvorbereitung erneut ausiiben.

OO OO 0OOgg o e
D D D D D D D Trifft eher zu
O O OO0 oOgoOooh

OO0 000
OO0 000
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8. Ich bin neugierig darauf, wie sich das Feldexperiment
auf meine Priifungs- bzw. Arbeitsleistung auswirken

wird.

9.  Ich bin durch dieses Feldexperiment daran interessiert,
mehr Aufgaben aus dem Bereich des BPM-Zyklus zu
16sen.

10. | Ich bin durch dieses Feldexperiment daran interessiert,
mir weitere Kenntnisse in dem Bereich des BPM-Zyklus
anzueignen.

0 o ol
0 0 o

O
O
O

D D D Trifft nicht zu
O 0O O

F: Abschlieflende Fragen

=
Q
R B L
= = [5]
s 2 g 5
(=} o — N
(]
S £ 3 =
~F =R 2 &=
1. Ich wiirde das Feldexperiment weiterempfehlen. D D D
2. Meine Anwesenheit in Vorlesungen wiirde steigen, wenn D D

Lehrveranstaltungen mehr interaktive Teile (z. B.
heutiges Feldexperiment) beinhalten wiirden.

3. Das Feldexperiment konnte als Ganzes meine D D D
Aufmerksamkeit und mein Interesse wecken.

4. Ich wiirde das Feldexperiment gerne erneut ausiiben D D D

D D D D D Trifft eher zu
OO0 OO0

5. Ich hatte wihrend des Feldexperiments Spal3. D D D

6. Lernstil: Ich lerne lieber...

6a selbststéindig mit Skript, Lehrbiichern... D D D

O 0
00

6b in Arbeitsgemeinschaften, Lerngruppen D D D

7. Bevorzuge Lehrveranstaltungsform:
Ich finde .... interessanter und besuche solche Vorlesungen sehr gerne.

7a dozentenzentrierte Vorlesung D D D D D

(Frontalvorlesung, Vortrag durch Dozent)

7b Interaktive Vorlesung D D D D D

(Einbeziehung der Studenten)
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8. Dieses Feldexperiment wiirde sich eher zu diesem Zeitpunkt eignen:
8a Zu Beginn einer LV (z. B. erste Vorlesungsstunde)

O0O0000
OO0O000
8c Zur Priifungsvorbereitung in der D D D D D

Wiederholungsstunde

8b Nach Abschluss eines Kapitels

9. Ich schitze mich als folgender Lerntyp ein (eine Person kann mehrere Lerntypen
aufweisen, jedoch dominiert einer):

D Auditiver Lerntyp kann gehorte Informationen leicht aufnehmen, sie behalten

und auch wiedergeben.

D Visueller Lerntyp lernt am besten durch das Lesen von Informationen und das
Beobachten von Handlungsabldufen. Es fallt ihm leichter, sich Inhalte zu merken,
wenn er sich diese in Form von Grafiken oder Bildern veranschaulicht.

D Kommunikativer Lerntyp lernt am besten durch Diskussionen und Gespréche.

D Motorischer Lerntyp lernt am besten, indem er Handlungsabldufe selber

durchfiihrt. Fiir ihn ist wichtig, am Lernprozess unmittelbar beteiligt zu sein.

10. An diesem Feldexperiment hat mir folgendes besonders gut gefallen:

11. Ich habe folgende Verbesserungsvorschlige fiir dieses Feldexperiment:
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12. Ich denke, dass sich dieses Feldexperiment noch fiir folgende Themen/Bereiche gut
eignen wiirde:
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Anhang 7: BPMN-Rad Evaluationsbogen Feldexperiment

Evaluationsbogen Feldexperiment

BPMN-Rad

Matrikelnummer:

Durch die Angabe Threr Matrikelnummer ist kein Riickschluss auf Thre Identitit moglich. Thre

Angaben werden absolut vertraulich behandelt. Einzeldaten werden nur in statistisch

zusammengefasster Form dargestellt.

Bitte geben Sie den Grad lhrer Zustimmung bzw. Ablehnung zu den einzelnen Aussagen

beziiglich des heutigen Feldexperiments wieder. Beachten Sie dabei, dass nur eine Nennung pro

Aussage moglich ist.

A. Allgemeine Fragen

5.

Bitte geben Sie Ihr Alter, sowie Ihr Geschlecht an.

Alter: Geschlecht: O weiblich O méannlich

Spielen Sie Spiele in lhrer Freizeit?
O ja O nein

Bei ja: Spielen Sie Brettspiele?

U ja L nein, ich spiele lieber

Bei nein: Bitte weiter bei Frage A.3
Wie viel Zeit verbringen Sie monatlich mit Brettspielen?

O<th O1h-3h O3h-5h OS5h-10nh [O>10h
Seit wann haben Sie mit Geschéftsprozessmanagement zu tun?

Seit: Rolle:
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B. Lernmotivation

=
Q
=
5
<
(]
G
=
1. Ich hatte wéahrend des Feldexperiments
Erfolgserlebnisse.
2. Ich bin mit meiner Leistung in dem Feldexperiment
zufrieden.

3. Ich fand das Niveau des Feldexperiments genau passend,
sodass ich mich optimal beansprucht gefiihlt habe
(weder iiber- noch unterfordert).

4. Ich war in dem Feldexperiment gut.

5. Ich handelte in dem Feldexperiment geschickt und
zielstrebig.

6. Ich habe wihrend des Feldexperiments das Gefiihl
bekommen, Teil eines Teams zu sein.

7. Ich habe mich wihrend des Feldexperiments sozial
eingebunden gefiihlt.
8.  Ich habe wihrend des Feldexperiments einen Beitrag

zum Fortschritt meines Teams geleistet, z. B. durch
richtiges Beantworten der Fragen.

9. Ich hatte widhrend des Feldexperiments einen regen
Austausch mit anderen Teammitgliedern, z. B. durch
Diskussion von Fragen etc..

10.  Ich habe mich wihrend des Feldexperiments gut gefiihlt,
weil ich auch Kontakt zu Personen hatte, zu denen ich
normalerweise keinen engen Kontakt pflege.

11. Ich konnte im Rahmen des Feldexperiments selbst

Entscheidungen treffen.

12. | Ich konnte in dem Feldexperiment so vorgehen, wie ich
es wollte.

13. Ich konnte selbst entscheiden, welche

Notationselemente, z. B. Gateways (XOR, OR...),
Ereignisse (sendend, empfangend) und Aktivititen ich
fiir die Modellierung auswébhle.

14. Ich konnte selbst iiber die Reihenfolge der
Notationselemente, z. B. Gateways (XOR, OR...),
Ereignisse (sendend, empfangend) und Aktivititen
entscheiden.

15. Ich  konnte selbst entscheiden, wie viele
Notationselemente, z. B. Gateways (XOR, OR...),
Ereignisse (sendend, empfangend) und Aktivititen ich
fiir die Modellierung auswéhle.

O O O OO0 O O OO0 OO Ogagi s

O O 000 O 0 o0oo0oo oo oodd
D D D D D D D D D D D D D D D Weder noch
O O OO0 O O OO0 Og oogaAare e

O O OO0 O O 000 oo oo

XXX



Anhinge

C. Aufmerksamkeit

Trifft eher nicht
zZu

Weder noch
Trifft eher zu
Trifft zu

1. Ich fiihle mich in diesem Feldexperiment optimal
beansprucht.

2. Meine Gedanken bzw. Aktivititen laufen in diesem
Feldexperiment fliissig und glatt.

3. Ich merke gar nicht, wie die Zeit in diesem
Feldexperiment vergeht.

4. Ich habe keine Miihe, mich in diesem Feldexperiment zu
konzentrieren.

5. Mein Kopfist in diesem Feldexperiment vollig klar.

6. | Ich bin ganz vertieft in das, was ich gerade in diesem
Feldexperiment mache.

7. Die richtigen Gedanken/Bewegungen kommen wie von
selbst.

8. Ich weil} in diesem Feldexperiment bei jedem Schritt,
was ich zu tun habe.

9.  Ich habe das Gefiihl, in diesem Feldexperiment den
Ablauf unter Kontrolle zu haben.

10.  Ich bin in diesem Feldexperiment vollig selbstvergessen.

11.  Es steht etwas fiir mich Wichtiges auf dem Spiel.

12. | Ich darf jetzt keine Fehler machen.

13.  Ich mache mir Sorgen iiber einen Misserfolg in diesem
Feldexperiment.

O000000000000O e
OOo00000O0O0O0000A0O0
OOo0O00O00O0OO0O0000A0
OO00000O00O0000A0
OO0O0000000000a0

D. Lernerfolg

Trifft eher nicht
Trifft eher zu
Trifft zu

1.  Ich fithle mich durch dieses Feldexperiment sicherer in
der Modellierungssprache BPMN.

2. | Ich habe mir durch dieses Feldexperiment neues Wissen
im Bereich des BPMN angeeignet.

RN Titfi nicht zu
O o
D D Weder noch
O o
O d
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Trifft eher nicht

3. | Ich konnte durch dieses Feldexperiment mein
vorhandenes Wissen im Bereich des BPMN vertiefen.

4. Ich konnte durch dieses Feldexperiment meine
Wissensliicken im Bereich des BPMN schlieBen.

5. | Ich wusste nach dem Feldexperiment genau, in welchen
Notationselementen (Gateways, Ereignisse,
Aktivitéten...) meine Schwichen bzw. Starken liegen.

6. Ich habe mich im Verlauf des Feldexperiments
verbessert.

7. ' Ich habe in dem  Feldexperiment meine
Verstindnisprobleme 16sen kdnnen.

8.  Ich habe das Gefiihl, dass ich mit dem Feldexperiment
besser/leichter lernen konnte.

9. Ich habe wihrend des Feldexperiments heute
dazugelernt.

oooooOooglh
ooooooogl
noo oo oo

D D D D D D D Trifft nicht zu
o000 0O OO0

E. Priifungs- bzw. Arbeitsvorbereitung

Trifft eher nicht

1. Ich wurde in diesem Feldexperiment mit den
wesentlichen Inhalten des BPMN konfrontiert.

2. Ich konnte wéhrend des Feldexperiments Fragen kléren.

3. Ich fiihle mich durch dieses Feldexperiment besser auf
die Priifung/Arbeit vorbereitet.

4. Ich wusste nach dem Feldexperiment genau, worauf ich
mich bei der Priifungs- bzw. Arbeitsvorbereitung
fokussieren sollte.

5. Ich hétte mir einige wichtige Aspekte des BPMN ohne
des Feldexperiments nicht aneignen kénnen.

6. Ich fand das Feldexperiment zur Priifungs- bzw.
Arbeitsvorbereitung interessant.

7.  Ich mochte gerne das Feldexperiment in der Phase der
Priifungs- bzw. Arbeitsvorbereitung erneut ausiiben.

OO OO 0OOgg e

OO0 O0O000
D D D D D D D Weder noch

D D D D D D D Trifft eher zu
OO0 OO0O0OoOog e
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9.  Ich bin durch dieses Feldexperiment daran interessiert,
mehr Aufgaben aus dem Bereich des BPMN zu 16sen.

10. | Ich bin durch dieses Feldexperiment daran interessiert,
mir weitere Kenntnisse in dem Bereich des BPMN
anzueignen.

=
S e |5 B
=18 |8 5
£ |% | |5 |§
g |3 g |¢g
= = = =
E |eR 2 |2 | &
8. Ich bin neugierig darauf, wie sich das Feldexperiment
auf meine Priifungs- bzw. Arbeitsleistung auswirken D D D D
wird.

OO0 0O

F: Abschliefende Fragen

=
S
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o= = = =
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= = (] =
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1. Ich wiirde das Feldexperiment weiterempfehlen. D D D
2. Meine Anwesenheit in Vorlesungen wiirde steigen, wenn D D

Lehrveranstaltungen mehr interaktive Teile (z. B.
heutiges Feldexperiment) beinhalten wiirden.

3. Das Feldexperiment konnte als Ganzes meine D D D
Aufmerksamkeit und mein Interesse wecken.

4. Ich wiirde das Feldexperiment gerne erneut ausiiben D D D

D D D D D Trifft eher zu
OO0 OO0

5. Ich hatte wiahrend des Feldexperiments Spal3. D D D

6. Lernstil: Ich lerne lieber...

6a selbststéndig mit Skript, Lehrbiichern... D D D

O 0
O O

6b in Arbeitsgemeinschaften, Lerngruppen D D D

7. Bevorzuge Lehrveranstaltungsform:
Ich finde .... interessanter und besuche solche Vorlesungen sehr gerne.

7a dozentenzentrierte Vorlesung D D D D D

(Frontalvorlesung, Vortrag durch Dozent)

7b Interaktive Vorlesung D D D D D

(Einbeziehung der Studenten)
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8. Dieses Feldexperiment wiirde sich eher zu diesem Zeitpunkt eignen:
8a Zu Beginn einer LV (z. B. erste Vorlesungsstunde)

e ogoooaod
8b Nach Abschluss eines Kapitels D D D D D

8c Zur Priifungsvorbereitung in der D D D D D

Wiederholungsstunde

13. Ich schétze mich als folgender Lerntyp ein (eine Person kann mehrere Lerntypen
aufweisen, jedoch dominiert einer):

D Auditiver Lerntyp kann gehorte Informationen leicht aufnehmen, sie behalten

und auch wiedergeben.

D Visueller Lerntyp lernt am besten durch das Lesen von Informationen und das
Beobachten von Handlungsabldufen. Es fallt ihm leichter, sich Inhalte zu merken,
wenn er sich diese in Form von Grafiken oder Bildern veranschaulicht.

D Kommunikativer Lerntyp lernt am besten durch Diskussionen und Gespréche.

D Motorischer Lerntyp lernt am besten, indem er Handlungsabldufe selber

durchfiihrt. Fiir ihn ist wichtig, am Lernprozess unmittelbar beteiligt zu sein.

14. An diesem Feldexperiment hat mir folgendes besonders gut gefallen:

15. Ich habe folgende Verbesserungsvorschlige fiir dieses Feldexperiment:
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16. Ich denke, dass sich dieses Feldexperiment noch fiir folgende Themen/Bereiche gut
eignen wiirde:
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Anhang 8: BPM-Rallye Evaluationsbogen Spielkonzept

Evaluationsbogen Spielkonzept

BPM-Rallye

Matrikelnummer:

Durch die Angabe Threr Matrikelnummer ist kein Riickschluss auf Ihre Identitit mdglich. Thre
Angaben werden absolut vertraulich behandelt. Einzeldaten werden nur in statistisch
zusammengefasster Form dargestellt.

Bitte geben Sie den Grad Ihrer Zustimmung bzw. Ablehnung zu den einzelnen Aussagen
beziiglich des Brettspiels wieder.

Aus Platzgriinden wurde in dem Bogen auf die vollstindige Beschriftung der Skala verzichtet.

Sie konnen sich als Hilfestellung an der folgenden Beschriftung orientieren:

Trifft nicht zu
Trfft eher nicht
Trifft eher zu

| |:| Weder noch
I:I Tnfft zu

(O
]

A. Allgsemeine Fragen

1. Bitte geben Sie Thr Alter, sowie Ihr Geschlecht an.
Alter: Geschlecht: [ weiblich [ ménntich

2. Ich wiirde das Brettspiel erneut spielen.
D ja D nein, ich bevorzuge lieber eine

theoretische Wissensvermittlung,

wie z. B.

3. Ich mochte, dass das Brettspiel Bestandteil der BPM-Vorlesung wird.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

4. Ich wiirde gerne auch in anderen Vorlesungen auf eine spielerische Art lernen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad
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B. Spielrunde

1. Aus wie vielen Modulen (einzelnen Rallyeabschnitten) haben Sie Thr Spiel aufgebaut?

2. Mit welchen BPM-Zyklus-Aktivitdten haben Sie gespielt?

D Analyse D Modellierung

D Validierung D Org. Implementierung
D Implementierung D Betrieb und Monitoring
D Optimierung

3. Wie viele Spieler waren Sie im Team?
3 4 5 6

2
O 0O 0O 0O 0

4. Ich hatte Probleme die Spielanleitung (Spielregeln) zu verstehen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

5. Ich finde das Niveau der Kontrollfragen (griine, gelbe und rote Karten) beziiglich des
Lehrinhalts angemessen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

6. Ich finde die Kontrollfragen (griine, gelbe und rote Karten) zur Aneignung bzw.
Vertiefung von Wissen hilfreich.
trifft nicht zu trifft zu

ooooano

7. Ich finde das Niveau der Lernkarten (Karten der verschiedenen Farben zugeordnet zu der
BPM-Zyklus-Aktivitit) beziiglich des Lehrinhalts angemessen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

8. Ich finde die Lernkarten (Karten der verschiedenen Farben zugeordnet zu der BPM-
Zyklus-Aktivitdt) zur Aneignung bzw. Vertiefung von Wissen hilfreich.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad
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9. Wie lange hat das Spiel gedauert?
Minuten

10. Die Dauer des Spiels war...
zu kurz genau passend zu lang

O

11. Ich hatte wéahrend der Spielrunde Spal3.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

C. Game-Design

1. Die Ahnlichkeit des Brettspiels mit einer Rallye hat mir gut gefallen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooano

2. Der modulare Aufbau des Brettspiels hat mir gut gefallen. (Erlduterung: Sie konnten die
Anzahl der Rallyeabschnitte, aus welchen das Brettspiel aufgebaut werden sollte, sowie
die BPM-Zyklus-Aktivitdten, die Sie sich aneignen wollten, selbst festlegen.)

trifft nicht zu trifft zu

ooooano

3. Die Flexibilitit hinsichtlich der Ausrichtung des Spielfeldes hat mich motiviert.
(Erlauterung: Sie konnten die Reihenfolge der Rallyeabschnitte (BPM-Zyklus-
Aktivititen), sowie Start- und Zielpunkte selbst festlegen und somit lhre eigene,
individuelle Rallyebahn gestalten.)

trifft nicht zu trifft zu

ooooad

4. Die Anzahl der Ereignisfelder (zwei Sternfelder: Vorriicken, Aussetzen...) pro Modul
(einzelner Rallyeabschnitt = eine BPM-Zyklus-Aktivitét) finde ich angemessen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Ereignisfelder wiren besser.
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10.

Die Anzahl der mdglichen Ereignisse (insgesamt 20, z. B. Tanken, Olwechsel...) finde
ich angemessen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Ereignisse wiren besser.

Die Anzahl der moglichen Kontrollfrage-Felder pro Modul (einzelner Rallyeabschnitt =
eine BPM-Zyklus-Aktivitit) finde ich angemessen (drei pro Rallyeabschnitt: 1 griines, 1
gelbes und 1 rotes Feld).

trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Kontrollfrage-Felder wiren besser.

Die Anzahl der mdglichen Kontrollfragen-Karten pro Modul (einzelner Rallyeabschnitt
= eine BPM-Zyklus-Aktivitit) finde ich angemessen (18 Fragen).
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Kontrollfrage-Karten wéren besser.

Die Einordnung der Kontrollfragen in verschiedene Schwierigkeitsstufen finde ich
angemessen (griine Karte = leichte Frage, gelbe Karte = mittelschwere Frage, rote Karte
= schwere Frage).

trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Die Anzahl der moglichen Lernfelder pro Modul (einzelner Rallyeabschnitt = eine BPM-
Zyklus-Aktivitét) finde ich angemessen (5 blaue Lernfelder pro Rallyeabschnitt).
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Lernfelder wiren besser.

Die Anzahl der moglichen Lernkarten pro Modul (einzelner Rallyeabschnitt = eine BPM-
Zyklus-Aktivitdt) finde ich angemessen (15 Karten).
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Lernkarten wéren besser.
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11.

12.

13.

14.

Die Abfrage von Inhalten anhand von Spielkarten hat mir gefallen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Mein Vorschlag wire:

Ich konnte durch die unterschiedlichen Fragetypen (Liickentext, offene Frage etc.)
motiviert werden.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Ich wiirde noch folgende Variante(n) fiir die Gestaltung der Spielfragen vorschlagen:

Ich habe mich beim Umgang mit dem Spiel leicht getan.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Das Spiel konnte als Ganzes meine Aufmerksamkeit und mein Interesse wecken.
trifft nicht zu trifft zu

ooooao
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Anhang 9: BPMN-Rad: Evaluationsbogen Spielkonzept

Evaluationsbogen Spielkonzept
BPMN-Rad

Matrikelnummer:

Durch die Angabe Threr Matrikelnummer ist kein Riickschluss auf Ihre Identitdt moglich. Thre
Angaben werden absolut vertraulich behandelt. Einzeldaten werden nur in statistisch
zusammengefasster Form dargestellt.

Bitte geben Sie den Grad lhrer Zustimmung bzw. Ablehnung zu den einzelnen Aussagen
beziiglich des Brettspiels wieder.

Aus Platzgriinden wurde in dem Bogen auf die vollstindige Beschriftung der Skala verzichtet.

Sie konnen sich als Hilfestellung an der folgenden Beschriftung orientieren:

Trfft nicht zu
Trfft eher nicht
Trfft eher zu

| |:| Weder noch

I=
L]
| L]
I:I Trfft zu

A. Allgemeine Fragen

1. Bitte geben Sie Thr Alter, sowie Ihr Geschlecht an.
Alter: Geschlecht: D weiblich D ménnlich

2. Ich wiirde das Brettspiel erneut spielen.
D ja D nein, ich bevorzuge lieber eine

theoretische Wissensvermittlung,

wie z. B.

3. Ich mochte, dass das Brettspiel Bestandteil der Vorlesung wird.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

4. Ich wiirde gerne auch in anderen Vorlesungen auf eine spielerische Art lernen.
ja nein
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B. Spielrunde

1. Wie viele Spieler waren Sie im Team?
3 4 5

2 6
2. Ich hatte Probleme die Spielanleitung (Spielregeln) zu verstehen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

3. Ich finde das Niveau der Kontrollfragen beziiglich des Lehrinhalts angemessen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooano

4. Ich finde die Kontrollfragen zur Aneignung bzw. Vertiefung von Wissen hilfreich.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

5. Ich finde das Niveau der Lerninhalte (aufgedruckt auf Lernkarten) angemessen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

6. Ich finde die Lernkarten (graue Karten) zur Aneignung bzw. Vertiefung von Wissen
hilfreich.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

7. Wie lange hat das Spiel gedauert?
Minuten

8. Die Dauer des Spiels war...
zu kurz genau passend zu lang

O

9. Ich hatte wihrend der Spielrunde Spal.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad
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C. Game-Design

1. Die Ahnlichkeit des Brettspiels mit einem Gliicksrad hat mir gut gefallen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

2. Die Flexibilitdit beim Spielen hinsichtlich der Notationselemente und
Prozessmodellierung hat mich motiviert. (Erlduterung: Sie konnten die Reihenfolge bei
der Wahl und Anbringung der Notationselemente (Ereignisse, Gateways,...) selbst
festlegen und somit Thren eigenen Prozess gestalten.)

trifft nicht zu trifft zu

ooooad

3. Die Zeit fiir die Teamarbeit finde ich angemessen (drei Minuten-Blocke).
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Minuten wiren besser.

4. Die Anzahl der Teamfelder finde ich angemessen (vier Felder).
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Teamfelder wiren besser.

5. Die Anzahl der Drehrad Notationsfelder finde ich angemessen (vier Felder).
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Drehrad Notationsfelder wiren besser.

6. Die Anzahl der Lernfelder finde ich angemessen (vier Felder).
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Lernfelder wiren besser.
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7.

10.

11.

12.

13.

Die Anzahl der Kontrollfragenfelder finde ich angemessen (vier Felder).
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Kontrollfragenfelder wiren besser.

Die Anzahl der moglichen Kontrollfragen finde ich angemessen (20 Fragen).
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Kontrollfragen wéren besser.

Die Anzahl der moglichen Lernkarten finde ich angemessen (40 Karten).
trifft nicht zu trifft zu

ooooano

Lernkarten wiren besser.

Die Abfrage von Inhalten anhand von Spielkarten hat mir gefallen.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Mein Vorschlag wire:

Ich konnte durch die unterschiedlichen Fragetypen (Liickentext, offene Frage etc.)
motiviert werden.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Ich wiirde noch folgende Variante(n) fiir die Gestaltung der Spielfragen vorschlagen:

Ich habe mich beim Umgang mit dem Spiel leicht getan.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad

Das Spiel konnte als Ganzes meine Aufmerksamkeit und mein Interesse wecken.
trifft nicht zu trifft zu

ooooad
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Anhang 10: BPM-Rallye_Spielanleitung

Spieler: 2-4
Alter: fiir Studenten

Dauer: ca. 60 Minuten

Spielausstattung:

7 Rallyebahnen

1 Ereigniswiirfel

4 Rennwégen

1 Klingel

1 Medaille

Fiir jede Aktivitiit: (insgesamt 7 Aktivitiiten)
15 Lernkarten

6 griine Kontrollfrage-Karten

6 gelbe Kontrollfrage-Karten

6 rote Kontrollfrage-Karten

Ziel des Spieles:

Fahre so schnell wie moglich, sodass du als erster zum Ziel kommst und als Sieger

gekront wirst!
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Spielvorbereitung:

1. Entscheide Dich zu Beginn der Rallye, welche BPM-Zyklus-Aktivititen Du gerne
beherrschen mochtest. Hast Du eine Entscheidung getroffen, dann baue Deine
Rallyebahn mit den einzelnen Bahnabschnitten auf. Es ist dabei vollig Dir iiberlassen,
welchen Teilstrecke Du fiir die jeweilige BPM-Zyklus-Aktivitdt hernimmst. Entscheide,

wo der Start- und Zielpunkt sein soll.

Als Hilfestellung fiir Dich ist unten eine Rallyebahn aufgebaut, der aus den 7 einzelnen
Rallyebahnen besteht. Deine Rallyebahn muss nicht unbedingt eine geschlossene

Rallyebahn ergeben.

! ——
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2. Nehme nun die Lernkarten der einzelnen BPM-Zyklus-Aktivititen, fiir die Du Dich

entschieden hast und lege sie mit der Vorderseite nach oben neben die jeweilige

Rallyebahn.

BPM-Zyklus-Aktivitit Farbe der Lernkarte
Analyse Tiirkis

Modellierung Lila

Validierung

Optimierung Weil}

Org. Implementierung

IT-Implementierung Konigsblau

Betrieb und Monitoring Dunkelgriin

3. Lege die Kontrollfrage-Karten der jeweiligen Aktivititen farblich sortiert (griin, gelb, rot)
mit der Frage nach oben neben die jeweilige Rallyebahn.

4. Wihle ein Rennauto und lege es auf das Startfeld (1. Feld in deiner Bahn).

5. Lege die Klingel in die Mitte des Tisches, sodass jeder von der Klingel in etwa gleich
weit entfernt ist.

6. Der jlingste darf beginnen. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Spielverlauf:

1. Ricke mit Deinem Rennauto um ein Feld vor. Beachte dabei, dass mehrere Rennautos
auf dem gleichen Spielfeld stehen diirfen. Bei Richtungshilfen mit einer dicken Linie
der Farbe lila darfst Du entscheiden, welchen Weg du nehmen magst.

2. Fihre nun die Anweisung des jeweiligen Spielfeldes aus, auf dem Du angekommen bist.

Folgende Anweisungen konnen auf Dich zukommen:

Lernfeld (blaue Felder):
Nehme die oberste Lernkarte der entsprechenden BPM-Zyklus-
» Aktivitdt, z. B. Analyse und lese sie laut vor. Lege die Karte

anschliefend unten in den Stapel zuriick.
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Kontrollfrage-Felder (griine, gelbe und rote Felder):

Nehme die oberste Kontrollfrage-Karte der Farbe griin der
@ jeweiligen Aktivitiit. Lese die Frage laut vor und beantworte die

Frage. Kannst Du die Frage richtig beantworten, so riicke 1 Feld vor.

Lege nun die Kontrollfrage-Karte wieder unter den Stapel zuriick.

Achtung!!! Es ist ein Wettbewerb angesagt: Klingel kommt zum
@ Einsatz. Nehme die oberste Kontrollfrage-Karte der Farbe gelb der

jeweiligen Aktivitit. Lese die Frage laut vor. Alle Mitspieler, die

die Antwort kennen, sollen so schnell wie moglich auf die Klingel
driicken. Der erste, der auf die Klingel gedriickt hat, darf die Frage beantworten. Wird
die Frage richtig beantwortet, so darf der Spieler 2 Felder vorriicken. Wird sie falsch
beantwortet, so hat ein anderer Mitspieler die Mdglichkeit die Frage zu beantworten.
Dieser Vorgang wiederholt sich so lange, bis entweder jemand die Frage richtig
beantworten kann und somit vorriickt, oder aber kein Spieler in der Lage ist, die Frage
richtig zu beantworten. Kann keiner die Frage richtig beantworten, so riicken alle Spieler

2 Felder zuriick. Lege nun die Kontrollfrage-Karte wieder unter den Stapel zuriick.

@ Nehme die oberste Kontrollfrage-Karte der Farbe rot der

jeweiligen Aktivitit. Lese die Frage laut vor und beantworte die

Frage. Kannst Du die Frage richtig beantworten, so riicke 3 Felder
vor, jedoch maximal bis zum néchsten Kontrollfeld. Kannst du die Frage nicht richtig
beantworten, so gehe bis zum vorigen Kontrollfeld zuriick und lege die Karte unter den

Stapel zuriick.

Zusitzliche Felder mit Spielcharakter:

Nehme den Ereigniswiirfel und wiirfle. Suche die gewiirfelte Farbe

. in der Anleitung (Seite 5) und fiithre die Anweisung aus.

Es steht keine Anweisung zum Ausfiihren an.

3. Nachdem Du deinen Spielzug beendet hast, ist der Spieler links neben Dir an der Reihe.
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Mogliche Ereignisse:

Du musst tanken. Setze eine Runde aus!

Uberhole den Wagen vor Dir. Du sollst ein Feld vor ihm stehen. Steht kein Wagen
vor Dir, so riicke bis zum nichsten Kontrollfeld vor.

Du hast einen Unfall gebaut. Damit Du Zeit fiir die Reparaturen hast, musst du 1
Feld zuriickgehen.

Du kommst auf die Schnellstra3e. Fahre ein wenig schneller! Riicke 2 Felder vor.

Du musst zum Kundendienst, weshalb du 1 Feld zuriickgehen musst.

Ein Mitspieler steht im Stau. Wahle aus, welcher Mitspieler 1 Feld zuriickgehen
muss.

Du féhrst zu langsam. Alle Autos hinter Dir diirfen dich {iberholen, indem sie auf
das Feld vor Dir springen. Befindet sich kein Auto hinter deinem Wagen, so musst
du soweit zuriickgehen, bis sich alle Autos vor Dir befinden.

Die Autos vor Dir miissen 1 Feld zuriick, weil sie die Geschwindigkeitsbegrenzung
nicht beachtet haben. Befindet sich kein Wagen vor Dir, so riicke 1 Feld vor.

Mitfahrgelegenheit: Falls sich ein Wagen vor Dir befindet, so darfst Du bis zu dem
Feld vorriicken, auf dem der Wagen steht. Stehen mehrere Autos vor Dir, so riicke
bis zum weitest entfernten Auto vor. Andernfalls darfst Du einen Wagen aussuchen,
der zu deinem Feld vorriicken darf.

Reifenpanne! Du musst eine Runde aussetzen, damit Du Zeit hast, das Ersatzrad
anzubringen.

Spielende:

Das Spiel endet, wenn der erste Spieler auf dem letzten Spielfeld
(Ziel) angelangt ist. Der Sieger erhidlt die Medaille. Gerne kann

jedoch weitergespielt werden, um den 2. und den 3. Platz zu

bestimmen.
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Anhang 11: Spielertypentest

Spielertypen und spieletypische Mechanismen

1. Bitte besuchen Sie folgende Seite und beantworten die Fragen, die Thren Spielertyp
identifizieren wird:

http://matthewbarr.co.uk/bartle/

2. Bitte geben Sie an, welcher Spielertyp Sie sind.
Achiever: % Killer: %

Socializer: % Explorer: %

3. Inder unten aufgefiihrten Tabelle finden Sie eine Reihe an spieletypischen Mechanismen
und ihre Erlduterungen. Spieletypische Mechanismen kénnen die Motivation positiv
beeinflussen und den Spieler zum Mitspielen in einem Spiel anregen. Bitte geben Sie in
der Tabelle an, mithilfe welcher spieletypischen Mechanismen Sie dazu motiviert
werden, in einem Spiel mitzuspielen. Bitte geben Sie hierzu lhre Zustimmung bzw.
Ablehnung mit der jeweiligen Aussage an.

Bsp.: Badges, Auszeichnungen motivieren mich dazu, in einem Spiel mitzuspielen.

Spieletypische  Erliuterung Grad der Zustimmung

Mechanismen

Trifft zu

Trifft eher zu
Weder noch

Trifft eher nicht zu
Trifft nicht zu
Demotiviert mich

Badges, Virtuelle oder physische Repridsentanten
Auszeichnungen | einer Belohnung; Es sind fiir andere Spieler
sichtbare Bestdtigungen des Erfolges.

L]
[
L]
[
L]
L]

Cascading Die Spieler erhalten nur die notwendigen
Information Informationen zur Losung einer Aufgabe.
Theorie Erst nach erfolgreicher Losung erhalten die
Spieler weitere Informationen zur Losung D D D D D D
der nichsten Aufgabe.
Chat Online-Kommunikation zwischen Personen
(Spiclern) OOoOddil
Community Gemeinsame Losung von Aufgaben
Collaboration D D D D D D


http://matthewbarr.co.uk/bartle/
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Customization
Einlosbare
Punkte

Epic Meaning
Erneuerung
Feedback
Free Lunch

Freundeslisten

Geschenke

Handel

Highscore-
Listen, Ranking-
Listen
Hilferuf
Mitspieler

durch

Klare Ziele

Leben

Levels,
Fortschritts-
anzeigen

Die Spieler haben die Moglichkeit einzelne
Elemente individuell anzupassen.

Die Spieler konnen bereits erworbene
Punkte gegen etwas anderes eintauschen.

Wenn ein Spieler das Gefiihl hat, an etwas
Groflerem mitzuwirken, ist er motivierter.

Ein Spieler kann nach einem Scheitern
erneut beginnen.

Die Spieler erhalten zeitnah Riickmeldung
zu ihren Handlungen.

Ein Spieler wird aufgrund eines anderen
Spielers belohnt.

Liste von Personen (Spielern), mit denen
man in Kontakt bleiben mochte.

Geschenke beschreiben die Moglichkeit,
Handel auch einseitig zu betreiben. Bessere
Spieler fiihlen sich dadurch wahrgenommen,
wohingegen  schlechtere  Spieler die
Moglichkeit bekommen, zu einem besseren
Spieler zu werden.

Die Spieler konnen Punkte oder Objekte
tauschen.

Bestenlisten ermoglichen den Vergleich
mehrerer Spieler.

Moglichkeit einen anderen Mitspieler um
Unterstiitzung zu bitten

Klare Formulierung der zu erreichenden
Ziele

Die Anzahl der Chancen bis zum
endgiiltigen Scheitern und Austreten aus
dem Spiel

Levels zeigen den Fortschritt eines Spielers
an, wobei sich mit steigendem Level auch
der Schwierigkeitsgrad des Spieles erhoht.

Trifft zu

Trifft eher zu
Weder noch

Trifft eher nicht zu
Trifft nicht zu

D Demotiviert mich

L]
L]
L]
L]
L]

Ooodon
Ooodon

Ooodog

OO0 dog
OO0 0 On

OO0 dond

Ooodon

OoOodon

OO don
OO don

Ooodon
Ooodon
OOoOdodn
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Limited-Edition-
Objekte

Player Killing

Priority Access

Punkte

Puzzle

Pyramid Scoring

Quests,
Challenges

Resultats-
transparenz

Rollenspiel

Sammelobjekte

Storytelling

Unerwartete
Ereignisse

Verfallende
Punkte

Wettbewerb

Zeitlimit

Durch Knappheit wird der Wert eines
Objektes erhoht. Spieler, die solche Objekte
besitzen, koOnnen sie als sichtbaren
Statusbeweis nutzen.

Die Handlung den Mitspieler aus dem Spiel
zu entfernen

Die Spieler bekommen Zugang zu sonst
gesperrten Bereichen.

Eine numerische Anzahl, die fiir bestimmte
Aktionen, wie z. B. das Losen eines Quests,
vergeben wird

Ein sicher 16sbares Problem.

Verschiedene Teile eines Spiels werden
unterschiedlich bewertet. Dadurch konnen
bestimmte Bereiche besonders
hervorgehoben werden.

Die Spieler miissen eine Aufgabe 16sen.

Die Spieler kennen mogliche Folgen jeder
Handlung (z. B. Ziel verfehlt / Ziel erreicht).

Die Spieler versetzen sich in eine bestimmte
Rolle.

Verschiedene Einheiten gehoren erkennbar
zusammen, sodass ein Sammelwunsch
ausgelost wird.

Durch den Einsatz von Geschichten werden
Informationen vermittelt.

Etwas Unerwartetes tretet auf.

Wenn der Spieler eine bestimmte Aktion
nicht ausfiihrt, so verfallen eine bestimmte
Anzahl seiner Punkte.
Der Prozess oder
Gewinnversuches

die Aktivitdit des

Die zeitliche Hochstdauer bis zur Losung
einer Aufgabe

Trifft zu

Trifft eher zu
Weder noch

Trifft eher nicht zu
Trifft nicht zu
Demotiviert mich

L]
[
[
L]
L]
[]

Ooodon
Ooodon

Oood ol
OO0 0ol

Ooodon

Ooodog

Ooodog
Ooodog

OO0 oo
OO0 dodn

Oood ol

OO0 Ododn

OOoOdodn
OO0 Ododn
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Anhang 12: BPM-Rallye Implementierungsbeschreibung

Das Klassendiagramm ,Rallye-Spiel“ enthdlt Konzepte zur Beschreibung der mit der
Entwicklung des Rallye-Spieles im Zusammenhang stehenden Aspekte.

Das Rallye-Spiel hat eine Spielanleitung.

Ein Rallye-Spiel kann fiir einen beliebigen Wissensbereich (iibergeordnetes Themengebiet)
entwickelt werden. Es konnen beliebig viele Wissensbereiche durch einen Dozenten angelegt
werden. Der ausgewdhlte Wissensbereich kann ein bis acht Wissensdoménen (untergeordnete
Themengebiete) beinhalten. Jedoch ist es konzeptionell moglich, mehr wie acht Wissensdoméinen
einzufiigen. Fiir jede Wissensdoméne werden genau 15 Lernkarten entwickelt. Auf Lernkarten
befinden sich die Informationen, die den Wissenserwerb iiber die Wissensdoménen unterstiitzen
sollen. Neben diesen Lernkarten werden fiir jede Wissensdomidne Fragekarten erstellt, die
verschiedene Schwierigkeitsgrade aufweisen. Demnach existieren pro Wissensdoméne jeweils 6
leichte, mittelschwere und schwere Fragekarten. Jede Fragekarte beinhaltet einen Fragetext, der
genau einem Fragetypen entspricht. Fragetypen konnen sein: offene oder geschlossene Fragen,
Liickentext und Multiple-Choice-Fragen. Zu jeder Fragekarte gibt es genau eine Antwort, die sich
auf der Riickseite der Fragekarte befindet. Fiir das richtige Beantworten der Frage(karte) konnen,
abhingig vom Schwierigkeitsgrad der Fragkarte, Punkte erzielt werden. Ebenso sammelt der
Spieler fiir jede Spielrunde Punkte, wobei eine Spielrunde immer fiir einen bestimmten
Wissensbereich erzeugt wird.

Ein Spieler kann Teil einer Lerngruppe, die mindestens aus zwei Spielern besteht, sein. Eine
Lerngruppe wird von genau einem Dozenten verwaltet, wobei ein Dozent mehrere Lerngruppen
verwalten kann. Der Spieler hat genau einen Spielstand, den er anzeigen lassen kann. Der
Spielstand représentiert eine Historie der pro Spielrunde erzielten Punkte. Abhingig von seinen
erreichten Punkten kann der Spieler eine Anzahl an beliebig vielen Auszeichnungen erhalten.
Um das Rallye-Spiel starten zu kdnnen, muss das Spielbrett wie folgt aufgebaut werden:

Das Rallye-Spiel wird fiir den ausgewéhlten Wissensbereich aus den einzelnen Spielbretteilen zu
einem kompletten Spielbrett zusammengebaut. Es werden fiir jede Wissensdomine ein
Spielbrettteil entwickelt. Da acht Wissensdoméne existieren, kann ein Spielbrett aus bis zu acht
Spielbrettteilen aufgebaut werden. Es werden zwischen zwei verschiedenen Spielbrettteilen
unterschieden: VorgegebeneRoute und Routenauswahl. Abhédngig davon, um welches
Spielbrettteil es sich handelt, gibt es eine unterschiedliche Anzahl an Spielfeldern. Jedes Spielfeld
entspricht genau einem Feldtypen. Demnach existieren vier unterschiedliche Feldtypen:

Fragefeld, Lernkartefeld, Ereignisfeld und leeres Feld.
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Unabhingig von der Art eines Spielbrettteils besteht ein Spielbrettteil aus drei Fragefeldern,
nidmlich einem Fragefeld fiir eine leichte Fragekarte, einem Fragefeld fiir eine mittelschwere
Fragekarte und einem Fragefeld fiir eine schwere Fragekarte. Bei allen anderen Feldtypen ergeben
sich Unterschiede bei der Zusammensetzung des Spielfeldes. Bei einem Spielbrettteil mit einer
vorgegebenen Route existieren genau zehn Spielfelder, aus denen drei Spielfelder bereits fiir die
Fragefelder reserviert sind. Die restlichen sieben Felder setzen sich aus fiinf Lernkartefeldern und
zwei Ereignisfeldern zusammen. Ein leeres Feld kann nur bei dem Spielbrettteil mit
Routenauswahl zum Einsatz kommen, muss jedoch nicht. Die Anzahl der Lernkartefelder kann
zwischen eins und fiinf liegen. Auch darf die Anzahl der Ereignisfelder zwischen keinem und
zweli variieren. Landet ein Spieler auf einem Ereignisfeld so wird ein Ereignis aus zehn moglichen

Ereignissen gewiirfelt. Die mdglichen Ereignisse sind in der Spielanleitung zu finden.
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Anhang 13: BPMN-Rad: Online-Bestellprozess

Online-Bestellprozess

Erstellen Sie aus der verbalen Beschreibung eines Geschiftsprozesses ein BPMN-Diagramm:

Der Ausloser des Bestellprozesses ist der Kundenbedarf. Der Kunde meldet sich auf der Webseite
an und wihlt ein Produkt, das seinen Wiinschen entspricht, aus. Das ausgewdhlte Produkt legt er
in seinen Warenkorb. Solange er nicht all seine gewiinschten Produkte ausgesucht hat, geht er
nicht zur Kasse. Wenn er sich beschliet zur Kasse zu gehen, so kann er bei Bedarf die Menge
der/s Produkte(s) so lange anpassen, bis die gewiinschte Menge erreicht ist. Wenn die Menge in
Ordnung ist, so gibt er seine Lieferanschrift ein. Im néchsten Schritt trigt der Kunde seine
Optionen beziiglich der Bezahlung ein. Nun schickt er seine Bestellung ab. Er wartet zunichst

auf eine Bestellbestitigung und anschlieend auf seine bestellte Ware.

Die Vertriebsabteilung nimmt die Bestellung entgegen und versendet eine Bestellbestitigung an
den Kunden. Anschlielend erfasst der Vertriebsmitarbeiter den

Auftrag. Der Mitarbeiter priift, ob die Ware verfligbar ist. Falls nicht, so wird die Ware
nachbestellt. AnschlieBend erstellt er eine Packliste fiir den Kommissionierer. Die Packliste
schickt er ans Lager, damit die Ware dort kommissioniert und anschlieBend verpackt werden
kann. Nachdem nun die Ware verpackt ist, wird es an die Versandabteilung weitergegeben. Dieser

versendet die Ware an den Kunden.

Der Kunde nimmt seine Ware entgegen. Anschlieend iiberweist er den Rechnungsbetrag, womit

der Prozess endet.
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Anhang 14: BPMN-Rad: Spielanleitung

BPMN-

Gllcksrad

Spieler: 2-5
Alter: fiir Studenten

Dauer: ca. 70 Minuten

Spielausstattung:
1 Glicksrad Notationselemente 6 Startereignisse verschiedenen Typs (griin)
1 Gliicksrad Spiel 22 Zwischenereignisse verschiedenen Typs
(orange)
1 Sanduhr 8 Endereignisse verschiedenen Typs (rot)
30 Karten fiir Aktivitét (blau) 25 Gateways verschiedenen Typs (gelb)
40 Lernkarten (blau) 10 Datenobjekte (weil3)
20 Kontrollfragen-Karten (lila) 5 Lane-Karten (weil3)

Je 20 Miinzen der Farbe gelb, orange und blau
1 textuelle Prozessbeschreibung

Ziel des Spieles:

Modelliert den Prozess im Team so schnell wie mdglich und besiegt 3

die anderen Teams durch die korrekte wund schnelle ’ a
[ 4

Prozessmodellierung! ’ \’
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Spielvorbereitung:

1.

S kW

Liest im Team die gesamte Spielanleitung durch. Bei Bedarf diirft Ihr auch wéhrend der
Modellierung darauf zuriickgreifen.

Nehmt nun die Lernkarten und Kontrollfrage-Karten der BPMN und legt sie sortiert auf
den Tisch. Die Kontrollfragen sollt Ihr dabei mit der Frage nach oben auf den Tisch
platzieren.

Nehmt die textuelle Prozessbeschreibung und legt sie fiir alle greifbar auf den Tisch.
Legt die Sanduhr auf den Tisch.

Nehmt das Gliicksrad fiir das Spiel und platziert sie fiir alle zugénglich auf den Tisch.
Nehmt die Drehscheibe fiir die Notationselemente und legt sie fiir alle erreichbar auf den
Tisch.

Legt alle Notationselemente sortiert nach Aktivitdten, Ereignissen, Gateways, Artefakte
und Lane auf den Tisch. Gerne konnt lhr auch die verschiedenen Typen der
Notationselemente sortiert auf den Tisch legen, z. B. Startereignisse, Zwischenereignisse,

Endereignisse, XOR-Gateways. ..

8. Liest nun, bevor es losgeht, die Prozessbeschreibung im Team durch.

9. Der jiingste darf beginnen. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Spielverlauf:

1. Drehe das Gliicksrad fiir das Spiel.

2.

Fiihre nun die Anweisung des jeweiligen Feldes aus, auf dem der Zeiger zeigt.

Folgende Anweisungen konnen auf Dich beim BPMN-Rad zukommen:

Nehme die oberste Kontrollfrage-Karte und lese die Frage laut vor.

Kontroll-

" Beantworte die Frage. Kannst Du die Frage nicht alleine beantworten, so
rage

= kénnen Dir Deine Teammitglieder helfen. Fiir jede richtige Antwort
erhilt das Team eine Miinze der Farbe, die auf der Karte aufgedruckt ist.

Lege nun die Karte in die Box fiir bereits gezogene Karten.

Nehme die oberste Lernkarte. Lese die Information laut vor. Lege die
Lernkarte
Karte nun in die Box fiir bereits gezogene Karten.
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Teamwork

Dreh-
scheibe

Notation

Nun ist es soweit! Stellt die Sanduhr auf! Jetzt habt Ihr im Team Zeit, den
Prozess zu modellieren. Liest im Team die Prozessbeschreibung und
versucht mit den gesammelten Notationselementen den Prozess an der

Pinnwand zu modellieren. Vergisst nicht eure Ereignisse zu beschriften!

ACHTUNG!! Habt Ihr noch keine Lane sammeln konnen, benotigt

aber welche, sollt Thr die Notationselemente bereits richtig anpinnen.
Nachdem Ihr eine Lane sammeln konnt, konnt Thr diese dann einfach in
das bereits bestehende Prozessmodell einzeichnen.

Sequenzfliisse und Nachrichtenfliisse zeichnet Thr ebenso manuell ein.

WICHTIG: Habt Ihr bereits Miinzen gesammelt, konnt Thr sie gegen

Notationselemente eintauschen. Dabei erhélt Thr pro Miinze ein
Notationselement. Wollt Thr die Miinzen behalten, gibt es am Ende
Zeitbonus!

Gelbe Miinze: beliebiges Gateway aussuchen

Orange Miinze: beliebiges Ereignis aussuchen

Blaue Miinze: andere Notationselemente (Artefakte, Lanes...)

aussuchen

Ist die Sanduhr abgelaufen, wird weiter an dem Spiel-Gliicksrad gedreht.
Habt Thr noch Zeit iibrig, so konnt Thr entweder einfach weiter spielen

oder aber schon im Voraus Aktivitdten beschriften.

Nehme das Gliicksrad fiir die Notation und drehe sie. Fithre nun die
Anweisung aus, auf dem der Zeiger zeigt. Die Anweisungen, die auf Dich

zukommen konnen, werden auf Seite 4 aufgefiihrt.

Folegende Anweisungen konnen auf Dich bei der Drehscheibe Notation

zukommen:

Aktivitédt

Nehme eine blaue Karte und schreibe die Aktivitit darauf, je nachdem
wo sich Dein Team in der Prozessbeschreibung befindet. Achte dabei auf
die richtige Bezeichnung! Du kannst die Prozessbeschreibung als

Hilfestellung hernehmen. Behalte die Karte bis zum néchsten Teamwork.
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Ereignis

Gateway

Artefakte

Lane

Nehme ein passendes Ereignis fiir den Prozess, abhingig davon,
welches Dein Team fiir die weitere Modellierung bendtigt. Auch hier
kannst Du die Prozessbeschreibung hernehmen. Behalte die Karte bis

zum nichsten Teamwork.

Nehme ein passendes Gateway fiir den Prozess, abhingig davon,
welches Dein Team fiir die weitere Modellierung bendtigt. Auch hier
kannst Du die Prozessbeschreibung hernehmen. Behalte die Karte bis

zum ndchsten Teamwork.

Nehme ein Datenobjekt und schreibe die Bezeichnung dariiber. Auch hier
kannst Du die Prozessbeschreibung hernehmen. Behalte die Karte bis

zum nichsten Teamwork.

Behalte die Karte bis zum Teamwork. Falls Ihr dann eine Lane braucht,

konnt Thr sie im Teamwork einzeichnen.

3. Nachdem Du Deinen Spielzug beendet hast, ist der Spieler links neben Dir an der Reihe.

Spielende:

el

Das Spiel endet, wenn lhr euren Prozess fertig modelliert habt. Bitte ¢ m 2)
l

notiert euch die Uhrzeit. Falls Thr noch Miinzen iibrig habt, konnt Thr ,&K[\ ’}(m’
pro Miinze 1 Minute von eurer gesamten Spieldauer abziehen. B |
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