
BPMN-Rad: Gamifizierte Anwendung zur 
Unterstützung der Modellierung von 

Geschäftsprozessen mittels der 
Modellierungssprache BPMN

Bahar Kutun



2

Gliederung

Bahar Kutun, MoHoL 2020

Einführung Spielkonzept 
Prototyp 

und 
Spielverlauf

Evaluation Fazit & 
Ausblick 



Was ist das BPMN-Rad?
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Einführung

= Team-Brettspiel für Wissenstransfer & 
grafische Modellierung eines Geschäftsprozesses 
mittels BPMN

Ziel:
Lernende zu motivieren, einen Lerninhalt auf eine spielerische Art und 

Weise anzueignen und Prozessmodelle (möglichst) fehlerfrei durch 
praktische Anwendung des angeeigneten Wissens zu modellieren 
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Spielkonzept
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Spielinhalt
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Spielkonzept

Unabhängig vom Spielinhalt
Realisierte Variante: Modellierungssprache BPMN

Flussobjekte, wie Ereignisse und Aktivitäten
Gateways
Pools, Lanes
Verbindende Elemente, wie Sequenz- und Nachrichtenflüsse 
Artefakte, wie Anmerkungen und Datenobjekte

Bahar Kutun, MoHoL 2020



Design der Spielbretter
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Spielkonzept

BPMN-Rad

Steuert den Spielverlauf

Drehscheibe Notations-
elemente

Ermöglicht Sammlung von 
Notationselementen

Bahar Kutun, MoHoL 2020



Spielteil für Wissenstransfer
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Spielkonzept

Lernkarten
• 40 Lernkarten
• Kleiner theoretischer 

Inhalt auf jeder 
Lernkarte

• Enthält Überschriften 
zur Schaffung einer 
Struktur beim Lernen

Kontrollfrage-Karten
• 20 Kontrollfrage-Karten
• Unterschiedliche 

Fragetypen (offene, 
geschlossene, 
Lückenaufgaben…) zur 
Motivation der Spieler
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Spielteil für Geschäftsprozessmodellierung
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Spielkonzept

Textuelle 
Prozess-

beschreibung

Notations-
elemente aus 
Moderations-

karten

Moderations-
papier

Grafisches 
Prozessmodell
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Spielmechanismen
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Spielkonzept
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Spieleset
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Prototyp & Spielverlauf
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Spielverlauf
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Prototyp & Spielverlauf

Spielvorbereitung

• Spielanleitung durchlesen
• Spielmaterialien auf dem Tisch platzieren
• Prozessbeschreibung durchlesen

Spielrunde 

• Glücksrad drehen und Anweisung ausführen
• Lern- und Kontrollfragekarten laut vorlesen
• Notationselemente sammeln und Prozess grafisch modellieren
• Bei Bedarf Spielanleitung heranziehen

Spielende

• Gewinner Team: GP als erster (möglichst) fehlerfrei modelliert
• Spielzeit: ca. 70 Minuten mit 3 Spieler
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Aufbau Fallstudie
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Evaluation
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Teilnehmer
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Evaluation

Hochschule Studiengang (Bachelor) Semester Anzahl 
Teilnehmer 

1. Hochschule Augsburg Wirtschaftsinformatik  6. Semester     19 

2. Hochschule Augsburg Wirtschaftsinformatik 4. Semester 23 

3. Technische Hochschule 
Ingolstadt 

4. Technische Hochschule 
Nürnberg 

Digital Business 
 

Wirtschaftsinformatik 

3. Semester 
 

4. Semester 

52 
 

46 

Teilnehmerzahl gesamt     140 
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Ergebnisse der Fallstudien
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Evaluation

Hochschule Experimentalgruppe  Kontrollgruppe 

1. Hochschule Augsburg 10,83%   3,75% 

2. Hochschule Augsburg 15,96% 14,75% 

3. Technische Hochschule 
Ingolstadt 

4. Technische Hochschule 
Nürnberg 

  7,50% 
 

26,40% 

  9,69% 
 

13,33% 

Verbesserung gesamt                         60,69%                                       41,52% 
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Fazit & Ausblick

Lernende können das Gelernte sofort umsetzen

Spielerische Geschäftsprozessmodellierung

Spieldauer u.a. abhängig vom Komplexitätsgrad des zu modellierenden 
Geschäftsprozesses

Andere Zielgruppe evaluieren??

Weitere Evaluationen und Analysen notwendig

Finalist in der 7th International Educational Games Competition
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