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Begriffsklarungen

Motivationssteigerung durch Spielelemente

wie Erfahrungspunkte, Highscores,
Fortschrittsbalken, Ranglisten, virtuelle
Giiter oder Auszeichnungen (z.B. als Mittel
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Viele Extra-Punkte und
Uberraschungen erwarten dich /7




Begriffsklarungen (ll)

e Unterhaltsames (Computer-)Spiel, das
einen ernsthaften Zweck verfolgt, der
aullerhalb des Spiels selbst liegt.
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Begriffsklarungen (lil)

 Unterhaltsames (Computer-)Spiel, das
einen ernsthaften Ausbildungszweck
verfolgt, der auBerhalb des Spiels wirksam
werden soll.

* Analytisches Verfahren, dass im Sinne
eines 2-Parteien-Planspiels Moglichkeiten
des Handelns in einer neuen
Erkenntnissituation erforscht



War Gaming




War Gaming: Eine enge
Begriffsbestimmung

Analytisches Planspiel

(Werkzeug zur Entscheidungsfindung oder Ausplanung)

Y 4 \

Mehrparteien-Spiel Ein-Team-
l \ MERNIE
Konkurrierendes

(Analytisches) Kooperatives
Mehrparteienspiel: Mehrparteienspiel



War Gaming: Anfange

Kriegsspielapparat (von Reiswitz)

Jaktisches
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War Gaming: Anfange (Il)

Krlegssple_lﬂapparat (von Reiswitz)
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Militarisches War Gaming

>
» Leitfaden fur operatives Wargaming (FUAKk)
» Optionenvergleich
P
» ,Taktisches War Gaming” (Studie firs Heeresamt)
» Schwachstellenanalyse
» Weiter zu unterscheiden:
» Manuelles War Gaming
» Simulationsunterstitzes War Gaming



Cyber War Gaming

» Ubertragung der Ideen des traditionellen
militarischen War Gamings auf Cyber Angriffe

» Wird sowohl als Ausbildungsmedium als auch
analytisch gebraucht

» Kann ebenfalls manuell als auch rechnerunterstiitzt
gespielt werden

» Zeigt in der Praxis deutliche Vorteile bei der
Motivation der Auszubildenden / der Analysten
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War Gaming als Erkenntnismethode

> Explorative Methode

> Harte Evaluation nur bei entsprechendem
empirischem Fundament moglich

> Abhangig von der Expertise der Spieler
> Basis: plausible Szenare

>

>
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War Gaming als Erkenntnismethode
Wissenschaftstheoretische Basis
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War Gaming als Erkenntnismethode
Nutzen und Risiken

» Bewegt sich als wissenschaftliche Methode
meist im Grenzbereich zur Spekulation

» Kann auch durch Computermodelle und
stochastische Simulation (- Data Farming) nicht
den Rang empirischer Daten erreichen

» Die Auswertung explorativer Ansatze mit
Inferenzstatistik ist daher selten zu rechtfertigen

» Als praktische Entscheidungshilfe aber
unverzichtbar, da weitgehend , alternativios”

4
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Serious Games




Serious Games

(wie der Begriff im Folgenden noch etwas enger eingeordnet wird)

Ausbildungs-
Software

Computer-
Spiel

Simulations-
Spiel
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Warum Serious Games fur die
Ausbildung nutzen?

“Erklare es mir mit Worten,
und ich vergesse es.
Zeige es mir,
und ich erinnere mich daran.

(Konfuzius)
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Was sind Serious Games?
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Was unterscheidet Serious Games von
kommerziellen Computerspielen?
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Reale Physiologie
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Vital Parameters

Display Options

Select patient Patient #1
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Blood Parameters

Current blood volume: 4500.4443459789945

Current lost blood volume: 413.84441374634275
Current % of lost blood volume:  8.421247386559205

Current systolic blood pressure: 118.21844379852374; 115.79203920451165

Current hemmorage dassification phase: Class I - Compensated

Current heartrate: 84; 0.0
Current paleness value: 0.0
Current cyanosis value: 0.0

Bleeding Traumata

ID Type Ei
2| 5G5S

Region

Extern |ARM_MIDDLE_FRONT

Current blood oxygenation: 1.0

Current blood CO2 concentration: 0.04617012821323325
Current FiOZ in lungs: 0.21

Current state of shock:  AMAEROBE PRE SHOCK

el tvities
Current AVPU state: ALER
Current eyes state:  EYES OPENED

Current pupils state:  BOTH EYES PUPIL NORMAL SIZE
Current view direction: Evyes stare straight ahead
Current consdousness states: Without pathological findings
Current pain level: 0.0

Current left lung breath in volume: 1574.99%9959999533
Current left lung breath out volume: 1724.9593995339995
Current right lung breath in volume: 1574.9933359999993
Current right lung breath out volume: 1724,5999995999953
Current left lung breath freq: 16.343844363729545
Current right lung breath freq: 16.343844363729545
Current left lung breath volume: 2.5E-4

Current right lung breath volume: 2.5E-4

Current body temperature: 36.8843874358674
Current death body temperature: 25.66883884240654
Current shivering rate: 0.011698585600000002
Current perspiration rate: 0.007

Current hypothermia phase: No hypothermia

Patient weight: 70,86480905854943

Bl type

LBV

G




[ Phase , Tactical Field Care”
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Tourniquet schon angelegt

4

Reassessment der Blutung.

N

Noch keine Blutstillung erfolgt

2%

Manueller Druck auf die Wunde

Ersatz des Tourniquet moglich? )
Anlage Druckverband und/oder
hamostyptisches Dressing

o -V Prazisions-
Tourniquet langsam aber vollstandig a nspru Ch

offnen — ,locker” am Ort belassen, hamostyptisches Dressing
um es ggf. schnell wieder schlielRen Kompression I I I
zu kénnen! Steht die Blutung?

+8 - /4

Verband regelmaRig Tourniquet schlieBen / anlegen
kontrollieren Zeitpunkt notieren.

Tourniquet gelost (= Ultima ratio- / ,.Last resort“-MalRnahme)

Anlage Druckverband

Erlduterungen:
+ — Blutstillung erfolgreich
- — Blutstillung ohne Erfolg




Bei allem Ernst beachten:
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Wer ist involviert?

» Sanitatsakademie (Auftraggeber)

» Fakultat fir Informatik / ITIS

» Fakultat fiir Humanwissenschaften (UniBw M)
» Professionelle Spielentwickler (“Emergency”)
> Schule in Baden -Wiurttemberg

> Experten ( Zugfihrer in Afghanistan)

> BWK Ulm
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Wohin soll es gehen?
» Erweiterung des Spieles innerhalb der Bw fiir
» alle Soldaten (EEH A)
» und Fachpersonal (Rettungsassistenten, Arzte)
» Erweiterung des Spieles auf zivile Szenarien fiir
» Terror- und Katastrophenschutz

» Allg. Rettungskrafte (Feuerwehr, Polizei, Rotes

Kreuz, THW etc.)
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Weitere Anwendungsgebiete

» logistische Versorgung (im Normal-, Krisen- und
Katastrophenfall)

» taktische Ausbildung (im Konflikt- bzw. zivilen
Terrorfall)

» moglicherweise auch PTBS-Behandlung wie in den
USA

» Attraktivitatssteigerung der Bw fur die
Nachwuchsgewinnung

» Mobile Spiele
» Virtual Reality
» Augmented Reality
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Nutzen und Risiken

» Nutzen:

vV Vv Vv Vv V9

Erwartungshaltung der , Native Gamer Generation“
»Asynchrone Ausbildung”

Realitatsnahe Perzeption kritischer Ausbildungsinhalte
Beliebige Skalierbarkeit

Motivationssteigerung, aber abhangig vom Spielertyp

Nachweis der Effektivitat und Effizienz muss durch harte
Evaluation sichergestellt werden

Kosten der Spielentwicklung (haufig) enorm
Hochste Qualitatsanspriiche fir Modellierung

Interdisziplinare Forschung par excellence
(Kommunikationsaufwand)
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Fazit

» War Gaming:
» In der Bw von Vielen unterschatzt
» Begriff ,,Spiel” negativ belegt

» fur die Planungs- und Entscheidungsunterstiitzung in
kritischen Situationen kaum ersetzlich

» Bietet enorme Flexibilitat in den Details
» In der Cyber-Form vermutlich ,grof3es Comeback”

» Serious Games
» Initialer Aufwand nicht unerheblich

» Absehbar bedeutende Zukunftstechnologie in der
Ausbildung

» Potential scheint ,,unerschopflich”
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