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Game-based Learning fiir eine
kaltstartfahige Bundeswehr und
eine wehrhafte Demokratie

Unsere Demokratie steht unter Druck. Sie wird angegriffen, von innen und von aufien, teil-
weise verdeckt und teilweise ganz offen. Der brutale volkerrechtswidrige Angriffskrieg Russ-
lands auf die Ukraine, blutige Attacken auf Politikerinnen und Politiker, Verbreitung von
Desinformationen und Versuche zur Manipulation von Wahlen. All diese Beispiele sind
schon lange keine Einzelfille mehr und machen deutlich: Frieden und Freiheit sind keine
Selbstverstandlichkeit. Wir miissen sie verteidigen. Daftir brauchen wir eine kaltstartfahige,
einsatzbereite und durchhaltestarke Bundeswehr. Sie leistet einen wesentlichen Beitrag, um
unsere freiheitlich-demokratische Grundordnung zu schiitzen.

Die Aus-, Fort- und Weiterbildung unserer Streitkréfte und unserer zivilen Beschaftigten spielt
dabei eine Schliisselrolle. Der (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr bietet seit nunmehr
20 Jahren als grofiter Fachkongress der Bundeswehr eine Plattform fiir den Austausch und
die Weiterentwicklung der Aus-, Fort- und Weiterbildung von Einsatzkraften. Er thematisiert
aktuelle Herausforderungen und ermoglicht Verantwortlichen auf allen Ebenen der Bundeswehr
den Austausch untereinander und den so wichtigen Blick tiber den Tellerrand. Gemeinsam
mit Expertinnen und Experten aus Wissenschaft und Praxis geht es darum, tragfahige und
nachhaltige Losungen unter Nutzung modernster Technologie zu entwickeln.

Dabei geht es auch immer um innovative oder interaktive Lernmethoden wie Game-based
Learning, Serious Gaming, Wargaming und auch Gamification. Entscheidungssimulationen
bieten vielfaltige Moglichkeiten, verantwortliches und zielgerichtetes Handeln in komplexen
Einsatzszenarien zu iben. Spielbasierte Elemente kénnen in Trainings- und Ubungsszena-
rien wichtige Impulse darstellen. Sie bieten eine einzigartige Moglichkeit, um praxisnahe
und realistische Szenarien zu trainieren, die herkommliche Ausbildungsformate nur schwer
abbilden konnen.

Um unsere Demokratie schiitzen zu konnen, brauchen wir Manner und Frauen in unserer
Bundeswehr, die nicht nur physisch fir die heutigen Herausforderungen gewappnet sind,
sondern ihren Aufgaben auch mit kritischem Geist begegnen und die zunehmend komplexen
Aufgaben leisten konnen.

Fest steht auch: Wir konnen unsere Demokratie nur gemeinsam mit unseren Partnern und
Alliierten verteidigen. Daher freue ich mich besonders, dass im Rahmen des Kongresses pa-
rallel die Tagung ,,Wargaming Initiative for NATO, kurz: WIN24 stattfindet. Sie unterstreicht
das Engagement mit unseren internationalen Biindnispartnern fir gemeinsame Ausbildung
und gemeinsames Training, um unsere Verteidigungsfahigkeit und Resilienz zu steigern.

Ich danke der Helmut-Schmidt-Universitit / Universitidt der Bundeswehr Hamburg, dem Bil-
dungszentrum der Bundeswehr und der Abteilung Ausbildung Streitkréfte im Streitkrafteamt
fir die bundeswehrgemeinsame Organisation dieser Veranstaltung. Auch allen Vortragenden,
Ausstellenden und Unterstiitzenden gilt mein herzlicher Dank.

Ich wiinsche Thnen interessante und erfolgreiche Tage!

2. DL

Boris Pistorius
Bundesminister der Verteidigung und Schirmherr des (Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr

(Aus)Bil der | 3. bis 5. September 2024
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In der Zeitenwende nach dem russischen Angriff auf die Ukraine haben die Sicherheit und
Verteidigungsbereitschaft Deutschlands wieder eine gréfere Bedeutung erhalten. Um uns
besser vor militdrischen und digitalen Angriffen schiitzen zu kénnen, wird die Bundeswehr
neu strukturiert, technisch modernisiert und besser ausgestattet.

Grundlegend fiir den Erfolg der Streitkrifte ist eine zeitgemafSe Ausbildung der Soldatinnen
und Soldaten, die vielfiltige Kenntnisse und Kompetenzen erwerben miissen.

Der (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr ist das zentrale Forum fiir die Weiterentwick-
lung des Ausbildungswesens der Bundeswehr. Er fordert den Austausch mit Expertinnen und
Experten aus Wissenschaft, Wirtschaft und Offentlichem Dienst. Er greift aktuelle Themen
auf und gibt wichtige Impulse fiir die Diskussion innerhalb der Streitkrifte.

In diesem Jahr stehen innovative Methoden aus dem Bereich des Game-basierten Lernens im
Mittelpunkt. Interaktive Elemente und Serious Games werden nicht nur in der technischen und
strategischen Ausbildung eingesetzt. Sie unterstiitzen auch die politische Bildung, indem sie die
Folgen von Entscheidungen simulieren und demokratische Prozesse nachvollziehbar machen.

Game-basierte Lernmethoden kénnen den Zugang zu komplexen Themen erleichtern, Trai-
ningsprozesse vertiefen und die Selbstreflexion férdern. Damit er6ffnen sie neue Moglichkeiten
fiir eine umfassende fachliche und personliche Bildung.

Ich wiinsche allen Teilnehmerinnen und Teilnehmern des (Aus)Bildungskongresses der
Bundeswehr 2024 eine interessante Tagung und allen auswiértigen Gésten einen schonen
Aufenthalt in Hamburg.

Dr. Peter Tschentscher
Erster Biirgermeister der Freien und Hansestadt Hamburg

(Aus)Bil der | 3. bis 5. September 2024
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Mit neuen Konzepten gegen das
Unerwartete

Die aktuelle sicherheitspolitische Lage stellt die Gesellschaften der freiheitlichen Welt vor
enorme Herausforderungen. Sicher geglaubte Werte wie Freiheit, Demokratie und Frieden
sind in Gefahr; Wehrhaftigkeit und Verteidigungsfihigkeit riicken wieder in den Fokus der
Offentlichkeit. Nur wer krisenfest fiir seine Aufgabe ausgebildet und somit einsatzbereit ist,
kann sich diesen Herausforderungen auch erfolgreich stellen. Unser strategischer Vorteil liegt
dabei in unserer Fahigkeit, schwierige Situationen rasch und kompetent zu beurteilen und
Losungsmoglichkeiten agil zu erarbeiten. Als Organisation miissen wir auch fiir den konti-
nuierlichen technologischen Wandel adaptiv bleiben.

Um fiir die Zukunft belastbar aufgestellt zu sein,brauchen wir neben verfiigbaren Haushaltsmitteln
und resilienter Infrastruktur vor allem bestens ausgebildetes Personal. Eine attraktive und stets
an modernen Standards ausgerichtete Aus-, Fort- und Weiterbildung, wie auch ein lebenslanges,
berufs- und einsatzbegleitendes Lernen, sind hierzu die passenden Schliissel und essentiell ftir
eine einsatzbereite Bundeswehr und fiir einsatzbereite Streitkrifte im Besonderen. Gerade der
(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr ermdglicht uns in diesem Zusammenhang den besonders
intensiven Austausch zu diesen Themen. Die Vernetzung mit Expertinnen und Experten aus Wis-
senschaft und Praxis kommt dabei nicht zuletzt auch der Aus-, Fort- und Weiterbildung unseres
Personals zu Gute.

Unter dem Thema,,Game-based Learning und Serious Gaming fiir eine starke Demokratie — Chan-
cen und Grenzen“ wird diesmal ein breites Spektrum von Entscheidungssimulationen bis hin zum
Einsatz von Virtual und Augmented Reality prasentiert. Moderne, agile Methoden der Ausbildung,
wie etwa Wargaming und Serious Gaming, stehen dabei besonders im Fokus des Kongresses.

Nur wer stetig fur den Ernstfall tibt, ist dann handlungssicher, wenn es darauf ankommt und
hat zugleich gelernt, auch mit unerwarteten Entwicklungen umzugehen. Das betrifft taktische,
operative oder strategische Problemstellungen genauso wie beispielsweise die Verwaltungs-
tatigkeit in Krisensituationen. Wer seine Rolle in einer Einsatzwehrverwaltungsstelle schon
einmal intensiv geiibt hat oder beispielsweise als Pressesprecherin oder Pressesprecher eine
Krisensimulation durchlaufen hat, weif3, welchen besonderen Wert eine derartige Vorbereitung
hat. Um dauerhaft auf Krisen vorbereitet zu sein, reicht es dabei aber nicht aus, solche Szena-
rien einzuiiben. Vielmehr miissen wir beginnen, in unserem Arbeitsalltag Krisenvorbereitung
mitzudenken. Das richtige ,Mindset“ ist am Ende entscheidend.

Zur Férderung dieses Mindsets leisten Serious Games und Wargaming einen wichtigen Beitrag.
Insbesondere begriifle ich deshalb die Idee, die,, Wargaming Initiative for NATO 2024 (WIN24)
als Ankonferenz im Rahmen des (Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr einzubinden. Beide
Veranstaltungen konnen von- und miteinander lernen.

Ich danke der Helmut-Schmidt-Universitit / Universitit der Bundeswehr Hamburg, den
Mit-Organisatoren aus dem Streitkrafteamt und dem Bildungszentrum der Bundeswehr, allen
Vortragenden und Ausstellenden und natiirlich den vielen helfenden Hinden im Hintergrund.
Ich wiinsche Thnen erkenntnisreiche Tage und viel Erfolg.

Nils Hilmer
Staatssekretir im Bundesministerium der Verteidigung
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Entscheidungssimulationen durch
Wargaming fur eine kriegstaug-
liche Bundeswehr

Der Angriffskrieg Russlands gegen die Ukraine hat unsere Gewissheiten von gemeinsamer
Sicherheit und umfassendem Frieden in Europa plotzlich vom Tisch gefegt. Unser aller Freiheit
und eine fest verankerte Demokratie sind keine Selbstverstandlichkeit mehr. Daraus ergeben
sich konkrete Anforderungen an unsere Streitkrafte. Wir miissen kriegstiichtig werden. Schnell.

Kriegstiichtigkeit erfordert erstens ein Umdenken in allen Bereichen. Einen Mentalititswan-
del, der vielerorts schon stattgefunden hat. Wir brauchen ein Neues Denken in der Fithrung,
bei der Erziehung und in der Ausbildung von Soldatinnen und Soldaten, Reservistinnen und
Reservisten sowie unseren zivilen Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern der Bundeswehr. Wir
miissen uns zweitens fiir die aktuellen Herausforderungen klug aufstellen, agil und flexibel
sein, unsere Krafte bindeln, um fir die kommenden Aufgaben gewappnet zu sein. Dazu gehort
drittens eine moderne, realititsnahe Aus-, Fort- und Weiterbildung. Gerade zu Letzterem leistet
der (Aus)Bildungskongress einen wertvollen und wichtigen Beitrag.

Der (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr greift als Plattform fiir den Austausch mit Wis-
senschaft, Offentlichem Dienst, anderen Einsatzkriften und Wirtschaft Jahr fiir Jahr aktuelle
Themen einer zeitgemiflen und zukunftsfihigen Aus-, Fort- und Weiterbildung auf. In diesem
Jahr heif3t das Thema: ,,Game-based Learning und Serious Gaming fiir eine starke Demokra-
tie“ — Chancen und Grenzen.

Game-based Learning, Serious Gaming, Wargaming oder Gamification werden schon heute in
der Bundeswehr an vielen Stellen eingesetzt. Thre Nutzung reicht zurtick bis zum,,Preuf8ischen
Kriegsspiel. Das Prinzip an sich ist also gar nicht so neu, wenngleich moderne Technologien
uns heute vielfiltige Moglichkeiten der Simulation von Einsatzszenarien fiir ein realitdtsnahes
Training auch jenseits der rein kognitiven Dimension bieten. Wargaming stellt fiir mich einen
wichtigen Schritt in Richtung Kriegstauglichkeit dar. Es ist Teil des Wandels und férdert das
strategische Denken, auf das es gerade jetzt ankommt.

Die Verbindung des diesjahrigen Kongresses mit der ,,Wargaming Initiative for NATO 2024
(WIN24) ist eine groflartige Chance, im engen internationalen Dialog mit unseren Biindnis-
partnern unsere Ausbildung weiterzuentwickeln und die gemeinsame Einsatzbereitschaft zu
steigern. Ich begriifle die inhaltliche Verzahnung der beiden Veranstaltungen deshalb sehr.

Die Helmut-Schmidt-Universitat/Universitit der Bundeswehr Hamburg ist genau der rich-
tige Ort und bietet den perfekten Rahmen, um Bildungsexpertinnen und Bildungsexperten
unterschiedlicher Perspektiven im Dialog tiber Game-based Learning zu versammeln., um
gemeinsam einen konkreten Mehrwert zu schaffen. Hier konnen fundierte Wissenschaft und
bewidhrte Praxis im Dialog auf Augenhohe zielfiihrende Losungen vorbereiten und erarbeiten.

Ich spreche allen Beteiligten meinen Dank aus und wiinsche Ihnen einen erfolgreichen und
innovativen Kongress!

(e %/

General Carsten Breuer,
Generalinspekteur der Bundeswehr

(Aus)Bil der | 3. bis 5. September 2024
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Game-based Learning -
Entscheidungssimulationen in der
Wissenschaft und universitaren
Ausbildung

In diesem Jahr widmet sich der (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr dem Thema ,,Game-
based Learning und Serious Gaming fiir eine starke Demokratie - Chancen und Grenzen®.
Unsere Gegenwart ist gepragt von Umbriichen. Die aktuellen Konflikte und Zukunftsprognosen
stellen die ,,Zeitenwende vor grofle Herausforderungen. Als Helmut-Schmidt-Universitat /
Universitit der Bundeswehr Hamburg sind wir aufgefordert, bei der Entwicklung von Losungen
mitzuwirken und die ,,Zeitenwende“ mitzugestalten.

Zum Schutz und Erhalt unserer freiheitlich demokratischen Grundordnung bedarf es gut aus-
gebildeten Fithrungspersonals, gerade und besonders auch in der Bundeswehr. Die vielfiltige
wissenschaftliche Expertise unseres Hauses birgt dafiir grofie Potenziale, zum Beispiel in den
Projekten des Zentrums fiir Digitalisierungs- und Technologieforschung der Bundeswehr
(dtec.bw) oder in Forschungskooperationen wie dem Forschungsinstitut German Institute for
Defence and Strategic Studies — GIDS in Kooperation mit der Fithrungsakademie der Bun-
deswehr. Der (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr ist fiir uns seit 20 Jahren die Plattform,
die unterschiedlichsten Akteure aus Bundeswehr, Wissenschaft, Wirtschaft und Offentlichem
Dienst unter einem Thema zu vernetzen, Forschungsergebnisse zu prasentieren und innovative
Losungen zu diskutieren.

Der Ungewissheit der Zukunft kann man nur erfolgreich begegnen, wenn man in der Lage ist,
umfangreiche Analysen zur Entscheidungsfindung durchzufiihren. Hierftr ist das diesjéhrige
Kongressthema von besonderer Bedeutung. Game-based Learning bietet aus der Perspektive
unterschiedlicher wissenschaftlicher Disziplinen Ankntipfungspunkte. Als Wirtschaftswissen-
schaftler liegt mir dieses Thema aus spieltheoretischer Sicht besonders am Herzen. Die Analyse
strategischen Handelns von Individuen in Konfliktsituationen ist eine Methode mit langer
Tradition, denn schon das PreufSische Kriegsspiel, welches in diesem Jahr sein 200. Jubildum
feiert,bot seiner Zeit innovative Ansitze, komplexe Entscheidungen zu tiben und zu studieren.
Den Anlass dieses besonderen Jubildums wollen wir nutzen, das spielbasierte Lernen transdis-
ziplindr in den Fokus zu nehmen. Die wissenschaftliche Evaluation bewéhrter Methoden der
Vergangenheit zur Ubung von Entscheidungen ist sowohl fiir die akademische Ausbildung des
Offierziernachwuchses als auch fiir die aktuellen Fithrungskrifte der Bundeswehr essenziell.

Ganz besonders freue ich mich deshalb tiber die Ankonferenz der Wargaming Initiative for
NATO 2024 (WIN 24), welche thematisch und inhaltlich den (Aus)Bildungskongress der
Bundeswehr hervorragend bereichert. Der stetige Austausch mit unseren Biindnispartnern
unterstreicht den aktuellen Fokus auf die Landes- und Biindnisverteidigung und das Enga-
gement unserer Universitit fiir diesen Auftrag. Ich freue mich auf unsere internationalen
Giste und die sich daraus ergebenden vielféltigen Moglichkeiten, sich auszutauschen und
voneinander zu lernen.

Allen Beteiligten in Organisation, Planung und inhaltlicher Ausgestaltung beider Veranstal-
tungen mochte ich ausdriicklich fiir Thr grofies Engagement danken und wiinsche Thnen allen
einen anregenden Austausch an unserer Universitat.

Py

Prof. Dr. Klaus B. Beckmann
Prisident der Helmut-Schmidt-Universitit / Universitit der Bundeswehr Hamburg
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Handlungssicherheit in der
Zeitenwende starken

Unter dem Eindruck der zunehmend konkreten Gefahren fiir Freiheit, Demokratie und
Sicherheit steht die Bundeswehr vor neuen komplexen Aufgaben. Das gilt sowohl fur die Sol-
datinnen und Soldaten als auch fiir unsere zivilen Beschiftigten, denn nur gemeinsam werden
wir die gewaltigen Herausforderungen meistern kénnen. Die Fokussierung auf Landes- und
Biindnisverteidigung bei gleichzeitiger Aufrechterhaltung und Weiterentwicklung unserer
Fahigkeiten unter Einsatzbedingungen erfordert vor allem eine zukunftsfihige und attraktive
Aus-, Fort-, und Weiterbildung.

Dabei stehen einerseits militarische Fahigkeiten, auch mit Blick auf die Interoperabilitdt mit
unseren Biindnispartnern in NATO und EU, klar im Fokus und bilden die Grundlage unseres
Beitrags im Rahmen der staatlichen Sicherheitsvorsorge. Andererseits gilt heute mehr denn
je, dass Fdhigkeiten und Kompetenzen, die in militdrischen Aufgabenfeldern erworben, trai-
niert,angewendet und entwickelt werden, auch auf ihre zivilberufliche Anschlussfdhigkeit hin
bewertet werden miissen. Umgekehrt gewinnen wir durch die Méglichkeiten des Quereinstiegs
wichtige Kompetenzen und neue Perspektiven zur Weiterentwicklung unserer militarischen
Fahigkeiten.

Der Austausch innerhalb der Bundeswehr, aber besonders auch mit Expertinnen und Experten
aus Wissenschaft, Berufswelt, Wirtschaft und Gesellschaft, gewinnt gerade in diesem Kon-
text immer mehr an Bedeutung. Bildung ist dabei mehr als die Summe von Aus-, Fort- und
Weiterbildung. Sie ist ein kontinuierlicher Prozess und es ist Aufgabe der Bundeswehr, das
»lebenslange Lernen® durch das Eroffnen von Chancen und Entwicklungsperspektiven wo
immer moglich zu starken.

Innovative Konzepte und Methoden fiir eine attraktive und passgenaue Aus-, Fort- und
Weiterbildung erweitern unseren Handlungsrahmen sowohl in der Personalgewinnung und
-bindung als auch in Kooperationen mit unseren Partnern. Denn fiir die personelle Einsatz-
bereitschaft sind der Erhalt bestehender Kompetenzen und die erfolgreiche Gewinnung neuer
Fachkrifte zur Landes- und Biindnisverteidigung angesichts der aktuellen Herausforderungen
grundlegende Voraussetzungen.

Das Thema des diesjahrigen (Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr ,,Game-based Lear-
ning und Serious Gaming fiir eine starke Demokratie® verspricht wertvolle Impulse fur eine
gemeinsame Aus-, Fort- und Weiterbildung, auch jenseits starrer lehrgangsgebundener For-
mate. In Verbindung mit der ,,Wargaming Initiative for NATO*“ (WIN24) bietet der Kongress
vielfaltige Moglichkeiten zum Austausch mit unseren internationalen Partnern. Daraus entste-
hende Synergien und erweiterte Perspektiven sind immer ein Gewinn fiir die kontinuierliche
Verbesserung der Studien- und Qualifizierungsangebote innerhalb des Systems Bundeswehr.

In diesem Sinne freue ich mich auf einen spannenden und aufschlussreichen Kongress in
Hamburg.

Mein besonderer Dank gilt der Helmut-Schmidt-Universitat/Universitit der Bundeswehr
Hamburg, sowie auch den anderen Mitgliedern aus dem ,,Arbeitsdreieck®, dem Bildungszen-
trum der Bundeswehr und der Abteilung Ausbildung Streitkréfte im Streitkréifteamt fir die
Organisation und Durchfiihrung.

@&UE
/b:l im Bundesministerium der Verteidigung

Oda Déring
Abteilungsleiterin Pe

(Aus)Bil der | 3. bis 5. September 2024
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Wargaming fur eine realitatsnahe
Ausbildung einsatzbereiter
Streitkrafte

Eine zeitgemaf3e und effiziente Ausbildung ist ein Grundpfeiler fiir die Einsatzbereitschaft
unserer Streitkrifte. Zeitgemafd und effizient heif3t aber mehr, als einfach nur ,,modern
»schnell oder unter Nutzung neuester Technik. Zeitgemaf3 ist Aus-, Fort- und Weiterbil-
dung dann, wenn sie Soldatinnen und Soldaten ermdglicht, aufbauend auf soliden Grund-
tahigkeiten, permanent neues zu lernen, zu tiben und in realistischen Einsatzszenarien zu
trainieren. Angelehnt an das ,,Preuflische Kriegsspiel ist die Idee, spielebasierte Ansitze fiir
Trainingszwecke einzusetzen, im Grundsatz nicht neu. Sie ist aber vor dem Hintergrund der
an die Soldatinnen und Soldaten der Bundeswehr gestellten Anforderungen zeitgemaf3, denn
sie ermdglicht lageorientiertes Training in realititsnahen Szenarien. Die Digitalisierung und
Virtualisierung ermdglichen uns heute ein deutlich erweitertes Spektrum zur dynamischen
Abbildung einsatzrelevanter Aspekte und steigern die Effizienz einer handlungs- und kompe-
tenzorientierten Ausbildung.

Mit dem Thema ,,Game-based Learning und Serious Gaming fiir eine starke Demokratie -
Chancen und Grenzen® bietet der (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr auch in diesem
Jahr die Chance zum Austausch von Erfahrungen mit Expert:innen aus allen gesellschaftlichen
Bereichen.

Es freut mich, dass in diesem Jahr die ,, Wargaming Initiative for NATO 2024“ (WIN24) als
Ankonferenz zum (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr stattfindet. Die dadurch entstehen-
den umfangreichen Moglichkeiten zum Austausch tiber Weiterentwicklung der Ausbildung
und Interoperabilitdt unserer Streitkrafte sind ein aktuell wichtiger Schritt, denn zeitgemaf3
ausgebildete und interoperable Streitkréfte sind ein Grundstein fiir einsatzbereite Truppen
zur Landes- und Biindnisverteidigung.

Mein Dank gilt allen Beteiligten an der Organisation und Durchftihrung des diesjéhrigen Kon-
gresses. Insbesondere die Arbeit des, Arbeitsdreieckes, bestehend aus der Abteilung Ausbildung
Streitkrafte im Streitkrafteamt, dem Bildungszentrum der Bundeswehr und dem Zentrum fiir
technologiegestiitzte Bildung der Helmut-Schmidt-Universitdt / Universitdt der Bundeswehr
Hamburg, mochte ich hervorheben. Ich freue mich auf Thre Beitréage, Erfahrungen und Ideen.

Generalleutnant Kai Rohrschneider
Abteilungsleiter Einsatzbereitschaft und Unterstiitzung Streitkrdfte (EBU) im Bundesministerium
der Verteidigung

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024
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Bildung und Demokratie

In einer Zeit, in der die Grundwerte unserer Demokratie herausgefordert werden, steht die
Rolle der Bildung fiir unsere Gesellschaft in einem besonderen Fokus.

Bildung ist nicht nur ein Instrument zur Wissensvermittlung, sondern auch ein wesentlicher
Baustein fiir die Stdrkung demokratischer Werte und Prinzipien. Durch Bildung erlangen
Menschen nicht nur Wissen, sondern auch die Fihigkeiten und das Bewusstsein, aktiv an
unserer Demokratie teilzuhaben und an ihrer Gestaltung mitzuwirken.

In den Bildungseinrichtungen der Bundeswehr werden deshalb nicht nur Fachkenntnisse ver-
mittelt, sondern auch kritisches Denken, Empathie, Werte, Toleranz und Respekt vor anderen
Meinungen und Lebensentwiirfen geférdert. Dies ist die Grundlage fiir eine lebendige Demo-
kratie, die Vielfalt schitzt und den Dialog als Mittel zur Losung von Konflikten betrachtet.

In den letzten Jahren haben sich die Anforderungen an die Aus- und Weiterbildung stark
gewandelt, mafigeblich beeinflusst durch die fortschreitende Digitalisierung. Dozentinnen
und Dozenten haben ihre fachlichen und methodischen Kompetenzen weiterentwickelt, was
zu Innovation sowohl bei Lehrenden als auch Lernenden gefiihrt hat.

Die Bewiltigung der digitalen Transformation ist richtungsweisend fiir die Zukunftsfahigkeit
der Bundeswehr. Das Training in Form einer modernen und realitidtsnahen Fach- und Fiih-
rungskrifteausbildung ist dabei ein unverzichtbarer Beitrag.

Mit dem Motto ,,Game-based Learning und Serious Gaming fiir eine starke Demokratie -
Chancen und Grenzen® greift der (Aus)Bildungskongress eine aktuelle Fragestellung auf und
bietet eine wichtige Diskussionsplattform.

Die Gesprache und der Austausch beim (Aus)Bildungskongress werden dazu beitragen, das
Bewusstsein fiir die Bedeutung der Bildung fiir eine starke Demokratie zu schirfen, neue
Impulse fur die Gestaltung der Bildung innerhalb der Bundeswehr zu setzen und so den
Auftrag sicherzustellen, hochqualifiziertes Personal fiir eine leistungsfahige und zukunftsfeste
Bundeswehr aus-, fort- und weiterzubilden.

Marion Felske
Priisidentin des Bildungszentrums der Bundeswehr (designiert)

(Aus)Bil der | 3. bis 5. September 2024
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Wargaming und Kriegsspiel —
essentielle Bausteine militarischer
Ausbildung

Die globale Sicherheitslage hat sich im vergangenen Jahr weiter verschlechtert. Zahlreiche Kon-
flikte haben Gewaltakte an Zivilbevolkerung oder deren Vertreibungen und damit humanitare
Katastrophen zur Folge. Mehr denn je miissen wir unsere Streitkrifte wieder kriegstauglich
machen, um unsere Demokratie, unsere Freiheit und unseren Wohlstand schiitzen zu kénnen
und wieder eine glaubhafte Abschreckung, sowohl als Nation als auch gemeinsam mit unseren
Verbiindeten, zu schaffen.

Auf diesem Weg ist eine effiziente und effektive Ausbildung ein elementarer Baustein, um diese
gesteckten Ziele zu erreichen. ,Game-based Learning und Serious Gaming“ helfen uns dabei
und werden in den kommenden Jahren noch mehr an Bedeutung gewinnen.

Fiir Streitkrifte sind Wargaming oder Kriegsspiele nichts Neues, vielmehr haben sie eine jahr-
hundertealte Tradition. Der ,,Homo ludens*, der spielende Mensch, ist ein Erklarungsmodell,
wonach der Mensch seine kulturellen Fihigkeiten vor allem tiber das Spiel entwickelt - das
gilt auch fiir das Kriegsspiel.

Ob in der Ausbildung, im Einsatz oder im Krieg, das Durchspielen von eigenen oder gegne-
rischen Optionen waren und sind essentielle Bestandteile militarischer Planung und Ausbil-
dung. Dies fand und findet auf allen Ebenen statt, von der untersten taktischen Einheit bis hin
zu den Stédben strategischer Kommandos.

Die Vorteile dieses spielerischen Ansatzes sind zahlreich. So kann man Verfahren und Abl4ufe unter
einfachen Rahmenbedingungen anwenden, sie dabei verinnerlichen und iiben, bevor die Rahmen-
bedingungen anspruchsvoller werden. Als Beispiel sei hier VBS 4 (Virtual Battle Space) genannt:
Soldaten und Gruppenfiihrer konnen die erlernte infanteristische Theorie erstmalig in der Praxis
spielerisch am Computer anwenden, in einem Gebdude ohne besondere Umwelteinfliisse. Nach
dem Erreichen des Ausbildungszieles wird das dabei Geiibte nun auf einem Ubungsplatz angewandt,
unter realen Bedingungen, unter zusitzlicher korperlicher Belastung und der Witterung ausgesetzt.
Dies wird so unter anderem an der Offizierschule der Luftwatfe mit hohem Erfolg praktiziert. Im
Gegensatz dazu kann man die Belastung in einer Simulation in der Ausbildung so erhohen, dass
derin einer Konfliktsituation tatséchlich erlebte Stress als nicht mehr so belastend empfunden wird.

Ich freue mich sehr, dass die Abteilung Ausbildung des Streitkréifteamtes wieder konstruktiv
an Planung, Vorbereitung und Durchfithrung beteiligt ist und bin davon tiberzeugt, dass der
(Aus)Bildungskongress als bundesweite Institution auch dieses Mal erneut ein voller Erfolg
wird. Aus der Erfahrung weif} ich, dass die Gesprache vor Ort und der Austausch von Gedan-
ken und Ideen eine hohe Wechselwirkung erzielen und die Kreativitidt immens anregen. Dies
fithrte und wird auch zukiinftig zu noch besseren Initiativen und Ausbildungsvorhaben in
den Streitkriften fihren.

Mein Dank gilt all denen, die zahllose Stunden und beeindruckende Akribie in der Vorbereitung
investiert haben, Sie machen den (Aus)Bildungskongress zu dieser einmaligen Veranstaltung.
Dartiber hinaus danke ich allen Teilnehmern und Vortragenden - Ihre Erkenntnisse und
Prasentation bereichern uns alle.

Ich wiinsche drei Tage voller Erkenntnisgewinne und Erfolg vor Ort!

L

berst i.G. Carsten Jahnel
Abteilungsleiter Ausbildung Streitkrdfte im Streitkrdifteamt der Bundeswehr
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Mehr geselischaftliche Teilhabe und
Bildung durch die Moglichkeiten der
Digitalisierung fordern

In einer zunehmend komplexen Welt stehen Staat, Wirtschaft und Gesellschaft vor immer
vielfaltigeren Herausforderungen. Demokratien sind durch bestehende und neue Krisen sowie
Konflikte so stark unter Druck, wie seit langem nicht mehr - und das von innen und auf3en.
Daraus resultierende gesellschaftliche Risse richten fast tdglich den Fokus auf die grof3e Bedeu-
tung der fortwahrenden Starkung unserer freiheitlichen Grundordnung. Aus- und Weiterbil-
dung, insbesondere politische Bildung, sind entscheidende Saulen, um demokratische Werte
zu fordern und Biirgerinnen und Biirger auf eigenverantwortliches Handeln vorzubereiten.

Die Moglichkeiten der Digitalisierung erlauben es, innovative Wege zu gehen, um (Aus)Bil-
dungsinhalte bereitzustellen und die demokratische Teilhabe der Zivilgesellschaft zu starken.
Digitale Lernansitze und neue Methoden aus der Forschung schaffen es, komplexe Zusam-
menhinge spielerisch zu vermitteln, Zeit- und Entscheidungsabldufe realitdtsnah abzubilden
und Handlungskonsequenzen aufzuzeigen, um verantwortungsbewusste Entscheidungen im
Sinne einer demokratischen Grundordnung zu treffen. Kaum aktueller konnte also das Dach-
thema: ,,Game-based Learning und Serious Gaming fiir eine starke Demokratie - Chancen
und Grenzen, des diesjahrigen (Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr sein. Wie auch in
den vergangenen Jahren leistet der Kongress als Transferplattform fiir Wissenschaft und Pra-
xis einen wichtigen Beitrag fir den Dialog und neben anderem auch fiir die Aus-, Fort- und
Weiterbildung von Einsatzkraften.

Eingebettet in das dtec.bw-geforderte Projekt ,,Kompetenzen fur die digitale Arbeitswelt -
Erttichtigung zur Digitalisierung (KoDiA)“ freut es mich, dass der (Aus)Bildungskongress
einen wichtigen Beitrag zu den Kernzielen des dtec.bw (Zentrum fiir Digitalisierungs- und
Technologieforschung der Bundeswehr) und insbesondere zu der Férderung von exzellent
ausgebildetem Nachwuchs leistet. dtec.bw tragt als gemeinsames wissenschaftliches Zentrum
beider Universititen der Bundeswehr in Hamburg und Miinchen dazu bei, digital eigenstin-
diger, unabhangiger und widerstandsfdhiger zu werden. Die Schliisselthemen der Digitalisierung
sind fest in den 68 Forschungsprojekten des Zentrums verankert. Das KoDiA-Projekt ist dabei
ein Beispiel, das zeigt, wie die Stirkung der Kompetenzen der Gesellschaft zur digitalen und
letztlich politischen Teilhabe auch ein Beitrag fur die Zukunftstahigkeit unseres Landes ist.

Der (Aus)Bildungskongress schafft durch sein Dachthema einen passenden Rahmen, um
gemeinsam an Losungen zu arbeiten, Risse zu schliefen und die Vernetzung von Politik, Bun-
deswehr, Wirtschaft, und Wissenschaft voranzutreiben. Fiir die Veranstaltung mochte ich allen
beteiligten Akteuren meinen herzlichen Dank aussprechen und wiinsche erkenntnisreiche Tage.

i Sar

Univ.-Prof. Dr.-Ing. Geralt Siebert
Vizeprisident fiir Forschung, wissenschaftlichen Nachwuchs und nachhaltige Entwicklung
Universitit der Bundeswehr Miinchen, Wissenschaftlicher Direktor und Sprecher dtec.bw

(Aus)Bil der | 3. bis 5. September 2024
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Forschung im dtec.bw-Dachprojekt
Energie und Digitalisierung (EnDig)

1. Energiesystem

Unser Energiesystem ist die Grundlage zur Absicherung von Grundbediirfnissen und dartiber
hinaus fiir Lebenskomfort, wirtschaftliche Entwicklung und Wohlstand. Deshalb muss die
Versorgung mit Energie zuverldssig, diskriminierungsfrei und kostenoptimal erfolgen. Zur
Erhaltung unserer Lebensgrundlagen ersetzen immer mehr klimafreundliche, CO2-neutrale
Technologien fiir die Bereitstellung und den Verbrauch von Energie die bisherigen Losungen,
das Energiesystem wird somit dekarbonisiert.

2. Zukiinftige Entwicklungen

Daftr wird z.B. auch ein weiterer starker Zubau von Photovoltaik- und Windkraftanlagen
erfolgen, die jedoch nur wetterabhiangig Energie liefern konnen. Auf der Verbraucherseite
wird im Privatbereich mit Warmepumpen, in der Industrie u.a.in der Metallurgie und Grund-
stoffindustrie und im Verkehr mit der Elektromobilitét ein breiter Wechsel zu strombasierten
Technologien erfolgen. Fiir alle Bereiche, die sich nicht elektrisch dekarbonisieren lassen, wird
zukiinftig Wasserstoff eingesetzt, der sich auch gut speichern ldsst und damit gleichzeitig eine
Losung fiir das Problem der wetterabhingigen Energiebereitstellung bietet.

3. Herausforderungen

Diese vielfiltigen technischen und wirtschaftlichen Herausforderungen werden von Fragestel-
lungen zur Akzeptanz sowie der rechtlichen und gesellschaftlichen Einordnung von einzelnen
Technologien und des Umbaus in der Energieversorgung insgesamt begleitet. Somit stellen
sich grofie Herausforderungen in vielen Bereichen:

1. Es miissen klimafreundliche Technologien zur Energiewandlung entwickelt, technisch
und wirtschaftlich optimiert und aufgebaut werden.

2. Diese Technologien bendtigen geeignete Infrastrukturen fiir ihre Einbindung in das
Gesamtsystem.

3. Strombasierte Verbrauchertechnologien benétigen ein starken und kostenintensiven Netz-
ausbau innerhalb vergleichsweise kurzer Zeitraume.

4. Erzeugung, Transport, Speicherung und Nutzung von Wasserstoff miissen erforscht, gete-
stet und tiber Prototypen- und Pilotstadien zu zuverldssigen groftechnischen Losungen
entwickelt werden.

5. Es werden neue und bessere Materialien fiir alle Nutzungsbereiche der Energiewirtschaft
benotigt.

6. Die optimale Ausnutzung der bestehenden Infrastruktur, sowie auch die technisch und
wirtschaftlich optimale Einbindung aller Erzeugungs- und Nutzungstechnologien, beno-
tigen eine neue Dimension von Digitalisierung, mit der eine zielgerichtete Steuerung aller
Komponenten des Energiesystems realisiert werden kann.

4. Forschungsbedarfe

Was muss erforscht werden, um unsere Gesellschaft zukiinftig klimaneutral, kostengtinstig und
vergleichsweise unabhdngig mit Energie versorgen zu konnen? Darauf geben die verschiedenen
Einzelprojekte des dtec.bw-Dachprojekts,,Energie und Digitalisierung® (EnDig) eine Antwort.
Es missen u.a. Losungen fir Smart Grids, Wasserstofftechnologien, Materialien und im Bereich
der zukiinftigen Produktion gefunden werden: https://dtecbw.de/home/hsu-unibw-h/

Sind wir dabei auf dem richtigen Weg? Ich freue mich auf die Diskussion mit Thnen!

Prof. Dr.-Ing. habil. Detlef Schulz

Leiter des dtec.bw-Dachprojekts EnDig, b ~ g M/l/

Helmut-Schmidt-Universitdt / Universitdit der Bundeswehr Hamburg
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Innovative Lernsettings:

die Kooperation zwischen HIBB und
der Universitat der Bundeswehr
macht’s moglich

Ein souveraner Umgang mit digitalen Technologien, die in den Lebensbereichen unserer
Alltagswelt und in betrieblichen Kontexten Verdnderungen der téglichen Abldufe erzeugen,
erfordert besondere Kompetenzen der Auszubildenden. Die berufsbildenden Schulen des
HIBB verfiigen {iber eine leistungsstarke IT-Infrastruktur und eine digitale Ausstattung fiir
die jeweiligen Berufsfelder, die stindig neuesten Anforderungen angepasst werden. Dies ist
eine wichtige Grundlage fiir kompetenzorientierte, technologiegestiitzte Bildungsangebote.
Die gezielte Weiterentwicklung unserer Lernsettings ist auch das Ziel der Kooperation von
sechs unserer berufsbildenden Schulen als Praxispartner im Rahmen des Forschungsprojektes
»Kompetenzen fiir die digitale Arbeitswelt (KoDiA) - Ertiichtigung zur Digitalisierung® mit
der Helmut-Schmidt-Universitdt / Universitit der Bundeswehr Hamburg. Wir schitzen diese
Zusammenarbeit sehr, lassen sich innovative, nachhaltige Losungen doch am besten gemein-
sam entwickeln.

In dieser Kooperation entwickeln mehrere Berufsschulen ihre Unterrichtskonzepte unter
wissenschaftlicher Begleitung zielgerichtet weiter. Dabei setzen wir auch auf Game-basierte
Settings. Denn fiir das Lernen im beruflichen Kontext bietet das Spielen ein enormes Poten-
tial. Die Lernenden zeigen Engagement, Motivation und sind emotional involviert. Durch
z.B. interaktive Elemente und Herausforderungen werden sie angehalten, sich aktiv mit den
Lerninhalten sowie Regeln und Abldufen auseinanderzusetzen.

Zwei Beispiele illustrieren die mediendidaktische Dimension der Lehr- und Lernszenarien:

In einem Setting an der Beruflichen Schule fiir Medien und Kommunikation hat das Projekt-
team eine Social-Media-Simulation erarbeitet, die einen klaren Arbeitsauftrag hat: Das fiktive
Plattenlabel ,,Rockin® Good Time* soll von den angehenden Kaufleuten fiir audiovisuelle
Medien beztiglich einer Social-Media-Strategie beraten werden. Dabei miissen Urheberrechts-
verletzungen, Fake News, Shitstorms und andere Hiirden strategisch tiberwunden werden.
Ziel ist ein gesichertes Verstandnis von einem verantwortungsvollen Umgang mit den sozialen
Medien, insbesondere im beruflichen Kontext.Im Rahmen des Planspiels simulieren die einen
Trolle. Andere die Mitarbeiter der Social-Media- Abteilung eines Unternehmens, die Fake News
empfangen. Die Schiilerinnen und Schiiler erleben ein realitdtsnahes Szenario, mit dem sie in
der digitalen Arbeitswelt konfrontiert werden konnen. Dabei werden sowohl die berufliche
als auch die private und die gesellschaftliche Perspektive einbezogen.

Virtual Reality-Anwendungen machen aber auch komplexe Abldufe in der Zahnarztpraxis
anschaulich erlebbar. In einem immersiven Lernsetting trainieren die Schiilerinnen und Schiiler
den sachgerechten Umgang mit Instrumenten und Hygieneprotokollen.

Dies ist nur ein kleiner Einblick in das Potential des Game-based-Learnings. Und wir freuen
uns als HIBB sehr, dass der diesjéhrige (Aus)Bildungskongress die breite Vielfalt des Game-
based-Learnings und Serious Gaming fiir eine starke Demokratie in den Fokus riickt.

S JMM

Dr. Sandra Garbade
Geschiiftsfiihrerin Hamburger Institut fiir Berufliche Bildung

(Aus)Bil der | 3. bis 5. September 2024
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Erfahren Sie mehr in der Keynote
am Donnerstag, den 5. September
2024, um 9:45 Uhr im Hérsaal 5
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Lasst die Spiele beginnen: Serious
Gaming an der Logistikschule der
Bundeswehr

Lassen Sie uns gemeinsam einen Blick auf die transformative Kraft von Spielen in der mili-
tarischen Ausbildung werfen, um zu verstehen, wie sie es auf spielerische Weise schaften,
komplexe Konzepte auf eine ansprechende und effektive Weise zu vermitteln. Durch den
Einsatz von interaktiven Simulationen und virtuellen 3D-Szenarien erleben die Trainingsteil-
nehmenden an der Logistikschule ein authentisches, komplexes und immersives Lernumfeld.
Damit wird die gewiinschte kompetenzorientierte Ausbildung realisiert und die Einsatzbe-
reitschaft unserer logistischen Krifte gesteigert.

In einer sich stdndig verdndernden Welt, in der sich auch die Anforderungen an die Logistik
permanent weiterentwickeln, ist es (kriegs-)entscheidend, dass unsere Soldaten tiber die
neuesten Techniken und Strategien verfiigen, um im Einsatz bestehen zu kénnen. Genau hier
setzen wir an der Logistikschule mit Game-based Learning und Serious Gaming an. Denn
durch die Integration von Spielmechaniken und interaktiven Elementen in die Ausbildungs-
umgebung kénnen wir sicherstellen, dass unsere Soldaten nicht nur passiv Wissen aufnehmen,
sondern aktiv an ihrem Lernprozess teilnehmen. Dieser Fokus auf Kompetenzorientierung
fordert nicht nur ein tieferes Verstdndnis, sondern erhoht auch Motivation und Engagement.
Dartiber hinaus konnen komplexe Situationen und Szenarien mithilfe von Spielen realitdtsnah
simuliert werden. Dies ermdglicht es den Soldaten, in einer sicheren Umgebung zu tiben und
auch aus Misserfolgen zu lernen, ohne dabei echte Konsequenzen zu erleiden.

Game-based Learning und Serious Gaming férdern Teamwork und Kameradschaft. Viele
Serious Games sind bewusst so konzipiert, dass sie eine kooperative Spielweise erfordern, bei
der die Spieler zusammenarbeiten miissen, um gemeinsame Ziele zu erreichen. Dies entspricht
der Realitdt des militdrischen Einsatzes, in der die Koordination von Kriften und Mitteln in
Raum und Zeit letztlich tiber den Erfolg entscheiden.

Sandkastenausbildung ist und bleibt eine bewahrte Methode in der militdrischen Ausbildung.
Game-based Learning und Serious Gaming setzen hier an und ermoglichen die Verzahnung
von bewidhrten Standards mit wirksamen, kompetenzorientierten Methoden. Indem wir die
Kraft der Spiele und die hohe Motivation der Lernenden zur Gestaltung des eigenen Lern-
umfelds mit bewéhrten Standards verkniipfen, tragen wir dazu bei, unsere Soldaten fiir die
Herausforderungen der Logistik in einem dynamischen Einsatzumfeld vorzubereiten und
resilient fiir die Zukunft aufzustellen.

An der Logistikschule der Bundeswehr sehen wir bereits positive Ergebnisse durch die
Anwendung von Game-based Learning und Serious Gaming. Unsere Soldaten berichten
von einer gesteigerten Lernmotivation, einem verbesserten Verstandnis komplexer Prozesse
sowie einer erh6hten Handlungssicherheit und Einsatzbereitschaft. Der gezielte Einsatz von
Serious Games in der militdrischen Fithrer- und Fachausbildung unterstiitzt uns im Rahmen
der Zeitenwende dabei, unsere logistischen Krifte bestmoglich auf die Herausforderungen
in der Landes- und Biindnisverteidigung vorzubereiten.

Brigadegeneral Holger Draber
Kommandeur Logistikschule der Bundeswehr, Garlstedt
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Digitale Wirksamkaeit fur eine
moderne, attraktive und kriegs-
tuchtige Ausbildung

Attraktive, moderne und zukunftsorientierte Individual- und Truppenausbildung haben einen
wesentlichen Anteil bei der Herstellung der Kriegstiichtigkeit unserer Streitkrafte. Dabei geht
es nicht nur um die Vermittlung von Wissen, sondern auch um die Entwicklung und Forde-
rung von Fertigkeiten, Fihigkeiten und Einstellungen, um maximale Handlungssicherheit zu
erzeugen und die Personlichkeitsentwicklung zu unterstiitzen.

Die Schule fur Feldjager und Stabsdienst der Bundeswehr nutzt dabei die Méglichkeiten
technologiebasierter Ausbildung bspw. mit vielschichtigen Handlungstrainern bestehend aus
Hard- und Software und wendet Methoden und Verfahren von der virtuellen Realitit (VR/
AR/MR) iiber Tutorials und Gamification bis hin zu Ubungsmandaten an.

Dabei stehen zwei Dimensionen im Fokus technologiegestiitzter Ausbildung: Erstens die
Starkung und Ergédnzung der Ausbildung selbst und zweites das digitale Empowerment der
auszubildenden Personen.

In der ersten Dimension werden durch modernste Anwendungen effektive Ausbildungsmog-
lichkeiten geschaffen, die ansonsten aufgrund von Sicherheitsbestimmungen, eingeschrinkter
Ausbildungsinfrastruktur oder sonstigen Auflagen nicht oder nur eingeschriankt méglich wéren.
Trainingsteilnehmende werden dabei in einsatz- bzw. kriegsnahe Szenare und Ausbildungs-
situation versetzt, um so realitdtsnah ausgebildet zu werden. Weiterhin erméglichen techno-
logiegestiitzte Systeme auch, Ausbildungsanteile im e-Training durchzufiihren. E-Training
nimmt aufgrund der umfangreichen Bindung der Truppe in Ubungen und Einsatzverpflich-
tungen, wie auch den Méglichkeiten eines individuellen Lernens an Bedeutung zu. Dabei gilt
es, selbstbestimmte, flexible, zeit- und ortsunabhéngige, kollaborative Lernformen im Sinne
einer e-Didaktik zu fordern, welche die Prasenzausbildung unterstiitzt.

Die zweite Dimension technologiegestiitzter Ausbildung zielt auf die digitale Kompetenz des
Einzelnen. Dabei erwerben die Trainingsteilnehmenden in der dreijahrigen Ausbildung zum
Portepeeunteroffizier eine Grundbefahigung, um sich auf dem digitalen Gefechtsfeld und
Informationsraum sicher, kompetent und resilient zu bewegen. Dabei gilt es, das Bewusstsein
fiir den digitalen Raum zu schérfen, die notwendigen Kompetenzen zur Nutzung digitaler
Systeme zu erwerben, aber auch den operationellen Fuffabdruck am Boden zu reduzieren und
ressourcenschonend zu agieren.

Beide Dimensionen tragen dazu bei, die Ausbildung effektiv zu gestalten, den Ressourcenan-
satz effizient anzuwenden und die Attraktivitit der Bundeswehr als modernen Arbeitgeber
zu steigern. Technologiegestiitzte Ausbildung unterliegt aufgrund der schnelllebigen tech-
nologischen Innovationszyklen einem permanenten Wandel, muss daher Schritt halten und
stets neu eingebracht werden. Hierbei sind Agilitat, Kreativitit und Ideenreichtum aller in der
Ausbildung verantwortlichen Personen und Dienststellen gefragt, da nur so die erforderliche
Flexibilitdt und Innovationskraft authentisch und ebenengerecht eingebracht werden kann.

Oberst Heiko Ludwig Thieser

Kommandeur Schule fiir Feldjiiger und Stabsdienst der Bundeswehr, Hannover

(Aus)Bil der | 3. bis 5. September 2024
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Kompetenzen fur die digitale
Arbeitswelt (KoDiA) - Digitalisierung
verstehen, bewaltigen und gestalten

Die verschiedenen Projekte des Zentrums fiir Digitalisierungs- und Technologieforschung
der Bundeswehr (dtec.bw) sollen dazu beitragen, die digitale Souveranitat Deutschlands zu
starken. Das Dachprojekt Kompetenzen fiir die digitale Arbeitswelt (KoDiA) unterstiitzt dieses
Ziel aus verschiedenen Perspektiven. Gemeinsam mochten wir in diesem interdisziplindren
Forschungszusammenhang einen Beitrag leisten, Verstindnis, Bewiltigung und Mitgestaltung
der Digitalisierung unter den Bedingungen der Zeitenwende zu fordern.

Hierzu wird in unterschiedlichen Einzelprojekten und in Kooperation mit verschiedenen
zivilen und militdrischen Stakeholdern geforscht. Im Einzelprojekt ,,AppLeMat — App fur
modulare Lerntherapie im Bereich Mathematik* wird aus Sicht der Entwicklungspsychologie
und Pddagogischen Psychologie in Zusammenarbeit mit Lerntherapiekréften eine eigens ent-
wickelte App zur Férderung mathematischer Kompetenzen erprobt. Im Fokus des Projektes
steht die Untersuchung von Motivation und Selbstregulation im Einsatz der App bei Kindern
mit Rechenschwichen, um Erkenntnisse in der Praxisintegration von Serious Games durch
Lerntherapiekrifte zu gewinnen.

Ein weiteres Einzelprojekt unter dem Dach von KoDiA ist,,hpc.bw - Competence Platform for
Software Efficiency and Supercomputing. Ziel des Projektes ist es, die innovative und stand-
ortiibergreifende ,,high performance computing Forschung“ an den Universititen der Bun-
deswehr zu stirken und den Wissenstransfer einer Vielzahl von Disziplinen zu férdern. Unter
anderem fand hierzu im Herbst 2023 ein Workshop mit anschlieflender Befragung statt. Die
Moglichkeiten des High Performance Computing stehen Forschenden aller Disziplinen offen.

Im Einzelprojekt ,,Kompetenzen fiir die digitale Arbeitswelt (KoDiA) - Ertiichtigung zur
Digitalisierung®, werden mit einem Ansatz kontextualisierter Forschung unterschiedliche

Aspekte erprobt und untersucht.

Im Vordergrund steht dabei die miindige und reflektierte Nutzung und Mitgestaltung einer
digitalisierten Arbeits- und Lebenswelt. Dabei werden auch Methoden von Game-based

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024



Learning, Serious Gaming und Virtual Reality didaktisch analysiert. Die daraus entstehenden
»Dual-Use“-Ergebnisse kommen sowohl der beruflichen Bildung als auch der Aus-, Fort- und
Weiterbildung von Einsatzkraften zugute.

Zur miindigen Mitgestaltung brauchen Menschen belastbare und faktenbasierte Informationen
und einen Referenzrahmen, die Fiille an Informationen einordnen zu konnen. Hierzu verfolgt
KoDiA ein weiterentwickeltes Konzept Offentlicher Wissenschatft. Der (Aus)Bildungskongress
der Bundeswehr ist ein wesentlicher Use Case in diesem Kontext, um zu erforschen, wie sich
im virtuellen Raum und in hybriden Kontexten ein konstruktiver Austausch zwischen Wis-
senschaft und Offentlichkeit gestalten ldsst, um relevante Forschungsbedarfe zu erkennen
und mogliche Erkenntnisse fiir die Gesellschaft als Referenzrahmen fir Entscheidungen der
Biirger:innen zugénglich zu machen.

Gemeinsam mit der Pddagogischen Hochschule Freiburg wird zudem am Beispiel der Initiative
»Inno-Lab BBEW - Berufliche Bildung fiir eine innovative Energiewende* ein transdisziplinares
Forschungsnetzwerk aufgebaut und weiterentwickelt. Das Netzwerk zum Thema,,Bildung fir
eine innovative Energiewende® vereint Forschende verschiedener Disziplinen einschlief3lich
Expert:innen aus Wirtschaft, Industrie und Bundeswehr.

Im dtec.bw-Dachprojekt KoDiA vereint, bieten die Einzelprojekte AppLeMat, hpc.bw und
KoDiA so einen multiperspektivischen Zugang zu Moglichkeiten, Risiken und Losungen,
um Kompetenzen fiir die digitale Arbeits- und Lebenswelt zu stirken. Unsere aktuellen
Fragestellungen und (Zwischen-)Ergebnisse stellen wir beim (Aus)Bildungskongress der
Bundeswehr am dtec.bw-Stand auf der Fachausstellung und in verschiedenen Workshops im
Tagungsprogramm vor.

Wir freuen uns auf Thre Nachfragen und kritischen Anregungen.

Kl LA

Oberst i.G. Prof. Dr. habil. manuel schulz
Leiter Zentrum fiir technologiegestiitzte Bildung der Helmut-Schmidt-Universitdt / Universitdit der
Bundeswehr Hamburg und Leiter des dtec.bw-Dachprojekts KoDiA
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»,Game-based Learning und Serious Gaming fur eine
starke Demokratie — Chancen und Grenzen*

ie Digitalisierung prégt unsere Gesell-

schaft in vielféltiger Weise und durch-

dringt zunehmend jeden Bereich
unseres Lebens. Von der Art und Weise, wie
wir kommunizieren, arbeiten, einkaufen
und unterhalten werden, bis hin zur Art und
Weise, wie wir lernen und uns weiterbilden.
Durch den Einsatz digitaler Technologien
erdffnen sich neue Anforderungen an einen
reflektierten und verantwortungsvollen
Umgang mit deren Moglichkeiten. Zugleich
bieten sie auch Chancen fiir die didaktische
Gestaltung von Bildung und Kompetenzer-
werb. Vor diesem Hintergrund haben auch
Game-based Learning und Serious Gaming
an Bedeutung gewonnen.

Dabei ist kritisch zu hinterfragen, wo Gami-
fication als Marketinginstrument eingesetzt
wird, wo Technik zum Selbstzweck - weil
sie eben verfiigbar ist und damit auch auf
dem (Weiter-)Bildungsmarkt viel Geld ver-
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dient werden kann - genutzt wird. Oder ob
es wirklich um eine aus didaktischer Sicht
zielfithrende Verwendung neuer, spielba-
sierter Verfahren geht, die aktiven Kompe-
tenzerwerb fordern und die Teilnehmenden
dazu auffordern, sich neue Kenntnisse und
Fahigkeiten auf unterhaltsame und effekti-
ve Weise zu erschlieflen.

Insbesondere in der Bundeswehr, aber
zunehmend auch in anderen Einsatzorga-
nisationen gewinnen Game-based Learning
und Serious Gaming an Bedeutung, um Ein-
satzbereitschaft, Effektivitit und auch die
Sicherheit in der Aus-, Fort- und Weiter-
bildung zu steigern. Sie bieten die Chance,
komplexe Szenarien realitdtsnah zu simu-
lieren und Soldat:innen und Einsatzkrifte
auf vielfiltige Situationen vorzubereiten.
Dadurch kénnen in einer sicheren Trai-
ningsumgebung Erfahrungen gesammelt
und verantwortungsvolles, die Folgen einbe-

ziehendes Handeln in verschiedenen Szena-
rien getibt werden. Spielelemente erleichtern
es, sich in das jeweilige Handlungsszenario
zu versetzen, konnen Motivation, Koope-
rationsbereitschaft und Durchhaltefahig-
keit férdern und auch unkonventionelle
Losungswege zulassen.

Beim (Aus)Bildungskongress der Bundes-
wehr, seit nunmehr zwei Jahrzehnten als
Diskussionsplattform fiir die fortlaufende
Modernisierung der Aus-, Fort- und Weiter-
bildung von Einsatzkriften verschiedens-
ter Couleur und weiterer Zielgruppen der
»Community Bildung® etabliert, mochten
wir in diesem Jahr die aktuellen technolo-
gischen und vor allem auch didaktischen
Maoglichkeiten von Game-based Learning
und Serious Gaming in den Blick nehmen.

Neben digitalen Spielen stehen dabei auch
analoge Brettspiele mit skalierbarem Kom-



plexititsgrad, die insbesondere zum Training
von taktischen und strategischen Fahigkei-
ten zum Einsatz kommen, im Fokus. Diese
grofle Bandbreite adressierend, widmen
wir uns daher in diesem Jahr dem Thema
»Game-based Learning und Serious Gaming
fiir eine starke Demokratie - Chancen und
Grenzen®.

Die Entwicklung des Kongressthemas
erfolgte in enger Abstimmung im Arbeits-
dreieck zwischen der Abteilung Aus-
bildung Streitkréfte im Streitkrafteamt
der Bundeswehr, dem Bildungszentrum
der Bundeswehr und dem Zentrum fiir
technologiegestiitzte Bildung der Hel-
mut-Schmidt-Universitdt / Universitdt der
Bundeswehr Hamburg (HSU/UniBw H)
als Veranstalter ,,vor Ort®. Die Ergebnisse
dieser Arbeit wurden dem Programmkomi-
tee prisentiert und zur Diskussion gestellt.
Dabei haben sich drei Schwerpunkte erge-
ben, die Fragen in verschiedene Denkrich-
tungen aufwerfen:

1. Entwicklungsstand von Theorie und Defi-
nitionen: Wo stehen wir in den Bereichen
Game-based Learning, Serious Gaming,
Wargaming, Gamification sowie dem Ein-
satz von KI und Virtual und Augmented Rea-
lity in der Aus-, Fort- und Weiterbildung?
Welche Definitionen existieren? Wie haben
unterschiedliche begriffliche Konstrukte
Auswirkungen auf die Anwendung und
Reflexion? Wie grenzen sich diese Begriffe
und damit implizierte Methoden voneinan-
der ab? Hier soll der Versuch unternommen
werden, Licht in die Vielfalt und das Dickicht
der aktuell verwendeten Begrifflichkeiten
und Konzeptionen zu bringen und im
Rahmen einer systematischen Betrachtung
Orientierung fiir die Weiterentwicklung in
der Forschung und Nutzung in der Praxis
zu ermoglichen.
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2. Technik und ,,Best Practice“: Welche
didaktischen und technischen Moglichkei-
ten sind aktuell ,,State of the Art“? Welche
Erfahrungen gibt es in der alltiglichen beruf-
lichen wie auch in der einsatznahen Aus-,
Fort- und Weiterbildung? Was sind ,,Best
Practice-Beispiele zum Kompetenzerwerb
im Kontext von Game-based Learning, Seri-
ous Gaming, Wargaming, Gamification, KI
und Virtual und Augmented Reality? Hier
erwarten wir uns beispielhafte Erkenntnisse
zum Sachstand des ,,aktuell technologisch
Moglichen und Realisierten®, wie z.B. Erfah-
rungsberichte aus der Anwendungspraxis.

3. Didaktisch-methodische Konzepte und
Erfahrungswerte zur Einbindung von
Game-based Learning, Serious Gaming,
Wargaming, Gamification, KI und Virtual
und Augmented Reality in die Kompetenz-
orientierte Ausbildung (KOA): Hier interes-
sieren uns Konzepte und Erfahrungen fiir die
Verzahnung von technologiegestiitzten oder
analogen Spiel- und Simulationselementen
im Rahmen des Kompetenzerwerbs/-erhalts
und ,, In-Ubung-Haltung® von Einsatzkrif-
ten, (zivilen) Fithrungskriften sowie anderen
Entscheidungsinstanzen. Es soll diskutiert
werden, ob Game-based Learning, Serious
Gaming, Wargaming, Gamification, Virtual
und Augmented Reality auch aus lern- und
bildungstheoretischer Sicht angemessene
Methoden sind, um Entscheidungsprozesse
sowie reflektiertes und verantwortungsvol-
les Handeln in unsicheren oder unklaren
Situationen zu trainieren, und wie dies in
ethischer Perspektive zu betrachten ist.

Nach einem double-blind Review-Verfahren
der Beitragseinreichungen auf den ,,Call for
Papers“ wurde durch die im Programmko-
mitee vertretenen Akteur:innen aus Wissen-
schaft, Berufsbildung und Ausbildung in den
Streitkriften das Kongressprogramm unter

Berticksichtigung verschiedener Adressaten-
gruppen entwickelt.

Fir den dafiir benétigten konstruktiven
und offenen Austausch sowie die partner-
schaftliche Zusammenarbeit im Rahmen
aller Gremien und dartiber hinaus bedanken
wir uns ganz herzlich. Besonderer Dank gilt
auch den zustdndigen Abteilungsleitungen
und Unterabteilungsleitungen im Bundes-
ministerium der Verteidigung - der Abtei-
lung Einsatzbereitschaft und Unterstiitzung
Streitkrifte und der Unterabteilung Perso-
nal I (Fihrung; Personalmarketing; Bildung
und Qualifizierung) - fiir ihre umfiangliche
Unterstiitzung und Begleitung wiahrend des
Planungsprozesses. Im Ergebnis konnen wir
uns nun auf ein vielfiltiges und anspruchs-
volles Kongressprogramm freuen.

Auch im Jahr 2024 planen wir den (Aus)Bil-
dungskongress der Bundeswehr teilhybrid,
d.h.im Schwerpunktin Prasenz vor Ort, aber
auch mit zugeschalteten Fachleuten und Teil-
nehmenden. Die hybride Umsetzung entwi-
ckeln wir auch in diesem Jahr weiter: Ziel ist
erneut, auch Personen, die nicht vor Ort an
der Universitit sein konnen oder wollen, die
Maoglichkeit der Teilhabe am Kongressge-
schehen zu geben. Hybrid heif3t fiir uns, dass
Interaktion zwischen denen, die vor Ort sind
und denen, die virtuell teilnehmen, moglich
ist und nicht nur ein passives Zuschauen.

Der Kongress ist auch dieses Jahr als Use
Case in das dtec.bw'-Forschungsprojekt
»Kompetenzen fir die digitale Arbeitswelt
(KoDiA) - Erttichtigung zur Digitalisierung®
eingebettet. Er dient im Forschungsprojekt
als Erprobungsbeispiel fiir die Erschlielung
des virtuellen Raums als (zusitzlichem) Ort
fir Offentliche Wissenschaft. Offentliche
Wissenschaft ist ein Konzept, das die Idee
umfasst, dass wissenschaftliche Erkennt-

1 Das dtec.bw — Zentrum fr Digitalisierungs- und Technologieforschung der Bundeswehr — ist ein von den Universititen der Bundeswehr Hamburg und Min-

chen gemeinsam getragenes wissenschaftliches Zentrum und Bestandteil des Konjunkturprogramms der Bundesregierung zur Uberwindung der COVID-19-Kri-
se. Es unterliegt der akademischen Selbstverwaltung. Die Mittel, mit dem das dtec.bw ausgestattet wurde, werden an beiden Universitaten der Bundeswehr zur
Finanzierung von Forschungsprojekten und Projekten zum Wissens- und Technologietransfer eingesetzt. dtec.bw wird von der Europdischen Union — NextGene-

rationEU finanziert.
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nisse, Methoden und Diskussionen fiir die
breite Offentlichkeit zugdnglich und ver-
standlich sein sollen. Es geht dabei darum,
die Grenzen zwischen der akademischen
Welt und der Gesellschaft aufzubrechen,
um die Wissenschaft fiir alle zugénglich zu
machen, unabhingig von Bildungsstand,
Hintergrund oder Fachkenntnissen. Sie ist
ein wichtiger Bestandteil einer demokrati-
schen Gesellschaft, da sie es den Menschen
ermoglicht, wissenschaftlich ,,gehédrtete
Informationen fiir informierte Entschei-
dungen verfiigbar zu machen.

Den Auftakt bildet die Eroffnungsveran-
staltung mit der Begriiffung durch den Pri-
sidenten der Helmut-Schmidt-Universitét
/ Universitit der Bundeswehr Hamburg,
Herrn Professor Dr. Klaus Beckmann. Dar-
auf folgt die formale Eroffnung.

Im Anschluss diirfen wir einem hochwerti-
gen Begriiflungspanel der Ankonferenz der
Wargaming Initiave for NATO 2024 (WIN
24) im Plenumsprogramm beiwohnen.
Diese hochrangige und internationale Ver-
anstaltung findet auf Initiative des Stellver-
treters des Generalinspekteurs der Bundes-
wehr in diesem Jahr als Ankonferenz zum
(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr
2024 unter der Schirmherrschaft des Sup-
reme Allied Commander Transformation
(ACT) in Federfithrung Deutschlands mit
Unterstiitzung des Allied Command Opera-
tions (ACO), Frankreichs und Italiens statt.

Besonders spannend wird der wissenschaft-
liche Auftakt, den in diesem Jahr der Pri-
sident der Helmut-Schmidt-Universitit /
Universitit der Bundeswehr Hamburg, Pro-
fessor Dr. Beckmann tibernehmen wird. Er
wird dabei einen kurzen Uberblick iiber die
jiingsten Entwicklungen im Bereich Serious
Gaming und Wargaming bieten und diese
wissenschaftlich einordnen. Dartiber hinaus
wird er einen weiterentwickelten Ansatz des
in Fachkreisen bekannten Spiels ,,Colonel
Blotto“ vorstellen, das wihrend des Kon-
gresses in Form einer digitalen Anwendung
von allen Kongressteilnehmenden gespielt
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werden kann. Sie werden damit Teil eines
spieltheoretischen Experiments, dessen erste
Auswertung noch wihrend des Kongresses
von Professor Dr. Beckmann prisentiert
wird.

Als besonderes Highlight wird Prof. Sabin,
ehem. King‘s College London, den wissen-
schaftlichen Kongressauftakt in einer inter-
nationalen Perspektive bereichern.

Anschlie3end freuen wir uns tiber die Key-
note der Prisidentin des Bildungszentrums
der Bundeswehr, Frau Marion Felske (desi-
gniert), um das Plenumsprogramm des
Eroffnungstages abzuschlieflen und in das
vielféltige und umfangreiche Tagungspro-
gramm zu leiten.

Das diesjihrige Tagungsprogramm setzt sich
aus unterschiedlichen Programmstrangen
und Pridsentationsformaten zusammen. Im
»Panel Wissenschaft® freuen wir uns auf
abwechslungsreiche Beitrige zum Kongress-
thema aus wissenschaftlicher Perspektive,
wihrend das ,Panel reflektierte Praxis“
Einblicke in konkrete Anwendungs- und
Projekterfahrungen bietet. Ergénzt wird das
Tagungsprogramm in den Seminarrdumen
durch das ,,Panel Streitkrifte®. Hier werden
iber alle drei Kongresstage hinweg ver-
schiedene Bereiche der Bundeswehr ihre
Perspektiven und Erfahrungen zum dies-
jahrigen Kongressthema teilen. Ein weiteres
Highlight ist auch der zweiteilige Workshop
»ldentifizieren von Moglichkeiten zur Ver-
schrankung ziviler mit militdrischer Ausbil-
dung®, der auf Initiative des Referats Einsatz-
bereitschaft und Unterstiitzung Streitkrifte
17, Militdrische Ausbildung und Ubungen®
im Bundesministerium der Verteidigung
(BMVgEBU 17) durchgefiihrt wird und zu
dem alle Kongressteilnehmenden eingeladen
sind, mit zu diskutieren.

Mit einer Schifffahrt an Bord der MS Ham-
burg auf der Elbe schlief3t der erste Kon-
gresstag im Abendprogramm ab. Das Dinner
auf der Elbe bietet neben dem kulinarischen
Angebot an Bord auch musikalische Unter-

malung wihrend der Fahrt vorbei am Elb-
strand und dem grof3ten Containerhafen
Deutschlands. Damit greifen wir eine Kon-
gresstradition aus der Zeit vor der Pandemie
wieder auf und freuen uns, mit Ihnen in See
zu stechen.

Den zweiten Kongresstag eroffnet der His-
toriker Professor Dr. Wintjes mit einem
Blick in die Vergangenheit von Game-based
Learning: Im Jahr des 200. Jubildums des
Preuflischen Kriegsspiels sind Lehren der
Vergangenheit und Thre Bedeutung fiir die
heutige Fiihrungsausbildung eine spannen-
de und aufschlussreiche Perspektive.

Nach dem anschlielenden Tagungspro-
gramm folgt am spateren Nachmittag noch
einmal eine Plenumsveranstaltung im
Horsaal 5. Hier wird der Prasident der Hel-
mut-Schmidt-Universitat / Universitat der
Bundeswehr Hamburg eine erste Auswer-
tung unserer Blotto-Spielaktivititen geben
und daraus Folgerungen ableiten. Anschlie-
Bend diskutieren internationale Experten im
Rahmen des Schlussprogrammpunkts der
WIN24 iiber das aktuelle Thema ,Influence
Wargaming®.

Nahtlos wird ein Ubergang zur Kongress-
party im Bereich der Fachausstellung den
Tag in bewdhrter Weise abrunden und die
Ausstellenden werden uns mit Spezialititen
in fester und fliissiger Form zum entspann-
ten Networking einladen.

Am dritten Kongresstag eroffnet Frau Pro-
fessorin Dr. Lucke mit einer Keynote das
Tagungsprogramm im Horsaal 5. Dabei
wird vorrangig die technische Perspektive
des Kongressthemas beleuchtet — Virtual
und Augmented Reality im Einsatz von
Game-based Learning. Darauf folgt eine
Keynote des Kommandeurs der Logistik-
schule der Bundeswehr, Herrn Brigadege-
neral Draber.

Am Nachmittag wird der Kongress durch die
Diskussionsrunde ,,Hands on Ausbildung*
abgeschlossen. Hier lassen verschiedene Sta-



keholder und Mitglieder des “Arbeitsdrei-
ecks den Kongress Revue passieren und
werfen einen Blick auf mogliche Themen
fiir das kommende Jahr.

Das durch das Programmkomitee verab-
schiedete wissenschaftliche Tagungspro-
gramm wird ergdnzt durch Beitrdge in der
»Arena“und die inhaltlich begleitende Fach-
ausstellung mit angeschlossener ,,Speakers
Corner“. AufSerdem bietet ein dtec.bw-Son-
derprogramm zur Vorstellung vielfiltiger
Projekte Einblicke in die Forschungsarbeit
des Zentrums fiir Digitalisierungs- und
Technologieforschung der Bundeswehr an
der Helmut-Schmidt-Universitdt / Universi-
tit der Bundeswehr Hamburg und der Uni-
versitdt der Bundeswehr Miinchen.

Besonders begriiflen mochten wir dieses

Jahr die

- Ankonferenz fiir Rollentriager Techno-
logiegestiitzter Ausbildung (TA)

- Ankonferenz Qualitdtsmanagement fiir
die Militdrische Ausbildung

- Ankonferenz der Trinationalen Arbeits-
gruppe Fernausbildung (T@F) mit Ver-
tretern aus Osterreich, der Schweiz und
Deutschland

- Fachtagung Qualitdtsmanagement fiir die
Militdrische Ausbildung (QM MilAusb)

- Arbeitsgruppe Technologiegestiitze Aus-
bildung

- Haupt- Jugend- und Auszubildenden-
vertretung beim Bundesministerium der
Verteidigung, mit Teilnehmenden aus
allen Organisationsbereichen der Bun-
deswehr (HJAV)

- Digital gestiitzte, innovative Weiterbil-
dungin der Energiewirtschaft durch Wis-
senschaft-Praxis-Dialog im Rahmen des
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dtec.bw-Projekts KoDiA unter Leitung
von Frau Professorin Dr. Schlicht, Pad-
agogische Hochschule Freiburg (Uni-
versitit)

- und natiirlich die internationalen Giste
der Wargaming Initative for NATO 2024
(WIN 24),

die alle im Rahmen von Ankonferenzen auf

dem diesjdhrigen (Aus)Bildungskongress

vertreten sein werden und ihn inhaltlich mit
ihrer Fachexpertise als Besucher:innen und

Mitdiskutierende bereichern werden.

Ein vielfiltiges Kongressprogramm, erganzt
mit Beitragen der Fachausstellung und zahl-
reichen Angeboten zur Begegnung, zum
Austausch und zum gemeinsamen Lernen
entsteht, wenn viele Menschen sich dafiir
engagieren. Allen, die vor und hinter den
Kulissen dazu beitragen, danken wir herz-

lich.

Die hybride Durchfiihrung, die wir gegen-
tiber der erfolgreichen Umsetzung im
letzten Jahr noch weiter entwickeln konn-
ten, ermdglicht uns ganz mafigeblich das
Medienzentrum der Helmut-Schmidt-Uni-
versitit, das gemeinsam mit uns im dtec.
bw-Projekt KoDiA hybride Lehr-, Lern-
und Arbeitsumgebungen entwickeln und
erforschen. Der Kongress ist dafiir eines
von mehreren Anwendungsbeispielen. Die
Zusammenarbeit macht uns grof3e Freude!

Die Plattform Link & Learn, die wir fiir die
hybride Durchfithrung des (Aus)Bildungs-
kongresses der Bundeswehr nutzen, stellt das
Ausbildungszentrum Cyber- und Informa-
tionsraum als Host bereit und unterstiitzt uns
mit seiner Expertise und dem stabilen Betrieb.
Auch dafir herzlichen Dank!

Natiirlich danken wir auch dem Programm-
komitee fiir viele gute Ideen und Impulse zur
Schirfung des Kongressthemas, viele Stun-
den Arbeit in der Auswertung vorgeschlage-
ner Programmbeitrige und das Engagement
in der Kongressgestaltung.

Unseren Partnern im ,,Arbeitsdreieck®
(Bildungszentrum der Bundeswehr und
Abteilung Ausbildung Streitkriéfte im Streit-
kriafteamt) danken wir fiir die engagierte
Beteiligung an der Kongressvorbereitung,
das Einbringen verschiedener Perspektiven
und zahlreiche Beitrdge in Tagungspro-
gramm und Fachausstellung. Gemeinsam
konnen wir die grofle Bandbreite der Aus-,
Fort- und Weiterbildung in der Bundeswehr
greifbar machen.

Schon lange, bevor wir am 3. September 2024
die Tiiren zum Hauptgebdude der Univer-
sitdt 6ffnen, haben viele Helfer:innen mit
kreativen Ideen, tatkréftigem Einsatz, fleif3i-
gen Handen und etlichen Kilometern in den
Fiilen und auf dem Tacho aus dem Haupt-
gebiude eine Kongresslocation gemacht und
halten wihrend der Kongresstage den Laden
am Laufen. Dafiir danken wir der Logis-
tikschule der Bundeswehr, dem Studieren-
denbereich der Universitit, der Zentralen
Verwaltung mit allen Auszubildenden und
allen Dezernaten, der Pressestelle und dem
gesamten Prisidialbereich, der Bibliothek,
dem Rechenzentrum, dem Sprachenzent-
rum, der Zentralen Werkstatt sowie zahl-
reichen Kolleg:innen aus den Fakultiten und
ganz besonders dem Organisationsteam der
Fihrungsakademie der Bundeswehr, das
die Federfithrung fiir die Organisation der
WIN24 als Ankonferenz inne hat.

Wir freuen uns auf die kommenden Kongresstage und heiflen Sie herzlich Willkommen in Hamburg.

Thr(e)
manuel schulz Andrea Neusius
Matthias Armster Aileen Kompa

Jorg Meister

Anke Stieber
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Fachbeitrage

Die Fachbeitrage greifen den diesjahrigen Themen-
schwerpunkt des (Aus)Bildungskongresses der Bundes-

wehr auf und geben Einblicke, Hintergrundinformationen

und den aktuellen Forschungsdiskurs wieder.
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Remarks on the State of
Wargaming as a Science

This short note summarises, and criticises, the way that serious games are employed in the
(military) wargaming community today. The main contention is that while the development of
new games for training thrives, their use for analytical and laboratory purposes remains
underdeveloped. These potentials are then explained by way of a simple example.

Wargaming - or, to avoid that sometimes contentious term — serious
games' are booming. Their wide application ranges from computer
and tabletop games played by casual gamers and the enthusiast
scene up to applications in military training and real-life operational
planning. There is also some scientific interest in serious games,
a trend that appears to have intensified over the past decades as
disillusionment with the rationality assumption in classical game
theory set in. In this short note, I intend to take stock of these
developments, and to provide an assessment.”

If one looks at the usual book-length contributions in the field
of wargaming, their eclectic nature is very much obvious. I believe
that this is a serious shortcoming. Serious games deal with rational
decisions, and therefore they should be seen as a part of Econo-
mics, being utilised as an approach to lay a scientific foundation
for analysis of military strategy.

1. What is a wargame? And why?

A serious game is a simulation with human input. This means
that it consists of two parts. The first is a model with a set of rules,
equations describing the changes in the values of the system’s key
variables, and maybe some physical representation of all this such
as a map with counters on it. The second part is that rather than
letting the model run by itself, given some starting parameters,
there exists an interface to human decisions, which allows players
to interfere with the system’s state.

This is done because of a bifurcation in the way that social pro-
cesses can be modelled quantitively, as illustrated in fig. 1 below,
which I borrowed from Washburn and Kress (2009). The standard
assumption in Economics is that individuals pursue their self-in-
terest through rational decisions. In pure theory, such decisions
can be cast into the form of a non-linear optimisation problem. If
several people interact strategically, which means that they do not

take each other’s choices as given, this one-person optimisation
extends into classical non-cooperative game theory.

!
Normative I Descriptive
1
|
Two-sided 1 Human input

1
1
| Statistics

Optimisa-

tion [ i :

| il S|mu|a Wargames l§ CAX / CPX
. models tions
1
1

Abstract Realistic

Fig. 1: Types of models (Washburn and Kress 2009)

However, the application of game theory is fraught with problems
of scalability regarding the number of players and their options,
multiplicity of equilibria, and the singularity of applications (Beck-
mann and Reimer, 2014). Its central notion of Nash equilibrium
is also under siege (Frahm, 2019). Therefore, one might look for
an alternative fork.

One such alternative would be to eschew the rationality requi-
rement and model (combat) processes parametrically, either using
systems of differential equations (in the tradition of Lanchester (1916),
see also Beckmann and Reimer (2021)) or through agent-based
models (Bonabeau, 2002). The main issue with these approaches
is that there is too little rationality, and too little human ingenuity,
present in the simulations.” Which is where serious games come in.
By taking humans back into the picture at the level of actions, and

1 1 will use these terms interchangeably. They mean the same thing. Note that | will also use male and female gender interchangeably as we do not deal with gender

differences here.

2 For an earlier assessment of wargaming from an academic perspective, see Sabin (2016a).

3 This issue bedevils the Club of Rome’s predictions of Doom ever since their first effort (Meadows and Club of Rome, 1972). It is also the hobgoblin of climate si-
mulations. Note that the lack of human ingenuity applies only to within-the-model decisions. Considerable thought and rational reflection might have been expended
on the model’s design.
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by incentivising them properly, they introduce bounded rationality
and ingenuity into the barren world of parametric simulation.

2. Uses of wargaming

What is this good for? For a systematic approach, it is useful to set
up a couple of categories. First, let us follow the Hobbesian (Hobbes
and Shapiro, 2010) tradition and distinguish between three levels
of decision making: At the lowest level, there are the decisions
within the model (actions). Next come decisions about the model
(rules). And one further level removed we find the decision about
the semantics of discussion, which include the selection of theory
to address the problem at hand (Pies and Hielscher, 2013). As I
am an Economist by trade as well as by persuasion, I will largely
ignore the third level in the present paper.*

Second, there are essentially three applications of serious gaming
in the professional realm: it can be used for training purposes, as a
method for analysing strategy (or tactics), and as a tool for research.
If we combine these two dimensions, we obtain the taxonomy in
table 1, which is shown below.

! Development
. Doctrinal .
Semantics of wargaming
development .
as a science
e Historical/
Rules SenS|t|.V|ty political
analysis .
analysis
Drill > Support of
COAs inculcation of | decision Laborgtory
. experiments
methods making
Training Analysis Research

Table 1: a taxonomy of wargaming applications

The usefulness of wargames for training is not disputed. Serious
games can be used to inculcate procedure as well as to hone
decision-making skills. Replacing exercises with real gear by
simulation can lead to considerable saving of resources in training
while allowing for more varied and intense scenarios. Games can
also support the decision-making process: By changing rules and
comparing outcomes, analysts can check for the sensitivity of results
with respect to their modelling assumptions, and by experimenting
with alternative actions within the set of predetermined rules, the
consequences of alternative actions can be explored. Reflecting
upon this in an evaluation at the semantic level can, in turn, inspire
the formulation of doctrine. All of this is well understood in the
wargaming literature (Perla, 1990).

This paper is more concerned with the cells shaded yellow in
table 1 that refer to as a scientific use of serious games. Of the two,
the upper one is actually more familiar: Many scholars agree that
playing a wargame like variants of the Prussian Kriegsspiel (Wint-
jes, 2019) will help you to understand the historical situation and

conditions of warfare better — for example, the profound impact
that innovation in rifle technology had on warfare in the 19th
century (Wintjes, 2023). In the next section, we will discuss - by
way of example — the less familiar idea of using serious games in a
laboratory environment to gather data on human decision-making
in a military context.

3. Generating data in wargames

“Schlieffen” by Philip Sabin (Sabin, 2014) is a simple historical
wargame at the higher operational level, set in the context of the
second phase of the starting German offensive in World War I
(1914) - the offensive that was blunted in the “Wonder of the
Marne”. We reproduce the game board in fig. 2 below; for full
instructions, the reader is referred to Sabin (2016b).

August 25t - 29th

=1111==0
August 30t -
September 3+

=1l0l:s=0
September 4% - 8t

=1lmp2==1

September 9t - 13t

. =1m02:s=0
SHeblieffen September 14t - 18t

a wargame by
Philip Sabin

Routed Blocks

=1ln0l1s=0

Fig. 2: Game board for Sabin’s (2016) “Schlieffen”

Consider the British Expeditionary Force (BEF) located in the
Le Cateau sector. It is spent, such that a determined attack by the
German side (with two corps or more) would lead to a rout, and
it cannot by reenforced until three weeks into the operation. This
implies that leaving the BEF at Le Cateau is a dominated COA as
long the Allied player assigns a nonzero probability, be it ever so
small, to a German attack into this sector. Therefore, no rational
Allied player would ever choose this COA as part of their opera-
tions plan. And this is, in fact, a testable hypothesis.

Note that one level of iterated elimination of dominated stra-
tegies removed, an attack into Le Cateau may be part of a rational
German plan (amongst rational players), but not in the expectation
of finding the BEF there. If the German side attacks on their right
wing, it must be for other reasons - such as sticking to the origi-
nal Schlieffen concept. Having the German player explain their
reasoning ex post may further contribute to our understanding
of how (military) planners think.

Sabin’s (2016) Schlieffen game was used intensively as part of
the post-graduate Master’s programme “Militdrische Fithrung und
Internationale Sicherheit” (MFIS) with the German War College
(Fithrungsakademie der Bundeswehr) when the author still taught
in this programme. While no records were kept at the time, a large
majority of Allied players did move their BEF out of harms’ way.

4 Note that even higher levels might be construed, potentially leading to an infinite regress (Beckmann 1998). Unless, of course, the process converges in the end ©,

like it often does in the iterative elimination of dominated equilibria.
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The idea for the present paper is that something similar - albeit
perhaps more contemporary — might be designed to drive a labo-
ratory experiment testing hypotheses derived from game theory.

Note that the instructions for Schlieffen comprise two A4
pages, one for the game board (fig. 2) and one for the game’s
rules. These rules are sufficiently simple to be explained to par-
ticipants in about 20 minutes, and one playthrough will typically
take less than half an hour. These are important features enabling
the Schlieffen game to be part of a classroom experiment, as well
as facilitating repetition. To carry the idea forward, a similar
restraint must be placed on the complexity and the time budget
for the game. The author has developed a concise game depicting
strategic decision-making in a multi-dimensional and hybrid
setting that is based on the well-known “Colonel Blotto” game
(Beckmann, 2024).

4. Conclusion: art or science?

Military practitioners typically insist that military leadership and
strategy is an art form, not a science. In this, German practitioners
are bolstered by current doctrine, in particular by the traditional
definition of Truppenfiihrungin German military thinking.® There
exist two versions of this claim: One, which is encapsulated by a
famous saying of Moltke the Elder (Graf Moltke, 1869), takes the
“artsy” character of military operations for granted, but insists
on the irreplaceable support of science — at the time, mainly
ballistics and civil engineering: “So wird der Krieg zur Kunst,
einer solchen freilich, der viele Wissenschaften dienen. Diese
letzteren machen bei Weitem noch nicht den Feldherrn, aber wo
sie demselben fehlen, miissen sie durch Andere ersetzt werden.*
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The second perspective harks back to Clausewitz® (1873) seminal
contribution and maintains that it is impossible to come up with a
system of military strategy on a scientific basis if this this meant
to go beyond a few principles based on experience.

The second claim basically rests on the scarcity of observati-
ons, which make it impossible to theorise in advance of military
operations and subject the hypotheses derived from the theory to
an empirical test. In this view, each war is a singular occurrence,
which can only be analysed by historical methods. These, by their
very nature, are backwards looking. The hope is that by unders-
tanding history, one learns enough to avoid mistakes in the future.
Although this karma funds historical professorships and research,
there is very little basis for a positive evaluation - in effect, if one
accounts for the fact that in retrospect someone is always right,
historical research by itself does not further our understanding
of strategy at all.* However, it may still prove its worth as a source
of hypotheses.

On the other side, serious games allow for sufficient observa-
tions (if configured correctly) to empirically test hypotheses on
leadership and strategic choice. Therefore, they open a way to make
military studies a proper science. Note that this analysis would be
conducted at the level of COAs.

The obvious cornerstone is that one needs to get the Kriegs-
bild - in our parlance, the rules of the game - right. This is not
an easy task. In effect, one might argue that our suggestion only
moves the issue up one rung on the ladder, without providing a
clear solution. The only appropriate solution is experimentation,
i.e. to try out, and fiddle around with, new serious games. “Big
data” technologies may be added to this mix. All in all, my hope
is that we may turn strategy into a real science at last.

5 | will neither provide a citation or other details here as this document is classified.

6 For an example. consider the war in Ukraine. At the beginning of the war, Ukraine had a bit more than one quarter of the population of Russia, and a little more
than quarter of the available Kampfkraft. Ukraine is partitioned in half by a major river, and its capital is located quite close to the enemy’s border. Ukraine was strate-
gically flanked from the outset in that it has a long border with Belarus, and that Crimea provided a Russian base in the south. The kind reader is invited to compare
this strategic situation to the German attack on Poland in 1939 (flipping the map vertically). Historical reasoning would have provided ample support for a Russian
decision to go out and get it. But surprisingly, it did not work out the same way. The Kriegsbild had changed.
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Matthias Armster und Thomas Schader

Game-based Learning und Serious
Gaming als Offentliche Wissenschaft

Einleitung

In einer zunehmend digitalen Welt ist es von entscheidender
Bedeutung, neue Wege zu gehen, um Lernen innovativ und
nachhaltig zu gestalten. Von interaktiven Lernplattformen {iber
virtuelle Klassenzimmer bis hin zu personalisierten Lernpro-
grammen - digitale Technologien verdndern die Art und Weise,
wie wir lernen und lehren. Neue Entwicklungen erméglichen es,
Lerninhalte interaktiver und zugénglicher zu gestalten, indem
sie multimediale Elemente und Simulationen integrieren. Eine
vielversprechende Methode, die sich in verschiedenen Bereichen
der Bildung bewihrt hat, ist Game-based Learning und Serious
Gaming (vgl. Breuer 2010, S. 13ff.).

Insbesondere in den vergangenen Jahren ist viel iiber Game-based
Learning und Serious Gaming geforscht und geschrieben worden,
sodass sich das Themenfeld enorm diversifiziert hat. Neben einer
Reihe von technischen Innovationen gibt es Entwicklungen in der
Theoriebildung, der Didaktik und Methodik. Es ist daher nicht ein-
fach, sich einen Uberblick iiber den aktuellen Stand der Wissenschaft
zu verschaffen. Gleichermaflen stehen Wissenschaftler:innen vor
der Herausforderung, in der ganzen Breite einschitzen zu konnen,
was in der Praxis gerade State of the Art ist, welche Probleme es in
der Entwicklung von spielebasierter Lernsoftware gibt oder welche
Produkte auf dem Markt gerade gefragt sind. Dieses Spannungsfeld
macht einen Austausch zwischen Wissenschaft und Offentlichkeit
notwendig, in welchem beide Seiten voneinander profitieren kon-
nen. Game-based Learning und Serious Gaming ist daher unserer
Ansicht nach ein ideales Themenfeld Offentlicher Wissenschatft
und nicht ohne Grund thematischer Impulsgeber des diesjahrigen
(Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr. Der Beitrag mochte
der Frage nachgehen, inwieweit sich Game-based Learning und
Serious Gaming als Offentliche Wissenschaft verstehen lisst und
inwiefern der (Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr 2024, der
unter dem Motto ,Game-based Learning und Serious Gaming
fiir eine starke Demokratie - Chancen und Grenzen® stattfindet,
einen Beitrag leisten kann, im Kontext Offentlicher Wissenschaft
einen Dialog zwischen Wissenschaft und Offentlichkeit zu leisten.

Offentliche Wissenschaft

Die Idee, beide Sphiren — Wissenschaft und Offentlichkeit -
einander zuginglich zu machen, verfolgt der Ansatz Offentliche
Wissenschaft. Bei Offentlicher Wissenschaft geht es darum, die
Grenzen zwischen der akademischen Welt und der Gesellschaft
aufzubrechen und die Wissenschaft fiir alle zuganglich zu machen,
unabhéngig von Bildungsstand, Hintergrund oder Fachkenntnissen.
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Sie ist ein wichtiger Bestandteil einer demokratischen Gesellschaft,
da sie es den Menschen ermdglicht, informierte Entscheidungen
zu treffen, sich an wissenschaftlichen Debatten zu beteiligen und
die Auswirkungen wissenschaftlicher Entwicklungen aufihr Leben
zu verstehen (vgl. Faulstich 2006, S. 23).

Peter Faulstich und Jana Trumann weisen darauf hin, dass die
Kluft zwischen spezialisierter Forschung und deren Rezeption, poli-
tischer Umsetzung oder 6konomischer Verwendung nach wie vor
ein Problem sei. Durch den wachsenden Umfang, die Komplexitt
und Unzugénglichkeit wissenschaftlicher Informationen werde eine
breite Rezeption iiber einen kleinen Kreis einschlagiger Expert:innen
hinaus zunehmend erschwert. Da die Produktion von Wissen immer
schneller voranschreitet, werde die Kluft zudem zunehmend breiter
(vgl. Faulstich/Trumann, 2018, S. 256 und Faulstich 2006, S. 11).
Offentliche Wissenschaft méchte iiber diesen Graben eine Briicke
schlagen. Basierend auf der Tradition der Aufkldrung und eng ver-
bunden mit den Humboldt'schen Idealen der Allgemeinbildung und
des Weltbiirgertums fithrte der Wissenschaftspublizist Heinz Haber
das Konzept Offentliche Wissenschaft in den 1960er Jahren als eine
neue Form medialer Wissensvermittlung ein. Der Begriff wandelte
sich in den darauffolgenden Jahren und wurde zunehmend im Sinne
einer interdisziplinaren und dialogorientierten Kommunikation ver-
standen (vgl. Robertson-von Trotha/Mufioz Morcillo 2018, S. 48f.).
Zudem fand der Begriff Einzug in unterschiedliche Fachdisziplinen:
Wihrend etwa Brigitte Aulenbacher und Stefan Selke den Begriff
fiir die Soziologie fruchtbar machten (vgl. Aulenbacher et al. 2017
und Selke/Treibel 2018), wandten Andrea Neusius und Manuel
Schulz den Terminus im Bereich der Erwachsenenpadagogik an
(vgl. Schulz/Neusius 2017, S. 29).

Bei Andrea Neusius und Manuel Schulz zielt das Konzept der
Offentlichen Wissenschaft daraufab, den Dialog zwischen Wissen-
schaftler:innen und Offentlichkeit auf Augenhéhe zu erméglichen
(vgl. Neusius/Schulz 2022, S. 18.). Nach ihrem Verstdndnis von
Offentlicher Wissenschaft geht es nicht darum, dass DIE Wis-
senschaft DER Offentlichkeit DIE Welt erklért, vielmehr sollen
Wissenschaftler:innen ihre Forschungen, ihre Erkenntnisse und
ihre Theorien fiir verschiedene Offentlichkeiten nutzbar machen,
indem sie diese adressatengerecht und problemorientiert erldutern
(vgl. Neusius/Schulz 2022, S. 24). Dabei betonen sie mit Verweis
auf Johann August Schiilein und Simon Reitze, dass wie bei jeder
Art von Diskurs die Gefahr bestiinde, dass sich Expert:innen nur
noch mit ihren eigenen Fragestellungen und Problemen beschéf-
tigten. Daher sei hier ein Nachfragen und eine Einmischung des
(Laien-)Publikums wichtig und hilfreich, weil es die Expert:innen
dazu bringe, ihr Konnen auf externe, allgemein wichtige Probleme
einzustellen (vgl. Schiilein/Reitze 2021, S. 258ff. und Neusius/



Schulz 2022, S. 18.). Dieser Ansatz eines ,,Gegenstrommodells®
fordert, dass Wissenschaftler:innen sich den Fragen und Erforder-
nissen der Gesellschaft 6ffnen und von auflerwissenschaftlichen
Offentlichkeiten erfahren, zu welchen Fragestellungen Forschung
erforderlich und relevant ist (vgl. Aulenbacher et al. 2017, S.
5ff.; Neun 2018, S. 8 und Neusius/Schulz 2022, S. 24). In diesem
Zusammenhang wird die Idee eines ,, Agenturmodells“ verfolgt:
Bei dieser Herangehensweise gehen Schulz und Neusius davon aus,
dass zwischen Akteur:innen der Wissenschaft und Akteur:innen
der Offentlichkeit bzw. den Offentlichkeiten eine Mittlerfunktion
besteht. Um diese Mittlerfunktion auszufillen, ist es laut Schulz
und Neusius erforderlich, sich im Vorfeld einer Begegnung mit
den Akteur:innen aus Wissenschaft und Praxis (Offentlichkeit)
gezielt tiber deren wahrscheinliche Interessen- und
Bediirfnislagen zu informieren. Erfolgen kann

dies nur dann, wenn ein Themenfeld, wie

in diesem Fall Game-based Learning

und Serious Gaming im Fokus der

Digitalisierung
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Teilnehmende aktiv handeln, Probleme l6sen und Entscheidungen
treffen konnen. Diese aktive Beteiligung am Lernprozess kann zu
tieferem Verstidndnis beim Lernprozess fithren (vgl. Breuer 2010, S.
11ff.). Im Gegensatz zum passiven Zuhoren oder Lesen erfordern
Spiele, dass die Spieler:innen aktiv am Lernprozess teilnehmen.
Dadurch werden sie motiviert, sich intensiver mit dem Thema
auseinanderzusetzen (vgl. Breuer 2010, S. 11ff.). Game-based
Learning umfasst eine breite Palette von Formaten und Genres, von
einfachen Quiz-Apps bis hin zu komplexen Simulationen. Diese
Vielfalt ermoglicht es, unterschiedliche Lernstile und Interessen
anzusprechen. Wihrend einige Spiele darauf abzielen, spezifisches
Faktenwissen zu vermitteln, fordern andere kritisches Denken,
Problemldsungsfihigkeiten und kollaboratives Arbeiten. Sowohl
digitale als auch analoge Spiele konnen effektiv in
den Lernprozess integriert werden (vgl. Breuer

2010, S. 16ff.). In einem unmittelbaren
Zusammenhang mit Game-based

Learning stehen Serious Games.

Begegnung steht, benannt und i Potenzierte Maren Metz und Wolfgang
definiert ist (vgl. Neusius/ Urtentiichkeit fr Information Becker verstehen unter Serious
Schulz 2022, S. 24). Un}éjagﬁséz?grczkﬁver Games, digitalen Spielen

Gerade fiir Game-ba- Wirkliychkeit oder auch E-Planspie-

sed Learning und Seri-

ous Gaming ldsst sich

das Modell fruchtbar
machen, da darin
Wissenschaft, Bildung

und Digitalisierung

als drei Bezugsgrofien
ineinandergreifen.
Wihrend das wissen-
schaftliche Feld auf
konkrete Herausforde-
rungen der Gesellschaft
reagiert, diese zu ihrem
Untersuchungsgegenstand
macht sowie Theorien und
Losungsansitze entwickelt, soll

Bildung gerade vor dem Hintergrund

der Digitalisierung Menschen dazu zu
befihigen, miindig und selbstbestimmt

ihre (digitale) Lebenswelt zu gestalten. Diese
Kompetenz speist sich, so Schulz und Neusius, aus der
multiplikativen Verkniipfung von unterschiedlichen Formen des
~Wissens, ,,Kénnens®, ,Wollens“ und ,,Diirfens” verbunden mit
verfiigbarer reflektierter Anwendungserfahrung und der Fahigkeit
zur Selbstorganisation in sozialen Gefiigen (vgl. Schulz/Neusius
2023, S.29). Hier kann eine Briicke zwischen Bildung, Kompetenz
und Game-based Learning geschlagen werden. Doch was versteht
man unter Game-based Learning und Serious Gaming?

Wissenschaft
Fokus: Konkrete Heraus-
forderungen von Gesellschaft/
Offentlichkeit
Aufgabe: Entwicklung rele-
vanter Theorien und
L6sungsansatze

Game-based Learning und Serious Gaming

Die Nutzung von Spielen fiir Lernprozesse ist keine neue Idee.
Schon in der Antike wurden Brettspiele zu Ausbildungszwecken
im militdrischen Bereich eingesetzt (vgl. Ponsold 2022, S. 21/2).
Spiele haben die einzigartige Fahigkeit, Aufmerksambkeit zu erre-
gen und zu binden. Sie bieten eine interaktive Umgebung, in der

Offentliche Wissenschaft
als Bezugsrahmen

Abb.: Mégliche Anknlipfungspunkte
Offentlicher Wissenschaft als Bezugsrahmen
(Neusius/Schulz 2022, S. 317)

len ,die Nutzung von
Applikationen, die fiir
zielgerichtete Lernar-
rangements genutzt
werden (Becker/Metz
2022,S.1). Unter Gami-
fication wird hingegen
die ,Anwendung von
Spielelementen und
Techniken zur Gestal-
tung digitaler Spiele®
verstanden (Becker/Metz

2022,S.1). Maren Metz und

Wolfgang Becker verstehen
Serious Games und Gami-
fication als ein padagogisches
Konzept, bei dem die Lernenden
dauerhaft aktive Teilnehmende sind,
wohingegen die Lehrenden die Aufgabe
haben, eine anregende Lernumgebung zu schaf-
fen und Reflexionsprozesse in Gang zu setzen, um das
spielerische Erlernen von Wissen, Kénnen und Kompetenzen in
digitalen Lernwelten zu stimulieren und zu férdern (vgl. Becker/
Metz 2022, S. 2). Durch die Kreation authentischer Szenarien samt
lebensechter Spielfiguren, in deren Rollen die Lernenden aktiv
schliipfen, soll, so die Autoren, ,,das Lernen in einem Erlebnisraum
als angenehm und nicht als anstrengend und mithsam empfunden
werden“ (Becker/Metz 2022, S. 2.).

Die Lernenden sollen, gemaf} Maren Metz und Wolfgang Becker
»spielerisch eigene Kompetenzen erweitern und einen Wissens-
und Kompetenzzuwachs erfahren, der sich dann nicht nur in der
virtuellen Welt zeigt, sondern auch in realen Situationen entfaltet
werden kann. Dabei kommt dem Lernen im Rahmen einer selbst-
gesteuerten Weiterbildung eine besondere Bedeutung zu. Die
angebotenen Lernwege tragen neben der Férderung der Fach- und
Methodenkompetenz auch zu einer Selbst- und Sozialkompetenz

Bildung
Ziel: ,Enabler* von Autono-
mie und Ideenwettbewerb
Aufgabe: Befahigung des

Subjekts zur miindigen Mit-
gestaltung
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des Lernenden bei“ (Becker/Metz 2022, S. 2.). Das Gelernte wird,
so die Autoren, ,durch die Spielsituation - das Erleben - nach-
haltig integriert und kann durch realistische Simulationen schnell
in die Berufspraxis transferiert werden. Digitale Lernspiele unter-
stiitzen mit dem Konzept des situativen Lernens die Analyse von
Entscheidungsprozessen und addquatem Verhalten und dienen
als Reflexionsmedium in der beruflichen Bildung. Dabei konnen
sich die Lerninhalte auf verschiedene Themenbereiche beziechen
wie z. B. Arbeitssicherheit, Gesundheitsmanagement, Kommuni-
kation, Teamfahigkeit oder unternehmensspezifische Themen wie
Wertevermittlung, Prozessabldufe oder interne Kommunikation®
(Becker/Metz 2022, S. 2).

Serious Games sind vor allem im militdrischen, medizinischen
und unternehmerischen Bereich weit verbreitet. Im Militdr wer-
den sie eingesetzt, um Soldat:innen durch spielerisches Training
auf Einsétze vorzubereiten, Sprachkenntnisse fiir Auslandsein-
sitze zu vermitteln oder spezielle Strategien zu entwickeln und
zu reflektieren (vgl. Ponsold 2022, S. 21/2 und Kodalle 2022, S.
155). Wihrend etwa in der Medizin Chirurg:innen digitale Spiele
nutzen, um komplizierte Operationsabldufe zu trainieren, setzen
Unternehmen Serious Games ein, um Notfallszenarien zu {iben
oder um neue Mitarbeiter:innen einzuarbeiten (vgl. Ponsold 2022,
S.21/2 und Routledge 2016, S. 18). In der beruflichen Aus- und
Weiterbildung kann die Integration von spielerischen Elementen
oder die Anwendung komplexer Spielszenarien dazu beitragen, die
Akzeptanz des Lernens zu steigern. Dies hilft, Hindernisse beim
Lernen zu iiberwinden, negative Lernerfahrungen zu bewiltigen
und gleichzeitig auf spielerische Weise mit lebenslangem Lernen
verbunden zu bleiben. Auf diese Weise konnen individuelle
Veranderungen aktiv gestaltet und bewaltigt werden (vgl. Spies
2022, S. 39).

Die Forschung ist sich beziiglich der Reichweite der Effekte von
Serious Games noch uneinig. Es wird behauptet, dass ihr Einsatz
bei den Lernenden zu einer gesteigerten Motivation, hoherer
Zufriedenheit und besseren Lernerfolgen fithren kann. Auflerdem
wird Serious Games zugeschrieben, dass sie ein Lernen in einer
sicheren Umgebung ermdglichen und durch die aktive Einbin-
dung der Lernenden im Lernprozess die Wahrscheinlichkeit des
Lerntransfers erhohen konnen. Allerdings mangelt es bisher an
reprasentativen Studien, die diese Annahmen bestatigen konnten
(vgl. Eckardtetal. 2017, S. 142 und Ponsold 2022, S. 21/3). Obwohl
noch nicht abschliefSend geklart ist, ob der Einsatz von Serious
Games tatsiachlich zu verbesserten Lernerfolgen sowie hoherer
Motivation und Zufriedenheit bei den Lernenden fiihrt, gewinnt
dieser methodische Ansatz in der beruflichen Aus- und Weiter-
bildung zunehmend an Bedeutung (vgl. Ponsold 2022, S. 21/3).

Da dieser Beitrag eine padagogische bzw. lerntheoretische
Perspektive auf Game-based Learning und Serious Gaming
einnimmt, bleiben Fragen etwa zur technischen Umsetzung, zu
o6konomischen Erwigungen oder psychischen Auswirkungen
unberiicksichtigt. Die Debatte um Game-based Learning und
Serious Gaming wird jedoch von weiteren wissenschaftlichen
Disziplinen beleuchtet. Zudem wird der Diskurs bereichert durch
das, was in der Praxis stattfindet, was gerade State of the Art ist,
welche Probleme es in der Entwicklung von spielebasierten Lern-
softwares gibt oder welche Produkte auf dem Markt gerade gefragt
sind. Um all diesen Stimmen Gehor zu verschaffen, das Thema
richtig einzuordnen, Orientierung zu bieten und einen Austausch
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zwischen Akteur:innen unterschiedlicher Couleur zu erméglichen,
greift der diesjahrige (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr das
Thema Game-based Learning und Serious Gaming im Kontext
Offentlicher Wissenschatft auf.

Der (Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr 2024:
Plattform Offentlicher Wissenschaft

Der (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr ist der grofite Fach-
kongress der Bundeswehr zu Fragen der Aus-, Fort- und Weiter-
bildung. Er findet seit 2004 (friither als ,,Fernausbildungskongress
der Bundeswehr®) statt und beabsichtigt den Dialog zwischen
Expert:innen aus Wissenschaft, Wirtschaft, 6ffentlichem Dienst
und Bundeswehr zu fordern. Sein Ziel ist es, Briicken zwischen
Theorie, Entwicklung und Praxis zu schlagen und gesellschaftlich
relevante (Bildungs-)Themen aufzugreifen. Inwiefern kann der
(Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr 2024 nun im Kontext
von Game-based Learning und Serious Gaming einen Beitrag
zum Dialog zwischen Wissenschaft und Offentlichkeit leisten?
Der (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr vereint mit einer
wissenschaftlichen Tagung und einer begleitenden Fachausstellung
zwei Perspektiven in einer Veranstaltung. Die wissenschaftliche
Tagung versteht sich als Diskussionsforum zu Theorien und Kon-
zeptionen, auf der Expert:innen und Akteur:innen aus Wissen-
schaft, Bundeswehr, offentlichen Einrichtungen und Wirtschaft
in einen offenen, interdisziplinaren Dialog zu Themen der Aus-,
Fort- und Weiterbildung von Einsatzkraften treten. Die inhalt-
lich begleitende Fachausstellung bietet die Moglichkeit, sich mit
praxisorientierten Beitrdgen passend zum Themenschwerpunkt
der Tagung zu prdsentieren und zum Ausprobieren einzuladen.
Der (Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr 2024 vereint
unter dem Motto ,Game-based Learning und Serious Gaming fiir
eine starke Demokratie — Chancen und Grenzen® Akteur:innen mit
unterschiedlichem Background unter einem Dach. Vertreter:innen
aus Wissenschaft, Wirtschaft, 6ffentlichem Dienst und Bundes-
wehr werden vom 03. - 05. September zusammenkommen und
drei Tage lang die Thematik Game-based Learning und Serious
Gaming aus unterschiedliche Perspektiven beleuchten. Expert:innen
aus den Ingenieurs- und Technikwissenschaften tiber Informatik
bis hin zu Mediendidaktik und Berufspadagogik, werden in Form
von Vortragen, Workshops und Podiumsdiskussionen Einblicke
in ihre aktuellen Forschungen gewéhren. Gleichzeitig werden
Vertreter:innen unterschiedlicher Bundeswehrdienststellen, aus
dem Offentlichen Dienst und Ausstellende verschiedener Firmen
aus den Bereichen IT, E-Learning und Gamification présent sein
und ihre Innovationen sowie Best-Practice-Beispiele prasentieren.
Hier konnen Teilnehmende diverse virtuelle Tools ausprobieren,
mit Fachleuten aus der Wirtschaft in Kontakt treten und Details
iiber die Entwicklung von Gaming-Produkten erfahren. Wihrend
im Rahmen einer Postersession in einem niederschwelligen For-
mat neue Erkenntnisse aus verschieden Fachdisziplinen geteilt
werden, konnen Ausstellende in der Speakers Corner zu Themen
ihrer Wahl Kurzvortrage halten. Besucher:innen haben auf dem
Kongress zudem die Méglichkeit, dem Motto des Kongresses auf
ganz konkrete Weise zu begegnen und verschiedene Spiele aus-
zuprobieren, etwa eine Kurzversion des Preuflischen Kriegsspiels.
Gleichzeitig fungiert der Kongress als Labor fiir das Entscheidungs-
simulationsspiel ,,Blotto". Im Sinne des Citizen Science konnen



Besucher:innen tiber die drei Tage das Spiel online spielen, wobei
die Software relevante Daten fiir Entscheidungsprozesse sammelt,
die am letzten Kongresstag ausgewertet werden. Auflerdem wird der
Kongress erneut als (teil)virtuelle Veranstaltung mit skalierbaren
Préasenzanteilen durchgefiihrt und ermoglicht einen mobilen wie
barrierefreien Zugang. Ziel ist wieder, auch Personen, die nicht vor
Ort an der Universitit sein konnen oder wollen, die Moglichkeit
einer aktiven Teilhabe am Kongressgeschehen zu geben. Bereits
die Vorbereitung ist auf Dialog, Austausch und Kooperation aus-
gerichtet und bringt Akteure verschiedener Bereiche aus Wissen-
schaft und Bundeswehr zusammen.

Fazit

Die Beschleunigung der Wissensproduktion fiihrt dazu, dass Wissen
immer kleinteiliger wird und sich mehr und mehr diversifiziert.
Oftmals weifs man innerhalb bestimmter Fachdisziplinen gar nicht
mehr, was die Kolleg:innen auflerhalb davon machen. Wie schwer
ist es dann fiir die Offentlichkeit in Erfahrung zu bringen, zu was
an Universitaten und Forschungseinrichtungen gearbeitet wird?
Gleichermafien hingen Wissenschaftler:innen oft in ihrer eigenen
Sphire fest und schaffen es nur selten, in Erfahrung zu bringen,
welche Bedarfe und Interessen in der Praxis bestehen. Um eine
Briicke zwischen diesen Sphdren zu schlagen, bedarf es Vermitt-
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lungsagenturen Offentlicher Wissenschaft. Es gibt eine Vielzahl
von Einrichtungen, die durch ihre tigliche Arbeit Offentliche
Wissenschaft betreiben: Bibliotheken und Archive, Museen und
Galerien, Zoos, Botanische Girten und Science Centers sowie
Radio, Fernsehen und Film, Presse und Zeitschriften, etc. (vgl.
Robertson-von Trotha/Muifioz Morcillo 2018, S. 53f.). Diese Ver-
mittlungsagenturen tragen erheblich dazu bei, die Wissenschaft fiir
die Offentlichkeit zuginglicher und verstindlicher zu machen. Sie
fordern kritisches Denken, Neugierde und die Wertschétzung fiir
wissenschaftliche Forschung und ihre Anwendungen in unserem
taglichen Leben. Der (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr ist
eine dieser Vermittlungsagenturen, welche sich in diesem Jahr
dem Thema Game-based Learning und Serious Gaming widmet.
Der (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr 2024 zeichnet sich
iiber eine breite Palette an Formaten aus, die den Dialog zwischen
Wissenschaft und Offentlichkeit auf verschiedene Art und Weise
lebendig werden lassen. Von wissenschaftlich anspruchsvollen
Beitrdgen bis hin zu niederschwelligen Formaten, von klassischen
Vortréigen bis hin zu partizipativen Elementen und dynamischen
Formen der Interaktion. Von der Vorbereitung bis zur Umsetzung
schafft es der Kongress eine Briicke zwischen Theorie, Entwicklung
und Praxis zu schlagen und eine Plattform zu bieten, Game-based
Learning und Serious Gaming im Rahmen Offentlicher Wissen-
schaft in der Tiefe zu beleuchten.
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Jorit Wintjes

»Kein Umklappen bei MiB3erfolg!* -
Das preuBlische Kriegsspiel und das
Problem des Scheiterns in der
Fuhrungssausbildung

Im Frithsommer 2024 jahrte sich die Einfithrung des preufSischen
Kriegsspiels zum 200sten Mal; seine offizielle Einfithrung in die
preuflische Armee markiert den Beginn der Verwendung von
Wargames zur militdrischen Fithrungsausbildung'. 110 Jahre
frither, im Sommer des Jahres 1914, fithrte der bayerische Gene-
ralstab wie in jedem Sommer ein grofles Kriegsspiel durch, das
den Einsatz der gesamten bayerischen Armee vorsah; es sollte das
letzte grofie Kriegsspiel des Generalstabs sein. Durch den Zufall
der archivalischen Uberlieferung sind Notizen der Leitung fiir
die Abschlufibesprechung erhalten; darunter befindet sich die
den Titel dieses Beitrags bildende Mahnung, bei Mif3erfolg nicht
»umzuklappen® Sie bezieht sich auf eine zentrale Funktion des
Kriegsspiels im Rahmen der Fithrungsausbildung, den Umgang
mit Riickschldgen oder sogar Scheitern.

Nach einer Anfangsphase, in der das Kriegsspiel vor allem
als Mandoversimulator genutzt worden war, begann sich ab der
Mitte des 19. Jahrhunderts abzuzeichnen, daf} aufgrund seines
besonderen Charakters das Kriegsspiel nicht nur allgemein sehr
gut zum Einsatz in der Ausbildung geeignet war, sondern die
Teilnehmer insbesondere mit der Notwendigkeit konfrontieren
konnte, sowohl im Nebel des Krieges als auch angesichts des
Scheiterns der eigenen Plédne weiter Entscheidungen zu féllen.
Im Kriegsspiel standen sich (mindestens) zwei Parteien nicht
einfach gegeniiber, sondern waren gegeneinander weitgehend
abgeschottet, im Idealfall durch raumliche Trennung. Die Auf-
gabe der Teilnehmer bestand darin, einen Plan auszuarbeiten
und Befehle fiir alle Einheiten und Elemente zu entwickeln, die
ihnen gemaf3 der zugrunde liegenden Lage unterstellt waren;
so hatte beispielsweise eine Partei, die einen Divisionsstab dar-
stellte, Befehle fiir die diesem unterstellten Brigaden sowie die
der Division direkt unterstellten Elemente zu entwickeln. Alle
diese Einheiten und Elemente wurden im Kriegsspiel dann
von der Leitung abgebildet, die gewissermaflen die Rolle der

unterstellten Kommandeure iibernahm. Die Leitung setzte die
gegebenen Befehle soweit moglich um und gab den Teilnehmern
Riickmeldungen, auf deren Basis diese wiederum ihr Lagebild
entwickeln und nach Maglichkeit stetig aktualisieren muf3ten.

Diese Durchfithrungsform bot zwei klar ersichtliche Vorteile:
zum einen bedurfte es zur Teilnahme an einem Kriegsspiel keinerlei
Regelkenntnis; die Regeln stellten lediglich eine Hilfestellung fiir
die Leitung dar, mit der sie tiber Bewegung und Gefechtsausgang
entschied. Das Kriegsspiel war daher nicht nur ausgesprochen
zuginglich, der Erfolg war auch vollstindig von der Regelkennt-
nis losgekoppelt; Phanomene, wie sie beispielsweise in modernen
tabletop-wargames immer wieder zu beobachten sind, wonach
vertiefte Regelkenntnis entweder deutliche Vorteile oder sogar
Hinweise auf eine ,winning strategy“ bieten kann, waren dem
Kriegsspiel vollig fremd.

Zum anderen standen den Teilnehmern nur diejenigen Infor-
mationen zu Verfiigung, die in einer echten Gefechtssituation
von ihren nachgeordneten Kommandostellen an sie weiterge-
geben wiren. So war es moglich - insbesondere dann, wenn das
Kriegsspiel anndhernd in Echtzeit durchgefiithrt wurde —, den
Nebel des Krieges abzubilden, oder besser gesagt, er stellte sich
praktisch von allein ein. Zu der Erfahrung, bei letztlich unklarer
Informationslage Entscheidungen fillen zu miissen, trat die in
kompetitiv durchgefiihrten Kriegsspielen selten vermeidbare
Erfahrung des Scheiterns. In einem Ubungsaufbau, bei dem zwei
Parteien gegeneinander um den Erfolg rangen, konnte der Mif3er-
folg einer Aktion dann dramatische Konsequenzen haben, wenn
er dazu fiihrte, daf$ eine Seite aufhorte, weiter Entscheidungen
zu fillen - ,Umzuklappen® bedeutete in letzter Konsequenz also,
die militdrische Fithrungsfunktion nicht einfach nur aufzugeben,
sondern dem Gegner zu tberlassen.

In der Durchfithrungspraxis 1af3t sich dieses Phanomen immer
wieder beobachten, an dieser Stelle mag ein Beispiel aus einem

1 Zur Geschichte des preuBischen Kriegsspiels siehe Wintjes, J. (2022). A School for War — A Brief History of the Prussian Kriegsspiel, in: C. Turnitsa/C. Blais/A. Tolk

(eds.). Simulation and Wargaming, Hoboken: Wiley, 25-64.
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Durchgang an einer Bundeswehreinrichtung geniigen* im Rah-
men eines Kriegsspiels, dem ein aus der Schlacht von Koniggritz
entwickeltes Szenario zugrundelag, griff Blau mit einer verstirkten
Infanteriebrigade und unterstiitzt durch Artillerie die Stellungen
einer schwachen roten Brigade an. Trotz hoher Erfolgsaussichten
wurde der erste Angriff unter geringen Verlusten abgewiesen; der
das Element des Zufalls abbildende Wiirfel entschied gegen Blau.
Ein durch die Zufithrung weiterer Krifte noch verstarkter Folge-
angriff wurde ebenfalls abgewiesen, wieder entschied der Wiirfel
gegen Blau. Anstatt entweder weitere Folgeangriffe mit der kaum
abgenutzten Brigade durchzufiihren oder aber den Angriff anders
anzusetzen begann Blau, den eigenen Entscheidungsprozef3 so zu
hinterfragen, dafi es nicht nur operatives Tempo, sondern auch die
Initiative und schliefllich das Gefecht verlor - das ,,Umklappen®
angesichts des Miflerfolges hatte fatale Konsequenzen.

Seit der Einfithrung des Kriegsspiels in die preulische Armee
sind 200, seit dem Sommerkriegsspiel des bayerischen General-
stabs 110 Jahre vergangen. Obwohl der Charakter des Gefechts-
feldes seither dramatische Veranderungen durchgemacht hat,
hat die Auseinandersetzung mit dem Nebel des Krieges und dem
Problem des Miferfolgs nicht an Aktualitdt verloren. Gleichzeitig
sind Wargames in verschiedenster Form inzwischen im Rahmen
militdrischer Planung und Ausbildung weit verbreitet, werden
allerdings haufig entweder zu analytischen Zwecken eingesetzt oder
zur Einlibung und Festigung von Fihigkeiten wie beispielsweise
der Erstellung und Umsetzung eines Operationsplanes.

FacHBEITRAG | 35

Dabei unterscheiden sich sowohl der analytische als auch der
didaktische Einsatz von Wargames zum Erreichen eines oder
mehrerer Ausbildungsziele deutlich von der Durchfiithrung eines
Kriegsspiels als vollstindig freilaufender Zweiparteieniibung. Sein
primdrer Zweck besteht darin, die Teilnehmer wenn moglich mehr-
mals in Situationen zu versetzen, in der ihnen die Entscheidung
abverlangt wird, ob sie an ihrem urspriinglich gefafiten Entschlufl
festhalten oder diesen andern. Dabei sind beide Seiten von dieser
Notwendigkeit betroffen, und die Erfahrung des Autors in der
Durchfithrung von Kriegsspielen zeigt, dafl gew6hnlich nicht etwa
diejenige Seite am Ende im Vorteil ist, die keine Fehler gemacht
hat — was praktisch nicht passiert —, sondern vielmehr diejenige,
die eine falsche Entscheidung weniger als ihr Gegeniiber gefillt hat.

Im Rahmen eines Kriegsspiels konnen Fehler, verursacht durch
Friktion und den Nebel des Krieges, bereits bei der Verarbeitung
von Informationen oder dem Abfassen von Befehlen auftreten und
unter Umstdnden erhebliche Konsequenzen haben. Die weitaus
grofite Herausforderung, vor dem die Teilnehmer beider Parteien
allerdings stehen, ist die Entscheidung, ob angesichts der ihnen
vorliegenden Informationen von einer grundlegenen Lagednderung
auszugehen ist, die eine Abanderung oder sogar ein Verwerfen des
initialen Planes notwendig macht, oder nicht. Kaum ein Problem
des militdrischen Entscheidens diirfte so wichtig sein, doch 1af3t
sich gleichzeitig hierfiir keine allgemein giiltige Losungshilfe
formulieren; das Moltkesche Diktum, wonach jeder Plan nur bis
zur Lokalisierung der feindlichen Hauptstreitmacht bestand habe’,

2 /Zur Durchfilhrungspraxis der vom Autor mitbegriindeten Conflict Simulation Group, die seit mehreren Jahren Kriegsspiele zu Aushildungszwecken durchftinrt,
siehe Wintjes, J. und Pielstrom, S. 2023. Der Krieg von 1866 im preussischen Kriegsspiel. Eine Anleitung. Norderstedt: BoD; Wintjes J. (2019). Das Kriegsspiel des
Wilhelm von Tschischwitz (GIDS Analysis 3). Hamburg: Budrich; Wintjes, J. und Pielstrém, S. (2019). “PreuBisches Kriegsspiel” - Ein Projekt an der Julius-Maxi-
milians-Universitat Wirzburg. Militrgeschichtliche Zeitschrift 78, 86-98; Kriegsspiele, die von der Conflict Simulation Group durchgeftihrt werden, laufen fir die

Teilnehmer grundsatzlich in Echtzeit ab.

3 Moltke, H. v. (1890). Uber Strategie, in: GroBer Generalstab (ed.). Kriegsgeschichtliche Einzelschriften 13, Berlin: Mittler, 1-4, 2; gewshnlich wiedergegeben mit Wen-
dungen wie ,Kein Plan Uberlebt den Kontakt mit dem Feind“ diirfte es sich um einen der am héufigsten falsch ztierten Satze der Militdrgeschichte des 19. Jahrhunderts
handeln; tatsdchlich spricht Moltke davon, mittels der eigenen Aufkldrung die feindliche Hauptmacht zu lokalisieren; im Rahmen einer Kriegsspieldurchflihrung stellt die
Frage, ob es die vorhandenen Aufklarungsinformationen erlauben, den feindlichen Schwerpunkt zu idenitifizieren, regelméBig eine Herausforderung dar.
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karte einer Durchf[jhrung aus.dem Jahr, 2024.

bietet zwar eine griffige Formulierung, taugt aber als konkrete
Handlungsanweisung nur wenig, da es ja die Lokalisierung und
korrekte Identifizierung der feindlichen Hauptstreitmacht und
damit des feindlichen Schwerpunkts voraussetzt.

Letztlich laf3t sich die Entscheidung, wann eine grundlegende
Lagednderung vorliegt, nicht direkt betiben. Das Kriegsspiel bie-
tet allerdings immerhin die Moglichkeit, die Teilnehmer immer
wieder in Situationen zu versetzen, wo sie diese Entscheidung
wechselseitig fallen miissen und sich dabei einzig auf die von
ihnen zuvor prozessierten Informationen stiitzen kénnen. Das
Potential fiir Fehlentscheidungen ist hierbei naturgemafd grof3, und
auch wenn diese im Zweifelsfalle lehrreich sind, bringen sie doch
zwei nicht unerhebliche Schwierigkeiten mit sich: zum einen ist
die emotionale Komponente nicht zu vernachldssigen; pointiert
formuliert verliert kaum jemand gern, und die Bereitschaft, das
eigene Scheitern niichtern zu analysieren, wird bei den Teilnehmern
eines Kriegsspiels durchaus unterschiedlich ausgeprégt sein. An
dieser Stelle lohnt es sich anzumerken, daf8 auch der Erfolg der
Analyse durchaus im Wege stehen kann - denn so wenig gerne
Teilnehmer verlieren, so wenig aufnahmebereit konnen erfolg-
reiche Teilnehmer fiir Kritik sein.

Zum anderen fithrt aber der Umgang mit MifSerfolg und Scheitern
auf eine viel grundsitzlichere Schwierigkeit — den grundsétzlichen
Umgang mit Fehlern. Oben wurde gezeigt, daf3 sich das Kriegsspiel
in vielerlei Hinsicht deutlich von anderen Wargames unterscheidet;
ein Merkmal teilt es allerdings mit diesen: Wargames gleich welcher
Art funktionieren in Kontexten der Entscheidungsausbildung nur,
wenn sie den Teilnehmern die Moglichkeit zur weitgehend freien
Entfaltung ihrer Entscheidungen und dann der reflektierten Aus-
einandersetzungen mit dem Ergebnis dieser Entscheidungen und

4 Christian Klopsch, pers. Komm. 2023.

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

dem ihnen zugrundeliegenden Prozef bieten. Auch wenn dem
preuflischen Militar die Begrifflichkeit ,, Fehlerkultur® noch fremd
war, finden sich doch Hinweise auf die Bedeutung eines Raumes,
in dem aus Fehlern gelernt werden kann, bereits in Ansétzen in
der Literatur des 19. Jahrhunderts, etwa in Forderungen nach
»offenen® Abschluf$besprechungen.

Das Einengen oder Fehlen eines solchen Raumes kann einer-
seits dazu fithren, daf} Teilnehmer ihre Entscheidungen nicht
ausschliefllich von der gegebenen Lage abhéngig machen, son-
dern daneben vermutete oder erwartete Sekundéreffekte etwa
fiir den eigenen Karrierefortgang im Falle eines Scheiterns im
Blick haben; fiir die Folgen einer solchen Einstellung fiir das
Entscheidungsverhalten der Teilnehmer - im Zweifelsfalle wird
vorsichtig und risikoavers entschieden - finden sich ebenfalls
bereits im frithen 20. Jahrhundert Parallelen. Andererseits weist
eine zu starke Fixierung auf den Ausgang eines wargame auch auf
ein mogliches Mifiverstindnis seiner Aufgabe im Rahmen der
Entscheidungsausbildung; wichtiger als die Frage, welche Partei
am Ende die Oberhand hat, ist die Beurteilung des Prozesses der
Informationsverarbeitung und Entscheidungsfindung; pointiert
148t sich formulieren, daf} in einem Kriegsspiel ,,Ubungsziel und
Ausbildungsziel keineswegs identisch sind.

Insgesamt muf die Mahnung des bayerischen Leitenden, ,,kein
Umbklappen bei Miflerfolg®, heute also in zwei Richtungen verstan-
den werden: sie fordert einmal ein, auch angesichts ungiinstiger
Lageentwicklung weiter konsequent Entscheidungen zu fillen,
gleichzeitig bedeutet sie aber auch, daf} es in einem Kriegsspiel
Raum fiir eben diesen Miflerfolg geben muf. Gewéhrt man diesen
Raum, so kann das Kriegsspiel eine Erfahrung bieten, die sich
grundlegend von der anderer Wargames unterscheidet.



Thorsten Kodalle, Herbert Saurugg, Till Meyer

,Neustart‘ fur eine
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resiliente Gesellschaft

Zusammenfassung

Es wird argumentiert, wie das didaktische Lernspiel Neustart ins-
besondere im Rahmen der politischen Bildung eingesetzt werden
kann, um eine Erhohung der Resilienz bei den Spielern zu errei-
chen. Dazu wird in die Methode ,Wargaming® eingefiithrt und
anhand des analogen Lernspiels Neustart die Implementierung
eines Serious Games im Rahmen eines Games-Based Learning
Ansatzes erldutert.

1. Educational Wargaming und Serious Games

Es gibt zahlreiche Definition von Wargaming, eine der aktuellen
stammt aus dem Wargaming Kurs (NATO 2022) und Wargaming
Handbook der NATO (NATO ACT 2023, S. 8; vgl. Wargaming
Handbuch der Bundeswehr 2024, S. 14). Danach ist Wargaming die
Anwendung von szenariobasierten Modellen bzw. Reprasentationen
von Konflikten in einer sicheren Umgebung, in der das Ergebnis
und die Abfolge der Ereignisse die Entscheidungen der Spielenden
(zwei oder mehr gegnerische Seiten) beeinflussen und von diesen
beeinflusst werden. Die NATO-Definition von Wargaming ist so
offen formuliert, dass auch die Nutzung einer Konfliktsimulation
ohne militarische Anteile als Wargaming angesehen werden kann.
Im breiten Verstdndnis professioneller Wargamer sind gegnerische
Parteien allerdings ein notwendiger Bestandteil eines Wargames.

Wargaming bezeichnet eine spezielle Simulationsart, die auf
Spielmechanismen zuriickgreift, um komplexe Themen wie bei-
spielsweise Militarstrategie, Unternehmensfithrung oder Krisen-
reaktion zu veranschaulichen und zu trainieren. Wahrend des
Wargamings tibernehmen die Teilnehmenden die Rollen von
Individuen oder Gruppen, wenden vorgegebene Regeln an und
treffen Entscheidungen, welche den Spielverlauf beeinflussen.
Wargaming kann als eine Variante von Serious Gaming verstanden
werden und verfolgt das Ziel, komplexe Konzepte zu vermitteln,
verschiedene Szenarien zu erkunden und besonders das Lernen
aus gemachten Fehlern zu férdern. Im Kontext des spielebasierten
Lernens (Games-Based Learning - GBL) ist es besonders effektiv.

Einige der Vorteile des Wargaming sind die hohe Motiva-
tion und Einbindung der Spielenden, die effektive Vermittlung
komplexer Inhalte durch aktives Lernen sowie die Moglichkeit,
die im Spiel erworbenen Fahigkeiten in reale Situationen zu
iibertragen. In dieser Hinsicht sind die besonderen Aspekte
dieser Methodik, wie Komplexitit, hohe Entwicklungskosten der
Spiele und ein scheinbar hoher Zeitaufwand fiir die Lernenden
relativ zu sehen.

Zusammengefasst stellt Wargaming, wie Serious Gaming, ein
bedeutendes piddagogisches und didaktisches Werkzeug dar, das
zahlreiche Vorteile mit sich bringt. Richtig eingesetzt, kann War-
gaming das Verstdndnis fiir komplexe Themen und abstraktes,
vernetztes Denken erheblich verbessern. Es ist nicht erforderlich,
dass ein Spiel perfekt reale Situationen abbildet, oder bis zum
Ende gespielt wird. Wichtig ist jedoch, dass nach dem Spiel eine
Reflexionsrunde stattfindet, um die Verbindung zu den Lernzielen
zu gewdhrleisten (Mouat 2022). Tatsachlich ist die Nachbereitung
ein integraler Bestandteil des spielerischen Lernens, da hier der
Transfer zwischen Spiel und Realitét hergestellt wird.

Das im Folgenden vorgestellte Lernspiel Neustart ist kein
Wargame im engeren Sinne, da alle gespielten Parteien koopera-
tiv handeln. Neustart kann dennoch als Educational Wargaming
verstanden werden: Der Gegner ist in diesem Fall die Krise, die
es zu bewiltigen gilt.

Es thematisiert wesentliche und zentrale Elemente der gesamt-
staatlichen Risikovorsorge. Angesichts dessen eignet es sich sehr
gut auch fiir den Einsatz im Bereich der politischen Bildung im
Rahmen eines Projekttages oder einer Blockveranstaltung im
Themenbereich Resilienz.

Die Bedeutung der Resilienz im Kontext der gesamtstaatlichen
Sicherheitsvorsorge ist seit der Corona-Pandemie deutlich gestiegen
(Stahlhut und Lammert 2022). Einen weiteren Bedeutungszuwachs
erhielt Resilienz durch den Angriffskrieg Russlands auf die Ukraine
und die damit verbundenen Angriffe auf die kritische Infrastruktur,
insbesondere die Stromversorgung (Holzl und dpa 2024).

In Deutschland wies zwar 2016 der Bundesinnenminister im
Rahmen der Veréffentlichung der ,Konzeption Zivile Verteidigung’
darauf hin, dass er Angriffe auf die kritische Infrastruktur fiir
moglich hielt. , Fiir mich personlich ist am wahrscheinlichsten
ein regional oder iiberregional lang anhaltender dauerhafter Aus-
fall der Stromversorgung® (Zeit Online 2016). Gleichwohl wurde
ihm damals Panikmache unterstellt (Biermann 2016). Seit den
Angriffen auf die Gaspipeline Nord Stream 2 im September 2022
ist das Bewusstsein fiir Angriffe aufkritische Infrastruktur, speziell
im Bereich der Energieversorgung, und die damit verbundenen
Folgen deutlich gestiegen. Die Fithrungsakademie der Bundeswehr
hat die Fakultdt ,Gesamtstaatliche Risikovorsorge* gegriindet und
die NATO hat im April 2023 ihr zweites hochrangiges Resilience
Symposium durchgefithrt (NATO 2023).

Resilienz im Sinne einer guten Vorbereitung auf eine Krise (pre-
paration), einer guten Reaktionsfahigkeit in der Krise (response)
und einer guten Erholungsfihigkeit nach der Krise (recovery)
(Hohenstein et al. 2015), hat damit eine vielversprechende Chance,
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als relevanter Baustein einer gesamtstaatlichen Sicherheitsvorsorge
auch in der schulischen Bildung angemessen wahrgenommen
zu werden. Als Einstieg in das Thema Resilienz kann das Lern-
spiel Neustart dabei einen wertvollen Beitrag leisten, da sich die
wesentlichen Lernziele des Spieles auf viele andere Krisen und
Katastrophen tibertragen lassen. Resilienz ist ein wesentlicher
Bestandteil einer wehrhaften Gesellschaft.

2. Neustart - die Blackout-Simulation

Neustart ist eine analoge Blackout-Simulation, mit der u.a.
Krisenmanager die Folgen eines Stromausfalls iiben und trai-
nieren konnen (Gesellschaft fiir Krisenvorsorge 2021). Neustart
sieht vom Design aus wie ein handelsiibliches Brettspiel fiir die
ganze Familie. Neustart besitzt - trotz der Komplexitat des
Themas und der Aufgabenstellung - relativ einfache Regeln und
es kann, insbesondere mithilfe eines Tutorials, schnell ins Spiel
eingestiegen werden.

Neustart wurde von Herbert Saurugg, einem internationalen
Experten fiir Blackout- und Krisenvorsorge, und Till Meyer,
einem Entwickler von didaktischen Spielen, entwickelt. Ziel der
Entwicklung war es, eine Simulation zu schaffen, die sowohl
realistisch als auch relativ einfach zu spielen ist und sich sowohl
an die Spiele-Community wendet, aber auch zur Fortbildung von
kommunalen Krisenstdben geeignet ist.

Neustart simuliert am Beispiel einer Kleinstadt die Folgen eines

iiberregionalen und linger andauernden Stromausfalls (,,Black-
out®). Die Spielenden tibernehmen die Rolle eines kommunalen
Krisenstabs und miissen zusammenarbeiten, um Ordnung und
Versorgung bestmoglich aufrechtzuerhalten und das Uberleben
der Bevolkerung zu sichern. Fiir die Krisenbewiltigung werden
Teams der Feuerwehr, Polizei, Rettungsdienst, Bauhof und der
Verwaltung eingesetzt. Es wird eine Woche von Montag bis
Sonntag jeweils mit einer Tages- und einer Nachtschicht gespielt.
Ab Tag 5 (Freitag) besteht die Moglichkeit durch Wiirfelgliick,
dass die Stromversorgung wiederhergestellt werden kann und
das Spiel beendet wird. Spétestens am Sonntag endet das Spiel. In
jeder Schicht werden zwei Ereigniskarten mit Aufgaben gezogen,
die zu bewiltigen sind. Mittels ,freiwilliger Aktionen' sollte pro-
aktiv gehandelt werden, um vor die Lage zu kommen. Aufgrund
der Ernsthaftigkeit des Themas wird ein Einsatz im schulischen
Bereich erst ab der Sekundarstufe 2 empfohlen.
Mit Neustart konnen Krisenmanager eine realistische, komplexe
Krisensituation mit relativ wenig Aufwand betiben und unter-
schiedliche Vorgehensweisen (,,Courses of Action®) simulieren
und dabei wichtige Erkenntnisse gewinnen.

Die Simulation ist realistisch und herausfordernd und soll auch
dazu beitragen, die Kommunikation und Koordination zwischen
den Mitgliedern eines Krisenteams zu verbessern. Sie eignet sich
deshalb auch im Bildungsbereich u.a. zum Training von Kollabo-
ration, Kommunikation, Kreativitit und kritischem, vernetzten
Denken bei Teambildungsprozessen. Ein Lernziel ist auch, das
Bewusstsein fiir die Bedeutung der Krisenvorsorge zu vermitteln.
Dadurch sollen die Spielenden auch eine Multiplikatoren Funktion
in der eigenen Familie und Gemeinde tibernehmen.

Neustart eignet sich fiir jede Art von Krisenteam, da es auch um
die Fahigkeit des abstrakten Denkens geht, welche fiir jede Art
von Krisenbewiltigung entscheidend ist. Ferner leistet es einen
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wichtigen Beitrag zur Bewusstseinsbildung und damit Bildung
von Resilienz.

3. Umsetzung von Lernzielen mit Unterstiitzung der Spiel-
mechanik

Ein Serious Game kann grundsitzlich auf verschiedene Lernziele
ausgerichtet werden. So kann jedes kooperative Spielsystem (inklu-
sive handelsiiblicher Brettspiele und Rollenspielsysteme) immer
genutzt werden, um Kommunikation, Kollaboration, Kreativitit und
kritisches Denken (4K Kompetenzen) im Team zu trainieren und
Teambildungs-, Teamformungs- und Teamnormierungsprozesse
einzuleiten, zu begleiten bzw. zu unterstiitzen. Die 4K Kompetenzen
sind direkt von den zuerst in den USA beschriebenen 4C bzw. ,21st
Century Skills‘ ibernommen worden (van Rosmalen et al. 2014).

Hat das Spielsystem einen hohen Strategieanteil, der umfang-
reiche Planung ermdglicht, dann lassen sich damit auch weiter
methodische Kompetenzen ausbilden bzw. trainieren. Anhand
komplexer kompetitiver Strategiespiele wie Scythe lasst sich
z. B. die SWOT-Analyse (Mullerbeck 2015), der OODA-Loop
(Richards 2012), Red Teaming Wargaming (DCDC 2020), und
Scrum (Schwaber und Sutherland 2020) ausbilden. Spielen Teams
gegeneinander, werden neben den Methoden parallel auch die 4K
Kompetenzen trainiert und die Teamarbeit (Kodalle 2021).

Im Kern ist Neustart ein Ressourcen-Management-Spiel, das
eine Variation einer Worker Placement Mechanic nutzt (Yeaton
2014). Ressourcen werden iiblicherweise im Verlauf eines Spieles in
irgendeiner Form gesammelt (gefunden, erworben, abgebaut etc.)
und werden grundsitzlich durch die Spielmechanik in ausreichen-
der Quantitét zur Verfiigung gestellt, um das eigentliche Spielziel
zu erreichen. In Neustart sind Ressourcen allerdings endlich und
sehr begrenzt, da in einem solchen Szenario mit keiner Hilfe von
auflerhalb des betroffenen Gebietes zu rechnen ist.

Eskaliert der Mangel an Ressourcen, dann entstehen Unruhen

in der Bevolkerung und im Ergebnis Aufstinde, die zum Verlieren
des Spiels fithren.
Neustart kann nicht gewonnen, sondern nur nicht verloren werden.
Kippt die Stimmung in der Bevolkerung, ist ein geordnetes Krisen-
management nicht mehr moglich und die Kleinstadt versinkt im
Chaos. Die Spieler miissen versuchen, diesen Kipppunkt so weit
wie moglich hinauszuschieben.

Neustart endet im Chaos oder mit der Wiederherstellung
der Stromversorgung. In der Realitdt wiirde jedoch durch die
weitreichenden Versorgungsunterbrechungen und -engpésse die
Krisensituation noch deutlich linger andauern, was aber spiel-
technisch nicht abbildbar war.

Die Ausgangssituation der Ressourcen und der Ressourcenbedarf
sind in der flexibel gestaltbaren Kleinstadt sehr unterschiedlich,
je nachdem, ob es sich um ein stiadtisches, landliches oder indus-
trielles Gebiet handelt.

In der Nachbesprechung wird verdeutlicht, dass mit der ent-
sprechend empfohlenen Bevorratung es gar nicht zu zeitnahen
Versorgungsengpassen kommen muss. Dieser Zustand kann in der
Realitdt nur erreicht werden, wenn die Bevolkerung entsprechend
eigenverantwortliche Vorsorge betreibt. Ein wesentliches Lernziel
ist daher die Bewusstseinsbildung fiir die Notwendigkeit einer
angemessen und breiten Eigenvorsorge. Denn diese kann durch
nichts ersetzt werden. Hier liegt der Hauptgrund, dass Neustart
eben auch bewusst fiir die Spiele-Community konzipiert wurde.



Denn diese wird in einem Blackout kaum mit der Organisation
der Krisenbewdltigung zu tun haben, aber ganz sicher helfen,
mitdenken und eben im Vorfeld Vorrite anlegen.

Eine weitere zentrale Spielmechanik von Neustart ist der Bau von
Selbsthilfebasen zur effizienteren Verteilung von Ressourcen. Im
Ergebnis fiihrt der Bau von Selbsthilfebasen als freiwillige Aktion
zur erheblichen Erleichterung der Verteilung der Ressourcen und
Verwaltung des Mangels. Ohne den Bau solcher Selbsthilfebasen
ist das Spiel schnell zu Ende.

Ubertrigt man das Konzept der Selbsthilfebasen in die Realitit,
wiirden in einer Gemeinde in Abstanden von ca. 2-3 Kilometern
(in fuflldufige Entfernung) wiirde ein Netzwerk von Selbsthilfe-
basen (alternative Bezeichnungen: Katastrophen-Leuchttiirme,
Notfalltreffpunkte etc.) fiir einen Krisenfall vorgesehen werden.
Bei der Priifung der Umsetzbarkeit wiirde rasch festgestellt werden,
dass ein gemeindeweites Netzwerk zahlreiche Selbsthilfebasen
hitte, fiir die die Verwaltung nicht ausreichendes Personal zur
Verfiigung hat. Auch hier wird also klar, dass dieses System nur
in enger Zusammenarbeit mit der Bevolkerung realisierbar ist,
was wieder entsprechende Vorbereitungen und Absprachen erfor-
dert. Zur Vereinfachung empfiehlt es sich hier in der Realitit, auf
bestehende Strukturen, wie Vereine, Kirchengemeinschaften etc.
zurlickzugreifen, die tiber eine bestehende Struktur verfiigen. In
der Realitdt haben die Selbsthilfebasen auch die wichtige Aufgabe,
als Notrufzentralen zu fungieren, da in einem solchen Szenario
auch die Fest- und Mobilfunknetze sehr schnell ausfallen.

FacHBemRAG | 39

Ein wesentliches Lernziel dieser Spielmechanik ist daher die
Bewusstseinsbildung fiir die Notwendigkeit einer gemeinde-
weiten konzeptionellen Vorsorgeplanung und Zusammenarbeit,
insbesondere auch die aktive Einbindung der Bevolkerung zur
Krisenbewiltigung, was heute nicht selbstverstindlich ist.

4. Fazit

Der Einsatz von Neustart ermdglicht, in kurzer Zeit (ein Projekttag)
durch spielerisches Lernen in Verbindung mit intensiver Nach-
bereitung viele Lernziele nachhaltig zu erreichen. Auf der obersten
Ebene werden 4K-Kompetenzen trainiert. Eine Ebene tiefer konnen
methodische Kompetenzen u.a. des agilen Projektmanagements
angewendet und praktiziert werden. In Verbindung mit dem
realistischen Inhalt der Blackout-Simulation wird das Bewusstsein
fiir die Bedeutung der individuellen Vorsorge zur Erhéhung der
gesamtstaatlichen Resilienz geschirft. Diese Kompetenzen sind
auf zahlreiche andere Anwendungsfille und Themenbereiche
transferierbar. 4K-Kompetenzen werden nahezu iiberall benétigt.
Der Aufbau von Resilienz gegentiber einem Blackout-Szenario
hat viele positive Nebeneffekte, da diese Form der Resilienz auch
fiir viele andere Krisen niitzlich ist, von Naturkatastrophen tiber
extreme Wetterereignisse bis hin zu Unféllen oder Angriffen auf
kritische Infrastrukturen. Resilienz ist ein wesentlicher Bestandteil
einer wehrhaften Gesellschaft.
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Ministerialrat Eric Schnell,

Referatsleiter BMVg P 1 6 - Ausbildung und Qualifizierung ziviler Fihigkeiten

»Sprache ist der Schliissel zur Welt®, sagte schon Wilhelm von
Humboldt. In der heutigen Zeit mag manchen das Aufschlieflen
der entsprechenden Tiir erschrecken, dennoch sind gerade Fremd-
sprachen unentbehrlich, um das Zeitgeschehen zu verstehen,
um aus Originalquellen zu schopfen, um sich mit Menschen von
Angesicht zu Angesicht zu verstandigen. Auch in der Bundeswehr
nimmt die Bedeutung von Sprachkenntnissen immer weiter zu
und die Anzahl der Ubersetzungs- und Dolmetschauftrige steigt.
Im Oftfizierlehrgang, beispielsweise, ist die Sprachausbildung fest
verankert und die Bundeswehr erhebt den Anspruch, dass kein
Oftizier die Universitdt ohne fortgeschrittene Sprachkenntnisse
mindestens in Englisch, wenn nicht sogar in weiteren Sprachen,
verlésst.

Bewiltigt wird diese Mammutaufgabe ,,Sprache“ vom Fach-
personal des Bundessprachenamtes unter fachaufsichtlicher
Begleitung durch BMVg P I 6. So sind im Bundessprachenamt
hochqualifizierte Ubersetzerinnen und Ubersetzer, Uberpriife-
rinnen und Uberpriifer, Dolmetscherinnen und Dolmetscher,
Terminologinnen und Terminologen und Sprachlehrerinnen und
Sprachlehrer tagtiglich dabei, mit modernsten Mitteln, iiber die
Sprache neue Ausblicke auf die Welt zu er6ffnen. Vielleicht ist
Thnen der Ausstellungsstand des Bundessprachenamtes bereits auf-
gefallen?! Nutzen Sie doch die Gelegenheit mit den Vertreterinnen
und Vertretern des Bundessprachenamtes dort ins Gesprach zu
kommen, es lohnt sich!

Das vielfaltige Portfolio im Bereich Sprache verdient in jedem
Fall nihere Betrachtung. Gleich, ob es der Uberpriifer ist, der
eben eine Ubersetzung ins Franzdsische kontrolliert, oder die
Sprachlehrerin, die gerade Kisuaheli unterrichtet - iibrigens eine
von derzeit circa 50 Sprachen die im Bundessprachenamt unter-
richtet werden - volles Engagement ist dabei stets gefordert. Auch
moderne und agile Ausbildungsmethoden wie Serious Games oder
Wargaming spielen dabei gerade im Bereich der Fachsprache eine
Rolle. Das kann zum Beispiel ein Matrix Wargame sein, in dem
sich die Lehrgangsteilnehmenden mit ausgefeilten Argumenten

(Aus)Bil ess der
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Moderne Herausforderungen
Im Bereich ,,Sprache* in der
Bundeswehr und wie man
ihnen begegnet

in englischer Sprache messen. Es konnen aber auch englischspra-
chige Stabsbriefing-Formate sein, die anhand konkreter taktischer
Situationen eingetibt werden.

Der Anspruch muss es sein, auch in Zeiten geringerer Verfiig-
barkeit von Personal stets die Besten fiir diese vielfaltigen Aufgaben
zu gewinnen und dabei mit dem spannenden Aufgabenspektrum
und den kreativen Gestaltungsmoglichkeiten zu werben, die sich
gerade im zivilen Bereich bei der Bundeswehr bieten. Fest steht:
Mit der geballten menschlichen Expertise verfiigt die Bundeswehr
im Bereich der Sprache auch iiber eine wertvolle natiirliche Resi-
lienz in Krisenzeiten, Erfindungsgeist und Anpassungsfiahigkeit
inbegriffen.

Der krisenbedingte, schnelle und tiefgreifende Wandel, der
uns in den letzten Jahren in allen Lebensbereichen beschiftigt,
hat natiirlich auch im Bereich ,Sprache seine Spuren hinter-
lassen. Noch vor wenigen Jahren wiren Begriffe wie , Kiinstliche
Intelligenz* oder ,Landes- und Biindnisverteidigung“ eher neben-
sachlich gewesen. Heute muss man sich sehr viel intensiver mit
ihnen auseinandersetzen.

Ansatz war, den neuen Herausforderungen insbesondere mit
einem Digitalisierungsschub zu begegnen. So wurden in der
Pandemiezeit etwa in kiirzester Zeit Distanzausbildungsverfahren
weiterentwickelt und flichendeckend angewendet. Auch wenn die
Prasenzsprachausbildung als nachhaltigste Form der Sprachaus-
bildung unter Beriicksichtigung aller Hygieneschutzmafinahmen
bald wieder aufgenommen werden konnte, hielten die hybriden
Ausbildungsformen im jahrlichen Lehrgangskatalog des Bundes-
sprachenamtes ebenfalls Einzug. Ein Vorteil der Pandemieerfahrung:
Zukiinftig kann auf dhnliche krisenhafte Situationen jederzeit
flexibel reagiert werden.

Im Bereich des Ubersetzens hat das Bundessprachenamt mit der
KI-basierten Neuronalen-Maschinellen Ubersetzungsldsung seit
2019 frithzeitig den Anschluss an die epochalen Verdnderungen
gesucht und gefunden. Die Neuronale-Maschinelle Ubersetzungs-
16sung befindet sich inzwischen im Regelbetrieb und wird fort-



laufend mit jeder neuen, durch Uberpriiferinnen und Uberpriifer
endbearbeiteten und somit qualititsgesicherten Ubersetzung
trainiert. Auch hier gilt: Die Qualitdt der mit maschineller Unter-
stiitzung erstellten Ubersetzung ist immer abhingig von fachlich
kompetenter menschlicher Vor- und Zuarbeit sowie kontinuier-
licher Qualitdtskontrolle, Analyse und Reaktion.

Abgerundet wird die Digitalisierung im Bereich des Uberset-
zens Ubrigens durch das neue Auftragsverwaltungssystem. Damit
kénnen nun alle Bundeswehrangehérigen dienstlich begriindete
Ubersetzungsauftrige direkt in einem online-Portal hochladen
und werden zugleich iiber die individuellen Moglichkeiten zur
Umsetzung des Ubersetzungsauftrags beraten. Zusammengefasst:
Es geht einfach schneller, was gerade vor dem Hintergrund des
Ukraine-Krieges von Bedeutung sein kann.

Es geht aber nicht nur um die Entwicklung und Anwendung
neuer digitaler Werkzeuge und Ausbildungsmethoden, auch Wei-
terqualifizierungen sind in solchen Zeiten ein ,,Muss“ und werden
von den Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern erwartet — schlieSlich
ist der Faktor Mensch bei der Digitalisierung von entscheidender
Bedeutung. Von Fachqualifizierungsmafinahmen fiir die hybride
Sprachausbildung bis hin zu einem berufsbegleitenden Master-Stu-
diengang mit KI-Fokus fiir Ubersetzerinnen und Ubersetzer
existieren mittlerweile reichhaltige Angebote.

Ohne Ubersetzer keine Ubersetzung, ohne Sprachlehrkrif-
te kein Sprachunterricht - diese Gleichung hat nach wie vor
Bestand, unabhéngig davon wie viele digitale Mittel uns auch zur
Verfiigung stehen mogen. Gerade in jiingster Zeit werden ohne-
hin auch wieder die Probleme und Grenzen der Digitalisierung
aufgezeigt. Ich erinnere hier nur an die Diskussion um das Tool
ChatGPT oder die Gefahren Kiinstlicher Intelligenz. Auch hier
reduziert der Faktor Mensch die Risiken. Dort wo qualifiziertes
Personal im Einsatz ist, existiert ein Korrektiv, das Fehlern ent-
gegenwirken kann.

Auch im Klassenraum ist es die erfahrene Lehrkraft, die den
Lernerfolg voranbringt - oft durch immer wiederkehrende person-
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liche Ansprache und selbstverstandlich unter Nutzung moderner
Ausbildungsmittel und agiler Methoden.

Mit interaktiven Sprachlernmaterialien alleine ist hier iibrigens
kein Staat zu machen, das zeigen auch die zahlreichen ungenutzten
Sprachlehrwerke, die in so manchen Haushalten im Schrank ste-
hen. Gemessen an den Verkaufszahlen miissten wir alle polyglotte
Sprachgenies sein; dass dies oft nicht der Fall ist, liegt daran, dass
hier der Faktor Mensch als erkldrende und vor allem motivierende
Grofle fehlt.

Nicht zuletzt bei der Steigerung der allgemeinen gesellschaft-
lichen Resilienz spielt der Mensch, spielt auch der Ubersetzer,
der Uberpriifer, der Dolmetscher, der Terminologe und der
Sprachlehrer eine zentrale Rolle. Heute miissen wir uns in allen
Bereichen engagiert das Wissen um Aspekte der Landes- und
Biindnisverteidigung erneut aneignen. Viele der Wissenstrager
vergangener Jahrzehnte sind ldngst im Ruhestand, so manches
miissen wir uns von Grund auf neu erschlieflen. Das erfordert
Miihe und Kreativitat, das fordert und erfordert den Menschen.

Der eingangs zitierte Wilhelm von Humboldt hat, wie seine
Zeitgenossen, ebenfalls einen Epochenwandel erlebt. Wahrend
der Napoleonischen Epoche etwa durchzogen kriegerische Ereig-
nisse das Leben der Menschen. Den Kulminationspunkt einer sich
immer wieder hinziehenden und aufflammenden Entwicklung
stellte spater der Erste Weltkrieg dar, ein Krieg der Massen, der
nicht nur im fernen Ausland gefiihrt wurde, sondern auch und
gerade in Europa.

Heute erleben wir wieder Krieg in Europa. Die Riickschliisse
fir die Resilienzsteigerung liegen dabei auf der Hand: Mehr
denn je sind wir auf hochqualifiziertes Personal angewiesen,
das mit den neuen Anforderungen Schritt halten kann, und
wir benoétigen weiter menschlichen Einfallsreichtum, der alte
und eingefahrene Muster und Verhaltensweisen aufbricht und
Neues schafft. Das Bundessprachenamt ist hier zweifelsohne
auf einem guten Weg.

(Aus)Bil der

| 3. bis 5. September 2024
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KEYNOTE
The state of Wargaming

Professor Dr. Klaus Beckmann

Président der Helmut-Schmidt-Universitét / Universitdt der Bundeswehr Hamburg
Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 10:50-11:20 Uhr

Raum: HS5

Wargaming - or, to avoid that sometimes contentious term - serious games are booming.
Their wide application ranges from computer and tabletop games played by casual gamers
and the enthusiast scene up to applications in military training and real-life operational
planning. There is also some scientific interest in serious games, a trend that appears to
have intensified over the past decades as disillusionment with the rationality assumption in
classical game theory set in. In this short note, I intend to take stock of these developments,
and to provide an assessment.

If one looks at the usual book-length contributions in the field of wargaming, their eclectic
nature is very much obvious. I believe that this is a serious shortcoming. Serious games deal
with rational decisions, and therefore they should be seen as a part of Economics, being
utilised as an approach to lay a scientific foundation for analysis of military strategy.

Military practitioners typically insist that military leadership and strategy is an art form,
not a science. In this, German practitioners are bolstered by current doctrine, in particular
by the traditional definition of Truppenfithrung in German military thinking.

There exist two versions of this claim: One, which is encapsulated by a famous saying of
Moltke the Elder (Graf Moltke, 1869), takes the “artsy” character of military operations for
granted, but insists on the irreplaceable support of science - at the time, mainly ballistics
and civil engineering: “So wird der Krieg zur Kunst, einer solchen freilich, der viele Wissen-
schaften dienen. Diese letzteren machen bei Weitem noch nicht den Feldherrn, aber wo sie
demselben fehlen, miissen sie durch Andere ersetzt werden.“ The second perspective harks
back to Clausewitz (1873) seminal contribution and maintains that it is that is impossible
to come up with a system of military strategy on a scientific basis if this this meant to go
beyond a few principles based on experience.

The second claim basically rests on the scarcity of observations, which make it impossible
to theorise in advance of military operations and subject the hypotheses derived from the
theory to an empirical test. In this view, each war is a singular occurrence, which can only
be analysed by historical methods. These, by their very nature, are backwards looking. The
hope is that by understanding history, one learns enough to avoid mistakes in the future.
Although this karma funds historical professorships and research, there is very little basis
for a positive evaluation - in effect, if one accounts for the fact that in retrospect someone
is always right, historical research by itself does not further our understanding of strategy
at all. However, it may still prove its worth as a source of hypotheses.

On the other side, serious games allow for sufficient observations (if configured correctly)
to empirically test hypotheses on leadership and strategic choice. Therefore, they open a
way to make military studies a proper science.


https://doi.org/10.1002/sce.21270
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KEYNOTE
Bildung: Baustein fir
eine starke Demokratie

Marion Felske

Présidentin des Bildungszentrums der Bundeswehr (designiert)
Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 13:00-13:30 Uhr

Raum: HS5

»Wer sich nicht traut, fiir seine Freiheit einzutreten, wird zum Schwarzfahrer unserer frei-
heitlichen Demokratie., so ein Zitat von Helmut Schmidt. In Anbetracht sich hiufender
Meldungen zu demokratiefeindlichen Gewalttaten zeigt es vor allem, dass das Sich trauen
nicht nur Mut und Haltung Einzelner erfordert, sondern vor allem den geschlossenen
Zusammenbhalt aller Demokratinnen und Demokraten. Demokratische Werte miissen jeden
Tag verteidigt und neu mit Leben gefiillt werden. Die Viter und Miitter des Grundgesetzes
haben entschieden, mit diesem Grundgesetz eine wertegebundene, wachsame und wehrhafte
Demokratie zu schaffen. Auf dieser Grundlage kann, darf und soll der demokratische Staat
sich gegen Angriffe wehren. Das Grundgesetz sieht verschiedene Wege vor, die Verfassungs-
ordnung zu schiitzen. Doch nicht nur mit Gesetzen und deren Vollzug setzt sich der Staat
gegen Demokratiefeinde zur Wehr. Es braucht vor allem Biirgerinnen und Biirger, die die
Werte des Grundgesetzes achten und schiitzen, um zu verhindern, dass demokratische
Werte gefdhrdet werden.

Wie steht es um die Zukunft der Demokratie? Um Demokratie lebendig, streitbar und
wehrhaft zu halten, bedarf es politischer Bildung, der Forderung von Diskursfihigkeit
und Engagement, der Bekdmpfung von Antisemitismus und von Extremismus. Fiir die
Zukunft einer starken Demokratie muss auf eine offene Gesellschaft gebaut werden. Eine
Demokratie braucht Debatte, Streit und Konflikt. Fiir Gewalt gibt es keine Rechtfertigung.
Die Abwehr politisch motivierten Hasses, Bedrohung und Gewalt ist zu einer Daueraufgabe
fiir die Demokratie geworden.

Wie kann Demokratie geschiitzt werden? Bildung ist ein wesentlicher Baustein fiir eine starke
Demokratie. Demokratie darf nicht allein als ein Prozess des gesellschaftlichen Aushandelns
und Gestaltens verstanden werden, sondern als ein Prozess, an dem sich jeder Einzelne betei-
ligen soll und der fiir alle zuganglich ist. Die Mitwirkung und der Beitrag jedes Einzelnen
sind dafiir unerlasslich. Das gelingt nur mit Bildung. Denn das Ziel von Bildung ist nicht nur
die Vermittlung von Wissen, sondern vor allem die Befdhigung zu eigenstindigem Denken
und Handeln. Bildung ist ein notwendiger Bestandteil der freien und offenen Gesellschaft,
sie starkt eine wehrhafte und streitbare Demokratie. Bildung befihigt Menschen, sich in
der Gesellschaft zu orientieren und politische sowie gesellschaftliche Fragen und Probleme
kompetent zu beurteilen. Nur durch Bildung kénnen Biirgerinnen und Biirger ermutigt
werden, sich fiir die unumstofllichen Grundwerte des Grundgesetzes, fiir Freiheit, fiir
Demokratie und fiir Menschenrechte einzusetzen. Auch Bildung muss neuen Gegeben-
heiten angepasst werden. Lernmethoden miissen weitergedacht und fortentwickelt werden.
Neue Lehransitze miissen entwickelt werden. Game-based Learning und Serious Gaming
definieren Erwartungen an eine Lernwelt neu: Aneignung und Verarbeitung neuen Wissens
und neuer Fahigkeiten werden durch das spielende Lernen unterstiitzt.

Erscheinen Game-based Learning und Serious Gaming gegeniiber der ernsten Bedrohungslage
fiir die Demokratie nicht mehr als eine simple Spielerei? Nein, denn Bildung funktioniert nicht
ohne Motivation. Game-based Learning und Serious Gaming haben ein besonderes Wirkziel:
Spielerisch lehrreich zu sein. Lernen durch Spielen ist eine der effektivsten Lernmethoden,
die es gibt und daher auch in der Erwachsenenbildung unverzichtbar. Mit Bildung und
modernen Bildungsmethoden kann es gelingen, unsere Demokratie nachhaltig zu stirken
und ihren Kerngehalt gegentiber Menschen, die diese in Frage stellen, zu verteidigen.

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024
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KEYNOTE
Das PreuBische Kriegsspiel als Teil
der Fihrungsausbildung einst und jetzt.

Prof. Dr. Jorit Wintjes
Julius-Maximilians-Universitdt Wiirzburg
Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 09:00-10:00 Uhr
Raum: HS 5

Vor nunmehr 200 Jahren, im Sommer 1824, wurde das PreufSische Kriegsspiel als Ubungs-
instrument in der preuflischen Armee eingefithrt. Zunichst diente es vor allem als taktische
Simulation, die in Zeiten grofler Austeritét vor allem jiingeren Offizieren ohne Gefechts-
oder Manévererfahrung ein Instrument bot, Manover auf einer topographischen Karte
nachzuvollziehen. Ab der Mitte der 1850er Jahre trat dann als zweite wichtige Funktion
die Entscheidungsausbildung hinzu.

Die strikte Trennung der Teilnehmer voneinander und die Abwicklung von Bewegung
und Konfliktlosung durch die unparteiischen ,, Vertrauten machten es moglich, die
Teilnehmer mit dem Nebel des Krieges und dem Phidnomen des Nebels des Krieges zu
konfrontieren. Rund 20 Jahre spiter gewann die sich bereits vorher abzeichnende, weitere
Ausdifferenzierung des Instruments schnell an Fahrt: so traten zur taktischen die opera-
tive und die strategische Ebene und zum Heereskriegsspiel solche aus dem Bereich der
Logistik, des Militarsanitdtswesens oder der Marine.

Gleichzeitig fand das Kriegsspiel in Folge des Krieges von 1870/71 schnelle Verbreitung
auflerhalb Preufiens; binnen eines Jahrzehnts hatten die meisten Armeen der industriali-
sierten Welt Kriegsspiele eingefiihrt, bei denen es sich zundchst fast immer um Uberset-
zungen bzw. Anpassungen preuflischer Regeln handelte. Die Ubernahme des Kriegsspiels
in die englische Armee 1872 markieren den Beginn einer ungebrochenen Tradition des
wargaming im anglophonen Raum, von dem aus heute die wichtigsten Impulse in Ent-
wicklung und Einsatz von wargames ausgehen.

Zu Beginn der 1870er Jahre sahen die Zeitgenossen neben der reinen Manéversimulation
vor allem drei wichtige Einsatzzwecke fiir das Kriegsspiel: erstens diente das Kriegsspiel
dazu, Teilnehmern die Notwendigkeit prizise formulierter Befehle vor Augen zu fithren;
zweitens setzte das Kriegsspiel Teilnehmer dem Nebel des Krieges in einer Art und Weise
aus, wie dies kein anderes zeitgendssisches Ausbildungsinstrument vermochte; und drit-
tens konnte das Kriegsspiel Teilnehmer weit aus ihrer Komfortzone herausfithren und
mit dem Problem des Scheiterns konfrontieren.

150 Jahre spiter, im zweiten Jahrzehnt des 21. Jahrhunderts, mag die Zeit iiber die Not-
wendigkeit hinweggegangen sein, die Bewegungen einer Kavalleriebrigade in einem
Manover auf einer Karte simulieren zu konnen. Die Notwendigkeit, im Nebel des Krieges
Entscheidungen fillen zu miissen hingegen besteht heute genauso wie vor 200 Jahren,
und auch der Umgang mit Fehlern und Scheitern besitzt in der Gegenwart die gleiche
Bedeutung wie im 19. Jahrhundert.
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KEYNOTE
Alles nur Spielerei?
Trainingsumgebungen in Virtual Reality.

Prof.)in Dr. Ulrike Lucke

Professur Komplexe Multimediale Anwendungsarchitekturen, Universitit Potsdam
Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 09:00-09:40 Uhr

Raum: HS5

Virtuelle Welten {iben eine unbestreitbare Faszination aus. Sie scheinen das Unmaégliche
moglich zu machen, befltigeln unsere Fantasie. Vielleicht haftet Thnen deshalb ein verspiel-
tes Image an? Dass es jenseits der Unterhaltung auch handfeste Anwendungsfille fiir den
Einsatz von Virtual Reality in der Bildung gibt und welche besonderen Aspekte hier in der
Gestaltung zu berticksichtigen sind, zeigt der Vortrag anhand von zwei an der Universitit
Potsdam entwickelten Beispielen auf:

+ Teach-R zielt auf die Lehrkrifte-Bildung und ermdglicht es Studierenden, noch wih-
rend des Lehramtsstudiums erste praxisnahe Erfahrungen zu sammeln. So kann der oft
geschilderte Praxisschock bereits vor den ersten Gehversuchen in Schulen abgefedert
und eine bessere Vorbereitung auf die Herausforderungen in realen Unterrichtssituati-
onen erreicht werden. Teach-R beinhaltet inzwischen virtuelle Klassenrdume fiir eine
Reihe von Unterrichtsfichern und wird mit verschiedenen Partnern im Bundesgebiet
weiterentwickelt und erprobt.

+ HandLeVR adressiert die Berufsausbildung als Fahrzeuglackierer:in und damit in
besonderem Maf3e motorische Fertigkeiten bzw. handlungsorientiertes Lernen. Damit
kann den besonders material- und zeitintensiven Settings im Ausbildungsbetrieb eine
ergdnzende Lerngelegenheit zur Seite gestellt werden, die neben Verbesserungen bei
Sicherheits- und Umweltaspekten auch eine gezieltere Riickmeldung direkt im Lernpro-
zess erlaubt. HandLe VR wurde in einem interdisziplindren Konsortium aus Wissenschaft
und Praxis entwickelt.

Im Vortrag werden zundchst die didaktischen Ansdtze hinter diesen VR-Anwendungen vor-
gestellt, einzelne Entwurfsentscheidungen erldutert und die Einbettung des VR-Erlebens in
die Prasenzlehre vorgestellt. Im Vordergrund steht dabei die Umsetzung etablierter Ansitze
aus den Bildungswissenschaften unter Hinzunahmen des neuen, digitalen Mediums VR.

Daran anschlieend werden ausgewihlte Fragen der technischen Umsetzung erldutert,z.B.
wie einzelne Aspekte der VR-Umgebung gestaltet sind, wie taktiles Feedback in das VR-
Erleben integriert wird und wie verschiedene Nutzer:innen tiber die VR kooperieren kénnen.
Dabei liegt ein Schwerpunkt auf dem Abwégen zwischen Realitdtsnidhe und Performance.

Als dritter Schwerpunkt wird auf die in den beiden Projekten verfolgten Ansitze fir Roll-
out und Verstetigung eingegangen, die sich jeweils in der Partnerwahl und Arbeitsweise
wiederfinden und daher von Beginn an mitgedacht werden miissen.

Abschlieflend geht der Vortrag auf noch offene Punkte ein, z.B. welchen Mehrwert die
Integration von Kiinstlicher Intelligenz in einer VR-Trainingsumgebung bringen kann,
welches Potential mit VR noch erschlossen werden kénnte und welchen Limitation der
VR-Einsatz in der Bildung unterliegt.

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024
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Termin: Dienstag 03.09.2024 - 15:45-16:30 Uhr
Raum: 403
Format: Vortrag

Optimierung von MEDEVAC-Missionen: Optimierungs-
und Wargaming-basierte Ansétze zur Verbesserung
der Einsatzplanung und Entscheidungsfindung

In der hochdynamischen Umgebung militdrischer Operationen
stellt die effiziente medizinische Evakuierung (MEDEVAC) von
Verwundeten eine entscheidende strategische Herausforderung dar
[1]. Dieser Vortrag prdsentiert eine innovative Methode zur Pla-
nung von MEDEVAC-Missionen unter Einsatz von mathematischer
Optimierung [2] und Gamification. Durch die Anwendung von
Mixed-Integer Programming (MIP), einem Verfahren der mathe-
matischen Optimierung, zur Losung eines MEDEVAC-Dispatching-
Problems wird ein strukturierter Ansatz zur Entscheidungsfindung
in Notfallsituationen vorgestellt. Unser MIP-Modell ermoglicht
die detaillierte Berticksichtigung operativer Rahmenbedingungen
und verbessert somit die strategische Planung und Effizienz von
MEDEVAC-Operationen.

Als weiterer Aspekt wird die Rolle der Gamification hervorgehoben,
indem ein Brettspiel entwickelt wurde, das die Planungsaufgabe
simuliert und so das Verstiandnis fiir die Planungssoftware fordert.
Dieser Ansatz ermoglicht es den Planern, die Qualitit ihrer manu-
ellen Planung mit der computergenerierten Losung zu vergleichen,
ihre eigenen planerischen Fihigkeiten zu verbessern und die Vorteile
der Softwareunterstiitzung fur eine automatisierte, KI-gestiitzte
Planung zu erkennen.

Wir diskutieren auch ethische Uberlegungen bei der Priorisierung
von Evakuierungsentscheidungen und betonen die Notwendigkeit,
ethische Prinzipien in die Entwicklung und Anwendung von Opti-
mierungsmodellen zu integrieren. AbschliefSend wird der potenzielle
Einfluss von Technologien wie tragbaren Uberwachungsgeriten
(Wearables) auf die zukiinftige Triage und MEDEVAC-Planung
erortert, die die Prizision und Effektivitit der medizinischen Eva-
kuierung weiter verbessern konnten.

Dieser Beitrag bietet eine neue Perspektive auf das MEDEVAC-
Dispatching-Problem, und unterstreicht die Bedeutung von Training
und Bildung, welche sowohl die technischen Fihigkeiten der Opera-
toren als auch ein Verstidndnis tiber die verwendeten Technologien
und Methoden fordern.

Literatur (Auswahl):

[1]JAndrew Gelbard, Incorporating Armed Escorts to the Mili-
tary Medical Evacuation Dispatching Problem via Stochastic
Optimization and Reinforcement Learning, Master Thesis, Air
Force Institute of Technology, AFIT-ENS-MS-22-M-129, 2022.

[2]Fabian Gnegel, Armin Fiigenschuh, Branch-and-Refine for
Solving Time-Expanded MILP Formulations, Computers &
Operations Research, Band 149, Seite 106043, 2023.

Referierende:

Prof. Dr. Armin Fiigenschuh,
Brandenburgische Technische Universitit Cottbus-Senften-
berg

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

Termin: Mittwoch 04.09.2024 - 10:30-12:00 Uhr
Raum: 401/402
Format: Workshop

Was macht ein Computerspiel zum Bildungsmedium?

Digitale Bildungsmedien sind Alltag. Zahlreiche Verlage, Bildungsinitiati-
ven und kommerzielle Entwicklerstudios stellen zudem Computerspiele
zur Verfigung, die die Unterrichtssituation medial bereichern sollen:
Serious Games sind Computerspiele, denen neben einer Unterhal-
tungsfunktion auch Aspekte von Bildung, Erfahrung und Sozialisation
zugesprochen werden. Gemein ist Serious Games die Zuschreibung
einer padagogischen ,,Ernsthaftigkeit und eines Lerneffektes, der —
zumindest implizit—dem rein lustgesteuerten ,Zocken* abgesprochen
wird. Dabei stellen ,normale® Spiele und Serious Games gerade in
Design-, Mechanik- und Haptik recht dhnliche Anforderungen.
Durch diese Nutzung eines vertrauten digitalen Settings konnen
Serious Games eine hohe Akzeptanz und Lernfreude vermitteln.
An dem Entwicklungsprozess von Serious Games ist mit unter-
schiedlicher Intensitit ein breites Spektrum von so unterschiedlichen
Disziplinen, wie z.B. Spieleentwicklung, Pddagogik, Informatik, User
Experience, Sozialwissenschaften, aber auch Kunst- und Design
sowie Ethik und Recht, beteiligt.

Unsere Annahme ist hierbei, dass bislang zu sehr isoliert in den
genannten Disziplinen auf die Frage geblickt wurde, welche Bedin-
gungen ein Computerspiel erfiillen muss, um die eingangs beschrie-
benen Mehrwerte und den Status eines Bildungsmediums zu erfiil-
len. Wir erachten eine kombinierte und holistische Antwort als
wichtig und fiir den reflektierten Einsatz von Computerspielen in
Schule sowie Aus- und Weiterbildung als zentral.

In dem Beitrag gehen wir der folgenden Forschungsfrage nach:
Welche Merkmale machen ein Computerspiel zu dem Bildungs-
medium ,,Serious Game*?

Das methodische Vorgehen zur Beantwortung dieser Frage ist die
Auswertung von empirischen und analytischen Studien zur Qualitit
und Wirksambkeit von Serious Games. Die Studien stammen aus den
oben genannten Disziplinen. Das Ergebnis der Arbeit ist ein trans-
disziplindrer Kriterienkatalog fiir die Evaluation von Serious Games.
Die Anwendung dieses Kriterienkatalogs wird anhand einer Fall-
studie illustriert.

Somit soll ein Beitrag geleistet werden, Serious Games als valide und
reguldre Bildungsmedien in Schule und Aus- und Weiterbildung zu
etablieren.

Literatur (Auswahl):

+ Nagalingam, Vanisri, Ibrahim Roslina, Che Mohd Yusoff,
Rasimah. 2020. ,EDUGXQ: User Experience Instrument for
Educational Games’ Evaluation “ In International Journal of
Advanced Computer Science and Applications(IJACSA), Vol.
11, No. 1, 2020. Page 562-569.

Referierende:
+ Prof. Dr. Henning Hues,
Europiische Fernhochschule Hamburg
*  Prof.‘in Dr. Heidi Kromker,
Technische Universitit [lmenau
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Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 13:00-14:30 Uhr
Raum: 401/402
Format: Forum

Kein Spiel. Die Integration Kl-basierter Gamification
Elemente in militérische Ausbildungskontexte aus
technikethischer Perspektive

Im Fokus des interdisziplindren Forums steht die Auseinanderset-
zung mit der Integration KI-basierter Gamification-Elemente in
militdrische Ausbildungskontexte aus zwei zentralen technikethi-
schen Perspektiven. Zum einen werden aus einer Metaperspekti-
ve mogliche Auswirkungen des spielerischen Framings technisch
simulierter Realititen auf die Wahrnehmung von und die Einstel-
lung zu realen Gewaltszenarien beleuchtet. Chancen und Risiken
dieses Framings werden herausgearbeitet, um zu diskutieren, ob die
Bezeichnung realititsnaher Trainings als ,,spielerische Simulation*
nicht einem kategorialen Fehlschluss unterliegen konnte, der die
kritische Unterscheidung zwischen simulierten Realszenarien und
realen Konfliktsituationen verwischt. Besonderes Augenmerk gilt
dabei den moglichen militdrethischen Implikationen dieser Ver-
schmelzung von Realitdt und Simulation.

Zum anderen wird diskutiert, inwieweit Game-based Learning und
Serious Gaming in militdrischen Kontexten die Fihigkeit zu ethisch
reflektierten Entscheidungen in realen Konfliktsituationen fordern
konnen bzw. tiberhaupt fordern sollten. Der Fokus liegt dabei auf
den Moglichkeiten und der Bewertung der KI-gestiitzten Antizipa-
tion und des Trainings ethisch begriindeter Entscheidungen. Wir
diskutieren, ob und inwieweit KI-Technologien in der Lage sind,
das Training von Entscheidungskompetenz zu automatisieren, und
wo die Grenzen einer solchen KI-,trainierten® Entscheidungsbil-
dung liegen, um komplexe reale ethische Dilemmata addquat zu
erfassen, woraus sich Implikationen fiir die Vorbereitung auf reale
Einsatzsituationen ergeben konnten.

Literatur (Auswahl):

+ Schobel, S.; Janson, A.; & Séllner, M. (2020): Capturing the com-
plexity of gamification elements: a holistic approach for analysing
existing and deriving novel gamification designs. In: European
Journal on Information Systems (EJIS), 29(6), 2020, S. 641-668.

+ Riocampo,S. (2019): Virtual Interactive System Based on Gamifi-
cation for Basic Military Training in the Area of Management of
Weapons, 2019 International Conference on Virtual Reality and
Visualization (ICVRV). DOI: 10.1109/ICVRV47840.2019.00039.

Referierende:
+ Prof.in Dr. Petra Gehring,
Technische Universitit Darmstadt
*  Prof.‘in Dr. Greta Hoffmann,
Technische Hochschule Koln
» Oberstleutnant i.G. Tobias Kuhn,
Planungsamt der Bundeswehr
*  Prof. Dr. Gerhard Schreiber,
Helmut-Schmidt-Universitdt / Universitit der Bundeswehr
Hamburg

Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 15:00-15:45 Uhr
Raum: 401/402
Format: Vortrag

Partizipative Organisationsentwicklung spielend trai-
nieren

Insbesondere in Zeiten von Krisen und schnellen Veranderungen ist
Partizipation nicht nur wesentlich, um die Akzeptanz von (z. B. poli-
tischen) Mafinahmen zu erhohen, sondern auch um Lernprozesse
anzustoflen und tragfihige Losungen entwickeln zu konnen (u. a.
Handley etal., 2006; Heckes et al., 2023). Im Beitrag wird der Fokus
auf das Partizipieren in Organisationen der Daseinsvorsorge gelegt.

Partizipative Organisationsentwicklung umfasst eine didaktisch
unterstiitzte, lernwirksame Analyse und Mitgestaltung von Arbeits-
aufgaben, Abldufen, Lernbedingungen (inkl. IT-Systemen) und der
Kommunikation und Kooperation dariiber. Sie ist darauf ausgelegt,
die Personlichkeitsentwicklung, eine Reorganisation der Zusam-
menarbeit und Digitalisierung von Prozessen sowie die Teilhabe
an sozialer und politischer Gemeinschaft zu ermoglichen und zu
fordern (Schlicht, 2019).

Zum einen haben wir empirische Untersuchungen zur partizipativen
Organisationsentwicklung in einer Institution der Daseinsvorsor-
ge durchgefiihrt. Zum anderen sind wir gegenwirtig dabei, eine
Lernumgebung zu konstruieren, die partizipative Organisations-
entwicklung zum Lerngegenstand macht und die Komponenten
des Game-based Learning umfasst. Sie soll kiinftig im Kontext der
Ausbildung von Pflegepersonal eingesetzt werden.

Im Vortrag wird zunichst das Verstindnis von partizipativer Orga-
nisationsentwicklung und Game-based Learning erdrtert. Anschlie-
Bend wird ein Beispiel skizziert, wie partizipative Organisationsent-
wicklung betrieben werden kann. Zudem wird erldutert, wie wir bei
der Konstruktion der spielerischen Lernumgebung vorgehen und
zu welchen Ergebnissen wir bisher gekommen sind.

Literatur (Auswabhl):

+ Handley, K., Sturdy, A., Fincham, R. & Clark, T. (2006). Within
and Beyond Communities of Practice: Making Sense of Lear-
ning Through Participation, Identity and Practice. Journal of
Management Studies, 43(3), 641-653.

+ Heckes, K., Siegler, M. & Seelmeyer, U. (2023). Partizipative und
transformative Forschung im Gesundheitsbereich. Die Neue
Hochschule, 3, 16—-19.

+ Schlicht, J. (2019). Kommunikation und Kooperation in
Geschiftsprozessen: Modellierung aus padagogischer, 6kono-
mischer und informationstechnischer Perspektive. Bielefeld: W.
Bertelsmann Verlag.

Referierende:

*  Prof.‘in Dr. Juliana Schlicht,
Pidagogische Hochschule Freiburg

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024
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Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 15:00-15:45 Uhr
Raum: 405/406
Format: Vortrag

IT-Sicherheit spielerisch lernen — Eine qualitative
Fallvignettenstudie

In Anbetracht der deutschen IT-Sicherheitslage gemif jahrlichem
Lagebericht des BSI stellen Social Engineering-Angriffe hohe Anfor-
derungen an das sicherheitsbewusste Wahrnehmen und Handeln
von Beschiftigten, auch im Bundeswehrkontext. Bisher wurden
Lerneffekte durch Serious Games jedoch vor allem hinsichtlich
der Wissensreproduktion untersucht. Anhand der Evaluation eines
selbst entwickelten Serious Game untersuchen wir den Ablauf hand-
lungsbezogener Lerntransfers vom Spiel auf Anwendungssituatio-
nen. Subjekte leisten Transfer auf Grundlage von Vorwissen, welches
sie passend zu kongruenten Situationsmerkmalen transformieren.
Dafiir ist erforderlich, dass das Spiel trotz seiner fiktiven Elemente als
bedeutsam fiir die Wirklichkeit gerahmt wird. Unter dieser Voraus-
setzung ldsst sich Transfer gemafd Pugh et al. (2017) als transforma-
tive Erfahrung beschreiben: Subjekte nutzen neu erworbenes Wissen
bewusst in Situationen auflerhalb des Lernkontextes, nehmen die
Umwelt verandert war und interpretieren dies als wertvoll. Unsere
Studie analysiert, wie Individuen Schemata und Skripts beziiglich
IT-Sicherheitsbewusstsein nach einem Serious Game transformieren
und inwieweit diese Verdnderungen mit der Rahmung von Anwen-
dungssituationen einhergeht. Fiir das qualitative Studiendesign wer-
den Angestellte aus unterschiedlichen Unternehmen und Berufen
rekrutiert. Bei der Erhebung spielen die Teilnehmenden in Gruppen
das im Rahmen des dtec.bw-Projektes LIONS entwickelte Serious
Game,, The Hidden Threat®. Eine Teilstichprobe (N = 15) bearbeitet
zudem vor und nach dem Spiel eine Fallvignette tiber eine typische
Biirosituation. Mithilfe einer kombinierten deduktiv-induktiven
Inhaltsanalyse dieser Fallvignetteninterviews werden Veranderun-
gen in der Sicherheitswahrnehmung und Handlungsintentionen
vorgestellt. Zudem prisentieren wir Best Practices zur produktiven
Rahmung von Serious Games im Allgemeinen.

Literatur (Auswahl):
+ Fritz, J. (2011). Wie Computerspieler ins Spiel kommen. Ber-
lin: Vistas.
Pietraf3, M. (2018). Formen von Medialititsbewusstsein.
Baden-Baden: Nomos.
Pugh, K. J. et al. (2017). Profiles of Transformative Engage-
ment: Identification, Description, and Relation to Learning
and Instruction. https://doi.org/10.1002/sce.21270.
Referierende:
Kai Weeber,
Prof.‘in Dr. Manuela Pietraf3,
Universitit der Bundeswehr Miinchen

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 10:45-11:30 Uhr
Raum: 404
Format: Vortrag

Partizipationsmdglichkeiten in einer post-digitalen
Welt durch Game-based Learning

Der Beitrag widmet sich der Frage, wie eine Kultur der Digitali-
tédt als Kultur der Partizipation gestaltet werden kann und welche
Rolle Gaming, Game-Design und Game-based Learning in diesem
Kontext einnehmen. Prasentiert werden Erkenntnisse und Hand-
lungsempfehlungen zur Gestaltung einer partizipativen Bildungs-
landschaft. Hintergrund bildet eine dreijahrige, prozessbasierte
Design-based Research-Studie an der PH Schwibisch Gmiind mit
folgenden Fragestellungen:

Welche Rolle spielt eine interdisziplinir verschrinkte politisch-
kulturelle Medienbildung, die in einer dialogisch organisierten
Bildungslandschaft verankert ist und auf sozialkonstruktivistischen
Lehr-Lern-Prozessen basiert, fiir die Entwicklung einer Kultur der
Partizipation innerhalb einer Kultur der Digitalitat?

Eignen sich Gaming und Game Design dafiir, dass Menschen zum
kreativen und kommunikativen Handeln angeregt werden?

Das vorliegende Datenmaterial basiert auf Forschungstagebiichern
und transkribierten studentischen Podcasts sowie auf qualitativen
Gruppeninterviews und auf einer quantitativen Fragebogenerhe-
bung. Dieser Mixed Method Ansatz zielt auf den konkreten Pro-
zess, um die sozialen Praktiken im Rahmen der Dokumentation
hervorzuheben.

Die Ergebnisse zeigen eine umfassende Analyse der Rolle von Digi-
talitdt, Game-based Learning und Partizipation im Bildungskon-
text. Ferner wird die Bedeutung von didaktisch-methodischen
Gesichtspunkten (Konstruktivismus, Ermoglichungsdidaktik) her-
vorgehoben. Als zentrales Ergebnis wird ein didaktisches Modell
zur Umsetzung vorgestellt, welches die Rolle von Mitgestaltung,
Mitbestimmung und Mitsprache ins Verhiltnis zu Subjekt und
Struktur setzt.

Literatur (Auswahl):

+ Autenrieth, D., und Stefanie Nickel. 2023. ,,Vom Spielen und
Lernen. Potenziale des Game-based Learning®. Herausgegeben
von Neckar-Verlag GmbH, Villingen-Schwenningen. Lehren und
Lernen. Zeitschrift fiir Schule und Innovation BW 49 (2): 4-9.

+ Arnold, R, und Michael Schon. 2019. Ermoglichungsdidaktik:
ein Lernbuch. Bern: hep.

+ Giddens, A. 1997. Die Konstitution der Gesellschaft: Grundziige
einer Theorie der Strukturierung. 3. Aufl. Theorie und Gesell-
schaft 1. Frankfurt/Main: Campus-Verl.

Referierende:

* Daniel Autenrieth,
Autenrieth & Partner

* Dr.‘in Stefanie Nickel,
Institut fiir eine Kultur der Partizipation in einer Kultur der
Digitalitit e.V.
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Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 14:30-15:15 Uhr
Raum: 405/406
Format: Vortrag

Virtual Reality als Mediator fiir Serious Games zur
Perspektiviibernahme und Reflexion

Serious Games konnen auf vielfiltige Art in die Ausbildung und
Lehre integriert werden. Bei der Perspektiviibernahme ldsst es Spieler
bestimmte Identititen und damit verbundene Standpunkte einneh-
men [1]. Die individuellen Ziele der verkorperten Identitit und die
des Spielers gleichen sich an. Dabei kann ein Spiel-Szenario aus
verschiedenen Blickwinkeln erlebt werden. Als System zur Reflexi-
on bestirkt es darin, im Spiel gemachte Erlebnisse und getroffene
Entscheidungen zu hinterfragen [1]. Virtual Reality (VR) bietet
die Moglichkeit zur Prisenz in einer virtuellen Welt und kann es
Nutzern so ermdglichen, eine verkorperte Erfahrung zu erleben. In
diesem Zusammenhang konnte festgestellt werden, dass Menschen,
die mittels VR die Perspektive von sensorisch beeintrichtigten
Personen eingenommen hatten, diesen in der Folge hilfsbereiter
gegeniibertraten [2]. Aulerdem waren Téter hduslicher Gewalt, die
mit Hilfe von VR in die Rolle des Opfers versetzt wurden, in der
Lage, Emotionen anderer Menschen besser einschitzen zu konnen
[3]. Serious Games zur Perspektiviibernahme konnten von VR
profitieren und es dem Spieler erméglichen, die Ziele und Vor-
aussetzungen seiner verkorperten Identitét leichter anzunehmen.
In Verbindung mit Spielinhalten, die den Spieler vor bedeutsame
Entscheidungen stellen und diesen zur Reflexion anregen, konnte
dieser Ansatz die Empathiefihigkeit des Spielers positiv beeinflussen.
In diesem Format soll das Potenzial der Verbindung von Serious
Games zur Perspektiviibernahme und Reflexion mit VR diskutiert
und mogliche Anwendungsfelder innerhalb der Kompetenzorien-
tierten Ausbildung identifiziert werden.

Literatur (Auswahl):

+ [1] E.Klopfer, S. Osterweil und K. Salen, Moving learning games
forward, Education Arcade (2009).

+ [2] Ahn,Sun].; Le, Amanda Minh T. und Bailenson, Jeremy: The
effect of embodied experiences on self-other merging, attitude,
and helping behavior. In: Media Psychology 16 (2013).

[3] Seinfeld, S., Arroyo-Palacios, J., Iruretagoyena, G. et al. Offen-
ders become the victim in virtual reality: impact of changing
perspective in domestic violence. Sci Rep 8, 2692 (2018).

Referierende:

*  Martin Mundt,
Fraunhofer-Institut fiir Kommunikation, Informationsverar-
beitung und Ergonomie FKIE

Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 14:30-15:15 Uhr
Raum: 404
Format: Vortrag

Digitales Stress- und Sichtungstraining

Stress beschreibt die Forderung einer Person bis an ihre Grenzen
und dariiber hinaus (Lazarus & Folkman, 1984). Besonders Einsatz-
krifte sind in ihrem Berufsalltag hdufig mit Stress und traumati-
schen Situationen konfrontiert (Ein et al., 2024). Im Rahmen des
vom Bundesministerium fur Bildung und Forschung geforderten
Projekts ,,Stressresilienz durch Exposition in der simulierten Vor-
sichtung (STRESS)“ (Forderkennzeichen 13N16309) wird daher
den Fragen nachgegangen, welche Stressoren auf Einsatzkrifte in
einer Situation mit vielen Verletzten (MANV) wirken und wie damit
umgangen wird. Zudem wird langfristig ein kommerziell nutzbares
PC-Spiel entwickelt, mit dem Einsatzkrifte digital die Sichtung und
Erstversorgung von Verletzten einiiben konnen sowie eine Anlei-
tung und Aufklirung zum Umgang mit Stress erhalten. Im ersten
Schritt wurde eine Literaturrecherche durchgefiihrt. Es folgt eine
Befragung zu personenbezogenen Merkmalen, den Erfahrungen
mit MANV-Fillen sowie den Bediirfnissen der Zielgruppe. In der
Entwicklung des PC-Spiels finden sodann auch die psychologi-
schen Grundlagen des Stressimpfungstrainings nach Meichenbaum
(1985) Umsetzung. In Nutzerakzeptanztests wird gepriift, inwieweit
mit dem PC-Spiel Stress erzeugt und wie dieser mittels Sensorik
gemessen werden kann. Die Wirksamkeit insgesamt wird in einer
abschlieflenden Grofitibung evaluiert. Erwartet wird, dass das Spie-
len des PC-Spiels eine verbesserte Handlungssicherheit im Sinne
der korrekten Anwendung der einzelnen Sichtungsschritte sowie
eine erfolgreiche Stressbewiltigung ermoglicht. Das Projekt ist im
Forderprogramm ,,Forschung fiir die zivile Sicherheit® angesiedelt.

Literatur (Auswabhl):

« Ein, N., Plouffe, R.A., Liu, J.J.W., Gervasio, J., Baker, C., Carleton,
R.N,,Bartels,S.A., Lee, ]J.E.C., Nazarov, A., & Richardson, J.D. (2024).
Physical and psychological challenges faced by military, medical and
public safety personnel relief workers supporting natural disaster
operations: a systematic review. Current Psychology, 43(2), 1743—
1758. https://doi.org/10.1007/s12144-023-04368-9.

Referierende:
*  Prof. Dr. Marko Hofmann,
* Dr.‘in Cornelia Kiisel,
» Dr.‘in Kristina Klier,
+ PD Dr.‘in Silja Meyer-Nieberg,
+ Dr. Armin Leopold PhD,
*  Monika Eder,
*  Prof. Dr. Karl-Heinz Renner,
Universitit der Bundeswehr Miinchen
»  Oberstabsarzt Dr. Yannik Beres,
Bundeswehrkrankenhaus Ulm
* Jacob Braun,
Active Fungus Studios GmbH
*  Thorsten Feldmann,
Thera Bytes GmbH

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024
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Date / Termin: Tuesday / Dienstag, 03.09.2024 - 14:30-16:00 Uhr
Room / Raum: 401/402
Format: Workshop
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WISE-AEGIS: serious game about Resilience and Civil
Preparedness in the Baltic Sea Region

WISE-AEGIS is a wargame that focuses on a nation‘s resilience and
its ability to withstand shocks. The game focuses on the importance
of Resilience through Civil Preparedness and the responsibilities of
various actors within this context. In the game, participants take on
different roles (e.g. government leader, diplomat, NATO Resilience
Liaison, commercial sector representatives, etc.). Players play as
nations in teams. They are challenged to not only work together
within their own team, but also with other teams and entities such
as NATO Liaison Committee and the EU Emergency Response
Coordination Centre.

WISE-AEGIS can be played up to 40 participants. The wargame is
currently used within the NATO CIMIC Centre of Excellence for
many of its courses, incl. NATO CIMIC Higher Command Course. It
has been developed in collaboration with the Joint Warfare Centre.
During the 90-minutes workshop, participants are also challenged to
relate their in-game experiences to various key concepts related to:
1. game-based learning within the armed forces, and
2. resilience through civil preparedness, democracy, whole-of-
government approach and the role of NATO within national
decision-making.

The game is delivered by two experts from the CCOE.
Speakers / Referierende:
»  Diederik Stolk,

+ Colonel Andreas Eckel, NATO Civil-military cooperation
(CIMIC) Centre of Excellence (CCOE)

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 14:30-15:15 Uhr
Raum: 403
Format: Vortrag

Spiel mit! Die analogen, digitalen und hybriden For-
mate des ZInFii zur Persénlichkeitsbildung und Men-
schenfiihrung

Als Teil der Gesellschaft stellt sich die Bundeswehr nicht nur den
verdnderten sicherheitspolitischen Herausforderungen der Zei-
tenwende, sondern auch den allgegenwirtigen Entwicklungen in
Gesellschaft und Technologie. Um diese Rahmenbedingungen zu
meistern, braucht sie hierfiir exzellent ausgebildetes, hoch moti-
viertes und in allen Belangen resilientes Personal.

Neben dem ,,Beherrschen des (militirischen) Handwerks“ sind
hierfiir ausgeprégte Fihig- und Fertigkeiten in moderner Men-
schenftihrung, ein entsprechendes moralisches und interkulturel-
les Verstidndnis als Riistzeug sowie das Wissen um politische und
historische Zusammenhinge erforderlich.

Reiner Frontalunterricht ist hierbei weder zeitgemif3 noch zielfiih-
rend, um komplexe Themenstellungen und Sachverhalte mit Erfolg
zu behandeln, das diesbeziigliche Wissen und die Erkenntnisse
nachhaltig zu vermitteln und die Erfahrungen, Denkwelten und
Meinungen der Teilnehmenden mit in den Lernprozess einzube-
ziehen. Als Kompetenzzentrum fiir die Vermittlung von Inhalten
zur Personlichkeitsbildung und Menschenfithrung nutzt das Zen-
trum Innere Fithrung (ZInFii) hierzu analoge, digitale und hybride
Formate, um spielerisch handlungs- und erfahrungsorientierte
Lernprozesse anzustoflen.

Menschen fithren und auf ein gemeinsames Ziel einzuschworen,
Konfliktsituationen erfahren und damit umzugehen, mit knap-
pen Ressourcen haushalten und auf Quertreiber reagieren — dies
alles und noch vieles mehr bieten die innovativen und interaktiven
spielerischen Formate des ZInFii. Seien es analoge Planspiele zur
Politischen Bildung, Brettspiele zum Thema Ethik und Wertehal-
tung, Trainingsboards zu Entscheidungsfindung und Verantwortung
oder interaktive, computergestiitzte und in Zukunft mit Elementen
von Augmented und Virtual Reality angereicherte Rollenspiele zu
Teamarbeit und Fiihrung. Die sich an die spielerischen Forma-
te anschieflende Reflexion des Erlebten und die Diskussion mit
den Teilnehmenden ermoglicht den Transfer des Wissens und der
Erfahrungen aus dem Spiel in gelebte Verhaltensweisen im tagli-
chen Dienstalltag und Einsatz. Auch hierzu bietet das ZInFii eine
breitgeficherte Unterstiitzung an, vom einfachen Leitfaden fir
Ausbilder bis hin zu Methodikschulungen fiir Vorgesetzte. Spiel
mit, um die Angehorigen der Bundeswehr zu starken, im taglichen
Dienst, aber auch im Einsatz gemif3 den Zielen und Grundsitzen
der Inneren Fithrung.

Referierende:
»  Oberstleutnant i.G. Torsten Neumann,
Zentrum Innere Fithrung
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Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 15:45-16:30 Uhr
Raum: 404
Format: Vortrag

Von Schach zu digitalen Wargames - Eine systemati-
sche Analyse des Einsatzes spielerischer Elemente in
der militarischen Ausbildung

Militdrisch gefiihrte Auseinandersetzungen verfiigen seit jeher
iiber eine multidimensionale Komplexitit, die sich aus der Inter-
dependenz verschiedener Faktoren wie geopolitischen Interessen,
technischen Systemen, dynamischen Lagebildern und asymme-
trischen Konfliktdynamiken ergibt. Durch die voranschreitende
Digitalisierung hat sich diese Komplexitdt noch weiter verstirkt, was
unter anderem daran zu erkennen ist, dass die Bundeswehr mit der
Aufstellung des Cyber- und Informationsraumes (CIR) als eigen-
stindigem militdrischen Organisationsbereich und dessen kiirzlicher
Etablierung als vierte Teilstreitkraft dieser Entwicklung Rechnung
tragt. Komplexitit stellt fiir die fundierte menschliche Entschei-
dungsfindung jedoch einen Hemmfaktor dar, der insbesondere
das Fithrungspersonal militdrischer Einrichtungen und Verbinde
vor Herausforderungen stellt. Um den Umgang mit Komplexitit
zu erlernen und diese zielgerichtet in der militdrischen Ausbildung
regulieren zu konnen, kommen seit jeher spielerische Elemente zu
diesem Zweck zum Einsatz. Das Schachspiel, der Sandkasten als
Geldndemodell oder computergestiitzte Simulationen zeigen die
weite Bandbreite und facettenreichen Einsatzmoglichkeiten auf.

Der vorliegende Beitrag analysiert mit der Methode eines systema-
tischen Literatur-Reviews diese Entwicklung kritisch aus technolo-
gischer, organisationaler und didaktischer Perspektive. Dabei wird
besonderes Augenmerk daraufgelegt, inwieweit sich bestehende
Ausbildungsformate in der Bundeswehr mit Wargames erginzen
lassen. Als Ergebnis wird eine Taxonomie vorgestellt, die eine sys-
tematische Ubersicht tiber die Zielsetzungen, Einsatzmoglichkeiten
und technischen Komponenten von Wargames bietet und deren
kritische Bewertung ermoglicht.

Literatur (Auswahl):

+ Boron, J., & Darken, C. (2020). Developing Combat Behavior
through Reinforcement Learning in Wargames and Simula-
tions. In 2020 IEEE Conference on Games (CoG) (pp. 728—
731). IEEE.

+ Sabin, P. (2016). Wargames as an Academic Instrument. In
Zones of Control: Perspectives on Wargaming (eds. P. Harri-
gan and M. G. Kirschenbaum).

Referierende:
+ Kapitdnleutnant d.R. Dr. Sascha Julian Oks,
«  Prof.‘in Dr. Claudia Lehmann,
HHL Leipzig Graduate School of Management

Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 10:30-12:00 Uhr
Raum: 401/402
Format: Workshop

Erleben Sie das Erlernen einer (wirklichen) Fremd-
sprache!

Fiir viele von uns konzentriert sich das Sprachenlernen auf Fremd-
sprachen wie Franzosisch, Englisch und Spanisch, wobei wir in
einer oder mehrerer dieser Sprachen zumindest eine Kompetenz
auf Urlaubsniveau erlangt haben. Als solche sind uns diese Sprachen
also nicht vollkommen fremd. Am Bundessprachenamt werden
fiir dienstliche Zwecke aber auch viele Sprachen unterrichtet, die
privat vielleicht seltener gelernt werden. Die Erfahrung, eine echte
Fremdsprache zu lernen, kann sehr bereichernd sein und Tiiren zu
neuen Kulturen und Horizonten 6ffnen.

In diesem Workshop lernen Sie von einer sehr erfahrenen und
kompetenten Lehrkraft die ersten Schritte in einer solchen Fremd-
sprache und haben die Moglichkeit zu erleben, wie spannend und
anspruchsvoll zugleich Fremdsprachenlernen ist! Sie werden auch
sehen, welche Mglichkeiten es gibt, das Sprachenlernen durch spe-
ziell zugeschnittene digitale Anwendungen und durch kollaborative
Tools zu unterstiitzen und die Motivation durch den Einsatz von
spielbasierten Apps zu erhohen.

Referierende:
+ Regierungsrat Alexandre Mendes,
Bundessprachenamt

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024
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Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 12:30-14:00 Uhr
Raum: 403
Format: Workshop

Agilitat spielerisch lernen durch agile Spiele

In der Welt der Multikrisen mit hoher Komplexitit und sich schnell
verdndernden Rahmenbedingungen begegnen hierarchisch struk-
turierte Organisationen mit teilweise feinziselierten Prozessen und
Zustandigkeiten sehr grofSen Herausforderungen. In diesem Kontext
ist Agilitdt in vieler Munde.

Fiir den Workshop ,,Agilitit spielerisch lernen durch agile Spiele®
wird von folgenden Hypothesen ausgegangen, die zugleich Rahmen
und Hintergrund bilden:

1. Agilitit ist nichts Neues. Das Konzept existiert seit den 1950er-
Jahren in der Systemtheorie von Organisationen. Agilitdt als
hochste Form der Anpassungsfihigkeit bedeutet - in Abgrenzung
zu Flexibilitét als reaktiver Anpassung auch tiber sie hinausge-
hend - antizipativ und initiativ zu agieren, um notwendige Ver-
anderungen einzuftihren. (Fischer, Stephan: Agilitdt als hochste
Form der Anpassungsfahigkeit; https://www.haufe.de)

2. Spiel trigt seit Existenz der Menschheit zum Erwerb grundlegen-
der Fihigkeiten bei (,homo ludens®). Spielerisch etwas erproben
zukonnen - im geschiitzten Rahmen eines Trainings, (Inhouse-)
Workshops oder eines personlichen Lernnetzwerkes - ermaglicht
experimentierendes Lernen ohne Druck.

3. Agilitit ist fiir die Bundeswehr - Streitkrifte und zivile Wehr-
verwaltung - unverzichtbar. Im Kontext gesamtstaatlicher Ver-
teidigung ist schnelles Adaptieren auf dufere und innere Bedro-
hungen sowie iteratives und inkrementelles Vorgehen bei der
Entwicklung der Losungsansitze von herausragender Bedeutung.
Eine zunehmende Gefihrdung demokratischer Grundlagen - u.a.
durch anhaltende Desinformation - macht das Organisieren
politischer Mehrheiten fiir dringend notwendige gesetzliche
Anpassungen auf nicht attribuierbare Angriffe immer schwieri-
ger. Hier kommt es auf eine robuste, handlungsfihige Exekutive
an. Diese agiert in weiten Teilen aber noch im gewohnten und
vertrauten Rahmen. Eine schnelle Verinderung ohne Menschen
in eine Schockstarre zu treiben (BANI-Erleben), ist notwendig,
um auf hervortretende Lagen re- oder pro-agieren zu konnen.
Einfache agile Spiele konnen erhebliche Wirkung in Richtung
agiles Mindset und Ambidextrie erzeugen und einen Weg hin
zu mehr Agilitdt bahnen.

Referierende:

«  Wissenschaftliche Direktorin Silke Brand-Schoder,
Bildungszentrum der Bundeswehr
Regierungsdirektorin Miriam Luckhardt,
Bundesministerium der Verteidigung

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 12:30-14:00 Uhr
Raum: 404
Format: Workshop

»Digitale Humanitat versus Bad-Practice” — Wie Kl
unsere eigenen Vorurteile reproduziert

Kiinstliche Intelligenz unterstiitzt in zahlreichen Lebensbereichen
die Optimierung von Prozessen und ist kaum mehr aus der digitalen
Welt wegzudenken. Algorithmen mit diskriminierender und/oder
rassistischer Wirkungsweise betreffen vor allem diejenigen, die nicht
zur Gruppe der weiflen, minnlichen, heterosexuellen und korper-
lich oder geistig unbeeintrichtigten Menschen gehoren. Fiir diese
Personen werden gesellschaftliche Muster der Diskriminierung in
Algorithmen fortgesetzt oder verstirkt. In den letzten Jahren haben
Wissenschaftler:innen zunehmend auf Rassismus und Diskriminie-
rung in Algorithmen hingewiesen. Langsam entwickelt sich auch in
der Technikbranche eine Sensibilitit fiir dieses Thema, die wir drin-
gend bendétigen, wenn wir unsere Demokratie stirken und gerechter
gestalten wollen.

Vor diesem Hintergrund bieten wir als politische Bildungsstiftung
einen interaktiven Workshop (inkl. Simulation) im Themenfeld
»Technik und Best Practice* an. Unter dem Gesichtspunkt der Huma-
nitdt wollen wir aufzeigen und sensibilisieren, wie Algorithmen Men-
schen diskriminieren konnen. Dabei fokussieren wir uns auf folgende
Fragestellungen: Wie genau passiert algorithmische Diskriminierung?
Welche Beispiele gibt es fiir Rassismus in Algorithmen? Und wie sehen
konkret Losungsansitze dafiir aus? In unserem interaktiven Workshop
wollen wir mit den Teilnehmer:innen bestehende Machtstrukturen
hinterfragen und reflektieren, um aufzuzeigen, dass man Technik
nicht ohne gesellschaftliche Dynamiken denken kann. Unter anderem
stellen wir Praxisansitze fiir eine rassismus- und diskriminierungs-
kritische Technikentwicklung vor, damit die Teilnehmenden in ihrem
Berufs- und/oder Ausbildungsalltag Sensibilitit fiir Diskriminierung
zeigen und ihre eigenen Vorurteile reflektieren.

In einer pluralistischen Gesellschaft ist es nicht nur sinnvoll, sondern
auch notwendig, dass sich Angehorige der Mehrheitsgesellschaft mit
rassistischen Mustern in ihrem Denken und Handeln beschiftigen.
Denn zu einer strukturellen Transformation — nicht nur in der Tech-
nikbranche — kommen wir erst, wenn alte Denkmuster aufgearbeitet
und durch neue ersetzt werden.

Referierende:
»  Amanda Groschke,
»  David Schenk,
Heinrich-Boll-Stiftung Schleswig-Holstein e.V.
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Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 14:30-15:15 Uhr
Raum: 401/402
Format: Vortrag

(Digitale) Serious Games in der Praxis: Demokratie
erlebbar machen

Zentrale Demokratiekompetenzen wie Verhandlungsgeschick, Uber-
zeugungskraft und der Umgang mit unterschiedlichen Interessen und
Positionen lassen sich nicht allein aus Biichern lernen. Sie missen
erlebbar gemacht werden. Daher hat die Europdische Fernhochschule
Hamburg gemeinsam mit planpolitik ein Online-Planspiel ,,Lobby-
ing in der Europdischen Union“ entwickelt, in dessen Rahmen die
Studierenden des Master-Studiengangs ,,Politikwissenschaft und
Management® eine europiische Verordnung zur nachhaltigen Gestal-
tung von Lebensmittelsystemen erarbeiten sollen.

Das digitale Planspiel funktioniert asynchron, d.h. die Studierenden
miissen nicht zur gleichen Zeit anwesend sein und kommunizie-
ren in unterschiedlichen Chat-Riumen. Ziel ist es, innerhalb von
zwei Wochen eine europdische Verordnung zum Thema nachhaltige
Lebensmittelsysteme zu erarbeiten. Dabei spielen die Studierenden
den europiischen Gesetzgebungsprozess in unterschiedlichen Rollen
nach und setzen sich auch mit sog. Lobbygruppen, also den Interes-
sen unterschiedlicher Berufsgruppen und gesellschaftlicher Akteure,
auseinander.

Das Planspiel ist so konzipiert, dass die Studierenden durch Aufgaben
an das politische Geschehen herangefiihrt werden und beispielsweise
Pressemitteilungen, Policy-Paper und verschiedene Gesetzentwiirfe
erstellen, aber auch dazu aufgefordert werden, ihre Verhandlungs-
strategie kritisch zu reflektieren. So spielen sie den demokratischen
Aushandlungsprozess gleichzeitig aus (zivil-)gesellschaftlicher und
gesetzgebender Perspektive nach.

Im Rahmen eines Praxisvortrages soll das Planspiel vorgestellt und
dabei auch auf Evaluationsergebnisse eingegangen werden. Zudem
sollen iiberblicksartig zwei weitere Serious Games vorgestellt werden,
die regelmiflig mit Soldat*innen durchgefiihrt werden, so dass ver-
schiedene Herangehensweisen diskutiert werden konnen.

Folgende Fragen fiir die Diskussion bieten sich an:

+  Welche Lernerfahrungen konnen mit (digitalen) politischen
Planspielen erzielt werden und wo liegen mogliche Grenzen?

+  Welche zentralen Voraussetzungen und Gelingensbedin-
gungen miissen vorliegen, damit ein nachhaltiger Lernerfolg
erzielt werden kann?

Literatur (Auswahl):
+ Kost/Massing/Reiser (Hrsg.). (2021). Handbuch Demokratie.

Referierende:
* Prof.‘in Dr. Nina Basedahl,
Europiische Fernhochschule Hamburg
» Klaus Schneider,
+ Stephan Naumann,
planpolitik GbR
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Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 16:25-17:55 Uhr
Raum: 405/406
Format: Workshop

Erfolgskriterien fiir die moderne, Kl-basierte Ausbil-
dung in der Bundeswehr

Einordnung: Das Lernen der Zukunft ist ein heif3 diskutiertes Thema
und nimmt gerade durch die neuen Moglichkeiten Kiinstlicher Intel-
ligenz enorm an Fahrt auf. Um diese aufwachsenden Moglichkeiten
jedoch gewinnbringend einzusetzen, bedarf es einer genauen Analyse
dessen, was damit erreicht werden soll und welche Mehrwerte der
Einsatz solcher Tools in der Lernumgebung der Bundeswehr schafft.
Unter Berticksichtigung der wissenschaftlichen Erkenntnisse aus den
Bundeswehrstudien zu ,,KI in Lernmanagementsystemen (LMS)*“
und des umfassenden Wissens, das beim Kongress verfiigbar ist,
sollen hier Erfolgskriterien fiir die moderne, KI-basierte Ausbildung
in der Bundeswehr erarbeitet werden. Die Ergebnisse des Workshops
flieffen in unsere Arbeiten ein, deren Ziel es ist, ein KI-gestiitztes
LMS zu schaffen, welches die Bediirfnisse der Soldatinnen und
Soldaten berticksichtigt.

Fragestellung: Wir haben folgende treibende Fragestellungen identi-
fiziert, die wir im Workshop bearbeiten: Wie soll die Lernumgebung
der Zukunft aussehen (Vision)? Was sind die Rahmenbedingungen,
die ein solches zukiinftiges System berticksichtigen muss? Welche
neuen Moglichkeiten er6ffnen Learning Analytics und wie will/
sollte/muss die Bundeswehr diese fiir sich nutzen? Was muss bei
der Erstellung von digitalen Inhalten berticksichtigt werden, um sie
nutzbar fiir KI-Anwendungen, wie u.a. Serious Gaming, Learning
Analytics etc. zu machen?

Die Methode: Der Workshop wird nach der bewihrten Placemat-
Methode durchgefiihrt, um alle Teilnehmenden zum zielgerichteten
Ideenaustausch anzuregen. Nachdem zunichst individuelle Ideen
aufgeschrieben wurden, folgt eine Diskussion und die Erarbeitung
eines gemeinsamen Gruppenergebnisses. Die Gruppen rotieren,
um jedes Thema zu bearbeiten, und prasentieren abschlieflend im
Plenum ihre tiberarbeiteten Ergebnisse, basierend auf den Kom-
mentaren anderer Gruppen.

Verwertung: Die Ergebnisse des Workshops sollen zur Erarbei-
tung einer Roadmap fiir die Bundeswehr zur Umsetzung von KI
in modernen Lernumgebungen inkl. moglicher Barrieren und
Losungsmoglichkeiten genutzt werden. Der Workshop wird beglei-
tet durch Vertreter des Ausbildungskommando des Heeres sowie
Wissenschaftler der Fraunhofer-Institute FKIE, FOKUS und IOSB.

Referierende:
+ Lisa Reray, Fraunhofer-Institut fiir Kommunikation,
Informationsverarbeitung und Ergonomie FKIE
Dr. Christopher Krauss,
Fraunhofer-Institut fir Offene Kommunikationssysteme FOKUS
Dr. Almuth Miiller,
Fraunhofer-Institut fiir Optronik,
Systemtechnik und Bildauswertung IOSB
Oberstleutnant Andre Kairies,
Major Michael Wifling, Ausbildungskommando

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 17:00 — 17:45
Raum: 404
Format: Vortrag

TrainAR: Innovativ. Interaktiv. Immersiv.

Augmented Reality zur Stirkung der Bundeswehrresilienz und
Effizienzsteigerung durch innovative Ausbildungs- und Unterstiit-
zungsmechanismen.

Die TrainAR-Plattform revolutioniert Ausbildung und Unterstiit-
zung in der Bundeswehr durch den gezielten Einsatz von Augmented
Reality (AR). Diese innovative Technologie ermoglicht es den Sol-
daten und Soldatinnen, immersive Lehrinhalte zu erstellen und zu
nutzen, wodurch eine tiefgreifende und praxisnahe Ausbildung vor
Ort gewihrleistet wird. Durch die Integration von AR-Technologien
in das Ausbildungssystem der Bundeswehr werden nicht nur tra-
ditionelle Lehrmethoden erweitert, sondern es entsteht auch eine
neue Dimension des Lernens, die eine verbesserte Aufnahme und
Verarbeitung von Informationen ermdglicht.

TrainAR kann eingesetzt werden, um limitierende Faktoren hin-
sichtlich Ressourcen, Verfiigbarkeiten und Zeit zu kompensieren.
Sei es die Darstellung eines Geldndes im Sinne einer Sandkasten-
Ausbildung, Gefechtsfahrzeuge eines Kampftruppenbataillons
untergezogen in einem Verfiigunsgraum oder die Begehung eines
A400M auf dem Antreteplatz, Augmented Reality macht es moglich.
Ein zentraler Aspekt der TrainAR-Plattform ist die flexible Fern-
ausbildung und Fernwartung. Soldaten und Soldatinnen haben die
Maoglichkeit, unabhingig von ihrem Standort oder ihrer Einsatz-
umgebung auf hochwertige Ausbildungsinhalte zuzugreifen und
sich kontinuierlich weiterzubilden. Diese Moglichkeit trdgt nicht
nur zur Steigerung der Einsatzbereitschaft bei, sondern erméglicht
es auch, auf Verdnderungen und Herausforderungen schnell zu
reagieren und sich anzupassen.

Dariiber hinaus spielt das Reach-Back-Verfahren eine entscheidende
Rolle bei der Unterstiitzung der Streitkrifte durch externe Spezialis-
ten. Uber die TrainAR-Plattform kénnen Fachleute in verschiedenen
Bereichen Soldaten gezielt unterstiitzen und ihr Fachwissen teilen.
Dies fordert nicht nur die Effizienz und Wirksamkeit der Einsatz-
krifte, sondern trdgt auch zur stindigen Weiterentwicklung und
Verbesserung der Ausbildungsinhalte bei.

Insgesamt bietet die TrainAR-Plattform eine wegweisende Losung,
um die Bundeswehr widerstandsfihiger gegentiber personellen und
materiellen Ausfillen zu machen. Durch die Kombination von AR-
Technologien mit modernen Ausbildungsmethoden und Untersttit-
zungsmechanismen tragt die Plattform dazu bei, die militdrische
Ausbildung und Unterstiitzung auf ein neues Niveau zu heben und
die Einsatzbereitschaft der Streitkrifte nachhaltig zu stirken.

Referierende:
+ Hauptmann Josef Jakobi,
Logistikschule der Bundeswehr
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Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 11:00 - 11:45
Raum: 403
Format: Vortrag

Kriegsspiele als Erganzung taktisch/logistische Aus-
bildung von militarischen Fiihrern der Bundeswehr

Die praktische Taktik-/Logistikausbildung in der Bundeswehr voll-
zieht sich in einer Vielzahl von Formaten, darunter Stabstibungen,
Sandkisten und Simulationen. Einzig die spielerische taktische
Ubung scheint zu fehlen. Dabei wiirde doch gerade so eine Selbst-
bildung des demokratischen Biirgers und Soldaten besonders gut
zum Menschenbild der Inneren Fithrung passen, die immer auch
die Selbstverantwortung betont.

Dem gegeniiber steht der Einsatz von Spielen im engeren Sinne,
auch mit militdrischem Setting, die den Zweck haben, die Spieler
im abstrakten, logischen, strategischen Denken zu schulen. Diese
Brett- und Computerspiele sind oft die Besten ihres Genres und
faszinieren auch abseits der Ausbildung. Allerdings haben sie einen
begrenzten Wert, wenn es um die moderne taktische Schulung der
Spieler geht. Dazu weichen sie zu radikal vom Kriegsbild ab, wie
es etwa v.Clausewitz oder auch die Vorschrift , Truppenfithrung
darlegen.

Der Vortrag zeigt die noch unerschlossenen Werte des Reisswitzschen
Kriegsspiels zu dessen 200. Jubildum: Nicht nur eine komplexe,
doppelt blinde Taktiksimulation, sondern auch niedrigschwel-
lig, vergniiglich, und in Handlungsebene, Darstellungsweise und
Komplexitidt dem Ausbildungsinhalt angemessen. Kurzum: ein
echtes Spiel.

Es wird diskutiert, wie Spiele aussehen miissten, um die Ausbildung
der Taktik-/Logistiklehrer der Bundeswehr erganzen zu konnen.
Dazu wird einerseits auf die Herausforderung eingegangen, der
Fithrung, Aufkldrung, Wirkung und Unterstiitzung zu modellieren.
Andererseits fordert ein (Brett-)Spiel als Medium zwingend Spaf3,
Erlernbarkeit, einen Spielstand und Wertbarkeit. Diese Kriterien
des Inhalts und des Mediums sind nur aufwindig in Einklang zu
bringen. Somit miissen Spiele, wenn sie Ergdnzung der Taktik-/
Logistikausbildung sein sollen, ein Drahtseilakt zwischen Medium,
Inhalt und Ausbildungsziel sein.

Referierende:
+ Hauptmann Soenke Schenk,
Ausbildungszentrum Cyber- und Informationsraum

Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 13:00 — 14:30 Uhr
Raum: 405/406
Format: Workshop

Szenario ECHO — Gemeinsam Wehrhaft

BwConsulting ist Tochtergesellschaft und hauseigene Beratung der
Bundeswehr. Mit Projekten in nahezu allen Abteilungen des Bun-
desministerium der Verteidigung (BMVg) und im Nachgeordneter
Bereich(ngBer) verfiigen wir iiber breite fachliche Erfahrung und
Expertise in Struktur und Arbeit des BMVg und der Organisati-
onsbereich (OrgBer). Gemeinsam mit unseren militdrischen und
zivilen Projektpartnern auf der Amtsseite haben wir in den letzten
Jahren einen Ansatz entwickelt und umgesetzt, um das komplexe
Thema Landes- und Biindnisverteidigung (LV/BV) handhabbar
zu machen. Grundlage ist ein von BwConsulting gemeinsam mit
BMVg P erarbeitetes Spiel fiir die Wehrverwaltung: ,Szenario ECHO
- Gemeinsam Wehrhaft® Aus-, Fort- und Weiterbildung als Schliis-
selfaktor der Einsatzbereitschaft bedarf besonderer Aufmerksamkeit
bei der Ausrichtung der Bundeswehr auf LV/BV. Wie in den neuen
Verteidigungspolitischen Richtlinien erwdhnt, inkludiert dies die
Wehrhaftigkeit des Personals. Deswegen muss sich die militdrische,
wie zivile Ausbildung in diesem Kontext organisatorisch wie inhalt-
lich adaptieren. Da Ausbildung immer ex ante erfolgen muss, bedarf
es einer vorausschauenden Planung und Konzeption.

Im Rahmen des (Aus-)Bildungskongresses der Bundeswehr mochten
wir den Teilnehmenden,Szenario ECHO - Gemeinsam Wehrhaft‘ als
modulares Spielerlebnis prasentieren. Szenario ECHO verbindet die
Anforderungen der Wehrverwaltung in einem LV/BV Szenario mit
einem kooperativen Spiel. Eingebettet innerhalb eines Workshop
soll mit diesem Ansatz das Mindset LV/BV der Teilnehmer gescharft
und analysiert werden. Das Spiel wurde gemeinsam mit Abteilungen
der P eng am Bedarf der Wehrverwaltung entwickelt.

Der methodische Ansatz besteht aus drei Komponenten:

+ Vorstellung von ,Szenario ECHO - Gemeinsam Wehrhaft'
+ Fokus auf einzelne Mechanismen des Spiels

+ Uberfiihrung des spielerischen Konzepts in die Realitit

Szenario ECHO stellt die Anschlussfahigkeit der Workshop-Ergeb-
nisse an bestehende Arbeiten und Systematiken im Geschiftsbereich
BMVgsicher und bietet gleichzeitig den Teilnehmenden inhaltlichen
Gestaltungsspielraum.

Referierende:

» Johannes Bader,

+ Olivia Hager,

+ Sophie Schilling,

»  Maximilian Heinrichs,

+ Franziska Spindler,
BwConsulting GmbH

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024
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Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 13:00 — 14:30 Uhr
Raum: 404
Format: Workshop

»,Gamification in der kompetenzorientierten Ausbil-
dung - spielerisch zur Kompetenz“

Gamification in der kompetenzorientierten Ausbildung ist eine
innovative Methode, die Spielprinzipien und -elemente in den
Lernprozess integriert, um die Motivation, das Engagement und
die Leistung der Lernenden zu steigern. Durch die Anwendung von
spielerischen Elementen (in diesem Fall H5P Elemente) in Verbin-
dung mit Punktesystemen, Ranglisten, Belohnungen und Heraus-
forderungen wird der Lernprozess dynamischer und ansprechender
gestaltet. Diese Ansitze sind besonders effektiv, da sie die natiirliche
Neugier und den Wettkampfgeist der Lernenden ansprechen.

Unser Workshop ,,Gamification in der kompetenzorientierten
Ausbildung - spielerisch zur Kompetenz“ bietet eine innovative
Herangehensweise, um Lerninhalte interaktiv und motivierend zu
gestalten. Erfahren Sie, wie Sie mithilfe von H5P-Elementen spie-
lerische Elemente in Thren Unterricht integrieren kénnen, um die
Aufmerksambkeit Ihrer Lernenden zu steigern und ihr Engagement
zu maximieren. Von interaktiven Quizzen iiber Drag-and-Drop-
Aufgaben bis hin zu Simulationen - entdecken Sie kreative M6g-
lichkeiten, um Lernziele zu erreichen und Kompetenzen effektiv
zu vermitteln.

Dieser Workshop richtet sich an alle Interessenten, egal ob H5P
Experte oder Neuling im Bereich der Learnmanagement-Gestaltung!
Hier ist fur jeden Kenntnisstand etwas dabei! Lassen Sie sich von
Best-Practice-Beispielen inspirieren und erhalten Sie praktische
Tipps zur erfolgreichen Umsetzung in Threm eigenen Learnma-
nagementsystem. Nutzen Sie diesen 90-miniitigen Workshop um
sich mit neuen Ideen und Tools fiir eine effektive und motivierende
Ausbildung inspirieren zu lassen!

Alle erstellten Inhalte werden nachhaltig gesichert, sodass jeder
Teilnehmer in der eigenen Dienststelle seine geschaffenen H5P
Elemente weiter nutzen kann.

Referierende:
+ Hauptfeldwebel Robert Bshme,
« Oberstleutnant Michael John,
Schule ABC-Abwehr und Gesetzliche Schutzaufgaben

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

Date / Termin: Wednesday / Mittwoch 04.09.2024 - 15:00 — 15:45 Uhr
Room / Raum: 403
Format: Presentation / Vortrag

S Z]
=1 =]

Enhancing User Engagement in AR/VR Training with
Intelligent Virtual Agents and Gamification

Immersive technology (AR/VR) enables seamless 3D communica-
tion between physically distant users. In immersive environments,
users interact not only with each other in the form of avatars but also
often with computer controlled virtual agents for engaging social
experiences. Using advanced technologies such as natural language
processing and artificial intelligence (AI), virtual agents can offer
natural and human like user interaction. This has the potential to
revolutionize traditional training methods, providing a dynamic
experience that increases user engagement and skill acquisition.
Intelligent Virtual Agents (IVA) can enhance AR/VR training by
acting as interactive guides, mentors, or peers. They can adapt to
users‘ learning styles, provide real-time feedback, and personalize
challenges based on the learner‘s progress and performance. This
can create a tailored learning environment for each user and foster
a sense of social connectedness. An IVA can also act as a placehol-
der for a missing user in a multi-user environment. This allows for
asynchronous collaboration between users and resolves scheduling
conflicts. The experience can be further enhanced by training the
IVA to mimic the behavior of the missing user in the collaboration.
By mimicking their behavior, rather than acting as a generic place-
holder agent, it can help to maintain the level of familiarity that
users experience when interacting with each other.

It is well known that adding gamification to training modules can
transform mundane tasks into interactive challenges. In shared
experiences such as training with peers, gamification can not only
make the learning process fun but also add a layer of competition
and achievement that further motivates learners. IVAs can play a key
role in mediating such trainings. In addition, placeholder IVAs can
allow users to participate asynchronously at their own convenience
without being dependent on others. This presentation discusses the
current state of research in the context of immersive pedagogical
techniques and advocates a holistic approach that leverages the
advantages of IVAs and gamification in AR/VR training.

Speakers / Referierende:

+ Sharmistha Bhattacharya,
Fraunhofer-Institut fiir Kommunikation,
Informationsverarbeitung und Ergonomie FKIE
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Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 10:30-12:00 Uhr
Raum: 405/406
Format: Workshop

Das CD&E Projekt XR-Service Bw

Im Fokus des Anfang 2024 begonnenen CD&E-Projektes XR-Service
Bw steht die Erarbeitung eines streitkriftegemeinsamen CD&E-
Konzeptes als bundeswehrgemeinsame Grundlage zum Einsatz von
XR-Technologie. Hierzu erfolgte im CD&E Projekt ,, XR-Service Bw*
eine Festlegung auf die Untersuchungskernthemen:

¢+ Telemaintenance (Fernunterstiitzung)
+ Ausbildung

Die beiden Themen besitzen eine hohe Querschnittlichkeit iiber alle
Bereiche der Bundeswehr, ferner ist ein hoher, direkter Mehrwert
durch den Einsatz von XR Technologien zu erwarten.

Im Forum werden hierbei unter anderen die Projektziele:

+ CD&E-Konzept ,,Extended Reality Bundeswehr

+ Einsatz von XR Technologie im Rahmen Grundbetrieb, Lan-
des- und Biindnisverteidigung (LV/BV) und Einsatz

+ Untersuchung der XR-Kernthemen Fernunterstiitzung und
Ausbildung

+ Generieren von Bw-spezifischen Erkenntnissen zum Einsatz
von XR-Technologie

+ Effiziente Anfangsbefihigung von XR Technologien in der
Bundeswehr

vorgestellt, erste Ergebnisse prasentiert und in den Dialog mit den
Teilnehmern eingetreten.

Referierende:
+ Frank Jaspers,

Wehrtechnische Dienststelle fiir Waffen und Munition (WTD 91)
+ Kapitinleutnant Rainer Baier,

Marinekommando

Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 10:45-11:30 Uhr
Raum: 403
Format: Vortrag

Gamification von Strategischem Denken mit ,,Scythe*
- Agiles Projektmanagement — lernen mit handelsiib-
lichen Brettspielen

Vortrag der Integration spielbasierter Lernelemente in Verbindung
mit einem handelsiiblichen Brettspiel (Scythe) und der digitalen
Version in ein Seminar an der Technischen Universitit Hamburg.
An dem Seminar nehmen auch Dienststellen der Bundeswehr teil
(BAAINbw, SKA, PlgA, UniBw Miinchen). Ziel ist es, strategisches
Denken und Reflektierteren zu férdern und das dazu hilfreiche agile
Projektmanagement mit unterschiedlichen Tools (SWOT-Analyse,
OODA-Loop und Red Teaming) als Unterstiitzung zur Entwicklung
einer Entscheidung- und Handlungsstruktur zu nutzen. Eine Beson-
derheit des Seminars ist die fast vollstindig Virtualisierung und die
Durchfithrung mit Scrum in 6 zweiwochigen Sprints.

Literatur (Auswabhl):

+ Kodalle, T., Metz, M. (2022). Das Konzept Gamification als spie-
lerisches Lernelement. In: Becker, W., Metz, M. (eds Digitale
Lernwelten — Serious Games und Gamification. Springer VS,
Wiesbaden. https://doi.org/10.1007/978-3-658-35059-8_5.

+ Kodalle, T. (2022). Gamification von Strategischem Denken mit
»Scythe® — Agiles Projektmanagement — lernen mit handelsiibli-
chen Brettspielen. In: Becker, W., Metz, M. (eds) Digitale Lern-
welten — Serious Games und Gamification. Springer VS, Wies-
baden. https://doi.org/10.1007/978-3-658-35059-8_10.

Referierende:

« Oberstleutnant i.G. Thorsten Kodalle,
Fithrungsakademie der Bundeswehr

*  Prof.‘in Dr. Maren Metz,
HFH - Hamburger Fern-Hochschule

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024
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Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 12:30-14:00 Uhr
Raum: 405/406
Format: Forum

(Grund-)Ausbildung neu denken - Kriegstiichtige
Streitkrafte (re)generieren

In unserem Forum laden wir Sie ein, Anteil zu haben, an einer Ver-
dnderung ,von unten heraus®. Wir stellen Ihnen unser erprobtes,
in Anwendung befindliches und ,,copy-paste®“-fihiges Konzept vor,
mit dem wir eine immersive und mittels ,,Link and Learn® und
»ILIAS® digital vollumfinglich unterstiitzte Grundausbildung im
Sanitdtsdienst der Bundeswehr umsetzen. Ebenfalls thematisieren
wir die Herausforderungen und besonderen Anforderungen an das
eingesetzte Ausbildungspersonal. Wir freuen uns dazu auf eine leb-
hafte und konstruktive Diskussion mit Thnen! Weiterhin besteht die
Moglichkeit, dass Sie sich an der Erarbeitung einer ,Roadmap* fiir
eine kompetenzorientierte Dienstpostenrotation des Ausbildungs-
personals beteiligen, um Fiihrer, Ausbilder, Erzieher und Lernbeglei-
ter auf hochstem Niveau zu (re-)generieren. Was motiviert uns? Die
weltweit hohe Anerkennung des Sanitdtsdienstes der Bundeswehr
erfordert Qualifikationen, die militdrische und gesundheitsbezogene
Kompetenzen gemeinsam zur Wirkung bringen. Dieses Bewusstsein
ist bereits in der Grundausbildung zu schirfen. Das System Bundes-
wehr ist jedoch aus verschiedenen Griinden nicht in der Lage die
dafiir notwendige intrinsische Motivation zu erhalten und die fiir
das Bestehen im Konflikt notwendige ,,kleine Kampfgemeinschaft*,
als Kernelement durchschlagskriftiger Streitkrifte, Wirklichkeit
werden zu lassen. Vielfach tragen Strukturen und Denkweisen dazu
bei, den inneren Antrieb dieser jungen Ménner und Frauen so zu
erschiittern, dass zahlreiche Bewerber und Bewerberinnen ihre
Verpflichtungserkldrung widerrufen. Um die Herausforderungen
des Fachkriftemangels zu meistern und kriegstiichtige Streitkrifte
aufzustellen, mussen grundlegende Veranderungen in der Art und
Weise, wie Ausbildung gedacht, geplant und umgesetzt wird, ein-
treten. Das Alleinstellungsmerkmal der Bundeswehr in einer ,,Post
Covid Gesellschaft“: Kameradschaft! Sie muss fiir den Menschen
im Mittelpunkt fir den Dienst fiir Demokratie und Deutschland
erfahrbar gemacht werden.

(Grund-)Ausbildung - ,,Pragung von Anfang an!

Referierende:
Oberleutnant Johannes Ling],
6. Sanititslehrregiment
Oberleutnant Josias Hoyer,
Sanititsakademie der Bundeswehr

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

Termin: Donnerstag, 04.09.2024 - 14:30-15:15 Uhr
Raum: 403
Format: Vortrag

Erfahrungsbericht zum zum Piloten ,,Spielleiteraus-
bildung Neustart* fiir BMVg P | 6 sowie zum Piloten
»Praktische Einfiilhrung in Wargaming und Serious
Games*“ der IFSH

Ich stelle hier die Erfahrungen mit zwei Pilotlehrveranstaltungen
und weiteren Folgemafinahmen vor. Beide Pilotierungen wurden
durch das Innovationslabor der Fiihrungsakademie der Bundeswehr
(iLab) durchgefiihrt. Es handelt sich dabei um die Lehrveranstaltung
»Praktische Einfithrung in Wargaming und Serious Games* fiir
das Institut fir Friedensforschung und Sicherheitspolitik (IFSH)
der Universitit Hamburg und um die Fortbildungsmaf3nahme
»Spielleiterausbildung Neustart® fiir das Referat P I 6 im Bundes-
ministerium der Verteidigung. Im Zentrum beider Pilotierungen
steht die praktische Anwendung der analogen Blackout Simulation
Neustart der Firma Spieltrieb GbR.
Neustart hat mit der im Handel verfiigbaren Version das Potential
einen Beitrag zur gesamtstaatlichen Risikovorsorge zu leisten. Ausge-
wihlte Spielleiter und Spielleiterinnen werden im Auftrag von BMVg
P 16 durch eine dreitigige Spielleiter- und Spielleiterinnenausbil-
dungbefihigt, Neustart in ihren jeweiligen Dienststellen einzusetzen.
Neustart ist dabei der Ausgangspunkt, der eine Ubertragung des
gewonnenen Wissens um die stromausfallsbedingten Problem-
stellungen auf den eigenen Arbeitsbereich ermdoglicht. Zugleich
besteht die Option, die Kompetenzen der Spieler und Spielerinnen
im Hinblick auf Gruppendynamik und Leadership- Kompetenzen.
Dieser Ansatz wurde am Netherlands Defence College mit Erfolg
erprobt. Aber auch mit dem franzosischen Innenministerium gibt
es ein Projekt zur Umsetzung von Neustart auf franzgsische Verhalt-
nisse. Ziel ist es auch dort, das Bewusstsein fiir die Krisenvorsorge
zu stirken. Wie erfolgreich waren diese Versuche der Skalierung
eines analogen Serious Games?

Literatur (Auswahl):

+ Kodalle, T. (2024). Das analoge Serious Game ,,Neustart“ —
Moglichkeiten und Genzen des Einsatzes in der Schule. In:
Becker, W., Metz, M. (eds) Digitale Lernwelten — Serious Games
und Gamification in der schulischen Bildung. Springer VS,
Wiesbaden. (im Druck).

Referierende:

«  Oberstleutnant i.G. Thorsten Kodalle,

Fithrungsakademie der Bundeswehr
*  Prof.‘in Dr. Maren Metz,
HFH - Hamburger Fern-Hochschule

«  Oberstleutnant i.G. Dr. Martin Bohm,
Planungsamt der Bundeswehr

+ Regierungsdirektor Dr. Christoph Loreck,
Bundeministerium der Verteidigung

+ Korvettenkapitin Hanna Lootens,
Fithrungsakademie der Bundeswehr

+ Oberstleutnant i.G. Marcus Kannengief3er,
Deutsche Delegation Niederlande
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Identifizieren von Moglichkeiten zur Verschrankung
ziviler mit militarischer Ausbildung

Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 14:30-16:00 Uhr
Raum: 405/406
Format: Workshop

Teil 1: Anteil Studium

Die Herausforderungen einer modernen Kriegsfithrungim 21. Jahr-
hundert erfordern gut ausgebildete Soldatinnen und Soldaten, die
ihr militarisches Handwerk beherrschen und dartiber hinaus in der
Lage sind, auf komplexe und unvorhersehbare Lageentwicklungen
angemessen zu reagieren. Daher sind in der Ausbildung unserer
Soldatinnen und Soldaten neben militdrischen Grundlagen und
fachspezifischen Qualifikationen auch Bildungsanteile integraler
Anteil der Ausbildung zum militdrischen Vorgesetzten. Diese Bil-
dungsanteile, wie beispielsweise das Studium fiir die Offizierinnen
und Offiziere, leisten einen wesentlichen Beitrag, die angehenden
Fithrungskrifte auf die Aufgabenwahrnehmung in komplexen und
dynamischen Situationen vorzubereiten. Daneben ist das Studium
ein wichtiger Attraktor, der fiir die Bundeswehr als qualifizierenden
Arbeitgeber spricht und gleichzeitig den Soldatinnen und Soldaten
am Ende ihrer individuellen Dienstzeit den Wiedereinstieg in das
zivile Berufs- und Erwerbsleben erleichtert.

Das Studium ist zwischenzeitlich im zeitlichen Umfang der lingste
Ausbildungs-/ Bildungsanteil in den jeweiligen Lautbahnen. Oftmals
stehen die Studienabschliisse nur in begrenztem Umfang in einem
inhaltlichen Zusammenhang mit den durch die Soldatinnen und
Soldaten zu erfillenden Aufgaben. Gleichzeitig ist es erforderlich,
in Umsetzung der Zeitenwende nach dem volkerrechtswidrigen
Angriff der russischen Foderation auf die Ukraine die personelle
Einsatzbereitschaft der Streitkrifte konsequent weiter zu erhéhen.
Dazu soll u.a. die Ausbildungszeit gestrafft und die Verweildauer
in der Truppe erh6ht werden.

Im Rahmen des Workshops sollen Moglichkeiten der Verschrankung
ziviler und militdrischer Ausbildung erortert und Handlungsstrange
zur weiteren Untersuchung entwickelt werden. So sollen beispiels-
weise die Moglichkeiten der Erweiterung des Studienangebots um
duale Studienginge beleuchtet werden, in denen militdrfachliche
Anteile der Ausbildung verschrankt mit akademischen Bildungsan-
teilen vermittelt werden. Gleichzeitig soll unter Synergiegesichts-
punkten diskutiert werden, wie und in welchen Werdegingen die
in der akademischen Ausbildung erworbenen Kompetenzen in die
militarfachliche Ausbildung integriert werden konnen.

Referierende:

Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 10:30-12:00 Uhr
Raum: 405/406
Format: Workshop

Teil 2: Anteil Zivilberufliche Aus- und Weiterbildung

Die Herausforderungen einer modernen Kriegsfithrung im 21.
Jahrhundert erfordern gut ausgebildete Soldatinnen und Soldaten,
die ihr militarisches Handwerk beherrschen und dariiber hinaus der
Lage sind, auf komplexe und unvorhersehbare Lageentwicklungen
angemessen zu reagieren. Daher sind in der Ausbildung unserer
Soldatinnen und Soldaten neben militdrischen Grundlagen und
fachspezifischen Qualifikationen auch Bildungsanteile integraler
Anteil der Ausbildung zum militdrischen Vorgesetzten und/oder
Spezialisten. Diese Bildungsanteile, wie beispielsweise die Zivilbe-
rufliche Aus- und Weiterbildung (ZAW)), leisten einen wichtigen
Beitrag, angehende Fiithrungs- und Fachkrifte auf die Aufgaben-
wahrnehmung in herausfordernden Situationen vorzubereiten.
Daneben ist die ZAW ein wichtiger Attraktor, der fiir die Bundes-
wehr als qualifizierenden Arbeitgeber spricht und gleichzeitig den
Soldatinnen und Soldaten am Ende ihrer individuellen Dienstzeit
den Wiedereinstieg in das zivile Berufsleben erleichtert.

Die ZAW ist zwischenzeitlich im zeitlichen Umfang der lingste
Ausbildungs-/ Bildungsanteil in der Ausbildung der Feldwebel und
Bootsleute. Oftmals stehen die Berufsabschliisse der ZAW nur in
einem begrenzten Umfang in einem inhaltlichen Zusammenhang
mit der durch die Soldatinnen und Soldaten zu erftillenden Aufga-
ben. Gleichzeitig ist es erforderlich, in Umsetzung der Zeitenwende
nach dem volkerrechtswidrigen Angriff der russischen Foderation
auf die Ukraine die personelle Einsatzbereitschaft der Streitkraf-
te konsequent weiter zu erhohen. Dazu soll die Ausbildungszeit
gestrafft und die Verweildauer in der Truppe erhoht werden.

Im Rahmen des Workshops sollen Moglichkeiten der Verschrankung
ziviler und militdrischer Ausbildung erortert und Handlungsstrange
zur weiteren Untersuchung entwickelt werden. So soll erortert wer-
den, in welchen Werdegiangen die Durchfithrung der ZAW unverin-
dertzielfithrend sowie erforderlich ist und in welchen Werdegdngen
eine Entpflichtung moglich ist. Gleichzeitig soll beleuchtet werden,
wie die ZAW in den Grenzen des Berufsbildungsgesetzes um milita-
rische Ausbildungsanteile erginzt werden kann und nachfolgende
militarfachliche Ausbildungsanteile noch besser als bisher auf den
in der ZAW erworbenen Kompetenzen aufbauen und mit diesen
in Einklang gebracht werden konnen.

Bundesministerium der Verteidigung, Referat Einsatzbereitschaft und Unterstiitzung Streitkrifte I 7 (BMVg EBU 1 7) et al.

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024
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dtec.bw1

Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 16:25-17:55 Uhr
Raum: 401/402
Format: Workshop

dtec.bw-Forschungsprojekt: Kompetenzen fiir die digitale Arbeitswelt (KoDiA) - Ertiichtigung zur Digitalisierung

Die Digitalisierung verdndert unser Leben schon heute grundlegend.
In der Zukunft werden neue technologische Entwicklungen und
gesellschaftliche Erfordernisse diesen Prozess weiter beschleunigt
vorantreiben. Dirk Baecker (2017) versteht in Ankniipfung an Luh-
mann auch deshalb Digitalisierung als vierten groflen Entwick-
lungsschritt der menschlichen Kommunikation nach Erfindung der
Sprache, der Schriftsprache und des Buchdrucks mit beweglichen
Lettern.

Dabei herrscht heute allgemeiner Konsens, dass die Digitalisie-
rung nicht nur Nutzen und Vorteile mit sich bringt. Lorenz-Spreen,
P.etal. haben in ihrer Metastudie (2022) aufgezeigt, dass sie sowohl
stabilisierende als auch destabilisierende Wirkungen auf Gesell-
schaften haben kann.

Insbesondere der Zugang zu technischen digitalen Moglichkeiten
und Kompetenzen zum Umgang mit eben dieser Technik scheint
mafigeblichen Einfluss zu haben, ob Biirger:innen eher auf der
Gewinner- oder der Verliererseite stehen.

Deshalb hat das Zentrum fiir technologiegestiitzte Bildung (ZtB)
der Helmut-Schmidt-Universitdt / Universitdt der Bundeswehr
Hamburg sich 2020 im Wettbewerb auf Forschungsmittel beworben,
die durch das neue Zentrum fiir Digitalisierungs- und Technolo-
gieforschung der Bundeswehr (dtec.bw) ausgelobt wurden, um
der Frage nachzugehen, welche Kompetenzen fiir die zukiinftige
digitale (Arbeits-)Welt (KoDiA) erforderlich werden, um die anste-
henden grofien Verinderungsprozesse verstehen und mitgestalten
zu koénnen.

Dieser Aufgabe widmet sich das ZtB im dtec.bw-Projekt KoDiA
seit 2021 in drei Arbeitspaketen (AP): AP 1: Bildung fiir die digitale
Arbeitswelt; AP 2: Innovative Kooperationen; AP 3: Forschungs-
netzwerk.

Im Vordergrund der Workshops 2022 und 2023 standen Berichte
zur Projektarbeit im AP 1. Im Kontext dualer Bildungsginge wur-
den u.a. an sechs Hamburger Berufsschulen auf Basis einschligiger
Dokumente relevanter bildungspolitischer Instanzen (u.a. KMK,
BIBB, Gesellschaft fiir Informatik e.V.) digitale Bildungskonzep-
te entwickelt und erforscht, die sich iiber eine blofe technische
Bedienkompetenz hinaus vor allem mit dem Erwerb von grund-
legenden Fahigkeiten zur Bewiltigung und Mitgestaltung von
Digitalisierungsprozessen beschiftigen. Dazu zdhlen insbesondere
die Befihigung, vertrauenswiirdige von weniger vertrauenswiirdi-
gen Inhalten und Quellen Kriterien geleitet zu unterscheiden, um
moglichen Destabilisierungseffekten in Form von Polarisierung
und Radikalisierung entgegenzuwirken. Aber auch Fahigkeiten zur
Planung, Durchfiihrung und Reflexion von Arbeitsauftragen und
-prozessen, in digitalen hybriden Arbeitswelten sind unverzichtbare
Anteile zukiinftiger digitaler Kompetenzen.

Zur Uberpriifung der Wirkungsméglichkeiten von unterricht-
licher Interaktion auf den Erwerb dieser neuen digitalen Kompe-
tenzen wird ein Erhebungsinstrument entwickelt, das Aufschluss
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iiber das Maf an Einflussmoglichkeiten von Schulen und anderen
Ausbildungseinrichtungen belastbar aufzeigen soll.

Aufgrund der verdnderten sicherheitspolitischen Lage nach dem
volkerrechtswidrigen Angriff Russlands auf die Ukraine erfolgte
2023 eine Schwerpunktverlagerung der Forschungsarbeit auf die
Ubertragung der bisherigen Forschungserkenntnisse auf die Aus-,
Fort- und Weiterbildung von Streitkriften. Zur Konzeptionierung,
Implementierung und Beforschung von hybriden Unterrichtsszena-
ren u.a. unter Einbindung von Simulationssystemen, Simulatoren
sowie digitalen Sandkisten sind Forschungskooperationen mit
verschiedenen Dienststellen der Bundeswehr geschlossen worden:
u.a. Logistikschule der Bundeswehr (Ausbildung von Offizieren),
Streitkrifteamt der Bundeswehr (eTrainer, eTrainer Professionals
und eTrainer Experts) und Schule fiir Feldjager und Stabsdienst der
Bundeswehr (Ausbildung von Unteroffizieren).

Konzept des Workshops:

Im Rahmen des Workshops soll anhand von Vortrigen zum Stand

der Forschung und Berichten aus der Praxis tiber die bisherigen

Ergebnisse und entwickelten Konzepte reflektiert und tiber die fol-

genden Fragen mit den Teilnehmenden vertiefend diskutiert werden:

+ Welche Kompetenzen sind unter den Bedingungen der Zeiten-
wende, der Digitalisierung und der Maf3gabe ,, Train while you
fight!“ fiir kriegstiichtige Streitkrifte besonders erforderlich?

+ Wie werden diese Kompetenzen aktuell und wie konnen sie
zukiinftig ausgebildet und ,,aktuell gehaltenwerden?

Zielgruppe:

Angehorige der Bundeswehr und anderer Einsatzkrifte,
Bildungsvertreter:innen aus Wirtschaft und Offentlicher Verwal-
tung sowie Wissenschaftler:innen, die sich tiber Konzepte hybrider
kompetenzorientierter Ausbildungsszenarien informieren und
austauschen wollen.

Literatur (Auswahl):

+ Baecker, D. (2017): Wie verdndert die Digitalisierung unser
Denken und unseren Umgang mit der Welt? Ausgangspunkte
einer Theorie der Digitalisierung. In: Glaf3, R.; Leukert, B.
(Hrsg.) (2017): Handel 4.0: Die Digitalisierung des Handels
— Strategien, Technologien, Transformation. Springer-Verlag.
Berlin / Heidelberg. S. 3-23.

Referierende:
«  Obersti.G. Prof. Dr. Manuel Schulz,
Leiter ZtB der HSU/UniBw H
« Katharina Kreutzmann,
wissenschaftliche Mitarbeiterin ZtB der HSU/UniBw H
+ Vertreter:innen der Projektteams
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Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 11:00-11:45 Uhr
Raum: 404
Format: Vortrag

Digitale Kompetenz fiir eine starke Demokratie

Digitale Kompetenz ist zu einer notwendigen, wenn auch nicht
hinreichenden Bedingung fiir die Partizipation in der digitalisierten
Lebens- und Arbeitswelt geworden. Personen ohne oder mit nur
geringer digitaler Kompetenz werden schneller Opfer von Fake News
oder Betriiger:innen (Phishing-Mails) und sind eher von politischen
Beteiligungsprozessen ausgeschlossen (Online-Petitionen). Damit
Biirger:innen ,als freie und gleichberechtigte Subjekte, das Recht
und die Zugidnge haben, das Gemeinwesen aktiv mitzugestalten®
(Moser 2010), benétigen sie digitale Kompetenzen.

In der dualen Ausbildung ist die Berufsschule ein zentraler Ort zur
Forderung digitaler Kompetenz. Digitale Kompetenzen ermdglichen
nicht nur die Bearbeitung beruflicher Aufgaben, sondern — und
hier zeigt sich der transversale Charakter der digitalen Kompetenz
— befihigen auch zur Bewiltigung der Anforderungen im privaten,
kulturellen und politischen Leben (KMK, 2016).

Die Forderung digitaler Kompetenz im Berufsschulunterricht wird
nach der Selbstbestimmungstheorie (SDT) durch selbstbestimmites,
autonom motiviertes Lernen der Berufsschiiler:innen unterstiitzt.
Voraussetzungen fiir dieses intrinsisch motivierte Lernen sind das
Erleben von Autonomie, Kompetenz und sozialer Eingebundenheit,
welche nach der SDT zentrale psychologische Grundbediirfnisse
darstellen. Die Unterstiitzung dieser Grundbediirfnisse tragt zu mehr
intrinsischer Motivation bei, die wiederum zu besseren Leistungen
fithrt (Deci & Ryan, 2008).

Vor diesem theoretischen Hintergrund wird die Férderung digitaler
Kompetenz in der dualen Berufsausbildung an Hamburger Berufs-
schulen mit einem zweistufiges Forschungsdesign untersucht. Dazu
wurden im Friihling 2023 vier explorative Gruppendiskussionen mit
Berufsschullehrkriften durchgeftihrt. Darauf aufbauend haben wir
im Winter 2023/24 Berufsschiiler:innen in Hamburg u.a. zu ihren
selbsteingeschitzten digitalen Kompetenzen und Motivationen
befragt.

Literatur (Auswahl):

+ Deci, E. L. & Ryan, R. M. (2008). Self-determination theory: A
macrotheory of human motivation, development, and health.
Canadian Psychology / Psychologie canadienne, 49(3), 182-185.

+ Moser, S. (2010). Beteiligt sein: Partizipation aus der Sicht von
Jugendlichen. Wiesbaden.

Referierende:
*  Prof. Dr. Michael Heister,
« Lilli Heimes,
+ Dr. Daniel Konig,
Bundesinstitut fiir Berufsbildung (BIBB)

Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 13:00-14:30 Uhr
Raum: Speakers Gorner
Format: Workshop

Entwicklung von VR Serious Games

Das dtec.bw-Projekt Smart Health Lab (SHL) der UniBw Miin-
chen entwickelt schwerpunktmiflig VR-Serious Games im Bereich
der Resilienz- und Stressforschung sowie im Bereich der virtuellen
Handlungstrainer. Im Forum werden diese Entwicklungen einge-
hend mit den Forschungsfragen, Herangehensweisen und bisherigen
Ergebnissen vorgestellt:

Militérisches Stresstraining (Dr. Patrick Ruckdeschel):

Die VR-Anwendung verortet den Nutzer in einem Hauserkampf-
Szenario, in welchem ein Gebdude aufgeklirt werden soll. In den
einzelnen Rdumen werden unterschiedliche Stressoren von unter-
schiedlicher Intensitit eingespielt. Die Anwendung wird von einer
Aufklarung tiber Stressbewiltigungsstrategien eingerahmt. Die Stirke
des Stresslevels sowie die Wirksambkeit der vermittelten Stressbewil-
tigungsstrategien konnen tiber Sensoren ermittelt werden.
Stressresilienztraining (Dr.‘in Cornelia Kiisel, Prof. Dr. Karl-Heinz
Renner):

Ausgehend vom Stressimpfungstraining nach Meichenbaum wird ein
Stresstraining fur Einsatzkrifte in VR konzeptioniert. Schwerpunkte
sind die zielgruppen- und einsatzspezifischen Stressoren (auditiv,
visuell und olfaktorisch) sowie die Umsetzung von Stressbewilti-
gungstechniken. Anhand von Personlichkeitseigenschaften, vorhan-
denen Copingstrategien und der Reaktion auf einzelne Stressoren
wird ein individualisierbares Stresstraining entwickelt.
Stresserkennung in Serious Games: Von Deep Learning bis hin
zu Frugal AI (Dr.in Silja Meyer-Nieberg, Mjellma Citaku, Larissa
Zott)

Die Stresserkennung bei VR Spielen basiert oft auf physiologischen
Daten. Ziel ist eine aktuelle und valide Einschétzung des Proban-
denzustands. Meist greift eine leistungsfihige Stresserkennung auf
Machine und Deep Learning Techniken zurtick. Aufgrund der hohen
inter- und intraindividuellen Variabilitét erscheinen Techniken der
Frugal Al aussichtsreich. Der Impulsvortrag prisentiert einen Uber-
blick tiber ausgewihlte Techniken und geht auf das Potential von
Image Encodings und Foundation Models ein.

Virtueller Handlungstrainer (Armin Leopold PhD):

In diesem VR-Handlungstrainer erleben die Probandinnen in einem
Zwei-Spieler Setup realitdtsnahe, mehrstufige Szenarienkombina-
tionen. Mittels HRV Messung wird ermittelt, ob und welche der
auditiven und visuellen Effekte messbar Effekte haben.

Referierende:
* Dr. Patrick Ruckdeschel,
*  Dr.‘in Cornelia Kiisel
*  Prof. Dr. Karl-Heinz Renner
+ Dr.in Silja Meyer-Nieberg,
+  Mjellman Citaku,
» Larissa Zott,
+ Armin Leopold PhD,
Universitit der Bundeswehr Miinchen
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Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 15:00-15:45 Uhr
Raum: 404
Format: Vortrag

Strategisches Wargame ,,Entanglement*

»Entanglement* ist ein auf Strategie fokussiertes Wargame. Dabei
kreieren die Spielenden eine emergente Strategie, welche in jeder
Spielrunde scheitern kann. Die Spielenden erarbeiten sich ein Ver-
standnis fiir Strategieentwicklung in einem hochkomplexen sowohl
konfliktiren, als auch kooperativen Umfeld.

Um emergente Strategien zu simulieren setzt,,Entanglement® auf die
Spieldynamik des ,,World-Building®. Innerhalb eines Rahmenszena-
rios miissen die Spielenden eigene Spielziige entwerfen und Macht-
strukturen und -potenziale innerhalb des DIME-Paradigmas der
NATO (Diplomatische-, Informations-, Militir- und Wirtschafts-
macht) kritisch bewerten. Aus der Abfolge dieser Spielziige entsteht
eine Spielrealitdt, welche durch ein aus einzelnen und in jeder Runde
wechselnden Spielenden bestehendes ,,Analysenetzwerk“ auf Logik
und Erfolgsaussichten bewertet werden. Die Anzahl der auf Logik
und Erfolgsaussicht getesteten Spielziige in der Spielrealitdt reduzie-
ren die Spielenden durch zuvor verteiltes Kapital (diplomatisches,
Informations-, militdrisches und Wirtschaftskapital).

»Entanglement eignet sich hervorragend fiir die Ausbildung von
Militdrangehorigen z.B. im Bereich der Geookonomie. Umgekehrt
eignet es sich hervorragend fiir alle anderen Interessierten die in
Geopolitik, Geookonomie und den Dynamiken des Informations-
umfeldes geschult werden sollen. Hier eignen sich z.B. hochkomplexe
und agile Rahmenszenarien in , Influence Operations®, um Personal
fiir diese Szenarien strategisch zu schulen.

»Entanglement* ist offensiv wie defensiv ausgerichtet und erlaubt
es den Spielenden, die Rollen von Angreifenden anzunehmen. Dies
geht weit tiber z.B. Red-Teaming hinaus und simuliert die von der
NATO verwendeten Konzepte des ,,Maneuverist Approach“ sowie
des,,Continuum of Competition* Fast alle anderen Wargames sind
dagegen eher defensiv ausgerichtet und szenariobasiert.

»Entanglement® ist speziell darauf ausgelegt, die Spielenden in
Stresssituationen zu versetzen. Da vorab durchdachte Spielziige
schnell obsolet sein konnen und die Spielenden sofort neue Losun-
gen finden miissen, erlebten die Spielenden die bisherigen Durch-
ginge als teilweise sehr stressbehaftet, schitzten aber genau diese
Erfahrung sehr.

Referierende:

+ Dr. Joseph Verbovszky,
Helmut-Schmidt-Universitit / Universitit der Bundeswehr
Hamburg

+ Dr. Philip Jan Schifer,
Universitit Bielefeld

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 12:30-14:00 Uhr
Raum: 401/402
Format: Workshop

Immersives VR-Training fiir zahnmedizinische
Fachangestellte: Neue Lernchancen im virtuellen Ste-
rilisationsraum einer Zahnarztpraxis

+ Grundsitzliche Fragestellung:

Wie konnen wir sicherstellen, dass zahnmedizinische Fachangestellte
die richtigen Verfahren zur Instrumentenaufbereitung nach einer
Zahnoperation beherrschen?

* Losungsansatz:

Der Einsatz von Virtual Reality (VR) bietet ein immersives Trai-
ningserlebnis, das den richtigen Umgang mit Instrumenten und
Hygieneprotokollen vermittelt. Dabei wird der sogenannte Instru-
mentenkreislauf virtuell nachgebildet.

« Zielsetzung:

Der Workshop prisentiert erste Ergebnisse zur Implementierung
von VR-Simulationen im Sterilisationsraum und zielt darauf ab,
diese im Rahmen einer Diskussion zu erdrtern. Die technische
Losungist dabei eingebettet in medien-didaktische Lehr- und Lerns-
zenarien im virtuellen Raum. Diese werden durch ein multiprofes-
sionelles Team entwickelt.

* Methodik:

Die Teilnehmenden des Workshops werden aktiv in praktische
VR-Simulationen eingebunden, die authentische zahnarztliche
Praxisszenarien unter strenger Einhaltung von Hygienestandards
abbilden. Wir fordern Diskussionen tiber die Rolle der VR bei der
Verbesserung des Trainings praktischer Fahigkeiten. Zudem nehmen
wir die Forderung der interprofessionellen Zusammenarbeit in der
Ausbildung im Gesundheitswesen in den Blick.

+ Angestrebtes Ergebnis:

Am Ende des Workshops haben die Teilnehmenden ein tieferes
Verstindnis fiir das Potenzial von VR in der Berufsausbildung und
erhalten erste Einblicke in die Gestaltung effektiver VR-basierter
Lehr-/Lernszenarien und deren Integration in die Curricula von
Berufsschulen.

Referierende:
*  Theresa Burdack,
«  Doreen Fichler,
Berufliche Schule fiir medizinische Fachberufe (BS 15)
+ Andreas Wichtrup-Ovie,
Hamburger Institut fur Berufliche Bildung (HIBB)
»  Oberfeldwebel Lea Marie Schabdach,
Sanitdtsunterstiitzungszentrum Miinchen
* Dr. Sorin Nistor,
+ Oberfihnrich Ali Bayat,
* Andrei Florea,
* Andrei Darii,
*  Prof. Dr. Stefan Pickl,
Universitit der Bundeswehr Miinchen
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Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 11:00-12:00 Uhr
Raum: Im Bereich der Speakers Gorner
Format: Postersession

Gamification-basierte Belohnungsstrukturen in frei-
willigen psychologischen Trainingsprogrammen am
Beispiel von trainSLEEP

TrainSLEEP ist ein von der Bundeswehr und der Charité Berlin ent-
wickeltes, modularisiertes Online-Training, das den Nutzer*innen
selbstindig behaviorale und kognitive Techniken zur Verbesserung
der eigenen Schlafqualitidt und Quantitit beibringen mochte. Wiah-
rend gezielte Evaluationen die Niitzlichkeit des Trainings aufzeigen
und ein hohes initiales Interesse sich in hohen Anmeldezahlen
widerspiegelt, zeigen Analysen der Nutzerdaten, dass nicht alle
Teilnehmer*innen das Trainingsprogramm beenden.

Gamification-Ansitze bieten diverse Optionen, Nutzer*innen an ein
Training zu binden, zum Beispiel indem zum einen die Teilnahme
selbst als auch der finale Abschluss belohnender gestaltet werden
konnen. Es soll daher ein review-basierter Uberblick iiber die the-
oretische und empirische Grundlage hinter Gamification-basierten
Belohnungsstrukturen in selbstindig absolvierten Trainings geboten
werden und anhand des Beispiels trainSLEEP unter Einbeziehung
der Link & Learn Plattform diskutiert werden.

Speakers / Referierende:

+ Oberregierungsritin Dr. Sarah Eberhardt,

+ Oberregierungsritin Jessica Jung,

+ Regierungsdirektor Oliver Daum,
Streitkrifteamt

Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 11:00-12:00 Uhr

Raum: Im Bereich der Speakers Gorner
Format: Postersession

Gamification und Sprachenlernen - alte Fahigkeiten,
neue Tools

Der Einsatz von digitalen Lernwerkzeugen zur Unterstiitzung des
Sprachunterrichts ist am Bundessprachenamt lingst Standard. Seit
vielen Jahren verfiigen wir iiber ein eigenes Lernmanagementsystem,
das uns zeitgemifle Werkzeuge fiir digital unterstiitztes, interak-
tives Lernen zur Verfiigung stellt. Unsere Lehrkrifte verwenden
auch eine Reihe bewihrter digitaler Anwendungen wie One Note,
Kahoot und Quizlet. Diese Apps werden seit geraumer Zeit genutzt,
so dass wir auf Grundlage der gemachten Erfahrungen fundiert
bewerten konnen, welche vielfdltigen Moglichkeiten sie fiir den
Sprachunterricht bieten. Da es die Aufgabe einer Sprachlehrkraft
ist, die unterschiedlichen Bediirfnisse der Lernenden individuell
zu berticksichtigen, ist es nicht verwunderlich, dass sich die Tools
mit der grof3ten Flexibilitdt als besonders niitzlich erwiesen haben.
Auch stellen sie zum Teil solche Unterrichtsmittel in digitaler Form
nach, die eine wichtige Rolle im Sprachunterricht spielen (Realia,
Quiz, Lernkarten usw.). Bei der Auswahl solcher Apps ist es also
von zentraler Bedeutung, dass sie digitale Werkzeuge darstellen,
die auch pddagogisch fundiert eingesetzt werden konnen. Denn
die Art und Weise, wie wir mit solchen Tools interagieren, kann
sich dndern — nicht aber, wie wir tatsidchlich lernen. Der Poster-
Vortrag untersucht daher die Wege, wie der Erwerb dieser ,,alten®
Féhigkeiten mit den neuen Werkzeugen unterstiitzt wird (zum
Thema siehe auch: Robert J. Blake and Gabriel Guillén: Brave New
Digital Classroom: Technology and Foreign Language Learning
(Washington, D.C., 2020).

Referierende:
» Rachael Pickles,
Bundessprachenamt
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Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 11:00-12:00 Uhr
Raum: Im Bereich der Speakers Gorner
Format: Postersession

Erforschung der Synergie von natiirlicher Sprachver-
arbeitung und immersiven Technologien

Die Integration von Natural Language Processing (NLP) in Anwen-
dungen der Virtuellen Realitdt (VR) steht an der Schnittstelle der
Forschung in verschiedenen Bereichen, darunter Simulation, Trai-
ning und Bildung. VR-Systeme erzeugen immersive Erfahrungen,
indem sie reale Kontexte simulieren und die Synthese der kor-
pereigenen Rezeptoren erleichtern, um ein Gefiihl der Prisenz
zu erzeugen. NLP-Algorithmen konnen sich kontinuierlich an
das Verhalten und die Vorlieben der Benutzenden anpassen und
sind von zentraler Bedeutung fiir die Schaffung einer dynamische-
ren und personalisierten Simulation. Diese Integration fordert
aufgrund ihrer multimodalen Natur eine kiirzere Lernzeit. NLP-
Benutzeroberflichen ermoglichen es den Benutzern, komplexe
Konzepte im Vergleich zu Desktop-Benutzeroberflichen einfacher
zu vermitteln, indem sie die Kommunikationskanile straffen und
die Klarheit und Interaktion durch die Verringerung der visuellen
Untbersichtlichkeit der Benutzeroberfliche verbessern. Wie Studien
nahelegen, versprechen immersive Technologien, den traditionellen
Unterricht mit fesselnden Lernerfahrungen zu unterstiitzen, die
Handlungskompetenz zu fordern und so die Erinnerung an Infor-
mationen zu verbessern. NLP-gestiitztes kompetenzorientiertes
Training konzentriert sich auf die Entwicklung von Fihigkeiten zur
Durchfiihrung einer Vielzahl von Aufgaben, indem es die Erstellung
personalisierter Lernszenarien und benutzerdefinierter Bewer-
tungssysteme nutzt. Durch die Verwendung von Retrieval-basierten
und generativen Modellen konnen auch immersive Lernszenarien
von diesen Echtzeitsystemen profitieren, indem sie eine bessere
Kommunikation und Aufgabenzuweisung auf der Grundlage des
Lernstils des Lernenden ermoglichen. Vom Menschen inspirierte
Wissensreprasentationen und Argumentationstechniken, wie z.B.
Wissensgraphen, konnen in Systemen verwendet werden, um die
Problemlosungsfihigkeiten zu verbessern. Der Einsatz von Wis-
sensgraphen in VR-Simulationen fordert die Verbindung zwischen
verschiedenen Informationsmedien, wihrend NLP-Systeme die
Benutzererfahrung mit dieser Wissensbasis verbessern konnen.

Referierende:
* Andrei Florea,
+ Ipek Uyguner,
* Dr. Sorin Nistor,
»  Prof. Dr. Stefan Pickl,
Universitit der Bundeswehr Miinchen
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Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 11:00-12:00 Uhr
Raum: Im Bereich der Speakers Gorner
Format: Postersession

Der Einfluss von Serious Games auf Kompetenz- und
Motivationssteigerung am Beispiel des Projekts App-
LeMat

Eine Vielzahl an Studien hat die Wirksamkeit digital gestiitzter Inter-
ventionen nachgewiesen (Benavides-Varela, Callegher, Fagiolini,
Leo, Altoe, & Lucangeli, 2020; Zhonggen, 2019). Besondere Aufmerk-
samkeit erhalten dabei Serious Games. Thnen wird nachgesagt, dass
sie durch verschiedene spieltypische Mechanismen die Motivation
ihrer Nutzer:innen steigern konnen (Dorner, Gobel, Effelsberg &
Wiemeyer, 2016). Die genaue Wirkungsweise von Serious Games
auf die Motivation der User:innen wird jedoch weiterhin aus ver-
schiedenen Blickwinkeln untersucht. Besonders wichtig ist es, zu
verstehen, wie die Motivation bei Personen aufrechterhalten werden
kann, die aufgrund fritherer Erfahrungen mit wiederkehrenden
Misserfolgen und negativen Emotionen dazu neigen, das Interesse
zu verlieren. Im dtec.bw-Projekt AppLeMat (App fiir modulare
Lerntherapie im Bereich Mathematik) wurde auf der Grundlage
wissenschaftlicher Erkenntnisse ein Serious Game zur Forderung
von mathematischen Kompetenzen entwickelt. In Zusammenarbeit
mit Lerntherapiekriften wird die App mit rechenschwachen Kin-
dern in der Praxis iiber einen lingeren Zeitraum erprobt. Gerade
bei Kindern mit schwach ausgeprigten Mathematikkompetenzen
spielt Motivation eine wichtige Rolle (Pollack et al., 2021). Ziel
ist es nicht nur herauszustellen, inwieweit das Serious Game die
Fahigkeiten in Mathematik verbessert, sondern auch den Einfluss
auf die Motivation und Selbstregulation im gesamten Trainings-
verlauf zu untersuchen. Ein weiteres Forschungsziel des Projekts
ist, ein Serious Game erfolgreich in der lerntherapeutischen Praxis
zu implementieren. Bislang ist Qualitidt und Mehrwert der Forder-
programme fiir Lerntherapiekrifte auf den ersten Blick oft nicht
zu erkennen: Tendenziell wird eher auf die ergdnzende Anwendung
der Forderprogramme verzichtet, da Erfahrungen gezeigt haben,
dass Erwartungen im Hinblick auf Anwendung, Gestaltung oder
inhaltliche Aspekte nicht erftllt werden (Loffler, Skoba, Richter &
Daseking 2022; Maurer, Hilkenmeier, Loffler, Becker & Daseking,
2022). Die Erkenntnisse sollen dazu beitragen, dass Lernthera-
piekrifte ein modernes Serious Game erfolgreich in ihre Praxis
integrieren konnen.

Referierende:

+ Prof.in Dr. Monika Daseking,

* Jenny Maurer,

*  Leon Skoba,
Helmut-Schmidt-Universitdt / Universitit der Bundeswehr
Hamburg



Posters

Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 11:00-12:00 Uhr
Raum: Im Bereich der Speakers Gorner
Format: Postersession

Einsatz von Virtual Reality in der kompetenzorientier-
ten Ausbildung: Ein Living-Lab-Ansatz

Dieses Poster untersucht den potenziellen Nutzen von Virtual Reality
(VR) zur Erreichung kompetenzbasierter Lernziele. Wir stellen ein,
durch eine multimodale VR-Plattform ermdoglichtes Konzept fiir ein
umfangreiches und individuell zugeschnittenes Lernerlebnis vor.
Kern dieses Konzepts ist die Anwendung der Living-Lab-Methodik,
die eine stetige Verbesserung der Lernumgebung anhand des Feed-
backs der Lernenden ermoglicht. Zu den Schliisselkomponenten
unserer VR-Plattform gehoren die Lerntypenanalyse, individuali-
sierte Lernmodule, kontinuierliche Bewertungs- und Feedbackme-
chanismen, Praxisbezug sowie interaktive Ubungstools. Indem wir
zundchst den bevorzugten Lernstil jedes Teilnehmenden bestimmen,
konnen wir individuell angepasste Lernmodule anbieten, die die
Wissensaufnahme und -bewahrung optimieren. Die Plattform
motiviert dariiber hinaus zum regelmifligen Training der prakti-
schen Fihigkeiten — ein essenzieller Aspekt des kompetenzbasier-
ten Lernens. Kontinuierliche Bewertungs- und Feedbackschleifen
stellen sicher, dass der Lernfortschritt iiberwacht wird und bei
Bedarf Anpassungen vorgenommen werden konnen. Der Einsatz
der Living-Lab-Methodik sorgt dafiir, dass die Lernenden aktiv
in die Prozesse eingebunden sind, indem sie Riickmeldung zur
Effektivitit und Benutzerfreundlichkeit der Plattform geben und so
zu ihrer stetigen Verbesserung beitragen. Des Weiteren ermoglicht
der modulare Aufbau der Plattform einen unkomplizierten Zugang
zu unterschiedlichen Lernmethoden und -materialien, wihrend
Funktionen wie realistische Testsimulationen und Ubungsmodule
das allgemeine Lernerlebnis verbessern. Wir sind davon iiberzeugt,
dass diese digitale Anwendung - als Ergdnzung zum analogen Lernen
- den Lernenden helfen wird, sich in einer personalisierten und inter-
aktiven Lernumgebung auf ihre berufliche Zukunft vorzubereiten.

Referierende:
+ Oberfihnrich Ali Bayat,
* Dr. Sorin Nistor,
»  Prof. Dr. Stefan Pickl,
Universitit der Bundeswehr Miinchen
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Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 14:30 — 15:30 Uhr,
Mittwoch, 04.09.2024 - 11:00-12:00 Uhr,
Donnerstag, 05.09.2024 - 12:30-13:30 Uhr

Raum: Arena

Format: Forum

Sondersendungen KOA Kaffeerunde zum
(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr 2024

Die KOA Kaffeerunde ist eine virtuelle, moderierte Gesprichs-
plattform zum Informationsaustausch zu Themen und Fragen
beziiglich der Implementierung von Kompetenzorientierten Aus-
bildung (KOA) in den Streitkriften. Sie findet regelmifig jeden 1.
Dienstag im Monat iiber Big Blue Button auf der Internetplattform
Link&Learn statt, die Teilnahme ist freiwillig.

Die circa 1-stiindige Gesprachsrunde steht unter einem vorher
festgelegten Thema und beginnt mit einem kurzen, einleitenden
Impulsvortag.

Die KOA Kaffeerunde ist das virtuelle Kommunikationselement,
dass es SKA, Abt Ausb SK, Dez KOA ermoglicht, Entwicklungen und
Anwendungsbeispiele streitkriftegemeinsam zu diskutieren und sich
innerhalb des KOA Netzwerkes informell dariiber auszutauschen.

In einem hybriden Format werden 3 Sondersendungen zum 2024
(jeweils 1 Sondersendung an jedem Tag) als Arena Beitrag in Prasenz
und virtuell durchgefihrt.

Entsprechend dem Kongressthema: ,,Game-based Learning und
Serious Gaming fiir eine starke Demokratie — Chancen und Gren-
zen beginnt die KOA Kaffeerunde mit einem Impuls zum Thema
»Anwendungsbeispiele Wargaming in den Streitkriften® - Wie kann
KOA zur Bewiltigung der Herausforderungen in der Ausbildung
Wargaming in den Streitkréften beitragen? In Anschluss an den
Impuls wird mit den Teilnehmern tber den Impuls und das Kon-
gressthema diskutiert.

Referierende:

«  Oberstleutnant Michael Bahr,

» Stabsfeldwebel Mario Beuke,
Streitkrifteamt

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 15:45-17:15 Uhr,
Mittwoch, 04.09.2024 - 15:00-15:45 Uhr,
Donnerstag, 05.09.2024 - 10:45-11:30 Uhr

Raum: Arena

Format: Vortrag

Technologiegestiitzte Ausbildung ein Enabler fiir —
,»Train while you fight*

Die technologiegestiitze Ausbildung als zeitgemif3e Erganzung
klassischer Ausbildungsformen hat ihren Wert nicht zuletzt in der
Covid-Pandemie unter Beweis gestellt. Elemente wie individuelles
oder gemeinsames Fernlernen, die digitale Aufbereitung von Aus-
bildungsinhalten und der jederzeitige Zugriff auf diese gehéren
auch in der Bundeswehr zum Standardrepertoire.

Der nunmehr mehr als zwei Jahre andauernde russische Krieg gegen
die Ukraine unterstreicht einen weiteren Vorteil von technologie-
gestiitzter Ausbildung.

Soldaten miissen auch unter den erschwerten Bedingungen der
Landes- und Biindnisverteidigung aus- und weitergebildet werden.
Diese Aus- und Weiterbildung muss einerseits die notwendigen
Kenntnisse und Fertigkeiten vermitteln und muss zugleich die
Bedrohungslage, die sich aus feindlichen Moglichkeiten ergibt,
berticksichtigen.

Gerade ortsunabhéngige technologiegestiitzte Ausbildung erlaubt es,
die raumliche Zusammenfassung von Soldaten auf das notwendige
Maf3 zu beschranken und gibt diesen zugleich die Moglichkeit, offene
Inhalte auf ihren mobilen Endgeriten auch offline beispielsweise
wihrend Transport- und Ruhezeiten zu nutzen.

Zugleich konnen aktuelle Erkenntnisse aus Gefechtssituationen
unterstiitzt durch digitale Autorenteams unmittelbar in die laufende
Aus- und Weiterbildung integriert werden.

Diese Vorteile blieben und bleiben unseren Gegnern natiirlich nicht
verborgen und die digitalen Netze werden daher zu einem vor-
rangigen Angriffsziel. In der Ukraine wurde daher auf offentliche
Plattformen tiber das Internet zurtickgegriffen, um den taktischen
Vorteil der jederzeitigen Aus- und Weiterbildung zu erhalten.

Neben der Ausstattung der Soldaten mit robuster mobiler Idee gilt es
daher, die digitale Lerninfrastruktur resilient zu gestalten und durch
Schaffung eines multinationalen Verbunds der Ausbildungssysteme
mit Zugriff auf offene Inhalte auch iiber das Internet die Nutzbarkeit
bei gegnerischen Angriffen auf die IT-Infrastruktur zu gewéhrleisten.
Die Gruppe Digitalisierung Ausbildung Streitkrifte treibt diesen
Aspekt in der Realisierung der Virtuellen Lernumgebung der Bun-
deswehr und im Bereich der NATO Learning and Technology Inte-
roperability Group voran.

Referierende:
»  Oberstleutnant Michael Nickolaus,
Streitkrifteamt
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Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 17:30-18:00 Uhr,
Mittwoch, 04.09.2024 - 13:00-13:45 Uhr,
Donnerstag, 05.09.2024 - 13:45-14:30 Uhr
Arena

Vortrag

Raum:
Format:

Das Konfliktplanspiel (KPS) und die Simulation Politik
und Internationale Sicherheit (POL&IS)

Die Jugendoffiziere der Bundeswehr vermitteln als erfahrene und
praxisnahe Referenten deutschlandweit die Herausforderungen
einer biindnisorientierten Sicherheitspolitik. Sie leisten einen wich-
tigen Beitrag zur politischen Bildung, gehen auf aktuelle (welt-)
politische Ereignisse ein und orientieren sich bei Bedarf an den
Lehrpldnen der Bundesldnder. Neben Schulen kénnen Universititen,
Fachkreise, Vereine und andere Interessierte ihren Jugendoffizier
in Veranstaltungen einbinden. Thnen steht ein breites Angebot an
politischer Bildungsarbeit zur Verfiigung. Angefangen bei Informa-
tionsveranstaltungen, Vortragen und Podiumsdiskussionen tiber
Politiksimulationen sowie ein- oder mehrtigige Seminarfahrten bis
hin zu Lehrerfortbildungen und Besuchen bei der Truppe.

Zwei politische Simulationen als Teil des Angebots der Jugendoffi-
ziere sind das Konfliktplanspiel (KPS) und die Simulation Politik
und Internationale Sicherheit (POL&IS). Wihrend das eine einen
ganzen Tag dauert, benotigt das andere mindestens drei. Die Teilneh-
menden schliipfen in die Rolle von Staatsoberhduptern, Ministerin-
nen und Ministern, Vertreterinnen und Vertretern internationaler
Organisationen oder Journalistinnen und Journalisten. Das Ziel
von POL&IS ist es, innen- und auflenpolitische Probleme zu 16sen.
Durch ihre Entscheidungen bestimmen die Teilnehmenden den
Verlauf der Weltpolitik. Dabei lernen sie nicht nur zu diskutieren,
zu verhandeln sowie Biindnisse und Vertréige zu schliefen. Sie tiben
auch, ihre Positionen gegentiber kritischen Stimmen zu verteidigen
sowie ihre Arbeitsergebnisse vor groflen Gruppen zu prisentieren.
Das KPS dreht sich um einen realen Konflikt. Die Schiilerinnen und
Schiiler schliipfen in die Rolle ausgewihlter beteiligter Akteure und
suchen nach Losungen. Je nach aktueller sicherheitspolitischer Lage
werden unterschiedliche Konflikte behandelt.

Beide politischen Simulationen befinden sich konstant in der Wei-
terentwicklung, POL&IS wird aktuell teildigitalisiert, um sich den
Lebensrealititen der Teilnehmenden zu nihern.

Referierende:
+ Hauptmann Robin Briuer,
Jugendoffizier Hamburg

Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 13:45-14:45 Uhr
Raum: Arena
Format: Vortrag

Vorteile des Team-Training in der Virtuellen Realitat

Der Vortrag gibt einen Uberblick der Umsetzung der Studie ,, VirTU-
OS - VIRtual training of Urban Operations as a multi-user Scenario*.

Auf der Wehrtechnischen Dienststelle fir Waffen und Munition
wurde zusammen mit dem zukiinftigen Nutzenden ein VR Demons-
trator / VR Trainingssystem fur das Team-Training aufgebaut. In
einem iterativen Ansatz wurde auf Basis von Probandenunter-
suchungen der Demonstrator zielgerichtet auf den militdrischen
Anwendungsfall angepasst. Der Vortrag gibt unter anderem einen
Uberblick iiber die Umsetzungsweg der Studie, den aktuellen Aus-
baustand, sowie die erzielten tiberzeugenden Studienergebnisse.

Weiterer Schwerpunkt des Vortrages ist die Vorstellung der identifi-
zierten Vorteile des Team-Training in der VR gegeniiber klassischen
Ausbildungsmethoden. Der Schlusspunkt des Vortrags veranschau-
licht weitere Nutzungsmoglichkeiten, sowie das bestehende und zu
erwartende Entwicklungspotential fiir zukiinftige Anwendungen,
wie z.B. die Verbesserung des VR Training durch den Einsatz von
KI oder des Reaktionstraining mit der Waffe in VR.

Referierende:

+ Frank Jaspers,
Wehrtechnische Dienststelle fiir Waffen und Munition (WTD 91)
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A5

Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 14:45-15:15 Uhr
Raum: Arena
Format: Vortrag

Zwischen Immersion und Uncanny Valley. Die didakti-
schen Rahmen fiir den Einsatz von Extended Reality
in der Aus- und Weiterbildung der Bundeswehr

Mit der schnellen und marktgetriebenen technischen Entwick-
lung von Head-Mounted-Displays und ihren immer natiirlicher
wirkenden Interaktionsmoglichkeiten wird versucht, den Grad
des ,,Eintauchens“ (Immersion) in Erscheinungsformen virtueller
Welten und damit deren Glaubhaftigkeit zu erhohen.

Auf der anderen Seite stof3t diese Faszination und Begeisterung an
Grenzen, da die Akzeptanz einer technisch simulierten, menschen-
artigen Entitét nicht beliebig steigerbar ist, und zu individuellen
Abwehrreaktionen fiihrt.

Didaktische Ableitungen aus einem Vergleich mit anderen ,Medi-
en oder einem ,,Computerbildschirm*® zu ziehen, greift angesichts
zentraler Unterschiede zu kurz: Die grofleren Moglichkeiten der
Interaktionen und Wahrnehmung von Reaktionen der ,,Umwelt*
sowie die erweiterten Formen des eigenen und fremden ,,Erlebens
haben Auswirkungen auf ,,Erfahrungen® und das ,,Bewusstsein®
und sind z.B. abhingig von der Personlichkeit der Nutzenden und
der Einsatzdauer.

In einem Grundlagenvortrag werden didaktische Rahmen ausge-
fithrt und Ableitungen fiir den Einsatz und die Einbettung der Nut-
zung von Extended Reality in die Aus- und Weiterbildung gezogen.
Er steht in einem Wirkverbund mit dem Informationsstand ,,Aus-
bildung mit XR an der FiAkBw*, an dem die praktische Umsetzung
demonstriert und die gemachten Erfahrungen reflektiert werden.

Referierende:

»  Oberstleutnant Dr. Andreas Wolfrum,
Fithrungsakademie der Bundeswehr
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Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 14:30-15:15 Uhr
Raum: Speakers Gorner
Format: Vortrag

Serious Games und Gamification in der E-Learning
Praxis

In diesem Vortrag befassen wir uns eingehend mit den Unterschie-
den und Gemeinsamkeiten zwischen Serious Games und Gamifica-
tion-Elementen in der Welt des digitalen Lernens. Wir konzentrieren
uns auf Elemente und Ansitze, die durch Studien wie die von Orji
et al. (2014) als effektiv erachtet werden.

Im einfithrenden Theorieteil des Vortrags behandeln wir folgende

Punkte schwerpunktmafiig:

+ Wo und wie konnen diese Elemente innerhalb eines digitalen
Lernokosystems effektiv eingesetzt werden? Beispiele hierfiir
sind digitale Lernmodule, Lernplattformen und soziale Netz-
werke.

+  Wie konnen solche Elemente verschiedenartige Lernziele
(kognitiv/affektiv) unterstiitzen?

+  Was gibt es bei der praktischen Umsetzung zu beachten?

Im praktischen Teil des Vortrags zeigen wir konkrete Anwendungs-
beispiele von bewidhrten Gamification-Elementen und Serious
Game-Ansitzen. Der Fokus liegt dabei auf den Ansitzen, die im The-
orieteil als effektiv und innerhalb einer Autorenplattform umsetzbar
eingestuft wurden. Dadurch wird es moglich, Best Practices aus der
Praxis von CBTL effektiv hervorzuheben.

Dabei werden live kurze, kohirenten Lernsequenzen erstellt. Diese
Sequenzen werden mit Lernsequenzen ohne Gamification- oder
Serious Game-Ansitze verglichen, um Unterschiede zu verdeutli-
chen und kritisch zu reflektieren.

Der Schwerpunkt liegt hierbei auf pragmatischen Losungen, die
auch ohne grofle Budgets und von einzelnen Autoren oder kleinen
Teams umgesetzt werden konnen.

Literatur (Auswahl):

« Orji, R, Vassileva, J., & Mandryk, R. L. (2014). Modeling the
efficacy of persuasive strategies for different gamer types in seri-
ous games for health. User Modeling and User-Adapted Interac-
tion, 24, 453-498.

Referierende:
+ Christoph Herold,
CBTL GmbH

Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 15:45-16:30 Uhr
Raum: Speakers Gorner
Format: Vortrag

VR/AR-Anwendungen zu ,kompetenzorientierter Aus-
bildung“ (KOA)

Im 45-mintitigen Vortrag wird der Vortragende VR/AR-Anwendun-
gen aus verschiedenen Themengebieten und Branchen vorstellen
und in Beziehung zu ,kompetenzorientierter Ausbildung® (KOA)
setzen sowie von den Erfahrungen berichten, die unser Unter-
nehmen bei der 3-jdhrigen Ausbildung der Ausbilderinnen und
Ausbilder in Bezug auf KOA an der Logistikschule der Bundeswehr
(LogSBw) in Garlstedt gemacht hat.

Anmerkung: Der Vortragende folgt in seinem Verstindnis von
Kompetenz den Vorstellungen von Erpenbeck und Sauter, die die
Handlung ins Zentrum von KOA stellen und dabei insbesondere
die Beachtung von Werten berticksichtigen.

Im Einzelnen:

+ Uberblick KOA aus unserer Perspektive; dabei: Hinweis auf
das Lernprogramm ,,KOA®, das wir im Auftrag des Bundesamt
fiir Ausriistung, Informationstechnik und Nutzung der Bun-
deswehr (BAAINBw) fiir das Ausbildungskommando Heer
(AusbKdo) erstellt haben

+ XR-Anwendungen im Kontext Game-Based Learning, Serious
Gaming, Wargaming, Gamification, KI und Virtual und Aug-
mented Reality

»Verzahnung“ KOA mit XR
+ Erfahrungen KOA-Ausbildung der Ausbilderinnen und Aus-
bilder der LogSBw (aus Sicht unseres Unternehmens)

Ausblick

Der Schwerpunkt des Vortrags wird auf der ,, Verzahnung“ von KOA
mit XR liegen, da in XR-Szenarien eine grofle Handlungsbreite und
Handlungstiefe unter Einbeziehung vieler verschiedener Umge-
bungsparameter moglich sind.

Der Vortragende berichtet vor dem abschlieSenden Ausblick von
den Erfahrungen der 3-jahrigen Ausbildung der Ausbilderinnen
und Ausbilder in Bezug auf KOA an der LogSBw. Dabei wurden in
sechs Durchgingen ca. 120 Ausbilderinnen und Ausbilder in die
Lage versetzt, Lehrgidnge nach KOA-Prinzipien zu gestalten und
durchzufthren.

Referierende:
+ Fregattenkapitin d.R. Dr. Uwe Katzky,
SZENARIS GmbH

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024
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Termin: Dienstag, 03.09.2024 - 17:00-17:45 Uhr
Raum: Speakers Gorner
Format: Vortrag

Disruptives Game-based Learning zur Expertise-
bildung — Bauspiel das Schiff

Perla & McGrady beschrieben 2011 die realititsidentische Transfor-
mationskraft, die Wargaming als synthetische Erfahrung hat, wenn
Storytelling auf Erkenntnissen der Sprachwissenschaften, Psycho-
logie und Neurobiologie fuflend, zum ,,inner working of the brain*
fithren (S. 112). Expertise heif3t exzellente, vorwirtsstrategische
Entscheidungen und das Beherrschen von Komplexitit in hybriden,
asymmetrischen und dysfunktionalen Lagen, zivil-militarisch und
dimensioneniibergreifend bemannt/unbemannt inkl. Ambiguitit,
Ambivalenz, Unsicherheit, Unfertig- und Unvollstindigkeit. Das
erfordert personliche Dispositionen in einem Entwicklungsprozess
on-the-job als Langzeitprojekt: Verantwortung, Mut, Robustheit,
Haltung und verldssliche Bindungen fiir die Sache: Demokratie.
Dieser Beitrag geht tiber bisherige Theorie und Praxis hinaus und
bietet ein expertisebildendes Personalentwicklungskonzept mit
disruptivem Wargaming als Baustein an.

Didaktisch-methodisch knitipft er an Expertiseforschung (Billet
et al. 2018) u.a. zu realititsidentischen Simulationen, expertise-
basierte Personalentwicklung im Verteidigungssektor (Palt 2023)
und zivil-militdrische Verprobungen wie CWIX (Coalition Warrior
Interoperability eXploration etc). fiir das NATO FMN (Federa-
ted Mission Networking) zur multinationalen Einsatzfihigkeit
von Fithrungsfihigkeit an, weil da Menschen mit sich, dem Team,
Technologien, KI-gestiitzter Entscheidungsempfehlung, nutzerzent-
rierten Szenarien und Erkenntnissen konfrontiert sind, wihrend KI
die Szenarienvielfalt (keine Vorhersage) und situative Handlungssi-
cherheit durch das Zusammenspiel von Handlungsempfehlung (KI
nutzerzentriert) und Entscheidung des Nutzers prigt. Als Modell
dient ,,Bauspiel — ein Schiff, das auch...ein Tor, ein Tier und vieles
sonst sein kann® (Siedhoff-Buscher, Bauhaus 1924.) als disruptiv-
modulares Baukastensystem.

Literatur (Auswahl):

+ Billett, S. et al. (2018). Developing Occupational Expertise
through everyday work activities and interactions.

+  BEricsson, A. et al. (Ed.) (2018). Expertise and Expert Perfor-
mance. Cambridge 2nd Ed., 105-127.

+ BPerla, P.P, McGrady, E. (2011). WHY WARGAMING WORKS.
Naval War College Review, Vol. 64, No. 3, 111-130.

Referierende:

+  Prof.in Dr. Fregattenkapitin d.R. Beatrix Palt,
INP Institut fiir Nachhaltiges Projektmanagement
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Termin: Mittwoch, 04.09.2024 - 15:00-15:45 Uhr
Raum: Speakers Gorner
Format: Vortrag

Freilaufende Ubungen in der Simulationsumgebung -
Aufbau, Durchfiihrung, Chancen und Problemstellun-
gen aus der virtuellen Praxis der Einheitsfiihreraus-
bildung

Der Vortrag stellt den aktuellen Modus Operandi eines 12h Plan-
spiels in der Einsatzsimulation mit XVR dar. Das Planspiel wird
seit ca. 2,5 Jahren in der Form dargestellt und bekommt regelmif3ig
gute Kritiken durch unsere am Lehrgang teilnehmenden Personen.
Den Beginn macht eine kurze Vorstellung des Bereichs Aus- und
Fortbildungszentrum der Bundesanstalt Technisches Hilfswerk (BA
THW) und die Einordnung des Planspiels mittels der Software XVR
ins Gesamtsystem. Das Hardware-Konstrukt und die Ideen dahinter
werden kurz dargestellt.

XVR als eine der bekanntesten Simulationssoftwaren im BOS-
Bereich wurde iiber die Sicherheitsforschung ins THW eingefiihrt
um Einsatzlagen darzustellen und zu analysieren. Die Ausbildungs-
zentren des THW nutzen sie sehr stark in der allgemeinen Fithrungs-
ausbildung. In der Grundlagenausbildung fiir Einheitsfithrer wird
ein 12h Planspiel durchgefiihrt. Der Aufbau und Methodenmix, die
Durchfithrung in den einzelnen Phasen und die abgedeckten The-
men sollen vorgestellt werden. Anschlieend werden in der Zeitleiste
die Immersionsentwicklung und zwingende Schliisselerlebnisse im
Laufe der Ubung dargestellt.

Der zweite Teil des Vortrags widmet sich unseren aktuellen Prob-
lemstellungen und Losungsansitzen im Bereich Aus- und Fortbil-
dungszentrums des THW, die durch Nutzung des Planspiels aufge-
kommen sind. Da die Immersion, in erlebnisorientierter Pidagogik
und Serious Gaming, mit dem Lernerfolg positiv korreliert, stellt
der Vortrag dar, welche Grundprobleme erkannt wurden und wel-
che Losungsansitze untersucht wurden. Die Ergebnisse zeigen ein
Spannungsfeld zwischen technischen und rdumlichen Ressourcen,
aber auch zwischen Lernerfolg und Ressourceneinsatz.

Referierende:
+ Stephan Liibke,
Bundesanstalt Technisches Hilfswerk
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Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 10:45-11:30 Uhr
Raum: Speakers Gorner
Format: Vortrag

Entwicklung einer datenbasierten Mixed Reality-
Anwendung im Rahmen des NATO-Logistik Wargame
Framework STEADFAST FOXTROT 24/25

Wargaming hat sich als ein wichtiges Werkzeug zur Entscheidungs-
findung auf der strategisch-politischer Ebene etabliert. Angesichts
der aktuellen Weltlage hat die NATO Wargaming zu einem Schwer-
punktthema erhoben. Auch die Bundeswehr treibt das Thema weiter.
Das Potenzial dieser Planspiele ist noch nicht ausgeschopft. Der
Schliissel hierzu ist eine umfassende Digitalisierung der Methode.
Dies ermdoglicht die Integration neuester Technologien (XR, KI)
und wird damit die methodische Tiefe von Serious Gaming wei-
terentwickeln.

Im Rahmen der Auspragung einer nationalen Kooperation entsteht
im ersten Schritt eine digitalisierte Anwendung im Kontext des
NATO-Logistik Wargame Framework STEADFAST FOXTROT
24/25. Unterstiitzt durch die methodische Kompetenz des CISS der
UniBw Miinchen und des JCTC der Logistikschule der Bundeswehr
werden die gelieferten Anforderungen von der BWI GmbH tech-
nisch umgesetzt. Perspektivisch soll diese zur Ausbildung an der
Logistikschule der Bundeswehr genutzt werden konnen.

Die BWI GmbH entwickelt hierbei die technische Umsetzung eines
logistischen Planspiels in Form einer Mixed Reality-Anwendung,
welche gemeinsam von mehreren Spielern an verschiedenen Orten
genutzt werden kann. Es simuliert den Transport von Truppen
und Material iiber logistische Knotenpunkte und Transportrouten.
Spieler erfahren auf intuitive Art die Konsequenzen getroffener
Entscheidungen. In diesem Beitrag stellen wir das Spiel und seine
technische Umsetzung vor und illustrieren den perspektivischen
Nutzen im modernen Ausbildungsumfeld.

Referierende:

* Dr. Frank Wefers,

+ Tadele Zeissig,
BWI GmbH

»  Oberstleutnant Robert Naumann,
Logistikschule der Bundeswehr

Termin: Donnerstag, 05.09.2024 - 14:30-15:15 Uhr
Raum: Speakers Gorner
Format: Vortrag

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

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

Recrutainment ist Gamification in der Personalgewinnung. Wie oben
angedeutet wird damit zum einen eine Erh6hung der Grundquote
und zum anderen eine Verbesserung der Candidate Experience
angestrebt. Das Erreichen beider Ziele scheint mit der Moglichkeit
zusammenzuhidngen, spielerisch etwas tiber Unternehmen und
Anforderungen zu lernen. Ziel des Beitrags ist es, das Feld von Gami-
fication im Bereich der Personalgewinnung differenzierter zu struk-
turieren als es bislang der Fall war. Es wird gezeigt, dass zwischen
den folgenden sechs Verfahrensklassen unterschieden werden kann:
Matcher, Recruiting Games, Serious Gamified Assessments, Surreal
Gamified Assessments, Video Games und Psychometric Games.
Ausgewihlte empirische Ergebnisse zu den Verfahrensklassen wer-
den umrissen. Forschungsliicken sowie Handlungsempfehlungen
fiir die Praxis werden aufgezeigt.

Literatur (Auswabhl):

+ Jansen, L. ., Diercks, J. & Kupka, K. (2022). Losungen im E-Rec-
ruiting — Recrutainment: Eine Erweiterung der Klassifikation &
empirische Ergebnisse. Wirtschaftspsychologie, 24(4), 62-78.

+ Jansen, L. J., Diercks, J. & Kupka, K. (2023). Recrutainment —
Gamification in Employer Branding, Personalmarketing und
Personalauswahl. Springer Gabler.

+ Ramos-Villagrasa P. J., Fernandez-del-Rio, E. & Castro, A.
(2022). Game-related assessments for personnel selection: A
systematic review. Frontiers in Psychology, 13, 1-14.

Referierende:
*  Prof. Dr. Lars Jansen,

HFH - Hamburger Fern-Hochschule
» Joachim Diercks,

CYQUEST GmbH
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Ankonferenz
Wargaming Initiative
for NATO 2024 (WIN 24)

Wargaming for the Alliance: Towards a Common Culture

Passend zum diesjahrigen Kongressthema findet auf Initiative des Stellvertreters des Gene-
ralinspekteurs der Bundeswehr in diesem Jahr die ,Wargaming Initiative for NATO 2024
(WIN 24)* als Ankonferenz zum (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr 2024 unter der
Schirmherrschaft des Supreme Allied Commander Transformation in Federfiihrung Deutsch-
lands mit Unterstitzung Allied Command Operations, Frankreichs und ltaliens statt.

Als Best-Practice Veranstaltung fir Spitzenpersonal der NATO und deren Mitgliedsstaaten
tragt die Veranstaltung WIN24 dazu bei, einen Wettbewerbsvorteil fur strategische Planung
aufrechtzuerhalten und die Resilienz sowie die kognitive Uberlegenheit des Filhrungsperso-
nals der NATO und ihrer Mitgliedstaaten zu starken. Zu dieser exklusiven Veranstaltung wird
auch Spitzenpersonal anderer Ressorts und der Wissenschaft geladen.

Fir Teilnehmende des (Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr besteht die Moglichkeit, im
Rahmen freier Kapazitaten an Wargames teilzunehmen und die TED-Talks der WIN24 zu
besuchen. Dazu melden Sie sich bitte am HelpDesk der WIN24 auf der Empore im 1. OG an.

WIN 24

Wargaming Initiative for NATO
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Presented by:
Allied Command Transformation (ACT) - NATO
Room 1006

Assent

Assent is an analytical wargame to practice consensus making in
crisis scenarios. Players will represent a fictional country, either
Orange, Purple, Pink, Green or Blue who are participating in a
fictionalized version of NATO. Every Turn, players must collectively
decide, and fund, a course action to address an international crisis
instigated by the Red country while also balancing national goals.
This is an unclassified game, with fictional countries and scenarios.

Classification: analytical
Number of players: 5

Time for completion: 2 h

Time for single turn: 20 min

Presented by:
Modelling and Simulation Centre of Excellence (M&S CoE) - NATO
Room 1006

CHESS (Cyberspace Hybrid warfare for Educational
Strategic Scenarios)

This board game shows the situation between a NATO country and
an aggressor before war.

The player will gain some insights in the complexity of cyberwar on
a strategic level dealing with limited resources, personal, and time
(educational for the players).

The wargaming team will gain some insights, how different players
(mil and non-mil) act in such a scenario (analytical part).

Classification: analytical; educational
Number of players: 2-6

Time for completion:  2h

Time for single turn: 15 min

Covered domains:

LAND

Military level:

STRATEGIC
CYBER POLITICAL

Covered domains: Military level:

STRATEGIC
CYBER
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Presented by:
Civil-Military Cooperation Centre of Excellence (CIMIC CoE) - NATO
Room 1006

WISE-AEGIS

The WISE-AEGIS wargame is about resilience through civil pre-
paredness in the Baltic Sea Region. The game centres around the
principles of a whole-of-government approach to resilience and pays
specific attention to the responsibilities of various actors within this
context. Resilience related concepts such as the 7 baseline requi-
rements, Civil-Military Cooperation (CIMIC) and host nation
responsibilities also are addressed in the game.

The game is played in teams of six persons and in rounds. Each
round, the teams (representing nations) are challenged to overcome
(societal) shocks affecting various domains by developing courses of
actions (COAs). These COAs are judged by their peers and experts.
The outcomes of their COAs affect event in the subsequent rounds,
thus reflecting 1st, 2nd and 3rd order effects.

The game uses a Baltic scenario. Each team represents one of the
Baltic States or Poland. Within each team participants take on dif-
ferent roles (e.g. government leader, diplomat, NATO Resilience
Liaison, NATO JFC, commercial sector representatives, etc.). They
are challenged to not only work together within their own team but
also with other teams, representing other nations, as well as coun-
terparts such as NATO Liaison Committee and the EU Emergency
Response Coordination Centre.

WISE-AEGIS is an extremely flexible game. Allowing us to roll out
modules and create simple adjustments based on target audiences
requirements. Within the NATO CIMIC Centre of Excellence, the
game is used in many of our courses on CIMIC and Resilience
through Civil Preparedness.

Classification: educational
Number of players: 16-40
Time for completion: 3 h-4h

Time for single tun: ~ 1h

Presented by:
Allied Land Command - NATO
Room 1006

Cyber Kriegsspiel

In Cyber Kriegspiel players will take control of a small portion of
an abstraction of Cyberspace with the goal to achieve Dominance.
They will do so by taking control of as much of Cyberspace as
possible using overt and covert means. As actions they are given a
list of effects described in the Allied Joint Publication (AJP) 3.20
»Cyberspace Operations® which have been abstracted for the game.
Players will also need to research into certain areas to unlock more
powerful effects to be successful.

Classification: educational
Number of players: 6-18

Time for completion:  2h

Time for single turn: 15 min

Covered domains: Military level:

LAND

STRATEGIC
POLITICAL

CYBER
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Presented by:

European Centre of Excellence for Countering Hybrid Threats -
Europe

Room 1006

Hybrid Commander: Sisu

Embark on an enthralling journey into the world of international
security with the revolutionary force of Hybrid Warfare. This term,
embodying subtle disturbances challenging the norm, disrupts
the delicate balance between peace and war. Defined by its unique
characteristics, hybrid warfare is not merely an event but a stra-
tegic means with a twist. In a world where deterrence once held
sway, protecting international actors, the tide has turned. Some
actors now aim to destabilize neighbours, prompting a shift towards
resilience. Hybrid Commander: Sisu, is a cutting-edge modular
wargame crafted for countering hybrid threats. The game applies
a Hybrid Conceptual Framework and Core Model for Resilience,
developed in collaboration by the Hybrid CoE in Helsinki and
the EU Joint Research in to game mechanics. Through riveting
narrative techniques by the players, the game unfolds the story of
coordinated hybrid threat actions. It empowers players to identify
vulnerabilities, exploit means, and dance on the fine line between
war and peace. Beyond the tactical and strategic realms, the game
challenges players to strategically link battles for overarching success.
With cards and dice introducing probabilities, wildcards, and black
swan events, the game provides an open canvas for players to craft
their own events and outcomes. Serving as both an engaging game
and a powerful analytical tool, Hybrid Commander: Sisu breathes
life into the Resilience Core Model. Experience a seamlessly inter-
connected gaming world where strategic hybrid activities resonate
with tactical moves on the map (e.g the Baltics), challenging and
shaping the very foundations of democracy. The strategic module
represents resilience as a concept whereas the tactical map module
pioneers an unconventional analytical approach, extending beyond
the traditional five domains of air, land, sea, space, and cyber. It
uncovers critical hybrid threats in the subthreshold environment,
impacting deployed forces through dynamic cards that escalate to
the strategic level if situations remain unresolved.

Presented by:
Maritime Warfare Centre - Germany
Room 1006

Commander Task Force Baltic

Commander Task Force Baltic is a Wargame that supports Ger-
man Navy training and education as well as planning. Using game
elements from classic table top games and card games participants
act as Commander task Groups in various scenarios in the Baltic.
Main focus of the game is Navy personnel.

Classification: analytical
Number of players: 4-40

Time for completion: 3 h

Time for single turn: 10 min - 30 min

Classification: educational

Number of players: 8-20

Time for completion: 45 min

Time for si . 10.min.- 30.mi

Covered domains: Military level:

LAND TACTICAL

AR
SEA [l STRATEGIC
CYBER POLITICAL

Covered domains:

LAND TACTICAL
OPERATIONAL

Military level:

CYBER

OTHER: HYBRID
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Presented by: Presented by:
Bundeswehr Doctrine Centre - Germany Bundeswehr Office for Defence Planning - Germany
Room 1002 Room 1002

HyDRA (Hybrid Warfare, Defence, Resilience & Aware- Future Challenge 2040
ness Game)
Future Challenge 2040 is an educational wargame which plays in the

As an educational wargame HyDRA is intended to contribute to  year 2040 and above. The Wargame is a table top wargame. The aim
the following resilience effects: of the game is to familiarize the players with the economic, social,

political and military aspects influences which could be important
Raising awareness of hybrid attack patterns and the relevance  in the year 2040.
of oneself as a potential “sub-target” of a hybrid attack.

+ Triggering impulses to revise existing procedures, regulations  Classification: educational
and processes in the field of responsibility. Number of players: 6

+ Invigorate and strengthen a common discourse on the topic. Time for completion:  2h-3h

+ advanced and continuing training on the topic of hybrid Time for single tun: 20 min
threats.

The idea: Symbolizing the serpentine lake monster HYDRA, Team
RED (hybrid actor) attacks a German military compound. Team
BLUE, in the role of the compound’s defenders, is given a special task
to fulfill until the end of the year. Team RED’s mission is preventing
Team BLUE from doing so. The attacks follow typical patterns of
hybrid warfare.

Classification: educational
Number of players: 6-8
Time for completion:  N.A.

Covered domains: Military level: Covered domains: Military level:

LAND
AR
ET
CYBER
B

STRATEGIC
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WG10

Presented by:
Ecole Militaire - France
Room 1002

Arctique 2100

Arctique 2100 is a game focused on the themes of climate change
and tensions between great powers around the exploitation of the
resources of the North Pole. On a game board evolving according to
the melting of the ice and the exhaustion of raw material deposits,
China, Russia and NATO negotiate and even compete to develop
their forces and their economies. Should we invest massively in the
exploitation of carbon resources or achieve an energy transition as
quickly as possible to control the North Pole? The different scenarios
of Arctique 2100 aim to answer this question.

Presented by:

Centre interarmées de concepts, de doctrines et d‘expérimentations
(CICDE) - France

Room 1002

Caucasus Fallout

The game is a contemporary operative level open conflict wargame.
It focuses on the Lower Caucasus region: Azerbaijan is launching
a military operation in order to seize control of the Latchin and
Meghri corridors. Three competitive factions act mostly in Military
actions but may activate other Instruments of Power: Diplomacy,
Information, Economic, Financial and Legal (DIME-FL) through
Support Cards. Each player has its own deck of Support Cards.
Military units are Regiment or lower levels. Players are dispatched
into 3 factions (1 or 2 players per faction), each with a short brief
and a list of objectives (they may be adjusted by the players) and

Classification: analytical caveats to respect: Azerbaijan, Armenia, EU Coalition + Russia
Number of players: 3-8
Time for completion:  4h-8h Classification: analytical
Time for single turn: ~ 30min-1h Number of players: 3-6
Time for completion:  2h
Covered domains: Military level: Covered domains: Military level:

LAND

STRATEGIC
POLITICAL

OTHER: CLIMATE

LAND

OPERATIONAL

CYBER

OTHER: REFUGEES
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WG11

WG12

Presented by:

Centre interarmées de concepts, de doctrines et d‘expérimentations
(CICDE) - France

Room 1006

Flashpoint Series (Arctic, Lebanon, Baltic)

This series of games at strategic and Pol-Mil level game is set in
actual geopolitical events. The focus of the game is on the Inst-
ruments of Powers (DIME-FL). Players are dispatched into 4 to 7
teams (2-3 players per team), depending of the game, each with a
short brief and a list of objectives and caveats. This is a semi-rigid
game system based on the maps drawn for existing Matrix Games
(some by Tom Mouat).

The players monitor the overall Crisis Level as well as their own
resources and the Resilience level of the countries in the region.

Presented by:
Centre for Higher Defence Studies (CASD) - Italy
Room 1002

Mediterraneo: Science and Diplomacy in the wider
Mediterranean

This is a new matrix wargame developed by CASD in Rome. It is
set in the Mediterranean where blue and red nations compete and
cooperate. Each nation must achieve national objectives (political,
economic, scientific...) at times also competing with like-minded
nations, but the rules enforce a mechanism of cooperation among
blue or red teams. Influence is achieved through a combination of
actions: economic, diplomatic, scientific, military, legal, hybrid,
media. Within the national teams, some players will act as the poli-
tical sphere, some as the scientific community. Financial resources
and scientific resources will be deployed to achieve national and

Classification: educational collective goals, among which, a prosperous, free, and safe Medi-
Number of players: 4-20 terranean. Participants are encouraged to deploy science diplomacy
Time for completion:  2h-3h campaigns on other nations. Science is a tool, scientific power is also
Time for single turn: 20 min ametric of victory. The military component of the game is limited.
The time horizon of the game is long term, 10-20 years.
Classification: N.A.
Number of players: 5-50
Time for completion:  2h
Time for single turn: ~ 1h
Covered domains: Military level: Covered domains: Military level:

LAND

STRATEGIC
POLITICAL

CYBER

OTHER: INFLUENCE
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WG13

WG14

Presented by:
5Ks - Italy
Room 1006

VENICE

VENICE for Headquarter Staff and Naval Training Centres has been
created in collaboration with Navy experts to meet the requirements
for a cost-effective training tool supporting operational level plan-
ning training capable to prepare and test/simulate a scenario(s) and
its evolutions. 2Dmap editor (realistic or virtual areas) including
weather, logistic, boundaries, area, etc. Platform editor to define
sea/air/land/amphibious units with their characteristics (kinema-
tics, logistics, sensors, weapons, etc). Tactical display for planning
simulation (real-time or accelerated time) communication system

Presented by:
Thin Red Line Games - Italy
Room 1002

1985: Sacred 0il

1985: Sacred Oil is a strategic/operational simulation depicting
the escalating tensions in the Persian Gulf as the Soviet Union and
the United States, along with their allies, prepare for a potential
conflict in 1985. Key elements of the simulation include logisti-
cal and political considerations, with both sides making critical
decisions amidst mounting international tension. The situation
is further complicated by the ongoing Iran-Iraq conflict and the
USSR's involvement in Afghanistan.

(voice, written communications, chat and mail system). Classification: analytical
Number of players: 2-6
Classification: educational Time for completion: 3 h-5h
Number of players: Unlimited number Time for single turn: 30 min
Time for completion:  N.A.
Time for single turn: ~ N.A.
Covered domains: Military level: Covered domains: Military level:

LAND

OPERATIONAL

OTHER: CIVIL

LAND

(AR [ OPERATIONAL
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WG15

WG16

Presented by:
University of Genoa - Italy
Room 1006

CW-Brainware

CW-Brainware deals with a game over a complex, dynamic envi-
ronment where multiple decision-makers engage in cyber, kinetic,
and cognitive warfare to influence both military forces and civilian
populations. Each decision-maker manoeuvres through alandscape
of attacks that affect the social, psychological, and emotional para-
meters of their adversaries* societies. Participants must also contend
with incoming assaults from opponents, necessitating responsive
strategies, including the issuance of both genuine and deceptive
public statements to manipulate the emotional climate of their
own forces and citizens. The simulator integrates detailed demo-
graphic variables - such as ethnicity, age, gender, religion, political
orientation, health status, educational background, income levels,
and social affiliations—to realistically model human emotional
responses to conflict scenarios as well as cognitive factors such as
moral, motivation, integrity, beliefs, values et cetera. This facilitates
strategic planning and decision-making, offering a holistic view
of potential public sentiment in reaction to urban development
projects and warfare tactics.

Presented by:
Strand Simulations Group - United Kingdom
Room 1002

Thinking Red

Thinking Red is a hybrid warfare wargame from the perspective of
malign actors; Russia, China, Iran, and a Non-State Actor. It is an
educational wargame that highlights the different strategies, objec-
tives, capabilities, and areas of interest (through PMESII) that each
malign actor has. The players will compete across eight countries of
interest for influence and impact in each PMESII sector. Through a
range of capability cards, disruption decks, and PMESII-based tra-
ckers in eight key countries, the wargame considers hybrid warfare
strategies, influence, and cognitive superiority.

NB: Thinking Red has been played with and without a non-state
actor player. Also, the names of the actors can easily be changed -
e.g. Purple Land instead of Russia.

Classification: educational
Number of players: 3-10
Time for completion: 3 h

Classification: analytical

Number of players: 2-10

Time for completion:  1h-2h

Time for single turn: 10 min

Covered domains: Military level: Covered domains: Military level:

LAND

CYBER

OTHER: COGNITIVE
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WG17

WG18

Presented by:
King’s College London - United Kingdom
Room 1006

Jaws of the Dragon: NATO Maritime Group Pacific

Many NATO nations are individually increasing their engagement
with the Indo-Pacific. The purpose of this game is to explore a near
future hypothetical establishment of standing NATO Maritime
Group 3 (pacific) and to explore its first fight in the Pacific, and the
results and consequences thereof. Standing NATO Maritime Group
3 is led by the Marine National’s Charles De Gaulle carrier strike
group, augmented with escorts from the Deutsche Marine, Marina
Military, and US Navy and Group 3’s amphibious component being
the Royal Navy's Littoral Response Group South. Facing them will
be the Chinese using every tool in their inventory to make them fail.

educational
3-8

N.A.

30 min

Classification:
Number of players:
Time for completion:
Time for single turn:

Presented by:
Royal Norwegian Naval Academy and Levato - Norway
Room 1002

Vantage

Vantage wargaming represents a dynamic evolution in military
training, offering a computer-based platform designed to enhance
strategic thinking and decision-making skills in cadets and officers.
Unlike traditional solo simulations against predictable Al opponents,
Vantage introduces a new dimension of realism by integrating
human complexity into the training scenarios. At its core, Vantage
is a tactical, real-time wargaming system that empowers users to
create, test, and evaluate diverse combat scenarios. This platform
transcends the limitations of solitary exercises by enabling parti-
cipants to engage with one another on the same battlefield, under
identical conditions and constraints. This means that cadets and
officers not only confront the challenges of the simulated environ-
ment but also contend with the unpredictable nature of human
opponents, fostering a more dynamic learning experience.

Users have the opportunity to plan their operations, considering
various factors such as terrain, resources, and enemy tactics. How-
ever, the true test of these plans occurs in real-time engagements
against fellow participants, where the efficiency of strategies is put
to the ultimate test. This interactive element encourages adaptive
thinking and teamwork as users navigate the complexities of dyna-
mic battlefield situations. Furthermore, Vantage offers a scalable
platform capable of accommodating large-scale wargames involving
hundreds of players, teams, and alliances. Whether deployed locally
or accessed through cloud-based services, Vantage facilitates seam-
less collaboration and coordination among participants, enhancing
the overall training experience.

Classification: educational
Number of players: 2-1000+
Time for completion: 3 h

Time for single turn: 30 min

Covered domains: Military level:

LAND

OPERATIONAL
STRATEGIC

CYBER

Covered domains: Military level:

LAND TACTICAL
(AR [ OPERATIONAL
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WG19

WG20

Presented by:
Center for Naval Analyses - United States of America
Room 1006

Organizational Troop-to-Task

CNA created the organizational troop-to-task (OT3) wargame
to explore whether a new or redesigned organization—not yet
implemented—was the “right size” and had the “right mix” of capa-
bilities to execute its mission(s) during a high-intensity period of
operations. OT3 combines organizational design and analysis with
key decisions on how to deliberately establish processes and utilize
staffs for a specific function and mission. OT3 helps identify whe-
ther individual persons assigned to an organization are under- or
overtasked, whether any persons or groups of people are not utilized
at all, and whether there are any gaps that should be filled in the
manning document.

During an OT3 game, players will have to assign Personnel Cards
(representing individual members of an organization) to various
tasks and scenarios that develop over subsequent turns. This forces
players to make specific trade-off decisions and balance staffing and
required functions, also considering risk-taking.

Presented by:
Center for Naval Analyses - United States of America
Room 1006

At Any Cost

CNA, in partnership with The Pew Charitable Trusts, has developed
an educational game focused on illegal, unreported, and unregulated
(IUU) fishing. The event explores solutions to the challenges of [TUU
fishing that many nations face today. Informed by an understanding
of IUU fishing and influenced by economic, social, and political
considerations, the event has two components: a game (also called
a “serious game”) and a facilitated discussion. These components
give players experiential insights into the challenges faced by fishers.
Through participating in this event, policymakers can develop
empathy with those affected by their policies and understand how
those policies influence artisanal fishers, commercial fleets, and
distant water fishing fleets in their decisions to fish legally or illegally.
Players participate in several rounds of gameplay, during which they
assume the roles of various segments of the fishing community,
including fishing fleets and coast guards or maritime law enforce-
mentagencies. For each role, players must balance competing prio-
rities, such as the need for safety and maintenance versus mounting
operating cost. The game does not offer a binary distinction between

Classification: analytical good and bad actors in IUU fishing. Instead, it presents a complex
Number of players: 6-8 world in which IUU actors, motivated by specific circumstances or
Time for completion: ~ 4 h desires, oscillate between criminality and legality to maximize profit.
Time for single turn: 30 min

Classification: educational

Number of players: 6

Time for completion: 4 h

Time for single turn: 30 min
Covered domains: Military level: Covered domains: Military level:

TACTICAL
OPERATIONAL

CYBER
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WG21

Presented by:
Georgetown University - United States of America
Room 1002

Littoral Commander

Littoral Commander: Indo-Pacific is a 2-6 player boardgame about
potential military conflict in the Indo-Pacific region, a hybrid of
standard hex and counter wargames and card-driven games. The
team will also bring the upcoming Littoral Commander: Baltic, set
to be released in fall 2024.

Players spend Action Points (AP) during their turn to activate cards
or move units on the game board. The game was originally desig-
ned for professional military education, but has been adapted for
commercial release.

The units in the game represent current and future project capa-
bilities for the US Marine Corps / US Navy and the Chinese Navy
and Marine Corps (PLAN/PLANMC). The gameplay emphasizes
coordination within teams to successfully find and engage the enemy
through both kinetic (like missiles) and non-kinetic (like cyber)
means. Over 200+ Joint Capability Cards (JCCs) represent a wide
range of joint and adversary capabilities. This includes cyber-attacks,
influence operations, bomber strikes, submarines, key enablers,
and more.

The system highlights the importance of reconnaissance, long-range
strike, logistics, and cyber capabilities in modern combat. It is desi-
gned as an accessible and modular system for both experienced and
new players. The game features a scenario system, where players can
play on four different maps: Luzon, Taiwan, Straits of Malacca, and
Okinawa. Players can play one of the baseline scenarios provided,
but are also encouraged to adapt and create their own scenarios
for the game

Classification: educational
Number of players: 6
Time for completion: 4 h

Covered domains: Military level:

LAND TACTICAL

CYBER

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024
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TED-Talks Programme

Tuesday, 3. September 2024

Wargames (WG1 - WG21) available at the same timeslots as the TED TALKS programm

TED TALKS Lane 1
Horsaal 1 (HS 1)
Time  Video recorded

11:.00

11:30

12:00 -
13:00

13:00

13:30

Neuroplasticity and Wargaming

1400 pjexander Fotescu (DEU)

Design MDO wargames with LLM integration
14:30 L. Berke Capli (NATO SAS-172)

GhostPlay, Al in wargaming
15:.00  Prof. Gary Schaal (DEU)

Wargaming with LLM
15:30  CPT Max Meltschack (DEU)

Woman Wargaming Network
16:00  Yuna Wong (USA)

Prussian Kriegspiel 200 years Anniversary

16:30  Prof. Jorit Winties (DEU)

17:00

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

TED TALKS Lane 2
Horsaal 2 (HS 2)

Lunch

Interagency Wargaming for StratCom

Yvonne Roetter (DEU)

Woman Wargaming Network
Yuna Wong (USA)

French Academic Wargaming Initiative

Thibault Fouillet (FRA)

Modeling Civils in wargaming
Brian Train (CAN)

Space Ops and Wargames
LTC Francesco Marradi (ITA)

Design wargames for the Navy
LTC Marco von Kérber (DEU)

— Subject to change —
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Wednesday, 4. September 2024

TED TALKS Lane 1
Horsaal 1 (HS 1)
Time  Video recorded

Wargaming with high level decision makers
11:00  Patrick Ruestchmann (FRA)

Red Teaming is not thinking red
11:30  Jean-Michel Millet (FRA)

12:00 -
13:00

How to develop wargaming skills ?
13:00  Sebastian Bae (USA)

Space Ops and Wargames
13:30  LTC Francesco Marradi (ITA)

Logistics in wargaming

1400 oMb Antoine Bourguilea (FRA)

Modeling Civils in wargaming
14:30  Brian Train (CAN)

The Human Side of Wargaming
15:00  Dr. Christian Nitzl (DEU)

Design wargames for the Navy
15:30  LTC Marco von Korber (DEU)

16:00

Panel Influence & Wargaming

TED TALKS Lane 2
Horsaal 2 (HS 2)

Wargaming with LLM
CPT Max Meltschack (DEU)

Interagency Wargaming for StratCom
Yvonne Roetter (DEU)

Lunch

History of IR to influence wargaming
Dr. Stefano Marcuzzi (ITA)

French Academic Wargaming Initiative
Thibault Fouillet (FRA)

The Human Side of Wargaming
Dr. Christian Nitzl (DEU)

How to develop wargaming skills ?
Sebastian Bae (USA)

Red Teaming is not thinking red
Jean-Michel Millet (FRA)

Interagency Wargaming for StratCom
Yvonne Roetter (DEU)

16:30  COL Sénke Marahrens (DEU), Pr Bruzzonne (ITA), TBA Moderator: Patrick Ruestchmann (FRA)

Horsaal 5 (HS 5)

17:00

— Subject to change —
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Wargaming Initiative for NATO
(WIN 24)

Moderne didaktische Methoden, Simula-
tionen und Plantibungen ermdglichen, in
einer geschiitzten Umgebung aus Fehlern zu
lernen. Unter dem Motto,,Wargaming for the
Alliance: Towards a Common Culture® findet
in diesem Jahr die ,Wargaming Initiative
for NATO 2024 (WIN 24)“ als Ankonferenz
zum (Aus)Bildungskongress der Bundes-
wehr 2024 unter der Schirmherrschaft des
Supreme Allied Commander Transformation
in Federfihrung Deutschlands mit Unter-
stiitzung des Allied Command Operations,
Frankreichs und Italiens statt.

Als Best-Practice Veranstaltung fiir Fiith-
rungspersonal der NATO und deren Mit-
gliedsstaaten trigt die WIN24 dazu bei,
einen Wettbewerbsvorteil fir strategische
Planung sowie Entscheidungsfindung auf-
rechtzuerhalten und die Resilienz sowie die
kognitive Uberlegenheit von Entscheide-
rinnen und Entscheidern der NATO und
ihrer Mitgliedstaaten zu stirken.

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr | 3. bis 5. September 2024

Trinationale Arbeitsgruppe Fern-
ausbildung (T@F)

Die T@F tagt seit dem Jahr 2002 unter wech-
selnder nationaler Leitung. Mitglieder sind
militdrische Angehorige aus DEU, AUT
und CHE, seit 2019 zusitzlich die Deutsche
Bundespolizei (BPol) und seit 2021 Vertreter
des Osterreichischen Innenministeriums.

Die AG hat das Ziel, sich zu den Bereichen

+ Didaktik und Methodik in der Fernaus-
bildung (FA),

« Strukturelle Veranderungen in der FA,

+ Produktentwicklung im Bereich
Moderner Ausbildungstechnik (MAT),

+ Erfahrungen zur Nutzung konkreter
Hard- und Software, z.B. Lernma-
nagementsysteme, Freeware und Open
Source Produkte, AR und VR und

+ ggf. iiber rechtliche Aspekte bei der
Nutzung besagter Hard- und Software

auszutauschen.

Diese nicht 6ffentliche Besprechung wih-
rend des (Aus)Bildungskongresses dient im
Wesentlichen dem Informationsaustausch
zwischen den beteiligten Nationen sowie
der Koordinierung trinationaler Projekte
im Bereich der technologiegestiitzten Aus-
bildung.

Ankonferenz fiir Rollentrager Tech-
nologiegestiitzter Ausbildung (TA)

Die Ankonferenz richtet sich insbesondere
an Teletutoren Bw, eTrainer, Trainer FA und
alle anderen Rollentrdger, die mit Technolo-
giegestiitzter Ausbildung befasst sind.

Mit freundlicher Unterstiitzung der Schule
fiir Feldjager und Stabsdienst der Bundes-
wehr deckt das Dezernat Digitale Inhalte
des Streitkrafteamtes federfithrend als Fach-
lich Zustandige Stelle Ausbildung hierbei
Informationsbedarfe fiir Rollentrager TA
hinsichtlich Weiterentwicklungen der Ebe-
nen Ausbildungskonzeption, -organisation
sowie -durchfiihrung im Kontext moderner,
erwachsenengerechter technologiegestiitzter
Ausbildung, ab. Das Ausbildungskonzept
Technologiegestiitzte Ausbildung inklusive
damit verbundener organisationsstruktureller
Herausforderungen werden ebenso themati-
siert wie heutige und kiinftige Moglichkeiten
zur Erstellung und Bereitstellung querschnitt-
licher digitaler Inhalte fiir die Ausbildung.

Erginzt und abgerundet wird die Ankonferenz
durch eine Vorstellung und Diskussion der
Maoglichkeiten von Serious Gaming aus Sicht
eines Teletutors fiir die Fernausbildung sowie
der Behandlung der Frage,,Motivation in Trai-
nings: Was bewegt Menschen zum Lernen?“

Organisatorisch wird hierzu am ersten Kon-
ferenztag die eigentliche Zusammenziehung
der Rollentriger TA durchgefiihrt. Die Ter-
mine an den beiden Folgetagen dienen der
Vertiefung der vorweg genannten Themen
sowie der Information von Nachziiglern,
welche am ersten Konferenztag nicht teil-
nehmen konnten.



Ankonferenz Qualitatsmanagement
fiir die Militérische Ausbhildung

Die Ankonferenz richtet sich insbesondere
an das Funktionspersonal, welches mit der
Planung, Durchfithrung, Uberpriifung sowie
Verbesserung der Ausbildung betraut ist und
an weitere Interessierte.

Das Dezernat Qualitdtsmanagement Mili-
tdrische Ausbildung (QM MilAusb) beim
Streitkrafteamt, Abteilung Ausbildung Streit-
krifte, als Fachlich Zusténdige Stelle fiir
diesen Bereich, unterstiitzt und iiberwacht die
angewiesene Einfiihrung eines QM MilAusb
im Auftrag des BMVg EBU I 7. Die hierfir
formulierte Leitfrage lautet: Bilden wir das
Richtige zur richtigen Zeit richtig aus?

Die Ankonferenz soll bei der Zielgruppe einen
Impuls setzen, wie sich das Generalthema des
(Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr
»Game based Learning und Serious Gaming
fur eine starke Demokratie - Chancen und
Grenzen“ unter konsequenter Anwendung
des QM MilAusb und der oben genannten
Leitfrage zielfithrend umsetzen und ggf.
verbessern lésst.

Organisatorisch wird hierzu am ersten und
zweiten Konferenztag die nichtéffentliche
Fachtagung QM MilAusb wihrend einer
gesonderten Veranstaltung mit den bereits
durch die MilOrgBer nominierten Fachleuten
der Ausbildungsorganisation durchgefiihrt.
Die darauffolgenden zwei Termine fiir die
Ankonferenzen QM MilAusb dienen der
Vertiefung der vorweg genannten Themen
sowie der Information von Nachziiglern,
welche an der ersten Ankonferenz nicht
teilnehmen konnten.

Fachtagung Qualitditsmanagement
fiir die Militarische Ausbildung
(QM MilAusb)

Die Fachtagung QM MilAusb ist eine nicht-
offentliche Tagung und findet auf Einla-
dung und unter der Leitung der Fachlich
Zustindigen Stelle fiir das QM MilAusb
statt. Geladen hierzu werden die mit der
angewiesenen Einfithrung befassten Funk-
tionstriger der MilOrgBer auf Ebene der
Kommandobehorden bzw. der entspre-
chenden Fahigkeitskommandos.

Die Fachtagung soll sowohl den Teilnehmern,
der Fachlich Zustdndigen Stelle sowie dem
Auftraggeber BMVg EBU I 7 ein einheit-
liches Lagebild generieren, inwieweit die
Einfiihrung QM MilAusb in den MilOrgBer
fortgeschritten ist und in welchen Bereichen
Herausforderungen erkennbar werden. Des
Weiteren unterstiitzt die Durchfiihrung der
Fachtagung die Bildung und Verstetigung
des sog. QM-Netzwerks, in dem sich die
Akteure MilOrgBer-iibergreifend kennen-
und vertrauen lernen. Die Weitergabe von
Best Practice Beispielen bei der Einfithrung
QM MilAusb und der fachliche Austausch
hieriiber sind ebenfalls Gegenstand der
Fachtagung.

Organisatorisch wird hierzu am ersten und
zweiten Konferenztag die nichtéffentliche
Fachtagung QM MilAusb wihrend einer
gesonderten Veranstaltung mit den bereits
durch die MilOrgBer gemeldeten Fachleuten
aus dem jeweiligen Zustdndigkeitsbereich
durchgefiihrt.
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Arbeitsgruppe Technologie-
gestiitze Ausbildung

Die Arbeitsgruppe Technologiegestiitzte
Ausbildung (AG TA) ist das oberste Gre-
mium unterhalb der ministeriellen Ebene
zur bundeswehrweiten Koordination der
Technologiegestiitzten Ausbildung. Sie hat
hierbei u.a. folgendes Aufgabenspektrum:

+ Entwicklung fachlicher Weisungen/
Vorschriften, wie z.B. eine Ausbildungs-
konzeption

+ Aufstellung zentralisierter und harmo-
nisierter funktionaler Forderungen TA

+  Weiterentwicklung Zielbild TA

+ Harmonisierung der Ausbildung von
Fachpersonal TA (z.B. Autoren und
eTrainer)

Die Mitglieder treffen sich regulir zweimal im
Jahr. Zusitzlich wird dieses Jahr ein Treffen
auf dem (Aus)Bildungskongress stattfinden,
um iiber aktuelle Trends/Entwicklungen zu
informieren.

(Aus)Bil der
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Haupt- Jugend- und Auszubilden-
denvertretung beim Bundesmi-
nisterium der Verteidigung, mit
Teilnehmern aus allen Organisa-
tionshereichen der Bundeswehr
(HJAV)

Aufgabe der HJAV ist in erster Linie der
Informationsaustausch, die Fassung von
Beschliissen und die Behandlung von im
Geschiftsbereich aufgetretenen Problemen
auf dem Gebiet der zivilen Berufs- und
Laufbahnausbildung. Ziel ist gemf3 Bun-
despersonalvertretungsgesetz (BPersVG)
die Ausbildungsqualitit in der Bundes-
webhr sicherzustellen und zu verbessern. Die
Teilnahme am (Aus)Bildungskongress der
Bundeswehr erméglicht Akteuren der HJAV
und nachgeordneten Bezirks-JAVen, sich
iiber neue Konzepte im Bereich der Aus-,
Fort- und Weiterbildung zu informieren und
insbesondere auf dem Gebiet der Digitalisie-
rung Innovationen in die Bildungslandschaft
der Bundeswehr einzubauen. Das Gremium
verfiigt iiber folgende Unterausschiisse:

+ Ausschuss Ausbildungswerkstdtten und
Ausbildungsstdtten

+ Ausschuss gehobener und hoherer
Dienst

+  Ausschuss mittlerer Dienst und Ausbil-
dung in militdrischen Organisationsbe-
reichen

+ Ausschuss Digitalisierung

+ Ausschuss Personalbindung/-entwick-
lung und Belange des Travel-Manage-
ments

(Aus)Bil ess der
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Digital gestiitzte, innovative Wei-
terbildung in der Energiewirtschaft
durch Wissenschaft-Praxis-Dialog

Die nicht 6ffentliche Ankonferenz zielt darauf
ab, den Dialog zwischen Wissenschaft und
Praxis zu vertiefen und fortzufithren. Dieser
Austausch hat bereits zur Entwicklung eines
speziell auf die Energiewirtschaft zuge-
schnittenen, innovativen Weiterbildungs-
formats gefiihrt - einer digital gestiitzten
Zukunftswerkstatt fiir Energiezukunft-
Designer:innen. Das Ziel des Dialogs ist es,
gemeinsam Kompetenzbedarfe zu erarbeiten,
die den tatsdchlichen Marktanforderungen
entsprechen und die erfolgreiche Umsetzung
der Energiewende unterstiitzen.

In der schnelllebigen Energiebranche sind
der Dialog und die Vernetzung zwischen
Wissenschaftlern und Praxisexperten von
entscheidender Bedeutung. Angesichts
des demografischen Wandels, steigender
Kompetenzanforderungen und der umfas-
senden Transformation des Sektors ist eine
enge Zusammenarbeit unerldsslich, um die
bestehenden Herausforderungen effektiv
zu bewiltigen und innovative Losungen
zu fordern.

Ankonferenz der Jugendoffiziere
mit der Simulation Politik und
Internationale Sicherheit (POL&IS)

POL&IS steht fiir,,Politik und Internationale
Sicherheit“ Hinter dem Kiirzel verbirgt sich
ein komplexes, in der Regel mindestens
dreitdgiges Arbeitsseminar fiir Schulklas-
sen ab Jahrgangsstufe 11, Studierende und
interessierte Gruppen. Die Teilnehmenden
schliipfen in die Rolle von Staatsoberhdup-
tern, Ministerinnen und Ministern, Vertre-
terinnen und Vertretern internationaler
Organisationen oder Journalistinnen und
Journalisten. Das Ziel von POL&IS ist es,
innen- und auflenpolitische Probleme zu
16sen. Durch ihre Entscheidungen bestim-
men die Teilnehmenden den Verlauf der
Weltpolitik. Dabei lernen sie nicht nur zu
diskutieren, zu verhandeln sowie Biindnisse
und Vertrage zu schlieflen. Sie iiben auch, ihre
Positionen gegentiber kritischen Stimmen
zu verteidigen sowie ihre Arbeitsergebnisse
vor grofien Gruppen zu prisentieren.

An allen drei Tagen des Ausbildungskon-
gresses werden die Jugendoftiziere live vor
Ort teildigitalisiertes POL&IS mit mehreren
Schulklassen der Bundeswehrfachschule
Hamburg simulieren. In drei verschiedenen
Réumen werden in unterschiedlichen Pha-
sen Konflikte an der Weltkarte simuliert,
internationaler Handel getrieben, regionale
und Umweltprogramme erarbeitet und
besprochen. Es stehen Jugendoffiziere zur
Verfiigung, die interessierte Beobachter zur
Simulation begleiten und die Systematik
erldutern.
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Autenrieth - Gehring

Autenrieth Daniel Autenrieht & Partner W6

Bahr Michael, Oberstleutnant Streitkrafteamt Al

Basedahl Prof."'in Dr. Nina Européische Fernhochschule Hamburg P7

BegriiBung, Keynote,

Beckmann Prof. Dr. Klaus Prasident Helmut-Schmidt-Universitat / Universitat der Bundeswehr Hamburg Diskussionsrunde

Beuke Mario, Stabsfeldwebel Streitkrafteamt Al

Bohm Martin, Oberstleutnant i.G. Planungsamt der Bundeswehr SK10

Brand-Schoder Silke, Wissenschaftliche Direktorin  Bildungszentrum der Bundeswehr P5

Braun Jacob Active Fungus Studios GmbH W8

Burdack Theresa Berufliche Schule fir medizinische Fachberufe (BS15) dtec.bwb

Darii Andrei Universitat der Bundeswehr Miinchen dtec.bwb

Daum Oliver, Regierungsdirektor Streitkrafteamt Poster1

Draber Holger, Brigadegeneral Kommandeur Logistikschule der Bundeswehr Keynote

Eckel Andreas, Oberst Civil-military cooperation (CIMIC) Centre of Excellence (CCOE) P1

Eichler Doreen Berufliche Schule fiir medizinische Fachberufe (BS15) dtec.bwb

Felske Marion Présidentin (designiert) Bildungszentrum der Bundeswehr Keynote

Fligenschuh Prof. Dr. Armin Brandenburgische Technische Universitét Cottbus - Senftenberg W1
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Groschke - Lootens

Groschke Amanda Heinrich-Boll-Stiftung Schleswig-Holstein e.V. P6

Heinrichs Maximilian BwConsulting GmbH SK4

Herold Christoph CBTL GmbH SC1

Hilmer Nils Staatssekretdr im Bundesministerium der Verteidigung Er6ffnung

Hofmann Prof. Dr. Marko Universitat der Bundeswehr Miinchen W8

Hues Prof. Dr. Henning Européische Fernhochschule Hamburg W2

Jakobi Josef, Hauptmann Logistikschule der Bundeswehr SK2

Jaspers Frank Wehrtechnische Dienststelle fiir Waffen und Munition (WTD 91) A4, SK7

Jung Jessica, Oberregierungsratin Streitkréafteamt Poster1

KannengieBer Marcus, Oberstleutnant i.G. Deutsche Delegation Niederlande SK10

Klier Dr."in Kristina Universitat der Bundeswehr Miinchen W8

Konig Dr. Daniel Bundesinstitut fiir Berushildung (BIBB) dtec.bw?2

Kuhn Tobias, Oberstleutnant i.G. Planungsamt der Bundeswehr W3

Krauss Dr. Christopher Fraunhofer-Institut fir Offene Kommunikationssysteme FOKUS SK1

Lehmann Prof."in Dr. Claudia HHL Leipzig Graduate School of Management P3

Lingl Johannes, Oberleutnant 6. Sanitétslehrregiment SK9
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Loreck - Schenk

Loreck Dr. Christoph, Regierungsdirektor ~ Bundesministerium der Verteidigung SK10

Lucke Prof."in Dr. Ulrike Universitat Potsdam Keynote

Marahrens Sonke, Oberst i.G. European Centre of Excellence for Countering Hybrid Threats Diskussionsrunde

Mendes Alexandre, Regierungsrat Bundessprachenamt P4

Meyer-Nieberg Dr.'in Silja Universitat der Bundeswehr Miinchen dtec.bw3, W8

Miiller Dr. Aimuth Fraunhofer-Institut fiir Optronik, Systemtechnik und Bildauswertung I0SB SK1

Naumann Stephan planpolitik GbR P7

Nickel Dr."in Stefanie Institut fiir eine Kultur der Partizipation in einer Kultur der Digitalitat e.V. W6

Poster3, Posterb, dtec.

Nistor Dr. Sorin Universitat der Bundeswehr Miinchen bw5

Olivia Hager BwConsulting GmbH SK4

Poster3, Posterb, dtec.

Pickl Prof. Dr. Stefan Universitat der Bundeswehr Miinchen w5

PietraB Prof.'in Dr. Manuela Universitat der Bundeswehr Miinchen W5

Reray Lisa Fraunhofer-Institut fir Kommunikation, Informationsverarbeitung und Ergonomie FKIE ~ SK1

Ruestchmann Patrick Serious Games Network-France Diskussionsrunde

Schabdach Lea Marie, Oberfeldwebel Sanitdtsunterstlitzungszentrum Miinchen dtec.bwb

Schenk Soenke, Hauptmann Ausbildungszentrum Cyber- und Informationsraum SK3
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Schilling - Zott
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Aussteller

Die Fachausstellung ist taglich von 9:00 bis 18:00 Uhr

(am 5.9, bis 1/:00 Unr) gedffnet.

(Aus)Bil ess der
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oer des (Aus)Bildungst

Helmut-Schmidt-Universitét / Universitat der Bundeswehr Hamburg (HSU/UniBw H)

Helmut-Schmidt-Universitat /
Universitat der Bundeswehr Hamburg

Die Helmut-Schmidt-Universitét / Universitét der
Bundeswehr Hamburg (HSU/UniBw H) bildet seit
liber 50 Jahren Fach- und Fiihrungskréfte fiir die
Bundeswehr und mittelbar fiir Wirtschaft, Politik
und Gesellschaft aus. In Forschung und Lehre tragt
die Universitat zur ganzheitlichen Verteidigung
und zur ressortgemeinsamen Sicherheitsvorsorge
bei. Damit stérkt die Universitét ein nachhaltiges,
demokratisches und resilientes Gemeinwesen, in
dem Individuen frei leben kdnnen.

Studium

Mit ihrer Ausrichtung an den Bedarfen der Bun-
deswehr und ihren Intensivstudiengédngen stellt
die HSU/UniBw H eine Besonderheit im deutschen
Hochschulsystem dar. Die Trimesterstruktur und
u.a. der sehr gute akademische Betreuungs-
schliissel ermdglichen, dass die Bachelor- und
Masterstudiengdnge nach insgesamt vier Jahren
abgeschlossen werden konnen. Die vier Fakultdten
der Universitat bieten insgesamt 38 Studiengénge
an. Neben dem Fachstudium belegen die Studie-
renden eine integrierte Sprachausbildung und
interdisziplindre Studienanteile. Zivile und inter-
nationale Studierende auslandischer Streitkrafte

Helmut-Schmidt-Universitat/
Universitdt der Bundeswehr Hamburg
Holstenhofweg 85 | 22043 Hamburg

Kontakt:

Studium: Dr. Veit Larmann

Fon: 040/6541-2524 | larmann@nsu-hh.de
Forschung: Dr. Jens Umny

Fon: 040/6541-2213 | jens.urmy@hsu-hh.de
Kooperationsstudium: Astrid StrtBmann

Fon: 040/6541-3855 | hsm@hsu-hh.de
Weiterbildung: Anika Schinemann

Fon: 040/6541-3046 | ZWW-info@hsu-hh.de

(Aus)Bil ess der

sowie Weiterbildungsstudierende unterstreichen
den universitdren Charakter der HSU/UniBw H.

Forschung

Die Forschungsbedingungen an der HSU/UniBw H
sind beispielhaft und spiegeln sich unter anderem
im hohen technischen Standard der Labore, den
ausgezeichnet ausgestatteten Bibliotheken sowie
sehr gute Bedingungen fiir den wissenschaftli-
chen Nachwuchs wider. Als Wissenschaftscam-
pus des Bundes ist die Universitit mit anderen
Hochschulen, auBeruniversitaren Forschungsein-
richtungen und der Industrie in Hamburg sowie
der Metropolregion eng verbunden sowie an zwei
von vier Hamburger Exzellenzclustern beteiligt.

Zudem stellt sie die wissenschaftliche Leitung des
Hamburgischen Weltwirtschaftsinstituts (HWWI).
Gemeinsam mit Hamburger Hochschulen und
dem DESY wirkt die HSU/UniBw H am Helmholtz-
Programm DASHH zur Graduiertenforderung mit.
Zusammen mit der UniBw Miinchen betreibt die
HSU/UniBw H das Zentrum fiir Digitalisierungs-
und Technologieforschung der Bundeswehr (dtec.
bw) und erweitert damit seine bereits vorhandene
Expertise im Bereich digitaler Technologien und

der mit ihrer Einflihrung verbundenen Transfor-
mation von Arbeitswelt und Gesellschaft.

Wissenschaftliche Weiterbildung

Das Zentrum fiir Wissenschaftliche Weiterbil-
dung (ZWW) in Hamburg ist Partner fiir alle, die
eine fundierte, an hochsten QualitatsmaBstaben
ausgerichtete berufsbegleitende Weiterbildung
suchen. Neben individuellen Weiterbildungsan-
geboten konnen folgende Weiterbildungsmaster
mit Benennung des Kooperationspartners studiert
werden: Militarische Filhrung und Internationale
Sicherheit (Filhrungsakademie der Bundeswehr),
Civil-Military Interaction (NATO Civil-Military
Cooperation Center of Excellence), Fiihrung in der
Medizin (Sanitatsdienst der Bundeswehr), Fiihrung
in der Finanzverwaltung (Bundesministerium der
Finanzen) und International Procurement Coope-
ration (Bundesministerium fir Verteidigung).
Weitere Informationen finden Sie unter: https://
www.hsu-hh.de/weiterbildung.

Wir qualifizieren unsere Studierenden durch
universitare Bildung flir militarische und zivile
Fiihrungsverwendungen.

Seit 50 Jahren decken wir zu groBen Teilen den
Fachkraftebedarf des Tragers. Auf der Basis exzel-
lenter Grundlagenforschung und zukunftsweisen-
der angewandter Forschung sind wir Impulsgeber
flir die Bundeswehr. Der Idee des lebenslangen
Lernens verpflichtet, entwickeln wir hochwertige
Weiterbildungsangebote fiir den 6ffentlichen Sek-
tor. In der Vernetzung mit Wissenschaftseinrich-
tungen im In- und Ausland hat sich die Universitét
als international orientierte Wissenschaftspartne-
rin etabliert.

Wir qualifizieren unsere Studierenden durch akademische Bildung fUr militarische und zivile Fihrungs-
verwendungen. Seit 50 Jahren decken wir zu groBen Teilen den Fachkraftebedart des Tragers. Auf der
Basis exzellenter Grundlagenforschung und zukunftsweisender angewandter Forschung sind wir Impuls-
geber fur die Bundeswenr. Der Idee des lebenslangen Lernens verpflichtet, entwickeln wir hochwertige
Weiterbildungsangebote flir den Gffentichen Sektor. In der Vernetzung mit Wissenschattseinrichtungen
im In- und Ausland hat sich die Universitat als international orientierte Wissenschaftspartnerin etabliert.

Stand 4
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Zentrum fur Digitalisierungs- und
Technologieforschung der Bundeswehr

Das dtec.bw — Zentrum fiir Digitalisierungs- und
Technologieforschung der Bundeswehr — ist
ein von beiden Universitaten der Bundeswehr
gemeinsam getragenes wissenschaftliches
Zentrum und Bestandteil des Konjunkturpro-
gramms der Bundesregierung zur Uberwindung
der COVID-19-Krise. Es unterliegt der akademi-
schen Selbstverwaltung. Die Federfithrung liegt
bei der Universitat der Bundeswehr Miinchen.
Die Mittel, mit dem das dtec.bw vom Geschafts-
bereich BMVg ausgestattet wurde, werden an
beiden Universitaten der Bundeswehr zur Finan-
zierung von Forschungsprojekten und Projekten
zum Wissens- und Technologietransfer einge-
setzt. dtec.bw wird von der Europdischen Union
— NextGenerationEU finanziert.

Ziel

Die Forschung der Universititen der Bundes-
wehr in den Bereichen Digitalisierung und den
damit verbundenen Schliissel- und Zukunfts-
technologien wird durch dtec.bw strategisch
gebiindelt und substantiell gefordert.

Das Zentrum ermdoglicht neuartige, intensive
Forschungskooperationen mit Wissenschaft,
Wirtschaft, Verwaltung und Gesellschaft und wird
einen spezifischen Beitrag zu allen drei Hand-
lungsfeldern der Hightech-Strategie 2025 der
Bundesregierung und zur Starkung der digitalen

dtec.bw

Zentrum fUr Digitalisierungs- und
Technologieforschung der Bundeswehr

dtec.bow® — Zentrum 1lr Digitalisierungs- Helmut-Schmidt-Un i/orsit”‘t \
und Techn oogv \U 1g der Bundeswehr — Universitat dr Bundeswe
Werner-Heisen rg Neg 39 (Geb. 47) Holstenhofweg 85
86677 Noub\mg 22043 Hd mburg

49 89 6004-4501 Tel.: +49 40 6541-2923
[ dM info@dtechw.de E-Mail: dmb\ /@hsu-hh.de

Stand 35-37

Souveranitat Deutschlands leisten. Es ist auBer-
dem Wegbereiter flir die Erhdhung der nationa-
len Verfiigbarkeit digitaler und technologischer
Innovationen fiir 6ffentliche und private Bereiche.

Ausrichtung

Die im Rahmen von dtec.bw durchgefiihrten
Forschungsprojekte dienen der konsequen-
ten Weiterentwicklung der Profile der beiden
Universitaten der Bundeswehr. Das fiihrt zu
einer konsequenten Ausrichtung der Forschung,
zu einer nachhaltigen Starkung vorhandener
Forschungskompetenzen und -kapazitaten und
auch zur Hebung von Synergiepotenzialen durch
UniBw-ibergreifende Kooperationen.

Ausnahmslos alle Forschungsprojekte werden
gemeinsam mit einem oder mehreren Partnern
aus Wissenschaft, Wirtschaft und Verwaltung
durchgefiihrt. Dadurch entsteht mit dem Zen-
trum nicht nur ein einzigartiges Okosystem, in
dem die beiden Universitaten der Bundeswehr
gemeinsam und flir sich eine zentrale Rolle
spielen, sondern es wird auch der Nukleus fiir
strategische Partnerschaften in den profilbilden-
den Themenschwerpunkten der beiden Univer-
sitaten gelegt. Insbesondere auch Dienststellen
der Bundeswehr, die an den Forschungsprojek-
ten beteiligt sind, werden auf diese Weise bes-
ser als bisher mit Wissenschaft und Wirtschaft

M

HELMUT SCHMIDT
UNIVERSITAT
Universitdt der Bus vehr Harr

www.hsu-hh.de

Finanziert von der
Europaischen Union
NextGenerationEU

vernetzt. Durch die bewusste Integration von
Start-ups wird ein kreatives Umfeld geschaf-
fen, in dem auch Jungunternehmerinnen bzw.
Jungunternehmer spezifisch gefordert werden.

Forschungsschwerpunkte

Die vier Forschungsschwerpunkte (sog. Dach-

projekte) mit 45 Einzelprojekten an der HSU/

UniBw H:
- Energie und Digitalisierung

- Kinstliche Intelligenz und intelligente physi-
sche Systeme (KIIPS)

- Kompetenzen fir die digitale Arbeitswelt
(KoDiA)

- Organisation-Personal-Arbeit-Leadership
(OPAL)

Die sieben Forschungsschwerpunkte mit 23

ElnzelprOJekten an der UniBw M:
- Cybersicherheit — Schutz von Daten, Software
und IT-Systemen

- Luftfahrttechnologie in Anwendungen der
Verteidigung

- Mobilitat der Zukunft — digitalisierte und ver-
netzte Mobilitat

- Raumfahrttechnik und Weltraumnutzung

- Risiko, Infrastruktur, Sicherheit und Konflikt

- Sensorik — Entwicklung von integrierten Sen-
sorsystemen

- Technologien, Methoden und Auswirkungen
der Digitalisierung

der Bundeswehr

Universitdt jﬁ} Miinchen

Universitat der Bundeswenr Mdnchen
hr Hamburg Wermer-Heisenberg-Weg 39
85577 Neubiberg

Tel.: +49 89 6004-4506
E-Mall: dtecow@unibw.de
me“v‘w‘v/ dC
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Bildungszentrum der Bundeswehr

Wissen - Bildung — Kooperation -

Zukunft

Das Bildungszentrum der Bundeswehr (BiZBw)
ist mit den nachgeordneten Bundeswehrfach-
schulen (BwFachS) mit (iber 600 Beschaftigten
und jahrlich 20.000 Auszubildenden und Lehr-
gangsteilnehmenden eine der groBten Lehrein-
richtungen der Bundeswehr.

Das BiZBw fokussiert dabei auf den wichtigen
und erforderlichen Beitrag der zivilen Mitarbei-
terinnen und Mitarbeiter im Riistungsmanage-
ment und die Ausbildung und Qualifizierung des
militdrischen Personals fiir zivile Aufgabenfelder.
Hierzu gehdren die konzeptionelle Aus- und Fort-
bildung im Riistungsmanagement ebenso wie
Trainings zum Beschaffungsprozess CPM und
Projektmanagement oder Lehrgange im Risi-
ko-, Veranderungs- und Qualitdtsmanagement,
Vertrags- und Vergaberecht. Mit den Bundes-
wehrfachschulen verfiigt das Bildungszentrum
zudem uber ein eigenes Schulsystem auf Bun-
desebene, das den Soldatinnen und Soldaten
allgemeinbildende staatliche Schulabschliisse
auf dem zweiten Weg sowie berufliche Bildungs-
abschliisse ermdglicht.

Aber auch Fachfortbildungen in den Bereichen
Recht und Politik, Wirtschaft, Fiihrung und
Management, SASPF und Informatik gehdren
zum Portfolio des BiZBw. Einen wesentlichen
Aufgabenschwerpunkt bildet die zivile Fiih-
rungskréaftequalifizierung bis in die Spitzen-
flihrungsebenen B6+.

Zunehmend werden Lehrgange auch online
angeboten. Die Erhohung der Resilienz bei Kri-
sen, die Reduzierung von Reisetatigkeiten, die
Vereinbarkeit von Familie und Dienst und alle

Bildungszentrum
der Bundeswehr

Bildungszentrum der Bundeswehr

Seckenheimer Landstraite 12

68163 Mannheim

Ansprechpartner:

Regierungsoberamtsrat Michael Siebert

Tel 0621-1723-7471

Regierungsoberamtsrat Jirgen Erk

Tel 0621-1723-7472

E-Mail: bizowbildungskommunikation@bundeswehr.org

(Aus)Bil ess der B

»keep in touch“fordernden MaBnahmen stehen
flir das BiZBw im Mittelpunkt der Weiterentwick-
lung des Lehrangebots.

Wehrtechnischen Symposien am BiZBw bie-
ten der Bundeswehr, Wissenschaft, Industrie
und Praxis eine Plattform fiir den Austausch,
um einsatzrelevante Aspekte und Erfahrungen
schnellstmdglich und effizient in technische
Losungen umzusetzen und damit die Sicher-
heit der Soldatinnen und Soldaten im Einsatz
zu verbessern.

Ziel ist: Das BiZBw und die unterstellten
BwFachS werden fiir das militarische und zivile

—h—rﬂﬂ HFFF( FFF’H =FHH s

Personal zum ,,Bildungsbegleiter” wahrend des
gesamten Personallebenszyklus. Das heiBt, das
Bildungs- und Qualifizierungsportfolio nimmt die
Potenziale der diversen Ziel- und Statusgruppen
auf und entwickelt diese als profilierte Statte fiir
lebensbegleitendes Lernen, umfassende Weiter-
bildung, unbegrenzten Wissensaustausch und
nachhaltige Innovationskultur im Kontext sich
andernder Kompetenzbedarfe individuell weiter.

Besuchen Sie uns auf unserer Internetseite:
www.bildungszentrum.bundeswehr.de

Das Bildungszentrum der Bundeswehr ist eine obere Bundesbehdrde mit Sitz in Mannheim. Es ver-
antwortet die Aus-, Fort- und Weiterbildung insbesondere flir den Bereich der Wehrverwaltung des
Bundes. Im Netzwerk mit Bildungsinstitutionen innerhalb und auBerhalb der Bundeswehr bietet es
bundeswehrgemeinsame sowie Ubergreifende BildungsmaBnahmen an und entwickelt Losungen fur
die zvilberufiche Anerkennung der in der Bundeswenr erworbenen Qualifikationen.

Mit dem Lermprogramm ,Digitale Grundbefahigung” stellt das BiZBw auf dem Lernmanagementsystem
der Bundeswenr (ITAPBw) eine zeitgemaBe, modulare und [T-gestliizte
WeiterbildungsmaBnahme fir das Zivilpersonal des Geschaftsbereichs BMVg bereit.

Stand 23-24
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Die Abteilung Ausbildung Streitkrafte im
Streitkrafteamt (Bonn, Hardthohe)

Die Abteilung Ausbildung Streitkréfte (Abt Aush
SK) ist die Werkbank des Referates | 7 der
Abteilung Einsatzbereitschaft und Unterstiitzung
Streitkréfte des Bundesministeriums der Verteidi-
gung (BMVg EBU | 7) fiir die streitkraftegemein-
same Ausbildung in der Bundeswehr. Im Auftrag
des Generalinspekteurs der Bundeswehr koor-
diniert sie die Ausbildung in enger Abstimmung
mit BMVg EBU | 7. |hr Ziel ist es, eine attrakti-
ve, bedarfsgerechte und effektive Ausbildung
zu ermoglichen und damit besonders im Zuge
der Zeitenwende zur zielgerichteten Ausbildung
einsatzbereiter Streitkrafte beizutragen.

Im Zusammenwirken mit den Teilstreitkraf-
ten, Militarischen Organsiationsbereichen
und der ,Community der Ausbilder in den
Streitkraften fordert die Abt Ausb SK den
Austausch (ber relevante Themen in der Aus-
bildung und erarbeitet konzeptionelle Grund-
lagen innovativer Ansétze in der Ausbildung.
Dafiir werden moderne Ausbildungstechnologien
genutzt und die Zusammenarbeit mit Wissen-
schaft, Wirtschaft und der Gesellschaft gefordert.

Eine wesentliche Aufgabe der Abt Ausb SK
besteht in der Digitalisierung und Vernetzung
der Ausbildung. Ausbildungskonzepte fiir tech-
nologiegestiitzte Ausbildung werden erarbeitet
und eine integrierte Ausbildungsplattform ent-
wickelt, die Inhalte verschliisselt bereitstellen
kann. Zudem wird ein Ausbildungsmanage-
mentsystem genutzt, um die Ausbildung in
den verschiedenen Organisationsbereichen zu
unterstiitzen. So entwickelt die Abt Ausb SK
beispielsweise Fort- und WeiterbildungsmaB-

nahmen, stellt Datenbanken fiir Ausbildung
und Ausbildungsleiter zur Verfiigung oder setzt
Rahmenbedingungen fiir das SchieBen mit
Handwaffen.

Die Abt Ausb SK ist fachlich zustandige Stel-
le (FZSt) fiir die Ausbildung zum Herstellen
und Halten der Einsatzbereitschaft flr unser
Personal sowie fiir Sport in der Bundes-
webhr, Spitzensportforderung und Rehabilita-
tion nach Einsatzschddigung mittels Sport.
Des Weiteren fiihrt sie das Qualitditsmanage-
ment (QM) flir die militarische Ausbildung ein.

Der Inspizient Ausbildung Streitkréfte iberwacht
die Inhalte und die Standards der Streitkrafte-
gemeinsamen Ausbildung und halt dabei den
engen, direkten Bezug zur Truppe.

Die Abt Ausb SK betreibt das Integrierte Ausbil-
dungsmanagementsystem (IAMS) und unter-

Die Abtelung Ausbildung Streitkrafte im Streitkrafteamt (Abt Ausb SK) st die ausfinrende Arbeitsebene
des fachlich zustdndigen Referates in der Abteilung Einsaizbereitschaft und Unterstilizung Streitkréaite
(EBU 1 7) des Bundesministeriums der Verteidigung (BMVg) und arbeitet diesem unmitteloar zu,

Sie bearbeitet Grundsatzangelegenheiten der Ausbildung in den Streitkraften sowie Aspekte

Z2ur Koordination der Aufgabenwahrmehmung im Bereich streitkraftegemeinsamer militdrischer

Aus-, Fort- und Weiterbildung.

Roter Platz

stiitzt so die Ausbildung in der Bundeswehr in
Planung, Steuerung und Durchfiihrung flexibel,
innovativ und zuverlassig.

Das Selbstversténdnis der Abt Ausb SK besteht
darin, das koordinierende Element fiir die
streitkraftegemeinsame Ausbildung zu sein.
Sie agiert dabei in enger Zusammenarbeit mit
den Militarischen Organisationsbereichen und
nimmt mit ihrer Unikatstellung als iibergreifen-
des Steuerungselement eine gestaltende Rolle
bei der Ausbildung der Streitkréfte ein.

Leitspruch:
Ausbildung denken. Ausbildung koordinieren.

Ausbildung ermadglichen.
Wir.gestalten.Ausbildung.Streitkréfte.
Ermdglichen-koordinieren-optimieren.
Ausbildungskompetenz fiir die Streitkréfte!
Wir sind die Abteilung Ausbildung SK!

A\ b

g\ y
BUNDESWEHR

Streitkrafteamnt

Abteilung Aushildung Streitkréfte
Fontainengraben 150 - 53123 Bonn
Tel.: 0228 5504-2600

E-Mail: SKAADIAUShSK@bundeswehr.org

(Aus)Bil ess der
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Ausbhildungskommando

Kiinstliche Intelligenz (KI) zur Unterstiitzung der Ausbildung im Heer, Fiktion oder Realitat? Erfahren Sie, wie
das Ausbildungskommando durch den Einsatz von Kl die Aushildung unterstiitzen und verbessern will, welche
Vorteile z.B. Chatbots fiir neuartige Lernverfahren bieten und wie auch Learning Analytics in einer Ara, in der
digitale Technologien das tagliche Leben durchdringen, gewinnbringend genutzt werden kann.

Kennen Sie ACOP? Erfahren Sie, wie das ,,Augmented Common Operation Picture“ eine realitdtsnahe interaktive
3D-Visualisierung der Lage auf dem Gefechtsfeld erstellt. Im ,virtuellen Sandkasten in 3D konnen Truppen
verschoben, Geofaktoren wie etwa Hohenunterschiede abgeschétzt, sowie ein realistisches und aktuelles
Lagebild eingesehen werden. Mit Hilfe einer Mixed-Reality-Brille konnen interaktive und maBstabsgetreue
3D-Visualisierung der Lage zu einem besseren taktischen Verstandnis und einem effektiveren Einsatz eigener
Kréfte beitragen.

Was ist die Autorenorganisation des Heeres? Erfahren Sie, wie digitale Ausbildungshilfsmittel entwickelt,
produziert und in die Ausbhildung eingebunden werden. Welche Chancen Digitale Inhalte in der Aushildung und
Weiterbildung fiir Lehrende und Lernende bieten und wie damit flexibles und auf die individuellen Bediirfnisse
abgestimmtes Lernen ermdglicht wird.

Stand 56-57

Ausbildungszentrum Cyber- und Informationsraum

Das Ausbildungszentrum Cyber- und Informationsraum bildet das Fachpersonal der Bundeswehr
fiir Informationstechnik, Elektronische Kampffiihrung und Militarisches Nachrichtenwesen aus. Als
Kompetenzzentrum ist es zusténdig fiir Lehre und Ausbildung des gesamten Organisationsbereichs
Cyber- und Informationsraum sowie aller Teilstreitkréafte und Organisationsbereiche der Bundeswehr.
Das Ausbildungszentrum Cyber- und Informationsraum, wirkt in der ganzen Dimension und stellt an sieben
Standorten in Deutschland mit 1.140 Dienstposten eine hohe Aushildungsqualitét, vielfaltige Ausbildungsformate
und vernetzte Zusammenarbeit dauerhaft sicher. Dazu bietet es jahrlich mehr als 210 verschiedene Lehrgangs-
module an. In seiner hochmodernen, digitalen Lernlandschaft qualifiziert das Zentrum jedes Jahr mehr als 11.500
Absolvierende aus Deutschland und unseren Partnerstaaten.

Das Angebot reicht von einwdchigen Grundkursen tiber mehrmonatige und hochspezialisierte Lehrgédnge bis hin
zur staatlich anerkannten zweijahrigen Berufsausbildung. Die am Ausbildungszentrum erworbenen Abschliisse
kGnnen auch zivil zertifiziert werden.

Mit einer stetigen Verbesserung der digitalen Kompetenzen und dem Ausbilden eines digitalen Selbstverstand-
nisses optimieren das Zentrum die kiinftigen militarischen Fahigkeiten. Mit ,Fiihrung aus einer Hand“ bietet es
flache Hierarchien, verbessert nachhaltig die Abldufe beim Lehrgangsmanagement und leistet einen zéhlbaren
Beitrag zum Biirokratieabbau in den Streitkraften.

Stand 7

Bildungszentrum der Bundeswehr

Spielerisch Lernen ist nicht nur motivierend und kurzweilig, es hat oft auch einen nachhaltigeren Lerneffekt.
Am BiZBw werden deshalb verschiedene analoge und digitale spielerische Methoden in die Lehre integriert, um
diese Effekte zu nutzen.

Wir prasentieren Ihnen am Stand ausgewdhlte Beispiele aus unserer Lehre. Greifen Sie zu beim Lego Serious
Play und lernen Sie diese Kreativmethode des bekannten Spielsteineherstellers kennen. Oder klicken Sie rein
in die stetig wachsende digitale Lernwelt des BiZBw. Probieren Sie sich an kniffligen Aufgaben oder folgen Sie
unseren Avataren durch deren virtuelle Welt.

Stand 23-24
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Die Bundeswehrfachschulen — Viele Wege zum Erfolg

Seit 1958 ist die Bundeswehrfachschule Hamburg ein fester Bestandteil des (Aus-)Bildungskonzepts der
Bundeswehr, und steht in Hamburg damit exemplarisch fiir die zehn Schulen des Bundeswehrfachschulwesens.
Die Berufsforderung und Bildung innerhalb der Bundeswehr konnen auf eine lange Tradition zuriickblicken.
Bereits in der Weimarer Republik gab es sogenannte Heeresfachschulen zur Férderung ausscheidender
Zeitsoldaten. Die Bundeswehr setzt diese Tradition auf Basis des Soldatenversorgungsgesetzes von 1957
fiir ihre Soldatinnen und Soldaten auf Zeit fort. Das Konzept der Bundeswehrfachschulen zur Wiedereinglie-
derung in den zivilen Arbeitsmarkt ist ein Erfolgsmodell.

Viele zivilberufliche Karrieren basieren auf dem Besuch von Bundeswehrfachschulen mit ihren auf die
Zielgruppe optimal ausgerichteten Lernbedingungen und erfolgreichen Abschliissen.

,Educational Gaming fiir den Unterricht*

Ein Aspekt dieses Erfolgs ist auch das Umsetzen innovativer Lern- und Lehrinhalte mit Hilfe von Educational
Games. Inshesondere fiir die gesellschaftswissenschaftlichen Facher, wie z. B. Geschichte oder Politik eignen
sich solche Spiele, um spielerisch Kenntnisse zu festigen und neues Wissen zu erwerben. Beispielhaft seien
an dieser Stelle Planspiele wie ,POL&IS“, Brettspiele wie ,Weimar - Kampf um die Demokratie“, Simula-
tionen wie ,,Robinson Crusoe“ oder ,,Das Inselspiel“ erwéhnt. Auch digital konnen in unseren PC-Rdumen
browserbasierte Simulationen wie ,,Friedrich Ebert — Der Weg zur Demokratie“ fiir den Lernzuwachs genutzt
werden. Mit ,Democracy 4“ oder den ,Civilization“- oder ,,Anno“-Reihen kdnnen auch Publikumslieblinge
sinnvoll in den Unterricht integriert werden.

Stand 23-24

% Bundessprachenamt

Bundessprachenamt

Das Erlernen einer Fremdsprache ist spannend und anspruchsvoll zugleich — wir beim Bundessprachenamt
sprechen aus vielfaltiger Erfahrung, da wir Sprachausbildung fiir die Bundeswehr und den 6ffentlichen Dienst
in bis zu 51 Sprachen durchfiinren. Am Messestand prasentieren wir lhnen unsere breite Palette an Lernmate-
rialien, die die seit vielen Jahren erfolgreich praktizierte kompetenzorientierte Sprachausbildung begleiten und
unterstiitzen. Wir zeigen lhnen gerne unsere beliebten Printmaterialien und die praktischen kleinformatigen
Nachschlagewerke. Lernen Sie auBerdem bei uns verschiedene digitale Anwendungen kennen, die wir zur
Unterstiitzung des Fremdsprachenlernens gewinnbringend einsetzen.

Roter Platz

Fithrungsakademie der Bundeswehr

Game-based Learning mit Virtual und Augmented Reality...? Dies testen und nutzen wir bereits seit einigen
Jahren an der Fiihrungsakademie der Bundeswehr in der kompetenzorientierten Aus-, Fort- und Weiterbil-
dung.

0Ob

- das Erlernen der agilen Methoden Scrum,

- das Trainieren von Rhetorik- und Prasentationsskills oder

- der Digitale Lagetisch zur Geldndebeurteilung...

wir integrieren neueste Technologie in die Aushildung und mdchten lhnen dies mit all seinen Vor- und Nach-
teilen ,zum Anfassen und Ausprobieren® prasentieren.

Stand 18-19
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BWI

IT fiir Deutschland

BWI GmbH

Die BWI ist eines der groBten IT-Service-Unternehmen in Deutschland. In Frieden, Krise und Krieg erbringt
sie fiir die Bundeswehr stabile, sichere und effiziente IT-Services im Inland und Ausland. So trégt sie zur kon-
tinuierlichen Erhéhung der Fiihrungs- und Einsatzfahigkeit sowie Kampfkraft der Streitkréfte bei. Seit ihrer
Griindung 2006 hat die BWI ihr Leistungsportfolio enorm erweitert. Sie berdt kompetent. Sie entwickelt ziigig
auch neue IT-Losungen fiir die Bundeswehr — innovativ by design®“. Und sie ist zentrale Kraft beim Auf- und
Ausbau eines resilienten Partner-Okosystems.

Eine moderne Aus-, Fort- und Weiterbildung beinhaltet groBe Anteile von digitaler Ausbildung, hybrider Aus-
bildung, individuellem Lernen sowie Learning on Demand. Die BWI unterstiitzt dies durch die Entwicklung,
den Aufbau und den Betrieb eines integrierten, zukunftssicheren Lernokosystems auf einer hochskalierba-
ren pCloudBw nach den bewahrten hohen Sicherheits- und Betriebsstandards der BWI bis einschlieBlich
Schutzbedarf VS-NfD. Grundlegende neue Funktionselemente sind eine 3D-Lernumgebung, eine Common
Learning Middleware (CLM) zur Integration verschiedener funktionaler Komponenten und ein individualisier-
bares Nutzer-Cockpit.

Beim (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr 2024 zeigt die BWI den aktuellen Entwicklungstand der Virtu-
ellen Lernumgebung Bw (VLBw) und gibt konkrete Einblicke und Ausblicke auf zukiinftige Funktionselemente
sowie Nutzungsmaglichkeiten.

www.bwi.de

Stand 10

Logistikschule der Bundeswehr

Die Logistikschule der Bundeswehr ist die zentrale Ausbildungseinrichtung fiir logistisches und kraftfahr-

technisches Fiihrungs- und Fachpersonal in der Bundeswehr. Unser Portfolio umfasst unter anderem

e 200 verschiedene Arten von Lehrgangen in allen logistischen Geschéftsprozessen und (ber alle Fiih-
rungsebenen,

e |ogistische Teamausbildungen und Ubungen zur Vorbereitung von Einsatzkontingenten und logistischen
Fiihrungs- und Stabselementen,

e Individual- und Teamausbildung im multinationalen Rahmen.

Als moderne Schule beschreiten wir den Weg zu einer neuen Ausbildungskultur.

Mit dem Element Modernes Lernen werden die Potenziale von Digitalisierung, kompetenzorientierter Ausbildung
(KOA) und einem leistungsfahigen Wissensmanagement synergetisch ausgeschopft. In diesem Rahmen wird die
Ausbildung durch den Einsatz digitaler und moderner Ausbildungsmittel und die Integration digitaler Lernprodukte
stetig weiterentwickelt, mit dem Ziel orts- und zeitunabhangiges Lernen verstarkt zu erméglichen. Unterstiitzt
wird der Kulturwandel durch ein neu implementiertes Strukturelement, welches die Aspekte Digitalisierung, Wis-
sensmanagement und KOA an der LogSBw vermittelt. Zudem wird durch die Mitwirkung der Logistikschule an
innovativen Formaten wie der Innovation Challenge Logistik mit dem Cyber Innovation Hub der Bundeswehr das
digitale Bewusstsein erweitert und geschérft. Ein ganz wesentlicher Beitrag zur gewiinschten Kulturveranderung
an der LogSBw wird durch unsere Kooperation mit dem Zentrum fiir technologiegestiitzte Bildung der Universitat
der Bundeswehr in Hamburg erbracht. Im Rahmen dieses Forschungsprojekts kann der Erwerb von Kompetenzen
fiir die digitale Arbeitswelt an der LogSBw authentisch erprobt und wissenschaftlich evaluiert werden.

Stand 31-33
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Sanitdtsakademie der Bundeswehr (SanAkBw)

Das Schwerpunkithema der SanAkBw Abteilung C ,Zentrales Ausbildungsmanagement und Technologiegestiitzte
Ausbildung im Sanitatsdienst” ist die digitale Aus-, Fort- und Weiterbildung. Deren innovative Entwicklungen
bilden einen wichtigen Bestandteil der streitkraftegemeinsamen Ausbildung.

Link and Learn

Das organisationsbereichsiibergreifende Projektteam ,,Link and Learn“ stellt die Pilotumgebung
und Briickenldsung Link und Learn als virtuellen Ort fiir Ausbildung und Vernetzung in der Bun-
deswehr bereit. Dabei besticht der Anteil des E-Campus-Sanitatsdienst mit exklusiven Zugangen
zu hochwertigen Diensten fiir die Aus-, Fort- und Weiterbildung.

o

EHBw

Unter dem Motto ,Erlebe Ausbildung flexibel und modern — Die App fiir jeden Einsatzersthelfer”
wird die ,Erste Hilfe App der Bundeswehr” (kurz: EHBw) als erste mobile Applikation fester
Bestandteil der streitkraftegemeinsamen Ausbildung. Durch hohe Vernetzbarkeit, Einbindung
von Serious Games und die flexible Verfiigharkeit von Diensten lasst die SanAkBw Ausbildung neu erleben
und ist Ausdruck des Konzepts , Train while you fight“.

MedABC
i\‘/‘EDAlg(: Hochwertige Ausbildung, vielseitig einsetzbar und einfach in der Anwendung — dies
zeichnet die innovativen Entwicklungen der Abt C an der SanAkBw aus, besonders in
komplexen Themengebieten. Erfahren Sie mehr (iber die neusten Entwicklungen im Bereich der Patientensi-
mulationen des medizinischen ABC- Schutzes und testen Sie mit als erstes den neuen Prototypen in diesem
einzigartigen Themengebiet.

H#TEACHMEET
);"/' Ist eine Community von Ausbildungspersonal der Bundeswehr fiir an der Ausbildung beteiligtes
Personal der Bundeswehr. Es bietet eine Plattform, um Ideen, Erfahrungen sowie bewahrte
Methoden zu teilen und sich getreu dem Motto ,, VONEINANDER.MITEINANDER.FUREINANDER®
gemeinsam weiterzuentwickeln. Damit fordert #TEACHMEET die interdisziplindre Zusammenarbeit verschie-
dener Fachrichtungen und Bildungseinrichtungen der Bundeswehr. Das #TEACHMEET Team steht fiir Fragen
und Anregungen zur Verfligung und maochte die Gelegenheit nutzen, mit an der Ausbildung beteiligtem Personal
in direkten Kontakt zu treten.

%

Besuchen Sie unseren Stand. Wir freuen uns auf lhre Fragen.

Roter Platz
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Schule fiir Feldjager- und Stabsdienst der Bundeswehr

Die Schule fiir Feldjager und Stabsdienst der Bundeswehr (SFJg/StDstBw) in Hannover ist die zentrale Aus-
bildungseinrichtung der Bundeswehr fiir das Feldjagerwesen und den Stabsdienst der Bundeswehr.

Taglich werden bis zu 1.000 militarische und zivile Lehrgangsteilnehmende in rund 110 verschiedenen
Lehrgdngen mit den neuesten Ausbildungs- und infrastrukturellen Standards in den Bereichen des Feld-
jagerwesens Bundeswehr, des Stabsdienstes der Bundeswehr sowie des Spitzensports der Bundeswehr
aus- und weitergebildet. Des Weiteren wird hier mit der Unikatfahigkeit der eTrainer Experts und der Ausbil-
dung zu eTrainern Professional der Grundstein flir die Technologiegestiitzte Ausbildung in den Streitkréften
gelegt.

Im Rahmen der Weiterentwicklung und Neuausrichtung der Ausbildung an der SFJg/StDstBw ist das Thema
~Lernen 4.0“ ein zentraler Baustein um die aktuellen Anforderungen an eine moderne, attraktive, kompe-
tente und zukunftsorientierte Ausbildungseinrichtung zu erfiillen.

Um Bildung effektiver und zugénglicher zu gestalten, eine methodisch-didaktische Unterstiitzung von
Lehrenden und Lernenden zu erreichen, zielgruppenorientierte, selbstbestimmte, flexible, zeit- und ortsun-
abhéangige, kollaborative Lernformate, ganz im Sinne einer eDidaktik zu vereinbaren, kommt an der SFJg/
StDstBw u.a. der Einsatz von kiinstlicher Intelligenz (KI/Al), virtueller Realitit (VR/AR/MR), digitale Platt-
formen und anderen innovativen Ansétzen (z.B. Gamification) in der Vermittlung von Handlungskompetenz
zur Anwendung.

Die SFJg/StDstBw stellt Innen hierzu im Rahmen der Fachausstellung ausgewahlte Beispiele aus der Praxis vor:
e Darstellung der Anwendung einer ,digitalen GGVS Kontrolle“ mit AR und VR-ADR/GGVS im Schulungs-
modus
- Durchflihrung einer ganzheitlichen Gefahrgutkontrolle (von Beschadigungen am Fahrzeug bis hin zu
mitzufiihrender Dokumente, Ausriistungsgegenstiande, Kennzeichnungen des Fahrzeuges mit Warn-
und Gefahrenzeichen, etc.)
- Projektion des Gefahrgutkontrollszenarios mit AR in die reale Welt
- Anleitung zum einfachen erstellen von 3D Hologrammen

e Darstellung der praktischen Anwendung und Umsetzung von ,Wargaming“ mit einfachen Mdglichkeiten
in Lehre und Ausbildung
- Erfahrungen und Austausch aus der Anwendung bei Fiihrungslehrgangen
- Praxisbeispiele fiir die Anwendung des Flihrungsprozesses

e Darstellung von Anwendungs-/Praxisbeispielen Rund um das Thema ,,Gamifikation® in der Spezial-
grundausbildung (SGA)
- Interaktive Quizze zu den Themen Waffenausbildung, Gefechtsdienst und Feldjager
- Leistungsfeststellung anhand spielbasierter Lernplattform

e Darstellung des Projektes ,eTrainer Expert” in Zusammenarbeit mit dem Streitkrafte Amt (SKA)
- Erfahrungsaustausch bzgl. der Umstellung der Ausbildung vom Teletutor- hin zum eTrainer Expert —
Lessons identified ,,Delta Schulung”
- Way ahead — Umsetzung des Ausbildungskonzeptes technologiegestiitze Ausbildung

Stand 1-3
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Simulationszentrum Panzertruppen

Der Auftrag des Simulationszentrums Panzertruppen (SimZ PzTr) ist die Bereitstellung der Ausbildungsmittel
und Simulatoren LEOPARD, MARDER, PUMA sowie weiterer Ausbildungsmittel fiir Handwaffen und Panzerab-
wehrhandwaffen fiir die lehrgangsgebundene Fiihrerausbildung der Panzer- und Panzergrenadiertruppe sowie
die Unterstiitzung der Ausbildung mit fachkundigem Personal.

Dem SimZ PzTr stehen dafiir 16 verschiedene Simulationssysteme zur Verfligung, die durch das Personal
betreut werden. Darunter die herkommlichen Gefechts- und SchieBsimulatoren, Ausbildungsanlagen Turm
flir LEOPARD, MARDER, PUMA sowie selbst konzipierte Simulatoren, die als Verfahrenstrainer genutzt werden.

Mit der Einfiihrung des PUMA als neues Waffensystem der Panzergrenadiertruppe war ein Simulator fiir die
Ausbildung notwendig. In der Entwicklung wurde mit dem Projekt SIAM ein Ansatz verfolgt, der schlussendlich
nicht umsetzbar war. Um eine langfristige Liicke eines wichtigen Ausbildungsmittels zu schlieBen, entstand im
SimZ PzTr die Idee, mittels der bisher genutzten Software VBS 3 (Virtual BattleSpace) eine Ubergangslosung
zu schaffen. Daraus entstand das Projekt VBS eSP (erweitertes System PUMA).

Wir mochten Ihnen an unserem Stand einen Einblick gewahren, wie aus der Notwendigkeit heraus ein Verfah-
renstrainer entstand, der heute in der Panzergrenadiertruppe zur Besatzungs- und Flihrerausbildung genutzt
wird. Dieser war zudem ideenstiftend flir die Entwicklung des erweiterten Systems LEOPARD (eSL), da auch
die Panzertruppe zukiinftig vor Herausforderungen in der Verfligbarkeit ihrer Waffensysteme steht.

Aufgrund der mangelnden Verfiigbarkeit des GroBgerates werden Simulatoren in Zukunft wichtiger sein als
jemals zuvor, um die Ausbildung auf sdmtlichen Ebenen sicherstellen zu konnen.

Wir freuen uns Sie bei uns am Stand begriiBen zu diirfen.

Stand 15-17

Streitkrafteamt — Abteilung Ausbildung Streitkréifte

Digitale Inhalte in der Ausbildung

Zu den Hauptaufgaben des Referates Digitale Inhalte gehdren die Erstellung und Bereitstellung digitaler
Inhalte fiir die Ausbildung, sowie die fachliche Zustandigkeit fiir die streitkraftegemeinsame Ausbildung von
Rollentragern in der technologiegestiitzten Ausbildung. Im Rahmen der Digitalisierung kommt diesen Bereichen
eine immer groBer werdende Bedeutung zu. Dieser gilt es mit standiger Information und Weiterbildung fiir alle
Bereiche der Aus-, Fort- und Weiterbildung Rechnung zu tragen.

Leitung AG TA

In der Arbeitsgruppe Technologiegestiitzte Ausbhildung (AG TA), einem Gremium des SKA, sind alle Organisa-
tionsbereiche der Bundeswehr (die Teilstreitkrafte Heer, Marine, Luftwaffe, Streitkraftebasis, Sanitatsdienst,
Cyber- und Informationstechnik, sowie die zivilen Organisationsbereiche Personal, Ausriistung, Informations-
technik und Nutzung und Infrastruktur, Umweltschutz und Dienstleistungen) vertreten.

Die AG TA ist ein bundeswehrgemeinsames Gremium, in der sich fiir Moderne Ausbildung / Fernausbildung /
E-Learning / Technologiegestiitzte Ausbildung Verantwortliche aus allen Organisationsbereichen der Bundeswehr
austauschen und abstimmen. Hier werden grundlegende Konzepte, Regelungen und Verfahren fiir Moderne
Ausbildung / Fernausbildung / E-Learning / Technologiegestiitzte Ausbildung in der gesamten Bundeswehr
erarbeitet. Auch wird hier die gemeinsame Beschaffung und Beauftragung externer Leistungen flir Technolo-
giegestiitzte Aus- und Forthildung entschieden, wo immer dies fachlich moglich ist.

Die Stinde der Leitung AG TA sollen den Besucherinnen und Besuchern einen ersten Uberblick tiber das
Portfolio und Sachstand, zum Entwicklungs- und Bearbeitungsstand ausgewahlter Produkte und Unterstiit-
zungsleistungen, der entsprechenden Dezernate TA im SKA (Leitung AG TA) geben.

Roter Platz
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Technisches Ausbildungszentrum der Luftwaffe Abteilung Nord und Siid
Technologiegestiitzte Ausbildung / Wissensmanagement (TA-WiMgmt)

Das Technische Ausbildungszentrum der Luftwaffe (TAusbZLw) bildet unter anderen Luftfahrzeugtechniker
an den Waffensystemen Tornado, Eurofighter, AA00M und CH-53 aus.

Bei dem diesjahrigen (Aus)Bildungskongress préasentiert das TAusbZLw eine AR-Anwendung an einem
Triebwerk des Mittleren Transporthubschraubers CH-53. Mit Hilfe dieser wird dem Trainingsteilnehmenden
ermdglicht, sich einen Einblick in das Triebwerk zu verschaffen, um Funktionen und thermodynamische
Ablaufe besser zu verstehen.

Des Weiteren kdnnen sich die Trainingsteilnehmenden am Triebwerk iiber den Kraftstoff- und Schmierstoff-
verlauf informieren, sowie Bauteilkunde betreiben.

Besonderheit bei der Erstellung der AR-Anwendung ist, dass séamtliche 3D-Modelle mit Hilfe eines
3D-Handscanners erstellt wurden. Dies ermdglichte die Anwendung in kiirzester Zeit zu realisieren, da
3D-Modellierungen der aufwendigen Bauteile des Triebwerkes auf ein Minimum reduziert werden konnten.

Stand 11-12
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WTD 91 — Wehrtechnische Dienststelle fiir Waffen und Munition

Die WTD 91 ist, wie die Bezeichnung schon verdeutlicht, nicht nur DER Ansprechpartner fiir Wirkung, son-
dern auch fiir Schutz und Aufkldrung. Zudem werden zukunftsfiihrende Technologien wie Lasertechnologie
und Hyperschallwaffen sowie Anwendungsgebiete von virtueller und erweiterter Realitét (Virtual Reality &
Augmented Reality) an der Meppener Dienststelle erforscht und untersucht. Als Teil des Organisationsbe-
reichs AIN ist die Ausstattung der Bundeswehr mit leistungsfahiger und sicherer Wehrtechnik Kernaufgabe
der wehrtechnischen und wehrwissenschaftlichen Dienststellen.

Aufgabenschwerpunkte der WTD 91:

e fachtechnische Projektbegleitung und -unterstiitzung

integrierte Nachweisfiihrung

fachtechnische und wissenschaftliche Beratung

Einsatzanalyse

Forschung und Technologie

Stand Innenhof (AuBenbereich)

Zentrum Innere Fiihrung

Innere Fiihrung ist unsere Berufung!

Seit 1956 ist das Zentrum Innere Fiihrung (ZInFi) in Koblenz die zentrale Denkfabrik flir die werteorientierte
Fiihrungs- und Organisationskultur der Bundeswehr.

Die zentrale Frage lautet derzeitig, wie die Bundeswehr im Rahmen der Zeitenwende den Herausforderungen
der Landes- und Biindnisverteidigung bis hin zur Kriegstiichtigkeit mit den hierflir wesentlichen Gestaltungs-
feldern der Inneren Fiihrung begegnen kann.

Bei der Vermittlung dieser Inhalte im Bereich der Menschenfiihrung, der Personlichkeitsbildung und auch
bei der Rechtspflege greift das ZInFi auch auf vielfaltige und spielerische Formate, Produkte und Unterstiit-
zungsleistungen zurlick. Neben dem interaktiven, multimedial und durch Augmented und Virtual Reality un-
terstlitzten Aktionsprogramm ,Modernes Fiihren® bedient sich auch der Bereich Coaching als die Institution
flr Weiterentwicklung individueller Flinrungskompetenzen in der Bundeswehr spielerischer Werkzeuge in der
Menschenfiihrung. In der Personlichkeitsbildung finden analoge Planspiele, Brettspiele und Trainingsboards
erfolgreich Anwendung. Alle Vermittlungsformate konnen sowohl in der stationdren Lehre als auch mobil in
den Einrichtungen und Dienststellen der Bundeswehr durchgefiihrt werden.

Neugierig geworden? Dann besuchen Sie uns an unserem Stand.

ZInFii - Wir bilden Vorbilder aus und entwickeln Personlichkeiten!

Stand 20-22
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Armative Studios GmbH
Ludwig-Erhard-Str. 18 | 20459 Hamburg
¢/0 IP-Management #17031

E-Mail: contact@steelaces.com

feelaces. com

benntec.

benntec Systemtechnik GmbH
Lernmanagement & Trainingstechnologie
Karl-Ferdinand-Braun-Str. 7 | 28359 Bremen
Ansprechpartner: Christina Barkhomn

lelefon: +49 421 43849 570

E-Mail: sales@benntec.de

benntec.de
Stand 5 Stand 30
Bohemia * =
Hilfswerk
Bohemia Interactive Simulations GmbH Bundesanstalt Technisches Hilfswerk
¢/0 Bird & Bird LLP Ausbildungszentrum Hoya
Maximiiansplaiz 22 1 80333 Munchen Hasseler Steinweg 7 1 27318 Hoya
Ansprechpartner: Herr Sven Lippmann Ansprechpartiner: Stephan Libke
Telefon: +49 69 9517 8693 Telefon: +49 (0) 4251 829-156
E-Mall; sales@bisimulations.com Mail: stephan.luebke@thw.de
isimulations.com
Stand 28-29 Stand 34
i . = = A2
Bundesinstitut fur T1HH 4
A -I:
Berufsbildung %’ CBTL
Bundesinstitut fir Berufsbildung (BIBB) CBTL GmbH
Friedrich-Ebert-Allee 114-116 153113 Bonn Leitung Vertrieb
Ansprechpartner: Lisa Kubitschek Stuttgarter Str. 2 | D-80807 Minchen
Telefon: +49 228 107 1016 | E-Mail; kubitschek@bibb.de Ansprechpartner: Jan van den Beld
Ansprechpartner MIKA; Christian Misch Telefon; +49 89 3589346-52
Telefon: +49 228 107 1514 | E-Mail; christian.misch@bibb.de Fax: +49 89 3589346-99
www.bibb.de E-Mail; j vandenbeld@cbtl.de
Stand 8 “ ol de Stand 27
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A HENSOLDT COMPANY

ESG ELEKTRONIKSYSTEM- UND LOGISTIK-GMBH
Livry-Gargan-StraB3e 6
82256 Flrstenfeldbruck
Ansprechpartner: Timo Keim
glefon: +49 89 921671 3221
E-Mail: imo.keim@esg.de
s0.de

Fischer, Knoblauch & CoO.

Fischer, Knoblauch & Co
Medienproduktionsges. mbH & Co. KGaA
Lilenthalallee 7 | 80807 Minchen
Ampre@hm’tw Guy Fischer

Telefon; +49 89 958434-0

E-Mail: info@fkc-online.com

ke-online.com

Stand 47 Stand 6
N
==
~ Fraunhofer [ MESRYUPPE
Das Bildungsunternehmen
~
FKIE
Fraunhofer FKIE, Abtellung SE ML Gruppe
FraunhoferstraBe 20, 53343 Wachtberg Horbeller Str. 15 | 50858 Koln
Ansprechpartner: Ansprechpariner: Stefan Klopp
Dr.-Ing. Marcel Baltzer | Tel.; 0228/9435-594 Telefon; +49 2234 9203-222
marcel balizer@ikie. fraunhofer.de Fax; +49 2234 9203-9222
Konrad Bielecki | Tel.: 0228/9435-709 E-Mail: s Klopp@migruppe.de
konrad.bielecki@fkie. fraunhofer.de www.migruppe.de
6. raunhofer.de Stand 38 Stand 48-49

NXIET

Nekonata XR T@"hm\ﬂuieq GmbH
Guntramsdorfer Strae 103 I A-2340 Mddling
Ansprechpartner: Markus Neuberger

lelefon: +49 160 9448 3984

E-Mail: markus.neuberger@nirt.io

VX0

Stand 26

<2” PREVENCY"

PREVENCY GmbH

QuterstraBe 20

42177 Wuppertal
Ansprechpartnerin: Sophia Klewer
Telefon: +49 (0)176 76 74 64 33
E-Mail: sophia.Klewer@prevency.com
https://prevency.com/de/

Stand 47
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SERIOUS GAMES SOLUTIONS

The Gamification Experts

Serious Games Solutions

A division of Promotion Software GmbH
KarlstraBe 3 | 72072 Tibingen
Ansprechpartner: Stefan Hoffmann

lelefon: +49 160 7484911

E-Mail: stefan. hoffmann@promotion-software. de

erious-games-solutions.de

JSZENARIS

SZENARIS GmbH

Otto-Lilienthal-StraBe 1 128199 Bremen
Ansprechpartner: Dr. Uwe Kaizky

Telefon: +49 421 59647-0

Fax: +49 421 59647-77

E-Mail: uwe. katzky@szenaris,com
WWw.S7enaris.com

Stand 46 Stand 50

t‘—% ~iCA1
A
THGAT GmoH WALHALLA Fachverlag
ise-Meitner-Str 13 1 Sai : 90
Fbe Meiner-Str. 13 | S\T\emce Park‘H 89081 Um Haus an der Eisernen Bricke | 93042 Regensburg
Ansprechpartner: Katharina Burgmaier Ansprechparner: Ronald Mathia
fon' +49 73 051 980
Telefon: +49 731 W%\, 51980 Telefon: +49 941 5684-142
Fax: +49 731 140 51 98 99 Fax +49 941 5684-111
E Ma\\“ katharina.burgmaier@ticat.net E-Mall: ronald. matthiae@WALHALLA. de
W WALHALLA. de
Stand 9 Stand 25

X220 nedia

A STRATACACHE COMPANY

X20 Media

Meadow House, Southings Manor Farm, Clements End Road
(Gaddesden Row HP2 6HX

UNITED KINGDOM

Anprechpartner: Volker Unland

Telefon: +49 175 6460 332

E-Mall: vunland@x2omedia.com

Stand 45
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Networking | 114

TN

N&Workmg

Montag: Get-together

Am Vorabend des Kongresses findet ein Get-together fiir alle Referierenden, Ausstellenden und das Funktionspersonal
im Innenhof des Gebdaudes H1 an unserer Universitit statt.

Dienstag: Schifffahrt auf der Elbe

Am Dienstag, dem 3. September 2024, konnen Sie einen unvergesslichen Abend auf der MS Hamburg genief3en. Die Fahrt
mit kulinarischen Leckerbissen und ansprechender Unterhaltung geht elbabwirts Richtung Ovelgénne, am malerischen
Elbufer entlang bis Blankenese, hinein in den grofiten Containerhafen Deutschlands.

Die Teilnahme sowie Busshuttle von der HSU/UniBw H und zuriick kostet 89,- Euro p. P. inklusive einem reichhaltigen

Buffet und Getranken. Tickets konnen Sie im Zuge der Onlineanmeldung [https://www.hsu-hh.de/ztb/anmeldung-zum-
ausbildungkongress-2024] bestellen oder am Infopunkt erwerben.

Mittwoch: Networken — Feiern — Tanzen

Die Kongress-Party findet am Mittwoch, den 4. September 2024, ab 18:00 Uhr im gesamten Ausstellungsbereich statt.
Nutzen Sie die Gelegenheit und feiern Sie zusammen mit den Teilnehmenden des (Aus)Bildungskongresses der Bundes-
wehr, den Referentinnen und Referenten sowie dem Standpersonal der Fachausstellung einen entspannten Ausklang des
zweiten Tages.

Donnerstag: Kongressfinale mit der Podiumsdiskussion ,,Hands on Ausbildung*

Mit der Podiumsdiskussion ,,Hands on Ausbildung“ mochten wir den diesjédhrigen (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr
gemeinsam mit Thnen ausklingen lassen. Im Rahmen des gemeinsamen Abschlusses werden wir eine kurze Riickschau auf
die drei Veranstaltungstage geben.

(Aus)Bil ess der | 3. bis 5. September 2024
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(AUS)BILDUNGSKONGRESS
DER BUNDESWEHR

Programmubersicht

(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr
3. bis 5. September 2024

» Kompaktlubersicht

» alle Veranstaltungen auf einen Blick

(Aus)Bil ess der | 3. bis 5. September 2024



Programm am Dienstag, 3. September 2024

Zeit
09:00 -
09:15

09:20 -
09:40

09:45 -
10:45

10:50 -
11:20
11:25 -
11:55

12:00 -
13:00

13:00 -
13:30

13:30 -
14:30

14:30 -
16:00

14:30 -
16:00

14:30 -
15:15

14:30 -
15:30

14:30 -
15:30

15:45 -
16:30

15:45 -
16:30

15:45 -
17:15
15:45 -
16:30
16:25 -
17:55

16:25 -
17:55

17:00 -
17.45

17:00 -
1745

17:30 -
18:00

18:30

20:00

ca.
23:00

(Aus)Bil

Raum
HS 5

HS 5

HS 5

HS 5

HS 5

Pause

HS 5

Pause

401/402

405/406

403

Arena
Speakers

Corner
403

404

Arena
Speakers

Corner
401/402

405/406

404

Speakers
Corner

Arena

Panel
BegriiBung

Erdffnung

BegriiBung

Keynote

Keynote

Keynote

P1
Workshop

EBU |7
Workshop

P2
Vortrag

Al

SC1

W1
Vortrag

P3
Vortrag

A2

SC2

dtec.bw1
Workshop

SK1
Workshop

SK2 Vortrag

SC3

A3

Thema

BegriBungspanel WIN24

The state of Wargaming

Bildung: Baustein fir eine starke Demokratie

WISE-AEGIS: serious game about Resilience and Civil

2

Preparedness in the Baltic Sea Region (ENG) ===

|dentifizieren von Mdglichkeiten zur Verschrankung
ziviler mit militarischer Ausbildung — Anteil Studium
Spiel mit!

Die analogen, digitalen und hybriden Formate des
ZInFi zur Personlichkeitsbildung und Menschenfiih-
rung

Sondersendungen KOA Kaffeerunde zum
(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr 2024

Serious Games und Gamification in der E-Learning
Praxis

Optimierung von MEDEVAC-Missionen: Optimie-
rungs- und Wargaming-basierte Ansétze zur Verbes-
serung der Einsatzplanung und Entscheidungsfin-
dung

Von Schach zu digitalen Wargames — Eine systemati-
sche Analyse des Einsatzes spielerischer Elemente in
der militérische Ausbildung

Technologiegestiitzte Aushildung ein Enabler fiir —
,Irain while you fight*

VR/AR-Anwendungen zu kompetenzorientierter Aus-
bildung (KOA)

dtec.bw-Forschungsprojekt: Kompetenzen fiir die
digitale Arbeitswelt (KoDiA) — Ertlichtigung zur Digita-
lisierung

Erfolgskriterien flir die moderne, Ki-basierte Ausbil-
dung in der Bundeswehr

TrainAR: Innovativ. Interaktiv. Immersiv.

Disruptives Game-based Learning zur Expertise-
bildung — Bauspiel das Schiff

Das Konfliktplanspiel (KPS) und die Simulation Politik
und Internationale Sicherheit (POL&IS)

Vortragende
Prof. Dr. Klaus Beckmann, Président, Helmut-Schmidt-Universitét / Universitét der Bundeswehr Hamburg

Staatssekretér Nils Hilmer, Bundesministerium der Verteidigung

Deputy Supreme Allied Commander for Transformation, NATO
Deputy Supreme Allied Commander Europe, NATO

Chief of Staff SHAPE, NATO

Vice-Chief of the Defence (DEU)

Vice-Chief of the Defence (ITA)

Vice-Chief of the Defence (FRA)

Moderator: Commander Bundeswehr Command and Staff College

Prof. Dr. Klaus Beckmann, Prasident, Helmut-Schmidt-Universitét / Universitét der Bundeswehr Hamburg

Professor Philip Sabin, King's College London

Marion Felske, Prasidentin, Bildungszentrum der Bundeswehr (designiert)

Diederik Stolk,
Colonel Andreas Eckel, NATO Civil-military cooperation (CIMIC) Centre of Excellence (CCOE)

Bundesministerium der Verteidigung, Referat Einsatzbereitschaft und Unterstiitzung Streitkréfte | 7 (BMVg
EBU17) et al.

Oberstleutnant i.G. Torsten Neumann, Zentrum Innere Fiihrung

Oberstleutnant Michael Bahr,
Stabsfeldwebel Mario Beuke, Streitkrafteamt

Christoph Herold, CBTL GmbH

Prof. Dr. Armin Fiigenschuh, Brandenburgische Technische Universitét Cottbus - Senftenberg

Kapitédnleutnant d.R. Dr. Sascha Julian Oks,
Prof.‘in Dr. Claudia Lehmann, HHL Leipzig Graduate School of Management

Oberstleutnant Michael Nickolaus, Streitkrafteamt

Fregattenkapitén d.R. Dr. Uwe Katzky, SZENARIS GmbH

Oberst i.G. Prof. Dr. Manuel Schulz,

Katharina Kreutzmann, Helmut-Schmidt-Universitét/Universitét der Bundeswehr Hamburg
Vertreter:innen aus den Projekiteams

Lisa Reray, Fraunhofer-Institut fir Kommunikation, Informationsverarbeitung und Ergonomie FKIE
Dr. Christopher Krauss, Fraunhofer-Institut fiir Offene Kommunikationssysteme FOKUS

Dr. Aimuth Miiller, Fraunhofer-Institut fiir Optronik, Systemtechnik und Bildauswertung 0SB
Oberstleutnant Andre Kairies,

Major Michael Wifling, Ausbildungskommando

Hauptmann Josef Jakobi, Logistikschule der Bundeswehr

Fregattenkapitdn d.R. Prof.‘in Dr. Beatrix Palt, INP Institut fiir Nachhaltiges Projektmanagement

Hauptmann Robin Brauer, Jugendoffizier Hamburg

Bustransfer zur gemeinsamen Abendveranstaltung der Wargaming Iniative for NATO 2024 (WIN 24) und des (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr 2024
Dinnner auf der Elbe ab Helmut-Schmidt-Universitét / Universitét der Bundeswehr Hamburg

Abendveranstaltung: Dinner auf der Elbe - Abfahrt des Schiffes

AnschlieBender Bustransfer zurlick zur Helmut-Schmidt-Universitét / Universitat der Bundeswehr Hamburg

ess der

| 3. bis 5. September 2024



Programm am Mittwoch, 4. September 2024

Zeit
09:00 -
10:00

10:00 -
10:30

10:30 -
12:00

10:30 -
12:00

11:00 -
11:45

11:00 -
11:45

11:00 -
12:00

11:00 -
12:00

12:00 -
13:00

13:00 -
14:30

13:00 -
14:30

13:00 -
14:30

13:00 -
13:45

13:00 -
14:30

13:45 -
14:45

15:00 -
15:45

15:00 -
15:45

15:00 -
15:45

15:00 -
15:45

15:00 -
15:45

156:00 -
15:45

16:00 -
16:30

16:30 -
17:00

17:00

Ab
18:15

Raum
HS 5

Pause
401/402

405/406

403

404

Arena

Speakers
Corner

Pause

401/402

405/406

404
Arena

Speakers
Corner

Arena

401/402

405/406

403

404

Arena

Speakers
Corner

HS 5

HS 5

HS 5

H1

Panel
Keynote

W2
Workshop

EBUI7
Workshop

SK3
Vortrag

dtec.bw2
Vortrag
Al

Poster1

Poster2

Poster3

Poster4

Posterd

W3
Forum

SK4
Workshop

SK5
Workshop

A3

dtec.ow3
Workshop

A4

W4
Vortrag

W5
Vortrag

SK6
Vortrag

dtec.ow4
Vortrag
A2

SC4

Diskussionsrunde

Rund um den Roten Platz

(Aus)Bil

ess der

Thema

Das PreuBische Kriegsspiel als Teil der Fihrungsausbildung
einst und jetzt.

Was macht ein Computerspiel zum Bildungsmedium?

|dentifizieren von Mdglichkeiten zur Verschrénkung ziviler
und militdrischer Ausbildung — Anteil Zivilberufliche Aus-
und Weiterbildung

Kriegsspiele als Ergdnzung taktisch/logistische Ausbildung
von militérischen Flihrern der Bundeswehr

Digitale Kompetenz fiir eine starke Demokratie

Sondersendungen KOA Kaffeerunde zum
(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr 2024

Gamification-basierte Belohnungsstrukturen in freiwilligen
psychologischen Trainingsprogrammen am
Beispiel von trainSLEEP

Gamification und Sprachenlernen — alte Fahigkeiten, neue
Tools

Erforschung der Synergie von natiirlicher Sprachverarbei-
tung und immersiven Technologien

Der Einfluss von Serious Games auf Kompetenz- und Moti-
vationssteigerung am Beispiel des Projekts AppLeMat

Einsatz von Virtual Reality in der kompetenzorientierten
Ausbildung: Ein Living-Lab-Ansatz

Kein Spiel. Die Integration Kl-basierter Gamification-Ele-
mente in militdrische Aushildungskontexte aus technikethi-
scher Perspektive

Szenario ECHO - Gemeinsam Wehrhaft

,Gamification in der kompetenzorientierten Ausbildung -
spielerisch zur Kompetenz*

Das Konfliktplanspiel (KPS) und die Simulation Politik und
Internationale Sicherheit (POL&IS)

Entwicklung von VR Serious Games

Vorteile des Team-Training in der Virtuellen Realitat
Partizipative Organisationsentwicklung spielend trainieren

IT-Sicherheit spielerisch lernen — Eine qualitative Fallvignet-
tenstudie

Enhancing User Engagement in AR/VR Training with _
Intelligent Virtual Agents and Gamification (ENG) ==

Strategisches Wargame: ,Entanglement”

li

Technologiegestitzte Ausbildung ein Enabler fir — ,Train
while you fight*

Freilaufende Ubungen in der Simulationsumgebung - Auf-
bau, Durchfiihrung, Chancen und Problemstellungen aus
der virtuellen Praxis der Einheitsfiihrerausbildung

A Dynamic ,Blotto“-Type Wargame

Influence in Wargaming: what to expect, how to model

Vortragende
Prof. Dr. Jorit Wintjes, Julius-Maximilians-Universit&t Wirzburg

Prof. Dr. Henning Hues, Europdische Fernhochschule Hamburg
Prof.‘in Dr. Heidi Kromker, Technische Universitét llmenau

Bundesministerium der Verteidigung, Referat Einsatzbereitschaft und Unterstiitzung
Streitkrafte | 7 (BMVg EBU | 7) et al.

Hauptmann Soenke Schenk, Ausbildungszentrum Cyber- und Informationsraum

Prof. Dr. Michael Heister,
Lilli Heimes,
Dr. Daniel Kdnig, Bundesinstitut fiir Berufshildung (BIBB)

Oberstleutnant Michael Bahr,
Stabsfeldwebel Mario Beuke, Streitkréfteamt

Oberregierungsratin Dr. Sarah Eberhardt,
Oberregierungsratin Jessica Jung,
Regierungsdirektor Oliver Daum, Streitkrdfteamt

Rachael Pickles, Bundessprachenamt

Andrei Florea,

Ipek Uyguner,

Dr. Sorin Nistor,

Prof. Dr. Stefan Pickl, Universitdt der Bundeswehr Mtinchen

Prof.‘in Dr. Monika Daseking,
Jenny Maurer,
Leon Skoba, Helmut-Schmidt-Universitét / Universitét der Bundeswehr Hamburg

Oberféhnrich Ali Bayat,
Dr. Sorin Nistor,
Prof. Dr. Stefan Pickl, Universitdt der Bundeswehr Miinchen

Prof.‘in Dr. Petra Gehring, Technische Universitat Darmstadt

Prof.‘in Dr. Greta Hoffmann, Technische Hochschule KdIn

Oberstleutnant i.G. Tobias Kuhn, Planungsamt der Bundeswehr

Prof. Dr. Gerhard Schreiber, Helmut-Schmidt-Universitét / Universitét der Bundeswehr
Hamburg

Johannes Bader,

Olivia Hager,

Sophie Schilling,

Maximilian Heinrichs,

Franziska Spindler, BwConsulting GmbH

Hauptfeldwebel Robert Bohme,
Oberstleutnant Michael John, Schule ABC-Abwehr und Gesetzliche Schutzaufgaben

Hauptmann Robin Bréuer, Jugendoffizier Hamburg

Dr. Patrick Ruckdeschel,

Dr.‘in Cornelia Kiisel

Prof. Dr. Karl-Heinz Renner

Dr.‘in Silja Meyer-Nieberg,

Mijellman Citaku,

Larissa Zott,

Armin Leopold PhD, Universitét der Bundeswehr Miinchen

Frank Jaspers, Wehrtechnische Dienststelle fiir Waffen und Munition (WTD 91)
Prof.‘in Dr. Juliana Schlicht, Pddagogische Hochschule Freiburg
Kai Weeber,

Prof.‘in Dr. Manuela PietraB, Universitét der Bundeswehr Miinchen
Sharmistha Bhattacharya, Fraunhofer-Institut fiir Kommunikation, Informationsverarbei-

== tung und Ergonomie FKIE

Dr. Joseph Verbovszky, Helmut-Schmidt-Universitét / Universitét der Bundeswehr Hamburg
Dr. Philip Jan Schafer, Universitét Bielefeld

Oberstleutnant Michael Nickolaus, Streitkrafteamt

Stephan Liibke, Bundesanstalt Technisches Hilfswerk

Prof. Dr. Klaus Beckmann, Président, Helmut-Schmidt-Universitét / Universitét der Bundes-
wehr Hamburg

Professor Lorenzo Bruzzone, University of Trento
Col. Sénke Marahrens, European Centre of Exellence for Countering Hybrid Threats
Moderator: Patrick Ruestchmann

Verabschiedung der Wargaming Initative for NATO 2024 (WIN 24)

Abendveranstaltung: Kongressparty im Bereich der Fachausstellung

3. bis 5. September 2024



Programm am Donnerstag, 5. September 2024

Zeit Raum Panel

09:00- HS5 Keynote

09:40

09:45- HS5 Keynote

10:15

10:15 - Pause

10:30

10:30- 401/402 P4

12:00 Workshop

10:30 - 405/406 SK7

12:00 Workshop

10:45- 404 W6

11:30 Vortrag

10:45- 403 SK8

11:30 Vortrag

10:45- Arena A2

11:30

10:45 - Speakers SC5

11:30  Corner

12:00 - Pause

12:30

12:30 - 401/402 dtec.bw5

14:00 Workshop

12:30 - 405/406 SK9

14:00 Forum

12:30- 403 P5

14:00 Workshop

12:30- 404 1P6

14:00 Workshop

12:30 - Arena Al

13:30

13:45- Arena A3

14:30

14:30 - 401/402 rP7

15:15 Vortrag

14:30 - 405/406 W7

15:15 Vortrag

14:30 - 403 SK10

15:15 Vortrag

14:30 - 404 w8

15:15 Vortrag

14:30 - Speakers SC6

15:15  Corner

14:45 - Arena A5

15:15

15:30- HS5 Diskussions-

16:15 runde
(Aus)Bil ess der

Thema

Alles nur Spielerei? Trainingsumgebungen in Virtual
Reality.

Erleben Sie das Erlernen einer (wirklichen) Fremd-
sprache!

Das CD&E Projekt XR-Service Bw

Partizipationsmdglichkeiten in einer post-digitalen
Welt durch Game-based Learning

Gamification von Strategischem Denken mit ,Scythe"
— Agiles Projektmanagement — lernen mit handels-
liblichen Brettspielen

Technologiegestlitzte Ausbildung ein Enabler fir —

L Irain while you fight"

Entwicklung einer datenbasierten Mixed Reality-
Anwendung im Rahmen des NATO-Logistik Wargame
Framework STEADFAST FOXTROT 24/25

Immersives VR-Training fir zahnmedizinische
Fachangestellte: Neue Lernchancen im virtuellen
Sterilisationsraum einer Zahnarztpraxis

(Grund-)Ausbildung neu denken - Kriegsttichtige
Streitkrafte (re)generieren

Agilitét spielerisch lernen durch agile Spiele

,Digitale Humanitét versus Bad-Practice” — Wie Kl
unsere eigenen Vorurteile reproduziert
Sondersendungen KOA Kaffeerunde zum
(Aus)Bildungskongress der Bundeswehr 2024

Das Konfliktplanspiel (KPS) und die Simulation Politik
und Internationale Sicherheit (POL&IS)

(Digitale) Serious Games in der Praxis: Demokratie
erlebbar machen

Virtual Reality als Mediator fiir Serious Games zur
Perspektivilbernahme und Reflexion
Erfahrungsbericht zum zum Piloten ,Spielleiteraus-
bildung Neustart” fir BMVg P | 6 sowie zum Piloten
LPraktische Einfiihrung in Wargaming und Serious
Games" der IFSH

Digitales Stress- und Sichtungstraining

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

Zwischen Immersion und Uncanny Valley. Die didak-
tischen Rahmen fir den Einsatz von Extended Reality
in der Aus- und Weiterbildung der Bundeswehr

Podiumsdiskussion "Hands on Ausbildung”

| 3. bis 5. September 2024

Vortragende
Prof’in Dr. Ulrike Lucke, Universitat Potsdam

Brigadegeneral Holger Draber, Kommandeur Logistikschule der Bundeswehr

Regierungsrat Alexandre Mendes, Bundessprachenamt

Frank Jaspers, Wehrtechnische Dienststelle fiir Waffen und Munition (WTD 91)
Kapitanleutnant Rainer Baier, Marinekommando

Daniel Autenrieth, Autenrieth & Partner
Dr.‘in Stefanie Nickel, Institut fiir eine Kultur der Partizipation in einer Kultur der Digitalitat e.V.

Oberstleutnant i.G. Thorsten Kodalle, Fiihrungsakademie der Bundeswehr
Prof.'in Dr. Maren Metz, Hamburger Fern-Hochschule

Oberstleutnant Michael Nickolaus, Streitkréfteamt

Dr. Frank Wefers,
Tadele Zeissig, BWI GmbH
Oberstleutnant Robert Naumann, Logistikschule der Bundeswehr

Theresa Burdack,

Doreen Eichler, Berufliche Schule fiir medizinische Fachberufe (BS 15)

Andreas Wichtrup-Ovie, Hamburger Institut fiir Berufliche Bildung (HIBB)
Oberfeldwebel Lea Marie Schabdach, Sanitétsunterstitzungszentrum Mtinchen
Dr. Sorin Nistor,

Oberfahnrich Ali Bayat,

Andrei Florea,

Andrei Darii,

Prof. Dr. Stefan Pickl, Universitdt der Bundeswehr Miinchen

Oberleutnant Johannes Lingl, 6. Sanitatslehrregiment
Oberleutnant Josias Hoyer, Sanitdtsakademie der Bundeswehr

Wissenschaftliche Direktorin Silke Brand-Schoder, Bildungszentrum der Bundeswehr
Regierungsdirektorin Miriam Luckhardt, Bundesministerium der Verteidigung

Amanda Groschke,
David Schenk, Heinrich-Boll-Stiftung Schleswig-Holstein e.V.

Oberstleutnant Michael Bahr,
Stabsfeldwebel Mario Beuke, Streitkrafteamt

Hauptmann Robin Bréuer, Jugendoffizier Hamburg

Prof.‘in Dr. Nina Basedahl, Europaische Fernhochschule Hamburg
Klaus Schneider,
Stephan Naumann, planpolitik GbR

Martin Mundt, Fraunhofer-Institut flir Kommunikation, Informationsverarbeitung und Ergonomie
FKIE

Oberstleutnant i.G. Thorsten Kodalle, Fiihrungsakademie der Bundeswehr
Prof.'in Dr. Maren Metz, Hamburger Fern-Hochschule

Oberstleutnant i.G. Dr. Martin Bohm, Planungsamt der Bundeswehr
Regierungsdirektor Dr. Christoph Loreck, Bundesministerium der Verteidigung
Korvettenkapitan Hanna Lootens, Fiihrungsakademie der Bundeswehr
Oberstleutnant i.G. Marcus KannengieBer, Deutsche Delegation Niederlande

Prof. Dr. Marko Hofmann,

Dr.‘in Cornelia Kiisel,

Dr.‘in Kristina Klier,

PD Dr.'in Silja Meyer-Nieberg,

Dr. Armin Leopold,

Monika Eder,

Prof. Dr. Karl-Heinz Renner, Universitét der Bundeswehr Miinchen
Oberstabsarzt Dr. Yannik Beres, Bundeswehrkrankenhaus UlIm
Jacob Braun, Active Fungus Studios GmbH

Thorsten Feldmann, Thera Bytes GmbH

Prof. Dr. Lars Jansen, HFH - Hamburger Fern-Hochschule
Joachim Diercks, CYQUEST GmbH

Oberstleutnant Dr. Andreas Wolfrum, Fiihrungsakademie der Bundeswehr

Abschluss des (Aus)Bildungskongresses der Bundeswehr durch Arbeitsdreieck und geladene
Vertreter:innen
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Aligemeine Informationen

Sehr geehrte Damen und Herren,

wir freuen uns dartiber, dass Sie zum (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr an die Helmut-Schmidt-Universitat / Universitét

der Bundeswehr nach Hamburg gekommen sind und heiBen Sie herzlich willkommen.

Wahrend Ihres Aufenthaltes stehen lhnen folgende Serviceangebote zur Verfiigung:

Fundbiiro
Sie haben etwas verloren oder gefunden? Bitte wenden Sie sich an die
Servicezentrale (Raum 301).

Garderobe

Die Garderobe befindet sich links vom Haupteingang. Sie ist vom 3.
bis 5. September 2024 von 8:30 bis 18:30 Uhr besetzt. Die Benutzung
der Garderobe ist kostenfrei. Wir bitten um Ihr Versténdnis, dass flr
abgegebene Garderobe und Gegenstande vom Veranstalter keine Haf-
tung tbernommen werden kann.

Medizinische Hilfe

...wird bendétigt? Bitte wenden Sie sich an die Servicezentrale (Raum
301). Wir sind — bei kleinen Verletzungen — fiir Erste-Hilfe-Leistungen
ausgestattet und fordern bei Notféllen &rztliche Hilfe an. Das Kranken-
haus Wandsbek ist etwa 3 Minuten entfernt. Fiir Angehdrige der Bun-
deswehr besteht im Bedarfsfall sanitdtsdienstliche Versorgung im
Hanseaten-Bereich der Helmut-Schmidt-Universitét.

Parkplatze

...stehen flr Sie auf dem Universitatsgeldnde kostenfrei zur Verfligung.
Bitte zeigen Sie bei der Einfahrt am Pfortnerhaus Ihren Personalaus-
weis vor. Die Schrankenanlage wird dann gedffnet.

Internet
Ein kostenloser WLAN Service steht Ihnen auf dem gesamten Cam-
pusgelénde zur Verfigung (FreeHSU).

Taxiruf
Bitte wenden Sie sich bei Bedarf an den Info-Punkt.

Info-Punkt

Die zentrale Information befindet sich im Hauptgebéude in direkter Nahe
zum Haupteingang. Sie ist vom 3. bis 5. September 2024 t&glich von
8:30 bis 18:30 Uhr besetzt. Wenn Sie Fragen haben oder Hilfe benoti-
gen, sind wir an der zentralen Information gern fir Sie da! Telefonnum-
mer: 040 / 6541-4142.

Servicezentrale

Die Servicezentrale befindet sich in Raum 301 und ist vom 3. bis 5.
September 2024 téglich von 8:00 bis 18:30 Uhr besetzt. Hier konnen
Sie bei Bedarf auch telefonieren und Faxe versenden/empfangen. Tele-
fonisch erreichen Sie die Servicezentrale unter 040 / 6541-4123, die
Fax-Nummer lautet: 040 / 6541-3683.

Tageskasse

Tickets fiir den (Aus)Bildungskongress der Bundeswehr und fir das
Dinner auf der Elbe konnen an der Tageskasse am Info-Punkt erworben
werden. Wir bitten um Versténdnis, dass EC- und Kreditkarten aus tech-
nischen Griinden nicht akzeptiert werden kdnnen. Wir empfehlen Ihnen
die Online-Anmeldung vorab auf unserer Website [https://www.hsu-hh.
de/ztb/anmeldung-zum-ausbildungkongress-2024].

Sanitére Einrichtungen

...finden Sie im Erdgeschoss und im 1. Obergeschoss des Hauptgebau-
des. Diese sind durch eindeutige Piktogramme an den Tlren gekenn-
zeichnet.

Rauchverbot
Im kompletten Hauptgeb&ude herrscht Rauchverbot, es besteht jedoch
die Mdglichkeit, die ,Raucherinseln” vor dem Hauptgeb&ude zu nutzen.

— Hinweis: Programmaénderungen vorbehalten —

Wir wiinschen lhnen einen angenehmen Aufenthalt, informative Gespréche,

spannende Veranstaltungen und eine gute Zeit.

(Aus)Bil:

ess der Bund hr | 3. bis 5. September 2024
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