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1 Einleitung

1 Einleitung

,Baden-Wiirttemberg soll auf Krisen bestmoglich vorbereitet sein. Das ist mir ein Her-
zensanliegen®, antwortete der stellvertretende Ministerprisident und Innenminister
Thomas Strobl gegeniiber dem Polizei-Magazin Baden-Wiirttemberg (2024, S.33). ,,Da-
mit das gelingt, heiflt es fiir uns: iiben, liben, iiben. [...] Denn Krisen kennen keine Gren-
zen.* Die vergangenen und andauernden Krisen haben gezeigt, dass sie unerwartet auf-
treten und nicht vorhersehbare Ausmafle annehmen koénnen. Um sich mit allen moglichen
Mitteln auf bevorstehende Krisen vorzubereiten, sollten auch ressourcenschonende
Ubungsinstrumente in Betracht gezogen werden, um eine hohere Ubungsfrequenz zu er-
zielen. Eine Moglichkeit stellen Serious Games als Spiele dar, bei denen ein klares Lern-

ziel verfolgt wird.

Frick und Hitz (vgl. 2011, S.171) stellten am Ende eines Beitrags zu Serious Games die
Prognose auf, dass Serious Games spétestens 2014 als Trainingsmethode in Deutschland
nicht mehr wegzudenken sind. In der heutigen Zeit werden Serious Games im schulischen
Bereich oder als Ausbildungsinstrument in analoger und digitaler Form genutzt, um Lern-
prozesse in spielerischer Form anzustofen. Die Anwendung solcher Spiele hat sich bei
der Polizei Baden-Wiirttemberg bislang noch nicht flichendeckend etabliert, was aber
vor dem Hintergrund immer knapper werdender personeller und finanzieller Ressourcen

zunehmend dringlicher erscheint.

Ziel der Arbeit ist es, einen Beitrag zur Erforschung von Serious Games als Trainingsme-
thode fiir polizeiliche Fiihrungsstibe zu leisten und Aufschluss dariiber zu geben, ob eine
fortlaufende Betrachtung und polizeiliche Anwendung der Methode sinnvoll erscheinen.
Zur empirischen Uberpriifung wurde die Blackout!-Simulation Neustart ausgewihlt, da
sie eine Krisensituation abbildet, die zwar noch nicht eingetreten ist, aufgrund verschie-
dener systematischer Verdnderungen jedoch immer wahrscheinlicher wird (vgl. Herbst &

Saurugg 2022, S.56).

! Ein Blackout ist ein plotzlicher, ldnger andauernder und iiberregionaler Strom-, Infrastruktur- sowie
Versorgungsausfall (Saurugg u. a. 2022, S.2)
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Im Fokus der vorliegenden Arbeit steht die Frage, ob die allgemeinen Kompetenzen eines
polizeilichen Fiihrungsstabs durch die Blackout-Simulation Neustart trainiert werden

konnen.

Als methodische Herangehensweise wird der Ansatz der Mixed-Methods gewéhlt, bei
dem qualitative wie auch quantitative Methodenansétze miteinander kombiniert werden
(vgl. Mayring 2023, S.17). Die Ergebnisse einer vorangegangenen Literaturrecherche
werden im theoretischen Teil der Arbeit dargestellt. AnschlieBend wird im empirischen
Teil der Arbeit eine Fragebogenanalyse mit quantitativen sowie qualitativen Fragestel-
lungen vorgestellt. Anhand der Fragebogenauswertung werden zwei verschiedene Ubun-
gen analysiert. Sie bestehen aus der Durchfiihrung der Blackout-Simulation Neustart mit
einer Gruppe Studierender der Hochschule fiir Polizei Baden-Wiirttemberg und einer
Gruppe von Stabsmitgliedern des Polizeiprasidiums Offenburg. Zusétzlich werden die
Ubungen anhand einer teilnehmenden Beobachtung dokumentiert. Die Ergebnisse der
Fragebogenauswertung und der Beobachtung werden nachfolgend miteinander vergli-

chen, sodass abschlieBend die Forschungsfrage beantwortet werden kann.

Die Untersuchung wird auf Serious Games fiir polizeiliche Fiihrungsstibe in Baden-
Wiirttemberg begrenzt, weil die beiden Gruppen aus Angehdrigen der Polizei Baden-
Wiirttemberg bestehen und eine deutschlandweite Betrachtung eine zu umfassende Aus-
arbeitung mit sich bringen wiirde. Zudem werden ausschlieBlich Serious Games in ana-
loger Form betrachtet, weil es sich bei der Blackout-Simulation Neustart um eine solche
Spielform handelt. Computergestiitztes Lernen wurde bei der Polizei Baden-Wiirttem-
berg mit dem Projekt POLIZEI-ONLINE bereits eingefiihrt (vgl. Herkersdorf & Seidel
2011, S.182) und findet bis heute Anwendung.
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Im Folgenden werden die Ergebnisse der Literaturrecherche dargestellt. Sie sollen dem
Lesenden einen Uberblick iiber die Themenfelder der Arbeit verschaffen und bilden die

Grundlage fiir die empirische Untersuchung.

2.1 Fiithrungsstibe der Polizei

Dieses Unterkapitel beschiftigt sich mit dem Aufbau und der Funktion von Fiihrungssta-
ben der Polizei und welche Kompetenzen ein Mitglied des Fiihrungsstabs besitzen sollte.
Zudem werden Aus- und Fortbildungsmittel beschrieben, die zeigen, auf welche Art und

Weise die Kompetenzen weiterentwickelt werden konnen.

2.1.1 Aufbau und Funktion

Ein erhohter Koordinationsbedarf, ein hohes Informationsaufkommen, die Notwendig-
keit von Spezialwissen als Entscheidungsgrundlage, Ressourcenmangel und die Erforder-
lichkeit einheitlicher Fithrung sind Griinde fiir den Einsatz von Stében (vgl. Heimann

2022, S.43).

Bei der Polizei ist dies der Fall, wenn die allgemeine Aufbauorganisation (AAO) die Lage
mit den zur Verfligung stehenden Ressourcen nicht bewéltigen kann und eine besondere
Aufbauorganisation (BAO) zur Lagebewiltigung aufgerufen wird (vgl. Heimann 2022,
S.43). Die BAO besteht folglich nur temporér, weshalb trotz den Vorteilen sténdiger
Stibe in den meisten Bundeslidndern, so auch in Baden-Wiirttemberg, das Modell der fli-
chendeckenden Aufrufstibe Anwendung findet (vgl. Heimann 2023, S.742). Der polizei-
liche Fithrungsstab wird in der bundesweit giiltigen Polizeidienstvorschrift (PDV) 100 als
»standige oder anlassbezogene eingerichtete Organisationseinheit zur Beratung und Un-
terstiitzung des Polizeifiihrers* definiert (2012, Anlage 20, S.10). Die hochste Entschei-
dungsinstanz in einem polizeilichen Fiihrungsstab ist der Polizeifiihrer, der die Gesamt-
verantwortung fiir den Einsatz trdgt und sich zur erfolgreichen Lagebewdltigung eines
Fithrungsstabes bedient. Dieser kann aus bis zu 50 Mitarbeitenden bestehen (vgl. Thieme

& Bédé 2008, S.284).
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Aufgrund der verschiedenen Verantwortlichkeiten und Aufgabengebiete wird eine zu-
satzlich klar definierte Struktur des Fiihrungsstabs vorgegeben (vgl. PDV 100 2020,
Anlage 6). Der Fiihrungsstab ist in verschiedene Stabsbereiche aufgegliedert, welche un-
terschiedliche Aufgabengebiete und Kompetenzen abdecken. Die Anforderungsprofile
stimmen nicht immer mit dem Kompetenzprofil des Stabsmitarbeitenden liberein. Zudem
ist zu beachten, dass polizeiliche Fiihrungsstébe nicht alle identisch arbeiten und deshalb
die Anforderungsprofile spezifisch festgelegt werden. Daraus ergeben sich die dazugeho-

rigen Kompetenzen (vgl. Heimann 2023, S.745 ff.).

2.1.2 Kompetenzen

In der Literatur gibt es verschiedene Anséitze, die Kompetenzen und die dazugehdrigen
Fahigkeiten fiir einen polizeilichen Fiihrungsstab zu beschreiben. Gifler und Fiedrich fas-
sen acht Grundsitze der Stabsarbeit zusammen, aus welchen sich weitere Kompetenzen
anderer Autoren ableiten lassen. Man soll Komplexitdt reduzieren, den Erwartungshori-
zont erweitern, Lagebewusstsein fordern, Entscheidungsfindung beherrschen, Team und
Handeln durch Kommunikation verkniipfen, einen festgelegten Stabsablauf einhalten,
Aufgaben durch Teamarbeit aufarbeiten und situativ in flacher Hierarchie fithren (vgl.

GiBler 2019, S.12).

Heimann (vgl. 2023, S.745) nennt die Fach-, Methoden-, Sozial und Selbstkompetenz
und fiigt hinzu, dass sich diese wiederum in Fahigkeiten unterteilen lassen. Diese Vorge-
hensweise beschreibt auch Becker (vgl. 2022, S.412) und fiihrt beispielhaft die Kommu-
nikations-, die Analyse-, die Abstraktions-, Moderationsfdhigkeit sowie die Expositions-
bereitschaft und das Durchsetzungsvermogen an. Bei der Beschreibung der erforderlichen
Fahigkeiten ist es wichtig, die einzelnen Aufgabenbereiche im Stab zu analysieren und
die spezifischen Anforderungen zu beschreiben, da die verschiedenen individuellen Fa-

higkeiten teilweise in engen Bezug zueinanderstehen.

Zu den Kompetenzen kommen weitere Eigenschaften hinzu, die bei Fiithrungsstabsmit-
gliedern nach Heimann (vgl. 2022, S.48) dienlich sind, wie die Beherrschung der Fach-
terminologie, Flexibilitdt, eine hohe Frustrationstoleranz, Durchsetzungsvermdgen,

Selbstvertrauen und Stressresistenz.
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In der Stabsarbeit wird der psychologische Aspekt von Stress hiufig unterschétzt. Seine
Ausloser wie Angst oder Reiziiberflutung beeinflussen die Stabsarbeit aber in besonde-
rem Mafe, indem die Leistungsfahigkeit des Gehirns beeintrachtigt wird (vgl. Gahlen &
Kranaster 2019, S.68). Stressresistenz wird somit fiir jeden Aufgabenbereich in einem

polizeilichen Fiihrungsstab benotigt.

GiBler bezeichnet die Kompetenzen eines Stabes auch als nicht-technische Féhigkeiten.
Sie sind grundlegend fiir eine erfolgreiche Stabsarbeit, weil Wahrnehmung und Kommu-
nikation das Informationsmanagement und den Entscheidungsprozess bedingen (vgl.
GiBler 2019, S.34). Diese Fahigkeiten fiihren in Kombination mit den Werkzeugen der
Stabsarbeit zu einer erfolgreichen Zusammenarbeit im Stab (vgl. Gifller 2019, S.195).

Grundséatze
Stabsarbeit

GiBler (2019) Fachliche Nicht-technische Technische
"""""""""""" Féhigkeiten Fahigkeiten Fahigkeiten
Fachkompetenz Methoden- Sozial- Selbst-
kompetenz kompetenz kompetenz
Heimann (2023)
Becker (2022)

Aufgabenspezifische Fahigkeiten

Abbildung 1: Gegeniiberstellung der Stabskompetenzen

Unabhingig davon, welche Kompetenz fiir einen Aufgabenbereich gefordert wird, kon-
nen sich Kompetenzen tiber die Zeit hinweg entwickeln, weshalb der Aus- und Fortbil-
dung von Stdben eine groBe Bedeutung hinzukommt (vgl. Hofinger & Becker 2022,
S.363). Durch Ubungen kénnen die Handlungsfihigkeit und Kompetenz eines Stabes

evaluiert werden.

2.1.3 Aus- und Fortbildung

Ubungen des Fiihrungsstabs haben das Ziel, die Prozesse der Stabsarbeit zu optimieren
und die Féahigkeiten der Stabsmitglieder zu verbessern, um im Ernstfall eine erfolgreiche

Lagebewiltigung zu gewihrleisten (vgl. GiBler 2019, S.16). Dabei muss zwischen der
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Ausbildung von Mitgliedern bei einer Neubesetzung von Funktionen und der Durchfiih-
rung von Ubungen zu Trainingszwecken unterschieden werden. Bei der Ausbildung wer-
den Grundlagen geschaffen, indem durch Vortrige iiber bestimmte Ereignisse oder Plan-
besprechungen von Szenarien Erfahrungen iibermittelt werden (vgl. Gahlen & Kranaster
2019, S.77). Fiir die Fortbildung von Fiihrungsstiiben kénnen verschiedene Ubungsfor-
men genutzt werden. Dabei kann durch das Festlegen von Lernzielen die spitere Evalua-
tion der Ubung ermdglicht werden. Diese werden durch die Ubungsleitung jedoch oft
nicht in die Planung miteinbezogen (vgl. Hofinger & Heimann 2022a, S.370). Die ver-
schiedenen Lernformen fiir einen Stab umfassen Teilprozessiibungen, psychologische
Trainings, Planbesprechungen, Planiibungen, Fallstudien, Rahmeniibungen und Voll-
iibungen, wobei Volliibungen mit dem groBten Aufwand verbunden sind und deshalb nur
selten geplant und nur von geiibten Stdben durchgefiihrt werden. Bei Planbesprechungen
und Planiibungen findet kein Kontakt zur AuBBenwelt statt, weshalb diese Formen zur
Vorbereitung anderer Ubungsarten genutzt werden konnen (vgl. Hofinger & Heimann
2022a, S.384 fY).

Fiir die Untersuchung der Simulation Neustart als Ubungsform fiir polizeiliche Fiihrungs-
stabe kommen insbesondere Plan- und Rahmeniibungen in Betracht, da meist anhand ei-
nes realen Szenarios trainiert werden soll. Bei einer Planiibung wird eine Lage, die ent-
weder vorher erarbeitet oder ausgedacht wurde, beschrieben, die dann in verschiedenen
Phasen gruppenweise von Stabsmitgliedern geldst werden soll (vgl. Hofinger & Heimann
2022a, S.369). Dabei kann die Darstellung fremder Umgebungen ermdglichen, mit Stra-
tegien zu experimentieren und Fehler zuzulassen (vgl. Heimann 2023, S.749). Bei einer
Rahmeniibung wird eine Lage vorbereitet, bei der der Ubungsverlauf festgelegt ist. Diese
praktische Ubungsform soll méglichst realitéitsnah stattfinden. Dabei kénnen weitere
Krifte tatsichlich eingesetzt oder nur grafisch dargestellt werden. Ublicherweise findet
die Kommunikation jedoch innerhalb der Ubungsstruktur statt. Damit die Simulation ei-
ner realen Lage vorbereitet und ermoglicht werden kann, werden den Beteiligten ver-
schiedene Aufgaben zugewiesen, wie beispielsweise die Rolle der Ubungsleitung und

Ubungsdarsteller (vgl. Hofinger & Heimann 2022a, S.375).

Das Training von Stiiben ist zwar je nach Ubungsform aufwendig, jedoch unverzichtbar

betrachtet man die Rechtsgiiter, welche bei den Einsédtzen regelméBig betroffen sind (vgl.
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Hofinger & Heimann 2022a, S. 369). Aus diesem Grund kénnen Volliibungen und Stabs-
rahmeniibungen nicht durch andere Ubungsformen wie Planiibungen, die mit weniger
Aufwand verbunden sind, ersetzt werden. Um dennoch ungeiibte Stibe nicht zu tiberfor-
dern, konnen vereinfachte Planspiele eine geeignete und ressourcenschonende Ubungs-
variante darstellen (vgl. Zinke u. a. 2022, S.408). Was unter Planspielen und anderen Ar-

ten des Spiels verstanden wird, wird im Folgenden erklart.

2.2 Spielarten

Dieser Abschnitt befasst sich mit dem Begriff der Serious Games und dessen Verhiltnis
zu Planspielen und Simulationen, um im weiteren Verlauf der Arbeit eine klare Begriffs-

abgrenzung sicherzustellen.

2.2.1 Serious Games

Was unter Spielen, insbesondere einem Serious Game verstanden wird, wurde erstmals
durch Abt (vgl. 1970, S.7 ff.) definiert. Ein Spiel charakterisiert sich dadurch, dass eine
Art Wettbewerb unter der Beachtung von Regeln stattfindet, bei dem ein Ziel verfolgt
wird. Hierbei kann das Spiel zwischen mehreren Gegnern oder gegen einen externen Fak-
tor wie die Zeit gespielt werden, angetrieben von einer natiirlichen Motivation. Serious
Games verfolgen nunmehr ein explizites Bildungsziel, was diese Spielform deutlich von
reinen Unterhaltungsspielen abgrenzt. Dies bedeutet aber nicht, dass Serious Games nicht

unterhaltsam sein konnen.

Abt beschreibt weitestgehend eine analoge Spielform, unterstrich aber auch die Bedeu-
tung von Serious Games fiir zukiinftige computerbasierte Technik. Im heutigen digitalen
Zeitalter werden Serious Games fast ausschlieBlich mit computergestiitzten Anwendun-
gen in Verbindung gebracht, weil digitale Spiele ein Alltagsmedium der jiingeren Gene-

ration sind (vgl. Michael & Chen 2006, S.26; Becker & Metz 2022, S.312).

Im Allgemeinen konnen Serious Games als Spiele bezeichnet werden, bei denen die Bil-
dung als priméres Ziel verfolgt wird und nicht der Unterhaltungszweck (vgl. Michael &
Chen 2006, S.17). Aus diesem Uberbegriff lassen sich weitere Kategorien fiir Spiele bil-

den. Die beiden Begriffe Simulation und Planspiel werden im deutschsprachigen Raum
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am héufigsten fiir die spielerische Lernmethode verwendet (vgl. Schwagele 2015, S.52).
Andere synonym verwendeten Begriffe wie Entscheidungsspiel, Lernspiel, Unterneh-
mensplanspiel oder Geschiftsspiel werden in der Literatur zwar verwendet, jedoch nicht
definiert, weshalb es zu Uberschneidungen der Begrifflichkeiten kommt. Im Folgenden

werden die zwei Begriffe Simulation und Planspiel abgegrenzt.

2.2.2 Simulationen

Unter einer Simulation wird eine Abbildung der Realitdt oder eine Nachbildung bestimm-
ter Bereiche eines Systems verstanden (vgl. Hogsdal 2011, S.118; Schwégele 2015, S.53).
Dabei kommt es bei einem Simulationsspiel nicht auf die Anwendung in einer Gruppe
an, sondern um das Erkennen &hnlicher Situationen, durch die erlernte Handlungsketten

abgerufen werden (vgl. Hogsdal 2011, S.118).

Der Simulationsbegriff wurde wihrend des zweiten Weltkriegs verwendet, um Szenarien
in der Zukunft abzubilden und Prognosen zu erstellen. Spiter gewann er durch compu-
tergestiitzte Technik zunehmend an Popularitét. Er wird im spielerischen Kontext und als
Realitatsabbildung vor dem Planspielbegriff bevorzugt, da bei Planspielen eher strategi-

sches Handeln im Vordergrund steht (vgl. Schwigele 2015, S.56).

2.2.3 Planspiele

Auch beim Planspiel werden bestimmte Situationen, im polizeilichen Kontext Einsatzla-
gen, ausschnittsweise abgebildet, ohne bei deren Anwendung tatséchliche Auswirkungen
auf die AuBBenwelt hervorzurufen. So kann ein Lernprozess durch das gemeinsame Losen
komplexer Probleme angestoBen werden (vgl. Zinke u. a. 2022, S.404). Planspiele wur-
den erstmals in der heutigen Form im militdrischen Bereich eingesetzt. Thre Wurzeln rei-
chen bis in das 17. Jahrhundert, wo Johann Weickhmann mit der Modifikation des
Schachspiels ein reales Kriegsgeschehen abbilden zu versuchte (vgl. Schwigele 2015,
S.18).

Eine weitere Eigenschaft von Planspielen ist neben der Realitdtsabbildung und der Re-

gelspielkomponente eine Rollenspielkomponente. Hierbei treffen die Teilnehmenden in
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einem vorgegebenen Rahmen eigene Entscheidungen und beeinflussen somit den Spiel-

verlauf (vgl. Hogsdal 2011, S.119).

Die Debatte um die Definitionen der verschiedenen Begriffe wird sich fortsetzen, da zwi-
schen Serious Games, Planspielen und Simulationen je nach Kontext und Zielsetzung ein
flieBender Ubergang besteht. Das fiir die Thesis ausgewihlte Spiel Neustart wird von den
Entwicklern als Blackout-Simulation eingeordnet. Die Bezeichnung der Simulation wird
aus diesem Grund im weiteren Verlauf der Arbeit fortgefiihrt, auch wenn sich Neustart

ebenfalls als Serious Game oder Planspiel identifizieren liefe.

2.3 Spielbasiertes Lernen

Im Folgenden soll dargestellt werden, wie durch Spielen ein Lernprozess angestofen wer-
den kann. In diesem Zusammenhang wird im Allgemeinen der Begriff ,,Game-based
Learning®, zu Deutsch spielbasiertes Lernen, verwendet, der sich aus erfahrungsorientier-

tem und handlungsorientiertem Lernen zusammensetzt.

Bei den dargestellten Spielformen liegt der Fokus auf dem Lernen durch Erleben, das
erfahrungsorientierte Lernen, einerseits und auf dem Lernen durch Handeln, das hand-
lungsorientierte Lernen, andererseits. Beim erfahrungsorientierten Lernen reicht das Ver-
arbeiten von Erlebtem jedoch nicht aus. Es muss zusitzlich eine Verkniipfung durch Re-
flexion des Zustandes stattfinden (vgl. Schwigele 2015, S.76 f). Crookall beschreibt in

Bezug auf Serious Games eine Art Nachbereitung des Spiels.

,»If we are going to take our serious gaming seriously, and if we wish educational
authorities to accept them as a legitimate source of learning, then we need to do it

seriously, which means debriefing seriously.?” (Crookall 2010, S.908)

Der eigentliche Lernprozess findet demnach in einer Nachbesprechung des Geschehenen
statt. Die Situation wird reflektiert, wodurch Fehlentscheidungen sichtbar gemacht und

produktive Schliisse gezogen werden kdnnen (vgl. Crookall 2010, S.907 f.).

2 Falls wir unser ,Serious Gaming* ernst nehmen wollen und falls wir uns wiinschen, dass Bil-
dungsobrigkeiten Serious Games als ernstzunehmende Lernmittel akzeptieren, dann miissen wir sie auch
ernsthaft durchfiihren, was bedeutet, ernsthafte Nachbesprechungen zu integrieren.” (Ubers. d. Verf.)



2 Grundlagen

Das handlungsorientierten Lernen ist eine besonders effektive Form, Lerninhalte zu adap-
tieren und zu verinnerlichen. Durch korperliche Handlung in Verbindung mit geistiger
Konzentration werden kognitive Prozesse angeregt, die das zukiinftige Handeln verbes-
sern (vgl. Becker & Metz 2022, S.311). Durch eine schnelle Riickmeldung kénnen Ent-
scheidungen und Handlungen dann reflektiert werden, was wiederum zu einem Flow-
Erlebnis und einem damit verbundenen Erfolgserlebnis fiihrt (vgl. Kodalle & Metz 2022,
S.75).

Mit den genannten Rahmenbedingungen stellt spielerisches Lernen eine effektive Bil-
dungsmethode dar. Im Folgenden wird erklért, wie mit der Simulation Neustart eine

Kompetenzerweiterung durch spielerisches Lernen stattfinden kann.

2.4 Blackout-Simulationsspiel Neustart

Dieser Abschnitt befasst sich mit dem analogen Spiel Neustart und dessen Anwendungs-
moglichkeit als Trainingsmittel Der Lesende soll einen Uberblick iiber das Regelwerk
sowie die Ziele und Einschrinkungen des Spiels erhalten, damit der empirische Teil der

Arbeit verstandlich gemacht wird.

Neustart kann auch als Gesellschaftsspiel klassifiziert werden. In diesem Kontext wird es
jedoch nur als Trainingswerkzeug fiir Krisenstdbe, insbesondere polizeiliche Fiihrungs-

stidbe, betrachtet.

2.4.1 Spielbeschreibung

Bei dem analogen Brettspiel Neustart wird das Szenario eines Blackouts und dessen Fol-
gen fiir eine Kleinstadt simuliert. Ziel ist es, die Versorgung der Bevolkerung trotz des
Blackouts zu gewihrleisten. Dabei muss die Versorgung der Bevolkerung koordiniert und
auftretende Ereignisse bearbeitet werden. Es wird somit nur die erste Phase eines Black-
outs, der eigentliche Stromausfall, dargestellt. Die zweite Phase, welche einen noch an-
dauernden Telekommunikationsausfall mit weitreichenden Folgen fiir die Infrastruktur
einer Stadt beschreibt, wird durch das Spiel selbst nicht abgebildet (vgl. Saurugg u. a.
2022, S.17). Der Spielprozess und dessen Nachbereitung soll jedoch zur Auseinanderset-

zung mit dieser Phase fiihren.
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Die einzelnen Spielphasen stellen jeweils einen halben Wochentag in Form einer Tag-
und Nachtphase dar. Sie beginnen mit Montag, wobei ab Freitag die Stromversorgung
durch Wiirfeln wiederhergestellt werden kann und das Spiel damit endet. Vor jedem Wo-
chentag gibt es eine Einstiegskarte, die eine Situation beinhaltet, bevor es dann je zwei
Ereigniskarten fiir die Tag Phase und die Nachtphase des Wochentags zu bewerkstelligen
gibt. Diese Karten kdnnen zufillig gezogen oder durch die Spielleitung vorgegeben wer-

den, um bestimmte Schwerpunkte zu setzen (vgl. Saurugg u. a. 2022, S.21).

Durch die Spielenden werden die Rollen eines Krisenstabs besetzt, welcher die Funkti-
onsfahigkeit des Systems erhalten soll, bis der Strom wiederhergestellt werden kann. Der
kommunale Krisenstab im Spiel besteht aus Vertretern der Polizei, der Feuerwehr, dem
Rettungsdienst, der Verwaltung und dem Bauhof. Auf dem Spielfeld, welches individuell
aufgebaut werden kann, bewegen sich die Teams der Mitglieder mit jeweils drei Einsatz-
fahrzeugen pro Team. Sie werden zu Beginn des Spiels in den vorgegebenen Stadtvierteln
platziert. Dabei gibt es Gewerbegebiete, Innenstadtbezirke und Vorstadtbezirke, welche
je nach Schwierigkeitsgrad unterschiedlich angeordnet werden konnen. In den Bezirken
befinden sich Gewerbebetriebe, Wohnungen, Tankstellen, Produktionsbetriebe und 6f-
fentliche Gebdude. Die 6ffentlichen Gebaude im Rathausviertel, wo ein Versorgungsde-
pot der Verwaltung angeschlossen ist, und das Krankenhaus im Viertel ,,Grafeneck* ha-
ben eine besondere Funktion. Wird das Krankenhaus nicht ausreichend versorgt, kommt
es zu Todesfdllen und Unruhen. Wird das Rathaus durch die wiitende Bevdlkerung zer-
stort, gilt das Spiel sofort als verloren. Andere 6ffentlichen Gebdude kennzeichnen ledig-
lich die Aufstellungspunkte der einzelnen Fahrzeuge zu Spielbeginn oder zeigen, dass

dort eine Selbsthilfebasis errichtet werden kann (vgl. Saurugg u. a. 2022, S.18).

Bei den Betrieben konnen Versorgungsgiiter und bei den Tankstellen kann Treibstoff si-
chergestellt werden, um die Bedarfsfelder der einzelnen Viertel zu decken. Die Bedarfs-
felder kennzeichnen, wie viele Versorgungsgiiter die Bevdlkerung in einem Viertel be-
ndtigt. Sie miissen am Ende eines Wochentags zumindest teilweise gedeckt sein. Eine
weitere Moglichkeit der Ressourcensicherung stellt die Suche in einem Viertel dar. Das
Suchen und Sicherstellen sind zwei der vier freiwilligen Aktionen, mit denen die Teams

proaktiv handeln kdnnen, um vor die Lage zu kommen. Zusitzlich kénnen Selbsthilfeba-
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sen gebaut werden, damit die gewonnenen Giiter transportiert werden konnen. Der Gii-
tertransport kann auch durch die helfende Bevolkerung gewihrleistet werden. Diese grii-
nen Spielfiguren erscheinen immer dann, wenn eine Selbsthilfebasis errichtet wird, oder
die Bevolkerung in einem Viertel informiert wird. Das Informieren stellt die vierte frei-
willige Aktion dar. Die eigenen Fahrzeuge der Teams konnen keinen Transport durch-
fuhren. Sind einzelne Viertel mit einer Selbsthilfebasis miteinander verbunden, kénnen

Giiter beliebig verteilt werden.

Neben den freiwilligen Aktionen gibt es die notwendigen Aktionen, mit denen die Ereig-
nisse durch die Teams abgearbeitet werden konnen. Eine Kompetenztabelle auf der Rol-
lenkarte jedes Teams zeigt an, wie viele Aktionspunkte ein Team bendtigt, um die ver-
schiedenen Aktionen auszufiihren. Mit jeder erfiillten Aufgabe sinkt der Handlungsspiel-
raum des betreffenden Teams und es bedarf einer Regenerationsphase. In dieser Zeit steht
das Team nicht fiir andere Aktionen zur Verfiigung. Die librigen Teams miissen nun das

entstandene Defizit ausgleichen.

Konnen auf Grund fehlender Aktionspunkte oder ruhenden Teams keine Aufgaben erle-
digt oder die Bevdlkerung nicht mit Giitern versorgt werden, kommt es zu Unruhen, die
negative Konsequenzen mit sich ziehen. Damit es zu keinen Aufstdnden kommt, sollten
die Teams je nach Kompetenzen und die noch zur Verfiigung stehenden Giiter ressour-
censchonend eingesetzt werden. Diese Aufgabe stellt eine bedeutende Herausforderung

des Spiels dar.

Ziel dabei ist es, vor die Lage zu kommen, proaktiv zu Handeln und die Bevolkerung zu
beteiligen, damit jede Eskalation, die vermieden werden kann, vermieden wird (vgl. Sau-

rugg u. a. 2022, S.18).

2.4.2 Lernziele

Neustart wurde mit dem Ziel entwickelt, als realistisches Gesellschaftsspiel ein Bewusst-
sein fiir die Folgen eines Blackouts zu schaffen und zur Fortbildung von Krisenstiben

und Gemeinden fiir einen solchen Fall zu dienen.

Die Entwickler flihren die Vermittlung der ,,Zusammenhinge und Abldufe von vernetzten

Krisen anhand der Folgen eines Blackouts* als wichtigstes Lernziel des Spiels an (vgl.
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Saurugg u. a. 2022, S.1). Der Spielende erkennt somit, welche Schwerpunkte fiir die Be-
waltigung einer solchen Krisensituation gesetzt werden sollten. Zudem ist er in der Lage,
die Situation zu analysieren und durch eine spétere Nachbesprechung eine Transferleis-
tung zur Realitdt zu erzielen. Dies wird erreicht, indem grundlegende Techniken eines
Krisenstabes, wie die Einsatzdokumentation, beachtet werden, um die bestmoglichen Er-
gebnisse zu erzielen und vor allem den abldsenden Kréften alle bendtigten Informationen
iibersichtlich zu Verfiigung stellen zu konnen. (vgl. Saurugg u. a. 2022, S.49). Dem ein-
fachen Transfer des Spielszenarios zur AuBlenwelt kommt dahingehend eine grof3e Be-
deutung hinzu, da dies Krisenstabsmitgliedern nur schwer gelingt, weil Stabsiibungen zu

unregelméfBig durchgefiihrt werden (vgl. Hofinger & Heimann 2022a, S. 376).

Kodalle (vgl. 2023, S.4 f) fiigt in seinem Beitrag zum Serious Game Neustart und dem
Einsatz im schulischen Bereich hinzu, dass durch die Spielmechanik methodische
Kompetenzen geschult und durch das Praktizieren in Gruppen zudem soziale
Kompetenzen, wie die Teamfdhigkeit und die 4K-Kompetenzen trainiert werden. Das
4K-Modell des Lernens befasst sich mit den Kompetenzen Kommunikation,
Kollaboration, Kreativitit und kritisches Denken. Es wurde erstmals in den USA
formuliert und soll das Lernen im Alltag und im Bereich der Bildung des 21. Jahrhunderts
verbessern (vgl. Sterel u. a. 2018, S.138 f.).

Dariiber hinaus werden Fiihrungskompetenzen beansprucht, indem die einzelnen Aufga-
ben mit der daraus erwachsenen Verantwortung delegiert werden miissen (vgl. Saurugg

u. a. 2022, S.12).

Die Lernziele und die daraus resultierenden Chancen des Spiels Neustart konnen dem-
nach als Ziele einer Aus- oder Fortbildung eines Fiihrungsstabs angewendet werden. Wel-
che Einschrinkungen bei dem Einsatz von Neustart als Trainingswerkzeug zu beachten

sind, wird im Folgenden erldutert.
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2.4.3 Einschrinkungen

Ein Blackout zieht weitreichende Folgen fiir das Netzwerk Kritischer Infrastrukturen® mit
sich. Die verschiedenen Sektoren sind so miteinander verbunden, dass ein langandauern-
der Stromausfall zu einer Schadenslage besonderen AusmalRes fithren wiirde (vgl. Peter-
mann u. a. 2013, S.7). Um diese komplexen Prozesse darstellen zu kdnnen, miissen zur
spielerischen Umsetzung Vereinfachungen vorgenommen werden. Dadurch kann keine
optimale Darstellung der Realitit gewéhrleistet werden. Etwaige Probleme und be-
stimmte Konsequenzen sind unvollstidndig, fehlen oder scheinen leicht 1dsbar. Somit
kommen einer Nachbereitung und Reflexion des Spielablaufs eine beachtliche Bedeutung
zu. Durch gemeinsame Diskussionen kdnnen Beziige zur eigenen Gemeinde geschaffen
und mogliche Liicken, die durch das Spiel an sich nicht angefiihrt werden, geschlossen
werden (vgl. Saurugg u. a. 2022, S.2). Mit der Zufallskomponente der Wiirfel wird auf-
gezeigt, dass auch in der Realitdt manche Begebenheiten vom Zufall abhéngen. Im Spiel
werden zum Beispiel die Treibstofftanks der Fahrzeuge, die Qualitét einer Regenerati-
onsphase und das Vorkommen verschiedener Ressourcen sowie das Uberleben einzelner

Verletzter von der Augenzahl der Wiirfel abhéngig gemacht.

Da es sich bei Neustart um ein analoges Brettspiel handelt, gibt es keine stindigen An-
passungen wie es bei computerbasierten Lernanwendungen durch Updates der Fall ist.
Dies bedeutet, dass auch fiir Neustart eine gewisse Vorbereitungszeit eingeplant werden
muss, in der die Vollstidndigkeit des Spiels und die Aktualitét der Inhalte tiberpriift werden
(vgl. Kodalle 2023, S.11).

Demzufolge kann festgestellt werden, dass durch eine fachkundige Spielleitung und eine
qualitativ hochwertige Nachbesprechung einige Problematiken, die die Vereinfachungen

und Einschrankungen des Spiels mit sich bringen, ausgeglichen werden konnen.

3 Kritische Infrastrukturen (KRITIS) sind Organisationen und Einrichtungen mit wichtiger Bedeutung
fiir das staatliche Gemeinwesen, bei deren Ausfall oder Beeintrachtigung nachhaltig wirkende Versor-
gungsengpésse, erhebliche Storungen der 6ffentlichen Sicherheit oder andere dramatische Folgen eintre-
ten wiirden.” (Bundesamt fiir Sicherheit in der Informationstechnik, Stand: 2024)
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2.5 Forschungsstand

In diesem Unterkapitel wird der aktuelle Forschungsstand zur Simulation Neustart und
eine Verbindung zur mdglichen Anwendung an der Hochschule fiir Polizei Baden-Wiirt-

temberg vorgestellt.

Neustart wurde im Jahr 2022 als Gesellschaftsspiel und Trainingswerkzeug fiir Krisen-
stabe verdffentlicht. Bei der NATO und der Bundeswehr wird Neustart bereits fiir Trai-
ningszwecke eingesetzt (vgl. Kodalle 2023, S.1). In den Fokus der polizeilichen Aus- und
Fortbildungsstatten ist Neustart bislang noch nicht geriickt, weshalb es derzeit an weiterer

Forschung zur Anwendung in diesem Bereich bedarf.

Allerdings wurde der Einsatz von Planspielen als Ergénzung des Entscheidungstrainings
fiir besondere Einsatzlagen im Rahmen des Studiums zum gehobenen Polizeivollzugs-
dienst in Form einer Bachelorarbeit an der Hochschule fiir Polizei Baden-Wiirttemberg
untersucht. Just (vgl. 2021, S. 51) kam zu dem Schluss, dass Planspiele eine sinnvolle
Erginzung zum klassischen Vorlesungsbetrieb darstellen, da sie praktisches Lernen er-
moglichen und so erste eigene Erfahrungen schaffen. Dabei stellte er fest, dass bei der
wiederholten Durchfiihrung eines Planspiels die Sach-, Handlungs- und auch die Sozial-
kompetenz gefordert wird. Just legt den Fokus der zukiinftigen Forschung auf die Unter-
suchung des objektiven Lernerfolgs von Planspielen und den verschiedenen Integrations-
formen in das Studium, damit weitere ressourcenschonendere Vorgehensweisen zur

Schaffung von Handlungskompetenz evaluiert werden kénnen.

Hier fillt die Aufmerksamkeit wiederum auf die Simulation Neustart, welche ohne die
Uberwindung von zu groBen organisatorischen Hindernissen einsetzbar ist. Wehrum (vgl.
2023) erweiterte Neustart fiir seine Bachelorthesis um spezifische Szenarien und Aufga-
ben fiir den Verwaltungsstab des Regierungsprasidiums Freiburg. Er kam zu dem Ergeb-
nis, dass Neustart als Planspiel in modifizierter Form zu Trainingszwecken eingesetzt
werden kann. Diese Anpassungen wurden durch Experteninterviews mit erfahrenen Mit-
gliedern des Regierungsprésidiums erarbeitet. Somit wurde Neustart in dieser Arbeit

nicht in der originalen Version untersucht. Dieses Forschungsfeld bleibt weiterhin offen.
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Die vorliegende Arbeit fiigt sich in die Forschungsreihe ein und setzt an dem Ausblick
der Forschenden an. Es wird der Einsatz im polizeilichen Kontext vorgestellt, zumal es
sich bei polizeilichen Fiihrungsstiben um meist erfahrenere Stibe im Gegensatz zu Ver-
waltungsstiben in Bezug auf besondere Einsatzlagen handelt. Nun ist zu betrachten, ob
die Simulation Neustart filir polizeiliche Fithrungsstibe angepasst werden muss oder ob

sie in der aktuellen Ausfiihrung bereits als Trainingswerkzeug eingesetzt werden kann.

Im weiteren Verlauf dieser Arbeit wird unter anderem der Einsatz des Spiels bei Studie-
renden an der Hochschule fiir Polizei Baden-Wiirttemberg und bei Stabsmitgliedern des

Polizeipréisidiums Offenburg empirisch untersucht.
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3 Methodenbeschreibung

Dieses Kapitel befasst sich mit der empirischen Vorgehensweise dieser Arbeit. Es werden
die zur Forschungsfrage herangezogenen Methoden beschrieben sowie die zu Grunde lie-

gende Datenerhebung, Datenaufbereitung und Datenauswertung.

3.1 Hypothesenbildung

Zunichst wurde eine Recherche der bestehenden Sekundérliteratur durchgefiihrt. Die Er-
kenntnisse werden im Theorieteil (vgl. Kapitel 2) dieser Arbeit dargelegt. Diese bilden
die Basis, um zu beantworten, ob Neustart geeignet ist, die Kompetenzen polizeilicher
Fiihrungsstébe effektiv zu trainieren. Anhand der bisherigen empirischen Erkenntnisse

wurden ausgehend von der Forschungsfrage die nachfolgenden Hypothesen erarbeitet.

H1: Die Simulation Neustart trainiert Stressresistenz, Kommunikations-, Mode-
rations-, Analyse- und Teamfahigkeit sowie das Durchsetzungsvermdgen, welche

fiir polizeiliche Fiihrungsstébe relevant sind.

H2: Je groBer das vorhandene Wissen fiir den Bereich Stabsarbeit ist, desto besser

schneiden die Teilnehmenden bei der Simulation Neustart ab.

H3: Spieler mit einer groBeren Berufserfahrung verbessern sich subjektiv weniger

als unerfahrene Spieler.

H4: Wenn beim Spielen eine subjektive Verbesserung der eigenen Fahigkeiten
festgestellt wird, dann fiihrt die gewonnene Spielmotivation zur Akzeptanz des

Spiels als Trainingsmethode.

4.1 anhand der Frage, ob sich die Teilnehmenden besser auf die Stabsarbeit

vorbereitet fiihlen
4.2 anhand der Verbesserung der Selbsteinschédtzung der Teilnehmenden

H5: Die durch das Absolvieren der Simulation Neustart subjektiv vermittelten Fi-

higkeiten konnen auf die Stabsarbeit in der Praxis transferiert werden.
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Die im Fragebogen enthaltenen Items zur Untersuchung der Hypothesen beinhalten einen
quantitativen Teil zur Selbsteinschdtzung der untersuchten Fahigkeiten (H1, H2, H3, H4),
sowie einen qualitativen Teil, der ein detailliertes, offenes Feedback in Bezug auf die
Riickschliisse des Transfers zur praktischen Stabsarbeit ermdglichen soll (HS5). Dadurch

konnen die formulierten Thesen gegengepriift werden.

Die Umfrage fand jeweils vor und nach der Durchfithrung der Simulation Neustart in
Form einer Online-Befragung statt. Es wurden zwei verschiedene Gruppen befragt. Der
erste Durchlauf fand im Rahmen eines Wahlmoduls an der Hochschule fiir Polizei Baden-
Wiirttemberg statt. Hier nahmen ausschlieBlich Studierende an der Veranstaltung und der
Umfrage teil. Beim zweiten Durchlauf bestand die Gruppe aus Beamten der Polizei, die
bereits Erfahrung im Bereich Stabsarbeit vorweisen konnen. Dieser Durchlauf wurde in

Form einer Ubung im Polizeiprisidium Offenburg durchgefiihrt.

Mit Hilfe einer zusétzlichen offenen Beobachtung des Spielverlaufs, wurden weitere Da-
ten generiert, die mit der Eigeneinschidtzung der Teilnehmenden der Online-Befragung

abgeglichen wurden. So sollen folgende Teilfragen beantwortet werden.

Wie kann die Simulation Neustart bei der Polizei Baden-Wiirttemberg eingesetzt

werden? Und ist dieser Einsatz sinnvoll?

Stimmen die Antworten der Teilnehmenden mit den Beobachtungen der Verfas-

serin in Bezug auf deren Fahigkeiten iiberein?

Der Fokus des empirischen Teils liegt nicht auf der Auswertung der teilnehmenden Be-
obachtung, sondern auf den Ergebnissen des Online-Fragebogens. Die Beobachtung soll
hauptséchlich dazu eingesetzt werden, um die Ergebnisse der Befragung im Diskussions-

teil zu validieren.

3.2 Ubungsszenarien Neustart

Damit der Erfahrungsunterschied iiberpriift werden konnte, wurden durch die Verfasserin
zwel verschiedene Gruppen ausgewdhlt, die an unterschiedlichen Tagen die Simulation

Neustart durchfiihren.
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Fiir den ersten Durchlauf an der Hochschule fiir Polizei Baden-Wiirttemberg wurden die
Studierenden durch eine Ausschreibung auf das Wahlmodul ,,Serious Gaming — Training
von Kompetenzen fiir den polizeilichen Einsatzfiihrungsstab“ aufmerksam gemacht. Auf
diese Ausschreibung konnte sich jeder Studierende freiwillig bewerben. Bei dem Wahl-
modul nahmen 15 Studierende teil. Im ersten, theoretischen Abschnitt des Wahlmoduls
wurde der polizeiliche Einsatz- und Fithrungsstab und die damit einhergehenden Anfor-
derungen durch die durchfiihrenden Dozenten referiert. Dieser Rahmen wurde durch die
Verfasserin genutzt, um die erste Online-Befragung durchzufiihren. In den darauffolgen-
den Ubungstagen wurden das Tutorial* und drei vollstindige Spielrunden absolviert. Zum
Einstieg wurde eine Runde ohne Zeitbegrenzung gespielt, damit die Regeln gefestigt und
offene Fragen durch die Spielleitung geklart werden konnten. In den weiteren zwei Run-
den wurde das Zeitlimit von sieben Minuten vorgegeben. Im dritten Durchlauf wurde der
Schwierigkeitsgrad erhdht, indem das Spielfeld verédndert wurde. Dieses Szenario wurde
dann durch die Verfasserin beobachtet. Die Moderation des Ablaufs tibernahm ein mit
dem Regelwerk vertrauter Teilnehmer. Die Verfasserin nahm keinen Einfluss auf das
Spielgeschehen, sondern beobachtete das Verhalten und die Reaktionen der spielenden

Studierenden. Zum Abschluss wurden die Studierenden erneut befragt.

Das zweite Ubungsszenario fand im Polizeiprisidium Offenburg mit erfahrenen Mitglie-
dern des Fiihrung- und Einsatzstabs statt. Dort umfasste die Veranstaltung einen Tag und
wurde durch die Verfasserin moderiert. Da hier die Gruppe aus erfahrenen Beamten be-
stehen sollte, wurde die Ausschreibung zur Ubung per E-Mail gezielt an Angehérige des
polizeilichen Fiihrung- und Einsatzstabs gesendet. Daraufhin konnten sich die Teilneh-
menden freiwillig fiir die Ubung anmelden. Es nahmen zehn Beamtinnen und Beamte an
der Ubung teil. Am Tag der Veranstaltung wurde zu Beginn der geplante Tagesablauf
sowie die theoretischen Grundlagen fiir die Spieldurchfiihrung erldutert, damit ein rei-
bungsloser Ablauf gewéhrleistet werden konnte. In diesem Rahmen fand die erste Online-
Befragung statt. Im Anschluss wurde wie bei den Studierenden eine Runde zum Ver-
standnis des Regelwerks ohne Zeitlimit gespielt. Am Nachmittag fand der Durchlauf statt,

der beobachtet wurde und die Teilnehmenden unter Zeitdruck Kompetenzen der Arbeit

4 Ein durch die Entwickler vorgegebener Einstieg ins Spiel zur Festigung des Regelwerks (vgl. Saurugg
u. a. 2022, S.18).
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im Fiihrungsstab anwenden sollten. Hierbei wurde nur bei Problemen oder groben Regel-
verstoBen durch die Spielleitung eingeschritten. Die Beobachtung fand durch eine zuvor
durch die Spielleitung eingewiesene Teilnehmerin statt. Am Ende der Veranstaltung

wurde der Online-Fragebogen erneut durch die Teilnehmenden beantwortet.

Damit die beiden Spielabldufe im Rahmen der Auswertung verglichen werden konnten,
wurden jeweils identische Bedingungen, hier das Spielfeld und die Ereigniskarten, zur
Durchfiihrung des Spiels geschaffen. Die Zufallsvariable der Wiirfel wurde nicht beein-

flusst, damit eine natiirliche Spielumgebung gewihrleistet werden konnte.

3.3 Online-Fragebogen

In diesem Unterabschnitt wird beschrieben, wie der Fragebogen fiir beide Teilnehmer-

gruppen erarbeitet wurde. Dieser ist in der Anlage 1.2 einsehbar.

Damit die Befragung der Teilnehmenden verstindlich und leicht zugénglich durchgefiihrt
werden konnte, wurde ein Online-Fragebogen eingesetzt. Der Fragebogen wurde so kon-
zipiert, dass er sowohl fiir die Durchfiihrung des Wahlmoduls an der Hochschule fiir Po-
lizei Baden-Wiirttemberg als auch die Durchfiihrung im Polizeiprasidium Offenburg ein-
gesetzt werden konnte, um eine vergleichbare Datengrundlage fiir die Uberpriifung der

aufgestellten Hypothesen zu schaffen.

Zur Konzeption der Items fiir den Fragebogen wurden die aufgestellten Hypothesen zu-
néchst analysiert und operationalisiert (vgl. Mollers 2022, S.97). Dieser Schritt wird in
Form einer Tabelle dargestellt (vgl. Anlage 1.1).

Der erste Teil des Fragebogens zielte darauf ab, den Wissenstand der Teilnehmenden in
Bezug auf die Stabsarbeit und ihre Fahigkeiten zu erfragen. Zudem wurde erfragt, ob
Serious Games auf der eigenen Dienststelle genutzt werden wiirden, damit das Interesse
des Teilnehmenden an Spielen eingeschitzt werden konnte. AnschlieBend wurde die Va-
riable der Kompetenzen als Selbsteinschétzung erfragt. Hierzu wurden die Fahigkeiten
aus der ersten Hypothese herangezogen. Im Fragebogen wurden diese ausformuliert, so-

dass Missverstiandnisse beziiglich etwaiger Definitionen umgangen werden konnten. Fiir
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diese Erhebung wurden Likert-Skalen mit sieben Antwortmoglichkeiten verwendet, um

ein breites Antwortspektrum zu erzielen.

Der zweite Teil des Fragebogens mit den offenen Reflexionsfragen zur Spielerfahrung
mit Neustart wurde mithilfe einer Filterfrage eingeleitet. Die Reflexionsfragen zur Spie-
lerfahrung erdffneten sich den Teilnehmenden somit nur, wenn bereits Spielerfahrung
bestand. Mit einer durch die Verfasserin miindlich durchgefiihrten Abfrage im theoreti-
schen Teil der Ubungen wurde sichergestellt, dass bei keinem Teilnehmenden Vorerfah-
rung beziiglich der Simulation Neustart vorhanden ist. Somit konnte garantiert werden,
dass Pre-Test und Post-Test Kohorten unterschieden werden konnten. Im zweiten Teil
wurde das Ergebnis des ersten abgeschlossenen Spiels in Form einer Punktezahl erhoben.
Die Antwortmoglichkeiten orientierten sich hier an den Vorgaben der Spielentwickler
(Saurugg u. a. 2022, S.53). Im Anschluss folgten fiinf offene Fragen, die eine qualitative

Erhebung erméglichten.

Nach der zweiten offenen Frage wurde eine Auswahlfrage mit fiinf Antwortmdoglichkei-
ten eingeschoben, bei der die Teilnehmenden beantworten sollten, ob sie sich durch das

Absolvieren des Spiels auf die Stabsarbeit in einer Krisensituation vorbereitet fithlen.

Bei einer negativen Antwort der Filterfrage oder der erfolgreichen Beantwortung der Re-
flexionsfragen, erfolgte abschliefend die Abfrage der demografischen Daten. Hier wurde
das Geschlecht, das Alter, die Diensterfahrung in Jahren und die Laufbahnzugehorigkeit
erhoben. Zum Schluss wurde die pseudonymisierte Kennung fiir die Zuordnung der Fra-
gebogen erfragt. Die Kennziffer wurde den Teilnehmenden zu Beginn der Veranstaltung

per Losverfahren verdeckt zugeteilt.

Im Folgenden wird beschrieben, wie die gewonnenen Daten der Umfragen und der Be-
obachtungen aufbereitet wurden, um sie im Anschluss auszuwerten. Die Aufbereitung

und Auswertung wurden mit Hilfe der Software Excel durchgefiihrt.

Fiir den quantitativen Teil des Fragebogens wurden die Antworten der Studierenden und
die Antworten der Mitglieder des Stabes zunéchst getrennt betrachtet. Bei den Studieren-

den wurden insgesamt 34 Datensitze erfasst, wovon zwei Datensitze auf Grund unvoll-
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staindiger Angaben verworfen werden mussten. Eine Person wurde fiir die weitere Auf-
bereitung nicht beriicksichtigt, weil diese nicht am Spieldurchlauf teilnahm und somit die
Filterfrage nicht ausgeldst wurde. Weil jeder Teilnehmende den Fragebogen zweimal be-
antwortet hat, gibt es pro Person zwei Datensitze. Vier weitere Datensétze mussten ver-
worfen werden, weil die Kennziffer der Pseudonymisierung entweder nicht angegeben
oder nicht zugeordnet werden konnte. Fiir die Auswertung der Datensitze der Studieren-
den standen nach Abzug der fehlerhaften Datensétze noch 26 Datensétze zur Verfiigung,
was einer Personenzahl von 13 Teilnehmenden entspricht. Die Gruppe der Stabsmitglie-
der umfasste zu Beginn zwdlf Personen, von denen zwei nicht vollstindig teilnehmen
konnten. Von den verbleibenden 20 Antworten konnten 18 Datensétze eindeutig einander
zugeordnet werden. Fiir die quantitative Auswertung konnten 18 vollstandige Datensitze

verwendet werden.

Nach dem Filterprozess wurden alle Antworten der einzelnen Items numerisch darge-

stellt, damit sie zur Berechnung der Ergebnisse verwendet werden konnten.

Der qualitative Teil des Fragebogens wurde anhand einer Inhaltsanalyse nach Mayring
(vgl. Mayring 2010, S.60 ff.) bearbeitet. Dafiir wurde die Methode der induktiven Kate-
gorienentwicklung angewendet. Jeder offenen Frage wurden individuelle Kategorien zu-
geteilt. Die Kategorisierung erfolgte anhand der jeweiligen Antworten (vgl. Anlage 6).
Eine numerische Abkiirzung der Kategorien ermoglichte die Darstellung der Haufigkei-

ten.

Die Auswertung des gesamten Datensatzes erfolgte schrittweise. Fiir jede Hypothese
wurden die Mittelwerte und Standartabweichungen des Datensatzes in Bezug auf die ver-
schiedenen Variablen herangezogen. Im Folgenden werden die einzelnen Auswertungs-

schritte kurz erlautert.

Fiir die erste Hypothese wurde die Variable der Kompetenzen betrachtet. Hierfiir wurden
die Werte der einzelnen Selbsteinschitzungen vor und nach der Ubung verglichen. Ziel
des Vergleichs war die Bestimmung der Anzahl von positiven und negativen Entwick-

lungen der Fahigkeiten.
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Bei der zweiten Hypothese wurde untersucht, ob vorhandenes Wissen im Bereich Stabs-
arbeit zu einem besseren Ergebnis des Spiels fiihrt. Dazu wurde die Selbsteinschétzung

zum Faktenwissen Stabsarbeit und die Spielergebnisse zur Auswertung herangezogen.

Fiir die dritte Hypothese wurde angenommen, dass sich die Selbsteinschitzung iiber eine
Verbesserung der eigenen Fihigkeiten bei einer groleren Berufserfahrung weniger ver-
bessert. Dazu wurden die Werte der ersten Hypothese mit den Werten der Dienstjahre,
des Alters und der Selbsteinschidtzung des Wissens zur Stabsarbeit verglichen. So konnten

die Ergebnisse der ersten Berechnung anhand der anderen Ergebnisse bewertet werden.

Bei der vierten Hypothese wurde berechnet, ob die Simulation Neustart zu einer Akzep-
tanz als Trainingsmethode fiihrt, wenn die Teilnehmenden ihre Féhigkeiten subjektiv ver-
bessern. Fiir die Auswertung wurden hier zum einen die Ergebnisse der ersten Hypothese
verwendet und zum andern die Werte des Items aus dem Fragebogen, ob man sich auf die

Stabsarbeit in Krisen vorbereitet fuhlt.

Die flinfte Hypothese wurde mit einem qualitativen Ansatz ausgewertet. Ob ein Trans-
fereffekt in beide Richtungen stattfindet, wurde einerseits im qualitativen Teil des Frage-
bogens eruiert und andererseits anhand von Beobachtungen der Verhaltensweisen ausge-
wertet. In der Umfrage gab es fiir die Teilnehmenden die Moglichkeit anzugeben, welche
eigenen Fidhigkeiten wihrend des Spiels umgesetzt werden konnten. Hier wurde der
Transfer von Stabsfahigkeiten auf das Absolvieren des Spiels bezogen. Durch die beo-
bachteten Verhaltensweisen konnen Aussagen iiber die, im theoretischen Teil der Arbeit

zusammengefassten, Kompetenzen getroffen werden.

3.4 Beobachtung

Die Beobachtung ist eine realitdtsnahe und qualitative Forschungsmethode, welche als
Erginzung des Fragebogens herangezogen wurde. Es wurde bei jeder Gruppe das letzte
Spiel anhand eines Beobachtungsbogens offen dokumentiert, da dieses unter den gleichen
Bedingungen durchgefiihrt wurde. Weitere Feststellungen der passiv-teilnehmenden Be-
obachtung (vgl. Franzke & Zeitner 2023, S.204) wurden durch handschriftliche Notizen
festgehalten.
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Ziel der Beobachtung war die zusédtzliche Erfassung relevanter Daten zum Spielablauf
sowie die Dokumentation des Verhaltens und der Reaktionen der Teilnehmenden, um die

Ergebnisse der Fragebogenauswertung zu verifizieren oder falsifizieren.

Das Beobachtungsprotokoll beinhaltete den Beobachtungsgegenstand, Ort und Zeit der
Beobachtungen sowie eine Spiegelung der Items des Fragebogens und Platz fiir sonstige
Auftilligkeiten. Dabei konnte im ersten Beobachtungsprotokoll dokumentiert werden,
wie oft welche Verhaltensweisen gezeigt wurden, die den zu untersuchenden Kompeten-
zen zugeordnet werden konnen. Da sich dieses Verfahren als ineffizient herausstellte,
wurde nach der Beobachtung der ersten Gruppe eine Anpassung des Beobachtungsproto-
kolls vorgenommen, damit das Protokoll tibersichtlicher und verstindlicher wird. So
konnte der Fokus auf die Spielenden gelegt werden, anstatt auf das Blattern im Protokoll.
Die Items des Fragebogens wurden kiirzer und prignanter formuliert und weitere Be-
obachtungspunkte wurden hinzugefiigt, welche in Folge des ersten Ubungsdurchlaufes

als relevant eingestuft wurden (vgl. Anlage 2; Anlage 3).

Die Beobachtung der Gruppe des Polizeipriasidiums wurde nicht durch die Verfasserin
selbst, sondern durch eine Teilnehmerin durchgefiihrt. Der Teilnehmerin wurden die
Durchfiihrung und Ziele der Beobachtung erldutert, um die Vollstidndigkeit des Beobach-
tungsbogens zu gewéhrleisten. Zusétzliche Feststellungen der Verfasserin wurden hand-

schriftlich erfasst.

Die Aufbereitung der gewonnenen Erkenntnisse erfolgte anhand der Software Excel. Hier
wurden die handschriftlichen Beobachtungen transkribiert und in eine Datei zusammen-
gefiihrt. Da es sich bei der Beobachtung auch um eine qualitative Forschungsmethode
handelt (vgl. Franzke & Zeitner 2023, S.205), wurde die Auswertung der Transkription
mit einer qualitativen Inhaltsanalyse wie im qualitativen Teil des Fragebogens durchge-
fiihrt. Die urspriinglich geplante quantitative Auswertung der Daten wurde aufgrund des

subjektiven Einflusses und der ungenauen Haufigkeitsangaben verworfen.
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4 Ergebnisse

Im folgenden Kapitel werden die Ergebnisse des empirischen Teils dargestellt. Anhand
dieser Auswertungsergebnisse werden die aufgestellten Hypothesen verworfen oder be-
statigt. Eine Interpretation und Aufarbeitung der Ergebnisse erfolgen in einer anschlie-

Benden Diskussion.

4.1 Fragebogenauswertung

Im Folgenden werden die aufgestellten Hypothesen einzeln tliberpriift.

HI: Die Simulation Neustart trainiert Stressresistenz, Kommunikations-, Moderations-,
Analyse- und Teamfihigkeit sowie das Durchsetzungsvermégen, welche fiir polizeiliche

Fiihrungsstdibe relevant sind.

Fiir die erste Hypothese wurden die Items zur Selbsteinschédtzung der zu priifenden Fa-
higkeiten herangezogen. Dabei wurden beide Datensétze der Gruppen zusammengenom-
men, was einer Teilnehmerzahl von 22 Personen entspricht. Die durchschnittliche Ver-
dnderung des Wertes fiir die Selbsteinschitzung betréigt bei der Stressresistenz 0,5 Punkte
(10 Verbesserungen, 11 Neutral, 1 Verschlechterung). Bei der Kommunikationsfahigkeit
verbesserte sich die Selbsteinschitzung durchschnittlich um 0,27 Punkte (7 Verbesserun-
gen, 12 Neutral, 3 Verschlechterungen). Auch bei der Analysefahigkeit verbesserte sich
dieser Wert um 0,27 Punkte (8 Verbesserungen, 11 Neutral, 3 Verschlechterungen). Bei
der Moderationsfahigkeit wurde eine durchschnittliche Verédnderung von 0,68 Punkten
festgestellt (10 Verbesserungen, 12 Neutral, keine Verschlechterung). Beim Durchset-
zungsvermogen verbesserte sich die Selbsteinschitzung durchschnittlich um 0,64 Punkte
(13 Verbesserungen, 8 Neutral, 1 Verschlechterung). Fiir die Teamfahigkeit gab es eine
durchschnittliche Verbesserung von 0,23 Punkten (8 Verbesserungen, 8 Neutral, 6 Ver-

schlechterungen).
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Anteil der subjektiven Fahigkeitsveranderungen
unter den Teilnehmenden

e
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Abbildung 2: Darstellung der subjektiven Fahigkeitsverdnderungen insgesamt

Diese Ergebnisse der Selbsteinschdtzung wurden anschlieend anhand eines gepaarten t-
Tests mit abhéngiger Stichprobe statistisch iiberpriift. Mit der Berechnung wird gepriift,
ob sich die Mittelwerte vor und nach der Ubung tatsiichlich signifikant voneinander un-
terscheiden. Als Signifikanzniveau wurde a=0,05 gewéhlt. Die Nullhypothese geht von
keiner Verdnderung des Mittelwertes aus. Da Hypothese 1 eine Verbesserung vorhersagt,
wurde ein einseitiger t-Test flir die Berechnung des Signifikanzniveaus herangezogen.
Der kritische Wert fiir die einzelnen t-Tests betrdgt 1,7. Ist der berechnete p-Wert kleiner

als das ausgewdhlte Signifikanzniveau von 0,05, wird die Nullhypothese verworfen.

Verglichen mit vor der Ubung (M=5,09; SD=1,02) bewerteten sich die Teilnehmenden
fiir die Fihigkeit Stressresistenz (M=5,59; SD=0,80) nach der Ubung signifikant besser,
t(21)=3,17; p<0,01. Bei der Kommunikationsféhigkeit kam es im Vergleich zu vor der
Ubung (M=5,55; SD=1,3) zu keiner signifikanten Verbesserung (M=5,82; SD=0,80) der
Selbsteinschdtzung der Teilnehmenden, t(21)=1,45; p=0,081. Auch fiir die Analysefahig-
keit kam es im Vergleich zu vor der Ubung (M=5,32; SD=0,57) zu keiner signifikanten
Verbesserung (M=5,59; SD=0,80), t(21)=1,67; p=0,055. Verglichen mit vor der Ubung
(M=4,91; SD=0,97) bewerteten sich die Teilnehmenden fiir die Moderationsfahigkeit
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(M=5,59; SD=0,80) nach der Ubung signifikant besser; t(21)=3,58; p<0,01. Die Teilneh-
menden bewerteten sich fiir die Eigenschaft Durchsetzungsvermdgen verglichen mit vor
der Ubung (M=4,95; SD=0,95) nach der Ubung (M=5,59; SD=0,73) signifikant besser,
t(21)=4,11; p<0,01. Fiir die Teamfihigkeit wurde vor der Ubung ein Mittelwert von 5,5
bei einer Standartabweichung von 0,91 berechnet. Nach der Ubung lag der Mittelwert bei
5,73 bei einer Standartabweichung von 0,83. Die Berechnung ergab einen t-Wert von
1,04 und einen p-Wert von 0,154. Fiir die Teamfahigkeit kam es im Vergleich zu vor der
Ubung (M=5,5; SD=0,91) zu keiner signifikanten Verbesserung (M=5,73; SD=0,83) der
Selbsteinschitzung, t(21)=1,04; p=0,154.

Eine signifikante Verbesserung konnte bei der Stressresistenz, der Moderationsfiahigkeit
und beim Durchsetzungsvermdgen nachgewiesen werden. Zur weiteren Einschiatzung der
praktischen Bedeutsamkeit bei einer kleinen Stichprobe wurde das Effektstarkemall nach
Cohen (vgl. 1988) ausgewihlt. Sie ist ein MaB fiir den standardisierten Mittelwertsunter-
schied und passt deshalb zum t-Test. Ist der Wert der Effektstirke (d) kleiner als 0,5,
handelt es sich um einen kleinen Effekt. Ein Wert zwischen 0,5 und 0,8 gilt als mittlerer
Effekt und bei einer Effektstirke {iber 0,8 ist es ein groer Effekt. Die Effektstirke betrug
bei der Stressresistenz 0,68, bei der Moderationsfahigkeit 0,76 und bei dem Durchset-
zungsvermogen 0,88. Somit wurde fiir die Stressresistenz und die Moderationsfahigkeit
ein mittlerer Effekt (0,5<d<0,8) und fiir das Durchsetzungsvermogen (d>0,8) ein grofler
Effekt festgestellt.

Zusammenfassend kann die erste Hypothese teilweise bestétigt werden.

H2: Je grofier das vorhandene Wissen fiir den Bereich Stabsarbeit ist, desto besser

schneiden die Teilnehmenden fiir die Simulation Neustart ab.

Fiir die Priifung der zweiten Hypothese wurden die Items zur Abfrage der Vorkenntnisse
im Bereich Stabsarbeit und die Ergebnisse der Spieldurchldufe herangezogen. Dafiir
wurde die Korrelation zwischen dem erzielten Punktestand und der Selbsteinschitzung
zu den Vorkenntnissen gemessen. Diese Berechnung wurde zum einen mit dem durch-
schnittlichen Spielergebnis und zum anderen mit dem Spielergebnis der Runde, bei der
alle Teilnehmenden bereits Spielerfahrung gesammelt haben und die Rahmenbedingun-

gen wie der Aufbau des Spielfeldes identisch waren, durchgefiihrt. Fiir die jeweils letzte
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Spielrunde erzielte die Gruppe der Studierenden 43 Punkte und die Gruppe des Stabs 53
Punkte. Das Ergebnis der Korrelation wurde anhand eines zweiseitigen t-Tests auf Signi-
fikanz tiberpriift. Hier konnte ein t-Wert von 2,24 und ein p-Wert von 0,036 berechnet
werden. Um eine Aussage iiber die Stirke des Korrelationskoeffizienten (r) zu treffen,
wurde eine Interpretationstabelle verwendet (vgl. Kuckartzu. a. 2013, S.213). Der r-Wert
ergab 0,45, was einen mittleren Zusammenhang (0,3 <r < 0,5) zwischen Wissenswerten
und Punktezahl darstellt. Basierend auf den berechneten Werten konnte ein signifikanter
mittlerer Zusammenhang zwischen den Variablen nachgewiesen werden, t(20)=2,24;

p=0,04.

Hypothese 2 kann somit bestétigt werden, insofern lediglich die Ergebnisse der Runde
herangezogen werden, bei der die Regeln bereits gefestigt wurden und die Spielenden den
Fokus auf ihre Strategie legen konnten. Die Ergebnisse, bei denen der durchschnittliche
Punktestand aller durchgefiihrten Spiele herangezogen wurde (r=-0,45; t=-2,24; p=0,04)
konnte eine statistische Signifikanz nachgewiesen werden, dass vorhandenes Wissen sich

negativ auf den Punktestand auswirkt.

H3: Spieler mit einer grofieren Berufserfahrung verbessern sich subjektiv weniger als

unerfahrene Spieler.

Um zu berechnen, ob sich Berufserfahrung positiv auf die Kompetenzverbesserung aus-
wirkt, wurde die Korrelation der durchschnittlichen Kompetenzverinderung und der Be-
rufserfahrung berechnet (r= -0,24) und mit einem zweiseitigen t-Test gepriift. Der t-Wert
lag bei 1,10 und der p-Wert bei 0,28. Dieses Ergebnis liegt tiber dem ausgewéhlten Sig-
nifikanzniveau von 0,05. Somit kann kein signifikanter Zusammenhang zwischen der Be-

rufserfahrung und der Kompetenzverbesserung nachgewiesen werden.

Um diese Berechnung zu kontrollieren, wurde anstelle der Berufserfahrung zum einen
das Alter und zum anderen die Eigeneinschitzung zum Wissen im Bereich Stabsarbeit
verwendet. Die Ergebnisse weichen nicht bedeutend von vorherigen Ergebnissen ab. Bei
den Werten zur Eigeneinschéitzung wurde eine negative Korrelation berechnet (r=-0,16)
mit einem t-Wert von 0,74 und einem p-Wert von 0,47. Es konnte kein signifikanter Zu-
sammenhang nachgewiesen werden. Verwendet man das Alter anstelle der Berufserfah-

rung konnte ein positiver Zusammenhang (r= 0,23) mit einem t-Wert von 1,06 und einem
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p-Wert von 0,30 berechnet werden. Es konnte somit kein signifikanter Zusammenhang

festgestellt werden.

Die Hypothese, dass sich Spielende mit einer groBeren Berufserfahrung weniger subjek-

tiv verbessern, wird daher verworfen.

H4: Wenn beim Spielen eine subjektive Verbesserung der eigenen Fihigkeiten festgestellt
wird, dann fiihrt die gewonnene Spielmotivation zur Akzeptanz des Spiels als Trainings-

methode.

Fiir die vierte Hypothese wurden zwei verschiedene Items herangezogen, um die Akzep-
tanz des Spiels zu priifen. Zum einen wurde die Hypothese anhand der Frage, ob sich die
Probanden besser vorbereitet fiihlen, und zum anderen anhand der Selbsteinschétzung aus
Hypothese 1 getestet. Bei beiden Berechnungen kann ein signifikanter Zusammenhang
der Akzeptanz und der wahrgenommenen Verbesserung nachgewiesen werden, t(21)=
2,4; p< 0,05. In Bezug auf das Item, bei dem die Teilnehmenden die Vorbereitung auf
eine Krisensituation durch Neustart bewerten sollten, stimmten 14 % von 21 Teilnehmen-
den der Aussage zu, 43 % gaben eine neutrale Antwort und 43% fiihlten sich eher nicht
oder nicht vorbereitet, wenn die Simulation Neustart in der vorliegenden Variante genutzt

werden soll.

Frage: "Ich fihle mich durch das Absolvieren des Spiels Neustart auf
die Stabsarbeit in einer Krisensituation vorbereitet."

10

stimme zu stimme eher zu teils-teils stimme eher nicht zu  stimme nicht zu

Abbildung 3: Antworten zum Empfinden auf die Vorbereitung zur Stabsarbeit
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15 von 20 der Teilnehmenden antworteten, dass Neustart als Lernmethode eher befiir-
wortet werden wiirde. Drei der Teilnehmenden hielten es fiir weniger wahrscheinlich

Neustart als Lernmethode weiterzuempfehlen und zwei Befragte fiir unwahrscheinlich.

Frage: "Wie wahrscheinlich es es, dass Sie Neustart als Lernmethode
weiteremfehlen wiirden?"
16
14
12
10

o N b~ O

sehr wahrscheinlich ~ wahrscheinlich weniger unwahrscheinlich ausgeschlossen
wahrscheinlich

Abbildung 4: Ergebnisse zur Wahrscheinlichkeit einer Weiterempfehlung

Den Befragten wurde die Mdglichkeit gegeben Anpassungsmoglichkeiten des Spiels im
qualitativen Teil anzufiihren. Die Weiterempfehlungsbereitschaft und die Einschétzung
zur Krisenvorbereitung wiesen ebenfalls eine signifikante positive Korrelation (r=0,43)

auf, t(21)=2,12; p< 0,05.

Hypothese 4 wird somit bestdtigt. Es wird einerseits belegt, dass die Akzeptanz fiir Neu-
start als Trainingsmethode steigt, wenn sich die Teilnehmenden durch die Ubung selbst
besser auf die Stabsarbeit vorbereitet fiihlen. Andererseits wird die Akzeptanz als Trai-
ningsmethode auch nachgewiesen, wenn sich die Selbsteinschidtzung der Probanden ins-

gesamt erhoht.

H5: Die durch das Absolvieren der Simulation Neustart subjektiv vermittelten Fdhigkei-

ten kénnen auf die Stabsarbeit in der Praxis transferiert werden.

Die fiinfte Hypothese wurde anhand der qualitativen Antworten im Fragebogen unter-
sucht. Damit ein Transfereffekt gepriift werden konnte, wurde zum einen eruiert, welche

Fahigkeiten der Stabsarbeit, aus den Vorlesungsinhalten oder der Praxis, zur Bewiltigung
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der Lage im Spiel angewendet werden konnten. Zum anderen wurde betrachtet, ob durch

das Spiel vermittelte Féhigkeiten fiir die praktische Stabsarbeit relevant sein kdnnten.

Von insgesamt 22 Befragten fiihrten 19 Teilnehmende die offene Befragung im zweiten
Teil der Umfrage durch. Dabei konnten 35 Nennungen, welches vorhandene Wissen um-
gesetzt werden konnte, herausgearbeitet werden. Diese wurden zuerst in drei Kategorien
eingeteilt. Drei Teilnehmende gaben an, dass keine Vorkenntnisse auf das Spiel umge-
setzt werden konnten. 14 Inhalte beziehen sich auf theoretisches Wissen, wie Vorlesungs-
inhalte (4) und Grundlagen zur Stabsarbeit (2) sowie die theoretischen Inhalte des Wahl-
moduls (8). 18 Angaben konnten als praktische Fahigkeiten kategorisiert werden. Fiinf

Fahigkeiten wurden beschrieben, lediglich Stressresistenz nicht.

Ob Stabsarbeit als Trainingsmdglichkeit flir Fithrungsstdbe demnach als sinnvoll einge-
stuft wird, wurde anschlieend erfragt. Dabei stuften 8 der 19 Befragten Neustart als sinn-
voll, 10 von 19 Befragten als teilweise sinnvoll und eine befragte Person als nicht sinnvoll
ein. Dabei waren die Antworten aus der Gruppe der Studierenden tendenziell negativer

als die Antworten aus der Gruppe der Stabsmitglieder.

Frage: "Ist die Anwendung von Neustart als Trainingsmoglichkeit fir
polizeiliche Flihrungsstabe aus lhrer Sicht sinnvoll?"

—

Studenten Stab Gesamt

mSinnvoll OTeilweise sinnvoll @ Nicht sinnvoll

Abbildung 5: Antworten zur Einschétzung fiir Neustart als sinnvolles Trainingsmittel
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Die Mehrheit der Studierenden, 8 von 12 Befragte, ist der Meinung, dass Neustart nur
unter bestimmter spezifischer Anpassung in Bezug auf die polizeiliche Stabsarbeit sinn-
voll ist. Drei Studierende gaben an, dass Kompetenzen, die auch in der Stabsarbeit von
Vorteil sind, beim Uben mit Neustart trainiert werden. Hier wurde explizit die Kommu-
nikationsfahigkeit genannt. Aus der Gruppe der Stabsmitglieder waren 4 von 7 Teilneh-
menden der Meinung, dass Neustart sinnvoll angewendet werden kann und es dabei nur
auf das festgelegte Ziel ankommt, wie beispielsweise die spielerische Heranfithrung von
Grundlagen der Stabsarbeit. Die restlichen drei Teilnehmenden stimmten einer Anwen-
dung von Neustart eingeschrinkt zu. Dabei wurde auf die Anpassung an die polizeiliche
Arbeit verwiesen und die Zielsetzung als vorherige Bedingung der Anwendung in den
Mittelpunkt gestellt. Die Fahigkeiten, welche durch die Simulation Neustart geschult wer-

den, kdnnen somit fiir das Training polizeilicher Fiihrungsstibe verwendet werden.

Auf Grund der vielseitigen Angaben im qualitativen Teil des Fragebogens, kann die Hy-
pothese 5 bestitigt werden. Bezieht man die Hypothese auf die genauen Ablédufe in einem
Fithrungs- und Einsatzstab wéhrend einem Einsatz, miisste sie verworfen werden, da dies
nicht abgebildet werden kann. Jedoch ist die Simulation Neustart in der vorgestellten
Form fiir die Grundlagenkompetenzen anzuwenden und kann in den Augen der Teilneh-
menden fiir spezifischere Ziele einer Ubung angepasst werden. Welche Anpassungen von

Seiten der Befragten vorgeschlagen wurden, wird im Folgenden dargestellt.

Insgesamt konnten 25 Anpassungsmoglichkeiten aus den Antworten der Teilnehmenden
herausgearbeitet werden. Diese wurden in 5 verschiedene Kategorien eingeteilt. 11 der
25 Anpassungsvorschlige zielten auf die Einbindung praxisrelevanter Vorgehensweisen
ab. Hier wurden taktische Herangehensweisen, wie beispielsweise die rdumliche Tren-
nung der Akteure und die Einbindung eines Lagezentrums mit Ubertragung des Lage-
plans aber auch das Zuteilen spezifischer Aufgaben an einzelne Stabsmitglieder (Doku-
mentation des Einsatzes) angefiihrt. Zudem wurden Aufgaben beschrieben, die zu einer
Anndherung an spezifische Situationen im Rahmen der Einsatzbewéltigung fiithren (Si-
mulation eines Schichtwechsels, selbststédndige Planung mit verfligbaren Einsatzkréften).
5 Antworten beinhalteten die Erhéhung des Schwierigkeitsgrades im Allgemeinen. Wei-
tere 5 Anpassungsvorschldge bezogen sich auf das Regelwerk. Teilweise wurde eine ein-

deutigere Abgrenzung einzelner Regeln gewiinscht. Aulerdem wurde die Anpassung der
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Punktevergabe hinsichtlich der Wertigkeit (Toter= -1) und die Reduzierung der Zu-
fallsparameter durch Wiirfeln vorgeschlagen. Eine weitere Kategorie stellte die Anderung
der Spielmechanik dar. Hier wurden schlichte Anmerkungen, wie die Sichtbarkeit der
Selbsthilfebasen, notiert sowie Verdnderungen, wie der Einsatz zusétzlicher Ressourcen
und die Erh6hung der Aktionspunkte in Verbindung mit Hinzufligen von weiteren Auf-
gaben vorgeschlagen. Unabhingig von der Vorerfahrung im Bereich der Stabsarbeit

konnten somit dhnliche strukturelle Verbesserungsvorschlige festgestellt werden.

Anpassungsvorschlage zur Simulation Neustart

Praxisrelevante Vorgehensweisen einbauen I e
Verbesserung Regelwerk I
Schwierigkeit erh6hen I
Anderung Spielmechanik  m——

Erh6hung Polizeitheorie

0 2 4 6 8 10 12

Abbildung 6: Anpassungsvorschlége fiir die Simulation Neustart

Bei der Frage, wie der Einsatz der Simulation Neustart bei der Polizei aussehen kdnnte,
konnten aus 19 Antworten 32 Vorschlige zusammengefasst und kategorisiert werden.
Am héufigsten wurde mit 8 Nennungen der Einsatz der Simulation Neustart in Form einer
Ubung genannt. Mit jeweils 7 Inhalten wurde der Einsatz als Teambuilding und Grund-
lagenausbildung vorgeschlagen. Dabei wurde nicht explizit der Bereich der Stabsarbeit
angesprochen, sondern auch der Streifendienst und die Ausbildungsstitten. Dasselbe
konnte fiir den Einsatz als Fortbildungsmittel (6 Nennungen) festgestellt werden. Hier
wurde beispielsweise die Fortbildung von Fithrungskréiften im Polizeivollzugsdienst und
von Mitarbeitern in Fithrungs- & Einsatzstdben genannt. Der Einsatz an der Hochschule
fiir Polizei im Rahmen eines Wahlmoduls oder einer freiwilligen Arbeitsgemeinschaft
(AG) wurde mit 3 Nennungen von der Gruppe der Studierenden vorgeschlagen. AuB3er-
dem wurde aus der Gruppe der Studierenden die Anwendung als Mittel zur Schaffung

eines Bewusstseins zum Phidnomen Blackout und als Analyseinstrument genannt.

33



4 Ergebnisse

Kategorisierte Einsatzmoglichkeiten der Teilnehmenden

Blackout-Resilienz  —_—mm—u
Analyseinstrument
Wahlmodul/AG

Fortbildung

I
|
|
Grundlagenausbildung |
Teambuilding I
|

Ubungsform

Abbildung 7: Einsatzmdglichkeiten der Simulation Neustart bei der Polizei

Am Ende des Fragebogens bestand die Mdglichkeit, die eigene Meinung zur Simulation
Neustart und den Einsatz als Trainingsmethode darzustellen. Hier wurden 17 Datensétze
erfasst, welche wiederum kategorisiert wurden. Am héiufigsten wurde der Faktor Spaf3
angefiihrt (4 Nennungen). Dazu wird erwéhnt, dass die Simulation Neustart fiir die ge-
samte Polizei zur Verfiigung stehen sollte, um bestimmte Kompetenzen auch in Dienst-
gruppen zu trainieren oder Auswahlverfahren fiir Fithrungskréfte und Sondereinheiten zu
verbessern. Die Notwendigkeit einer theoretischen Einflihrung in das Szenario und bei
Studierenden in die theoretische Stabsarbeit wurde ebenfalls thematisiert. Dreimal wur-
den das Potential und die Qualitét des Spiels hervorgehoben. Kritisiert wurde einmal der
Zeitaufwand, welcher durch die Vorbereitung und das Verstindnis des Spiels entsteht,
sowie die Moglichkeit der fehlenden Seriositit. Zudem wurde zweimal angefiihrt, dass
fiir eine spezifischeren Kontext Anderungen vorgenommen werden miissen, insbesondere

fiir Gebiets- und Behordeniibergreifende Arbeit.
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Kategorisierte Anmerkungen der Teilnehmenden

Spal

Vor-/Nachbereitung notwendig
Potential & Qualitat

Anwendung fiir gesamte Polizei
spezifische Anpassung notwendig

Fehlende Seriositat

Zeitaufwand

o
-
N
w
D

Abbildung 8: kategorisierte Anmerkungen der Teilnehmenden

4.2 Beobachtungsprotokolle

In diesem Unterkapitel werden die Ergebnisse der Beobachtungsprotokolle und der sons-

tigen fiir die Untersuchung relevanten Beobachtungen der Verfasserin zusammengefasst.

AuBlerhalb des Beobachtungsprotokolls wurden bei der ersten Gruppe die Spieldauer der
gesamten Spieldurchldufe und das Ende der einzelnen Wochentage protokolliert. Bei der
zweiten Gruppe wurden alle Phasen zeitlich festgehalten, um den Verlauf des Spiels bes-
ser nachvollziehen zu konnen. Das Tutorial (Spiel 0) der Studierendengruppe wurde nicht
dokumentiert. Das erste Spiel der Studierenden (Spiel 1.1) dauerte drei Stunden und
wurde am fiktiven Sonntag des Spiels beendet. Der erste Durchlauf der Gruppe der Stabs-
mitglieder (Spiel 1.2) wurde einen Wochentag frither beendet und dauerte insgesamt
zweieinhalb Stunden. Fiir das zweite Spiel (Spiel 2.2), bei dem die Zeitvorgaben einge-
halten werden mussten, wurden eine Stunde und 51 Minuten in Anspruch genommen. Im
Durchschnitt wurden im ersten Spieldurchlauf 9,7 Minuten Zeit benétigt, um die Aufgabe

zu 16sen und sich abzusprechen. Die zweite Spielrunde der Studierenden wurde nicht in
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die Wertung miteinbezogen, weil fiir diesen Durchlauf testweise das Regelwerk verén-
dert’> wurde und dadurch ein unverhéltnisméBig hoher Endpunktstand von 77 Punkten
erzielt werden konnte. Die dritte und letzte Spielrunde (Spiel 3) der Studierenden dauerte
eine Stunde und 45 Minuten. Hier wurden die gleichen Spielbedingungen wie in Spiel
2.2 geschaffen, um eine bessere Vergleichsgrundlage zu gewihrleisten. Im Bezug auf den
Punktestand verbesserten sich die Studierenden um drei Punkte von 40 Punkten in Spiel
1.1 zu 43 Punkten in Spiel 3. Die Gruppe der Stabsmitglieder erzielte in Spiel 1.2 24
Punkte und in Spiel 2.2 53 Punkte, was eine Steigerung um 19 Punkte entspricht.

Die Tabellen mit den vollstdndigen Zeitangaben und Punkteauswertungen konnen in der

Anlage 4 eingesehen werden.

Die Verhaltensweisen in Bezug auf die verschiedenen Fihigkeiten wurden quantitativ
ausgewertet. Sie wurden im Beobachtungsprotokoll gezihlt, sobald ein Verhalten eindeu-

tig einer Fahigkeit zuzuordnen war.

Bei der Auswertung der Protokolle fiel auf, dass die Gruppe der Stabsmitglieder nur ein-
mal eine Stressreaktion zeigte, im Gegensatz zu den Studierenden, bei denen neun Stress-
reaktionen dokumentiert wurden. Eine Person duflerte, dass die eigene Smart-Watch eine
deutliche Steigung der Pulsfrequenz anzeigte. Als in Spiel 3 das Feld veridndert wurde,
konnte beobachtet werden, wie die Studierenden gegen Ende des Zeitlimits sich hektisch
verhielten und ohne Absprachen mit anderen Teams Entscheidungen trafen. Dieses Ver-
halten wurde in der Gruppe der Stabsmitglieder nicht beobachtet. Das Zeitlimit wurde
problemlos eingehalten. In Bezug auf die Kommunikationsfdhigkeit wurden viele Grup-
pendiskussionen gefiihrt, bei denen eine gemeinsame Abwigung, aber keine Lagebespre-
chung stattfand. Entscheidungen wurden teilweise im Team getroffen, jedoch immer
durch die anderen Mitglieder bestitigt. Bei den Studierenden konnten héaufiger Kreuz- &
Querdiskussionen festgestellt werden und es wurde weniger aktiv zugehort. Schnippische
Bemerkungen fanden eher bei den Stabsmitgliedern statt. Bei beiden Gruppen wurden

Zusammenhidnge erkannt und Probleme analysiert. Die Moderation der Maflnahmen und

5 Griine Figuren durften auch auf ein Stadtviertel gesetzt werden, wenn ein bereits teilweise informiertes
Viertel wieder erneut informiert wurde. Zusétzlich wurde fiir jedes Team ein Mitglied ausgewéhlt, wel-
ches die Dokumentation iibernahm und aus der Entscheidungsfindung ausgenommen wurde. Infolgedes-
sen reichten die zur Verfligung gestellten Figuren der Entwickler nicht aus!
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Aufgaben wurde in der Gruppe der Stabsmitglieder besser koordiniert. Hier fand auch die
Giiterabwigung zu einem fritheren Zeitpunkt statt. Folglich wurden die Entscheidungen
auch logisch mit Argumenten untermauert, sodass diese ziigig durchgesetzt werden konn-
ten. Bei den Studierenden konnte dieses Verhalten weniger oft beobachtet werden. Auch
in Bezug auf die Teamféhigkeit agierten die Stabsmitglieder entschlossener, indem Kon-
flikte dadurch vermieden wurden, dass jede Kompetenz eines Teams offen angesprochen,
Aufgaben dementsprechend zugeteilt und gegenseitiges Vertrauen gezeigt wurde, indem
iiber die freiwilligen Aktionen gemeinsam entschieden wurde. Bei den Studierenden zo-
gen sich einzelne Teammitglieder zuriick und bestitigten dann im Nachhinein die Ent-
scheidung der anderen, ohne sich aktiv zu beteiligen. Auch bildeten sich bei dieser
Gruppe Meinungsfiihrer heraus (Montag, Nachtphase, Minute 3:30: ,Jetzt mal jeder sa-

'6‘

gen, was er gemacht hat!*), was bei der Gruppe der Stabsmitglieder nicht beobachtet
werden konnte. Zudem wurde bei den Studierenden beobachtet, dass sich mit zunehmen-
der Komplexitét der Lage andere Wege gesucht wurden, um die Situation in den Griff zu
bekommen, wie zum Beispiel das Hinterfragen des Regelwerks. Es wurde héufiger ver-
sucht, die Aufgabe fehlerfrei zu 16sen, anstatt Ressourcen und Entscheidungen abzuwa-
gen. Die Studierenden bemiihten sich moglichst keine Todesopfer beklagen zu miissen,
wihrend die Stabsmitglieder einen makabren Umgang mit negativen Folgen zeigten (,,Je-
der, der jetzt stirbt, geht auf dein Konto*). Wéhrend des Spielablaufs konnte bei den
Stabsmitgliedern eine Zunahme der Risikoabwigung und des strategischen Denkens be-

obachtet werden. Zudem wurde bei beiden Gruppen die Restzeit genutzt, um praventive

Entscheidungen zu treffen.

Zusammenfassend wurde die Gruppe der Stabsmitglieder durch den Beobachter als
stressresistenter, kommunikativer und handlungssicherer wahrgenommen. Beide Grup-

pen versuchten, die Aufgaben erfolgreich zu 16sen.
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5 Diskussion

Im Folgenden werden die Ergebnisse der empirischen Untersuchung im Kontext der vor-
handenen Literatur interpretiert und kritisch analysiert. Dabei liegt der Fokus auf der Be-
wertung der Hypothesen, womit die Forschungsfrage, ob Neustart als Trainingsmittel fiir
polizeiliche Fiihrungsstébe geeignet ist, beantwortet werden soll. Zudem werden metho-
dische Einschrinkungen und potenzielle Storvariablen diskutiert, um die Interpretation

der Ergebnisse zu unterstiitzen und weiterfithrende Forschungsansitze aufzuzeigen.

Damit die Simulation Neustart als Trainingsmittel in Frage kommen kann, wurde zuerst
gepriift, ob bestimmte Fahigkeiten der Stabsarbeit trainiert werden (H1). Dabei wurde
festgestellt, dass sich die Halfte der ausgewéhlten Féhigkeiten anhand der Selbsteinschit-
zung signifikant verbessert haben, hier die Stressresistenz, das Durchsetzungsvermogen
und die Moderationsfdhigkeit. Bei Kommunikations-, Analyse- und Teamféhigkeiten
konnte anhand der Ergebnisse keine signifikante Verbesserung nachgewiesen werden,
obwohl die Mehrheit der Teilnehmenden miindlich und schriftlich einen positiven Effekt
auf die Kommunikation im Team bestdtigten. Ein Grund fiir diesen Widerspruch konnte
sich in der Beschreibung der Fahigkeiten im Fragebogen finden, da es sich bei der Inter-

pretation um einen subjektiven Faktor handelt.

Die Definition des Items zum Wissen im Bereich der Stabsarbeit (H2) ist ebenfalls ein
subjektiver Faktor. Das festgestellte Ergebnis zu dieser Hypothese ist daher kritisch zu
betrachten. Zusitzlich ist der Endpunktestand des Spiels von einer Vielzahl an Faktoren
abhéngig, wobei insbesondere die bewusst installierten Zufallskomponenten einen gro-
Beren Einfluss haben. Die GroBe der Stichprobe ist nicht ausreichend, um diesen Faktor
reduzieren zu konnen. Anhand einer multiplen Regressionsanalyse konnte der Einfluss
der Zufallsvariablen untersucht werden. Weil dieses Vorgehen aus zeitlichen Griinden
nicht moglich war, wird die durchgefiihrte Beobachtung der beiden ausschlaggebenden
Spieldurchldufen als Vergleichsgrundlage herangezogen. Das Ergebnis der statistischen
Auswertung ist signifikant, dass vorhandenes Wissen zu einem besseren Spielergebnis
fiihrt. Jedoch nur, wenn die Regeln des Spiels bereits gefestigt wurden. Dieses Ergebnis

kann durch die Ergebnisse der Beobachtung verifiziert werden. Die Gruppe der Stabsmit-
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glieder erzielten im beobachteten Durchlauf 53 Punkte, wobei die Gruppe der Studieren-
den unter identischen Bedingungen 43 Punkte erzielten. Beide Gruppen erkannten die
Herausforderung der neuen Bedingungen und versuchten mit den vorhandenen und er-
lernten Kenntnissen das bestmogliche Resultat zu erzielen. Die Beobachtung zeigte, dass
die Gruppe der Stabsmitglieder sofort gewohnte Verhaltensweisen, wie eine argumenta-
tive Kommunikation, umsetzten und eine strukturierte Vorgehensweise erkennen lieen.
Bei der Gruppe der Studierenden wurde diese Struktur durch die vorherige Anweisung,
eine Lagebesprechung zu Beginn der Aufgabenphase durchzufiihren, vorgegeben. Im
Verlauf des Spiels fielen die Studierenden jedoch wieder in alte Muster zuriick. Beispiels-
weise wurden Entscheidungen ohne Voriiberlegungen getroffen. Nur durch eine abschlie-
ende Reflexion des Wahlmoduls wurden die Beobachtungen bestitigt und erkannt, dass
eine Lagebesprechung zu einem besseren Situationsbewusstsein fiihrt, wodurch die Lage
so beurteilt werden kann, dass es zu einer effektiven Entscheidungsfindung kommt. Zu-
dem wurde nochmal deutlich gemacht, dass unstrukturierte Diskussionen sehr viel Zeit
beanspruchen, was wiederum zu Unruhe und einem stérkeren Stressempfinden fiihrt. Die
Reflexion des Wahlmoduls konnte einen Einfluss auf die Antworten des Fragebogens
haben, was erkldren wiirde, warum die Analyse-, Team- und Kommunikationsfiahigkeit
schlechter wahrgenommen wurden. Andererseits konnte die Spielerfahrung mit Neustart
dazu gefiihrt haben, dass die Teilnehmenden aktiv ihre Féhigkeiten reflektierten. Damit
diese Denkprozesse angestofBen werden konnen, ist die Einfithrungsrunde zur Festigung
und Verstindnis des Regelwerks auch nach der Meinung der Verfasserin unbedingt er-
forderlich, was zudem durch die signifikante Verschlechterung der Punktezahl in Bezug
auf Erfahrungswerte verdeutlicht wird. Erst wenn die Teilnehmenden frei von Regelblo-
ckaden agieren konnen, werden verinnerlichte Verhaltensweisen gezeigt. Aus diesem
Grund schnitt die Gruppe des Fiihrungsstabes in der entscheidenden Runde besser ab als

die Gruppe der Studierenden.

Die Ergebnisse der Fragebogenauswertung fiir Hypothese 3 fiithren zur Schlussfolgerung,
dass die Verbesserung der Fahigkeiten nicht von den Dienstjahren, dem Alter oder dem
Wissen in Bezug auf die Stabsarbeit abhéngt. Die freitextlichen Angaben im Fragebogen
und die Ergebnisse der Beobachtung bestitigen dieses Ergebnis. Diese Hypothese muss

demnach verworfen werden. Es konnte jedoch untersucht werden, ob bei verschiedenen
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Gruppen, unterschiedliche Fihigkeiten beansprucht werden. Dieser Einsatz der Simula-
tion Neustart als Analyseinstrument, wurde ebenfalls in einer freitextlichen Antwort im

Fragebogen vorgeschlagen.

Die vierte Hypothese, dass die Simulation Neustart eher akzeptiert wird, wenn die wahr-
genommene Leistung sich verbessert oder man sich auf eine Krisensituation vorbereitet
fiihlt, wurde zwar bestétigt, jedoch muss hier beachtet werden, dass Neustart durch die
Mehrheit der Teilnehmenden nur in einer angepassten Form fiir Ubungen fiir einen poli-
zeilichen Fiihrungsstab in Frage kommt. Die differenzierten Antworten im zweiten Teil
des Fragebogens zeigen, dass es viele Moglichkeiten zur Anpassung des Spiels gibt, die
ein realititsnahes Uben zulassen ermdgliehen. An dieser Stelle wird der Nutzen hervor-
gehoben, der entsteht, wenn alle Teilnehmenden freiwillig, mit einer bestimmten intrin-
sischen Motivation an der Ubung teilnehmen. Es sollte demnach das Ziel jeder Fiihrungs-

kraft sein, eine solche Motivation hervorzurufen.

Ein Transfer, zwischen den in der Simulation Neustart vermittelten Fihigkeiten und den
Fahigkeiten der polizeilichen Stabsarbeit, findet in beide Richtungen in verschiedenen
Auspriagungen statt (H5), solange man sich auf grundlegende Kompetenzen bezieht und
Fachwissen auflen vorldsst. Hier sind vor allem die verschiedenen Tétigkeitsfelder der
einzelnen Stabsbereiche gemeint. Fiir die Weiterbildung von Fiihrungsstében sind ange-
passte Ubungen notwendig, was durch die ausfiihrlichen Antworten und die Ergebnisse
der Literaturrecherche bestétigt wird. Zinke, Hofinger und Melchert (vgl. 2022, S.406)
stellten mit der Durchfiihrung des fachfremden Planspiels ,,Insel in Not* bereits fest, dass
solche Spiele eine Grundlage fiir die Einfiihrung in den Bereich der Stabsarbeit darstellen,
der Transfer jedoch durch die Reflexion nach dem Spiel stattfinden muss. Die subjektiv
vermittelten Fahigkeiten der Simulation Neustart konnen demnach mit Hilfe einer an-
schlieBenden Nachbesprechung auf die Stabsarbeit der Polizei transferiert werden. Da
sich kein Item des Fragebogens auf die Reflexion bezieht, konnte diese Variable in der
weiterflihrenden Forschung miteinbezogen werden. Die teilnehmende Beobachtung als
subjektive Methode fiillt diese Forschungsliicke nicht ausreichend, auch wenn ein positi-

ver Effekt der Reflexion des Wahlmoduls der ersten Gruppe beobachtet werden konnte.
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Eine mogliche Storvariable stellt die Spielleitung an sich dar. Die Moderation und Spiel-
leitung iibernahm fiir beide Gruppen die Verfasserin teilweise selbst. Fiir die Beobach-
tung des entscheidenden Spieldurchlaufs der Stabsmitglieder wurde eine Teilnehmerin
fiir die Durchfiihrung der Beobachtung instruiert. Da die Beobachtung stark subjektiv
verlauft und Bewertungen, wie beispielsweise die Kommunikation untereinander, positiv
oder negativ ausgelegt werden konnen, kann es bei fehlender Rollenklarheit zu Missver-
stindnissen kommen. Dies wird auch durch Saurugg, Zeller und Meyer (vgl. 2022, S.49)
betont, in dem die Notwendigkeit einer Nachbereitung fiir einen erfolgreichen Transfer
zwischen Spiel und Realitdt thematisiert wird. Sie stellen zudem klar, dass die Nachbe-
reitung durch die Spielleitung strukturiert dokumentiert und aufbereitet werden sollte.
Diese Aufgabe kann effektiver wahrgenommen werden, wenn die Rollen eindeutig ge-
trennt bleiben, sodass die Beobachtung durch den Forschenden selbst durchgefiihrt wer-
den kann. Dadurch wird nicht nur die Wahrscheinlichkeit einer Fehlinterpretation ausge-
schlossen, sondern es besteht auch die Moglichkeit, den Fokus auf die Spielleitung zu

richten, um etwaige Fiihrungsaufgaben in zukiinftige Untersuchungen miteinzubeziehen.

Die Teilfrage, ob ein allgemeiner Einsatz der Simulation Neustart bei der Polizei sinnvoll
ist, wurde durch die diversen Vorschldge im qualitativen Teil des Fragebogens verifiziert.
Auch wenn die Mehrheit sich eine Anpassung wiinscht, ist der Einsatz ohne Verdanderung
fiir Grundkenntnisse empfehlenswert. Die Antworten im qualitativen Teil des Fragebo-
gens bestdtigen zudem die Annahme von Hofinger und Heimann (vgl. Hofinger &
Heimann 2022a, S.369), dass viele Stidbe unter einer hohen Fluktuation leiden und des-
halb die Ausbildungsziele neuer Stabsmitglieder bis zum ersten realen Einsatz nicht er-
reicht werden konnen. Die Simulation Neustart kann fiir dieses Ziel ohne die Verwendung
wertvoller Ressourcen eingesetzt werden, um die Grundlagen der Stabsarbeit zu vermit-

teln, die Zusammenarbeit zu fordern und sich selbst zu testen.
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6 Fazit

Im abschlieBenden Kapitel werden die vorgestellten Inhalte eingeordnet und ein Fazit
gezogen. Zu Beginn dieser Arbeit wurde das Ergebnis einer Literaturrecherche vorge-
stellt, welche sich aus den Bestandteilen der Forschungsfrage ableitete. Dabei bildete die-
ser theoretische Teil der Arbeit das Fundament fiir die anschlieBende empirische Unter-

suchung.

Fiihrt man sich die in der Einleitung beschriebene Forschungsfrage, ob mit Hilfe der Si-
mulation Neustart Féhigkeiten eines polizeilichen Fiihrungsstabes trainiert werden kon-
nen, vor Augen, ist diese eindeutig zu bejahen. Die Ergebnisse der Arbeit haben gezeigt,
dass die Féhigkeiten, welche in einem Fiihrungsstab der Polizei als vorteilhaft erscheinen,
durch die Durchfiihrung des Spiels mehr oder weniger intensiv beansprucht werden. Da
die Kompetenzanforderungen in einem Fiihrungs- und Einsatzstab je nach Stabsbereich
und Aufgabengebiet variieren, kommt es bei der Beurteilung der Frage nicht darauf an,
ob die Simulation Neustart bei der Polizei eingesetzt werden kann, sondern in welcher

Art und Weise der Einsatz am meisten Erfolg verspricht.

Mit Hilfe des Fragebogens konnte nur teilweise nachgewiesen werden, dass die Féahig-
keiten, die betrachtet wurden, sich subjektiv verbessert haben. Das Ergebnis fiel fiir die
Stressresistenz, das Durchsetzungsvermogen und die Moderationsfahigkeit positiv aus.
Es konnte zwar keine signifikante Verbesserung der Selbsteinschitzung fiir die Kommu-
nikations-, Team- und Analyseféhigkeit festgestellt werden, jedoch konnte durch die Be-
obachtung der Verhaltensweisen der Teilnehmenden ein Fortschritt fiir diese Fahigkeiten

wahrgenommen werden.

Durch die Beobachtung konnte auch dokumentiert und der Schluss gezogen werden, dass
es flir die Simulation Neustart einer theoretischen und praktischen Einfiihrung bedarf, bei
der es in erster Linie um das Spielverstindnis geht. Anhand von Ubungszielen kdnnen
darauf aufbauend Kompetenzen verbessert werden, sodass der Erfahrungsgewinn zu ei-

nem besseren Spielergebnis fiihrt.
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6 Fazit

Durch die Analyse der Ergebnisse konnte nicht nachgewiesen werden, dass es eine Ab-
héngigkeit zwischen Erfahrungswerten und Grad des Trainingseffekts gibt. Die Simula-
tion Neustart flihrte bei beiden Gruppen zu einer positiven Leistungssteigerung. Die ge-
wonnene Leistungssteigerung und Erkenntnisse fithren zu einer intrinsischen Motivation
und dadurch zu einer Akzeptanz der Simulation Neustart als Trainingsmethode fiir poli-

zeiliche Fiihrungsstibe.

Damit die Abldufe im Bereich der Stabsarbeit nachhaltig trainiert werden konnen, miissen
zum einen Grundlagenkenntnisse vermittelt werden und darauf aufbauend zielgerichtete
Kompetenzentwicklungsprozesse angestoen werden. Je nach Ubungsform werden dafiir
wenig oder viele Ressourcen aufgebracht. Die Simulation Neustart kann eine planmafBig
vorbereitete realitdtsnahe Volliibung nicht ersetzen. Vielmehr fiillt das Training mit der
Simulation Neustart die Liicke von dem Einstieg in die Stabsarbeit bis hin zur Vertiefung
der einzelnen Aufgabenbereiche in einem Stab. Ob dieser Einstieg im Rahmen des Stu-
diums zum gehobenen Polizeivollzugsdienstes der Polizei oder in den jeweiligen Dienst-
stellen ermdglicht werden kann, spielt keine entscheidende Rolle. Es konnte stattdessen
in einer weiterfilhrenden Bearbeitung des Themengebiets untersucht werden, ob die fli-
chendeckende Vermittlung von Grundlagenwissen der Stabsarbeit die Zusammenarbeit
zwischen den verschiedenen Akteuren innerhalb und auBlerhalb der Polizei verbessert.
Dieser Forschungsansatz ergibt sich aus dem wesentlichen Ergebnis, dass ein Transfer
zwischen der Simulation und den Grundziigen der Stabsarbeit gegeben ist, indem ein
spielerisches Heranfiihren an die Strukturen eines polizeilichen Fiihrungsstabes stattfin-

det.

Weitere aufschlussreiche Erkenntnisse konnten festgestellt werden, wenn man die An-
wendung der Simulation Neustart in Verbindung mit einer angeleiteten Nachbereitung
untersucht, wie sie durch die Entwickler empfohlen wird. Zudem kdnnten bereits vorhan-
dene Erfahrungsberichte mit den Ergebnissen der polizeilichen Betrachtung der Simula-

tion Neustart verglichen werden, um so den Einsatz der Simulation optimieren zu kénnen.

Zukiinftige Forschung zur Nutzung von Serious Games im Rahmen von polizeilichen
Fiihrungsstiben im Allgemeinen und zur Verwendung der Simulation Neustart im Spezi-

ellen sollte die Untersuchung auf eine grofBere Anzahl teilnehmender Gruppen ausweiten.
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6 Fazit

Ein weiteres Forschungsfeld stellt die Weiterentwicklung der analogen Simulation Neu-

start zu einer digitalen computergestiitzten Variante dar.

Abschlielend ist festzuhalten, dass es sich bei der Simulation Neustart nicht nur um ein
Serious Game, als welches es in dieser Arbeit betrachtet wurde handelt, sondern auch um
ein Bewusstsein schaffendes Praventionsmittel, welches Resilienz schafft und auf bevor-

stehende Krisen aufmerksam macht.
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Anlagen

1 Fragebogen

1.1 Operationalisierung der Forschungsfrage

H1: Das Planspiel Neustart trainiert Stressresistenz, Kommunikations-, Moderations-,
Analyse- und Teamfahigkeit sowie das Durchsetzungsvermdgen, welche fiir polizeiliche

Fiihrungsstébe relevant sind.

H2: Je groBBer das vorhandene Wissen fiir den Bereich Stabsarbeit ist, desto besser schnei-

den die Teilnehmenden im Planspiel Neustart ab.

H3: Spieler mit einer groferen Berufserfahrung verbessern sich subjektiv weniger als un-

erfahrene Spieler.

H4: Wenn beim Spielen eine subjektive Verbesserung der eigenen Fihigkeiten festge-
stellt wird, dann fiihrt die gewonnene Spielmotivation zur Akzeptanz des Spiels als Trai-

ningsmethode.

H5: Die durch das Absolvieren der Simulation Neustart subjektiv vermittelten Fahigkei-

ten konnen auf die Stabsarbeit in der Praxis transferiert werden

Variablen Operationalisierung

Kompetenzen relevante Kompetenzen werden durch eine Selbsteinschétzung er-
fragt; rein subjektive Datenbasis

Fachwissen Frage zum Wissensstand fiir den Themenbereich der Stabsarbeit
Stabsarbeit wird anhand einer Selbsteinschitzung

Berufserfahrung = Dienstjahre seit Einstellung bei der Polizei; demografische Frage

Akzeptanz des Frage, ob Neustart als Trainingsmethode weiterempfehlt werden
Spiels wiirde; offene Frage, ob die Anwendung von Neustart sinnvoll er-
scheint

Transfereffekt Frage nach subjektivem Empfinden, ob durch Neustart eine Vor-
bereitung auf die Stabsarbeit in Krisen erfolgen kann
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Anlagen

1.2 Online-Fragebogen

Serious Games als Trainingsmethode fiir polizeiliche
Flihrungsstabe

Sehr geehrte Studierende,

die Krisen in unserer Gesellschaft haufen sich immer 6fter. Hierbei spielt auch das ,Blackout-Szenario® eine
entscheidende Rolle fur das Krisenmanagement in Fihrungsstaben. Um die Vorbereitung auf ein solches
Szenario zu verbessern, ist ein regelmaBiges Training unausweichlich. Eine Méglichkeit des Trainings
stellen Planspiele dar. Das Blackout-Simulationspiel Neustart kénnte ein solches Planspiel darstellen. Im
Rahmen meiner Bachelorthesis méchte ich untersuchen, ob Neustart fiir die Weiterentwicklung von
polizeilichen Flihrungsstében geeignet ist. Um dazu einen Beitrag leisten zu kdnnen, werde ich das
Wahlmodul ,Serious Gaming — Training von Kompetenzen fir den polizeilichen Einsatzfiihrungsstab®
begleiten und die Teilnehmenden zu eigenen Einstellungen und Erfahrungen im Zusammenhang mit den
Inhalten des Wahimoduls befragen.

Ablauf

Ich méchte Sie bitten, zu Beginn des Wahlmoduls ,Serious Gaming — Training von Kompetenzen fir den
polizeilichen Einsatzflihrungsstab® einen Fragebogen auszufiillen, dessen Bearbeitung ca. 5 min dauert. In
diesem Fragebogen werden Sie online gebeten, Fragen zu lhrer Person, lhren Eigenschaften und Ihren
Erfahrungen zu beantworten. Insbesondere geht es um die Einschéatzung lhrer eigenen Kompetenzen und
des Spiels Neustart. Am Ende des Wahlmoduls werde ich lhnen diesen Fragebogen erneut zukommen
lassen und Sie bitten, diesen erneut auszufiillen.

Freiwilligkeit

Die Teilnahme an dieser Befragung ist freiwillig. Wenn Sie ohne Angabe von Griinden die Teilnahme an
dieser Befragung beenden, entstehen lhnen keine Nachteile.

Datenschutz

Im Rahmen meiner Bachelorthesis werden lhre Daten zunéchst pseudonymisiert erhoben. Dabei ist eine
Zuordnung zu lhrer Person nicht méglich. Nach dem zweiten Fragebogen werden die Daten im Rahmen
meiner Auswertung zusammengefiihrt. Die Teilnehmernummer wird geléscht, sodass lhre Daten unter
keinen Umstanden mehr lhrer Person zugeordnet werden kdnnen und volistédndig anonymisiert sind. Die
Datenauswertung und Veréffentlichung von Studienergebnissen erfolgt dementsprechend ausschlieBlich
mit anonymisierten Daten.

Einwilligungserklarung

Ich weiB, dass die Teilnahme freiwillig ist, ich meine Teilnahme jederzeit ohne Angabe von Griinden und
ohne Nachteile far meine Person widerrufen kann. Mit meinem Klick bestétige ich, dass ich an der
Befragung teilnehmen méchte.

In dieser Umfrage sind 18 Fragen enthalten.
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Serious Games als Trainingsmethode fiir polizeiliche
Flihrungsstdabe -Ubung PP OG-

Sehr geehrte Kolleginnen und Kollegen,

die Krisen in unserer Gesellschaft hdaufen sich immer 6fter. Hierbei spielt auch das ,Blackout-Szenario” eine
entscheidende Rolle fir das Krisenmanagement in Fiihrungsstéaben. Um die Vorbereitung auf ein solches
Szenario zu verbessern, ist ein regelmaBiges Training unausweichlich. Eine Méglichkeit des Trainings
stellen Planspiele dar. Das Blackout-Simulationspiel Neustart kdnnte ein solches Planspiel darstellen. Im
Rahmen meiner Bachelorthesis mochte ich untersuchen, ob Neustart fur die Weiterentwicklung von
polizeilichen Fithrungsstaben geeignet ist. Um dazu einen Beitrag leisten zu kénnen, wird dieser Ubungstag
durchgefihrt. Unter anderem werden die Teilnehmenden zu eigenen Einstellungen und Erfahrungen im
Zusammenhang mit der polizeilichen Stabsarbeit befragt.

Ablauf

Ich méchte Sie bitten, zu Beginn der Ubung einen Fragebogen auszufiillen, dessen Bearbeitung ca. 5 min
dauert. In diesem Fragebogen werden Sie online gebeten, Fragen zu lhrer Person, lhren Eigenschaften
und lhren Erfahrungen zu beantworten. Insbesondere geht es um die Einschatzung lhrer eigenen
Kompetenzen und des Spiels Neustart. Am Ende der Ubung werde ich lhnen diesen Fragebogen erneut
zukommen lassen und Sie bitten, diesen nochmals auszufiillen.

Datenschutz

Im Rahmen meiner Bachelorthesis werden lhre Daten zunachst pseudonymisiert erhoben. Dabei ist eine
Zuordnung zu lhrer Person nicht moglich. Nach dem zweiten Fragebogen werden die Daten im Rahmen
meiner Auswertung zusammengefihrt. Die Teilnehmernummer wird geléscht, sodass |hre Daten unter
keinen Umstanden mehr Ihrer Person zugeordnet werden kénnen und vollstandig anonymisiert sind. Die
Datenauswertung und Veréffentlichung von Studienergebnissen erfolgt dementsprechend ausschlieBlich
mit anonymisierten Daten.

Einwilligungserklarung

Ich weiB, dass die Teilnahme freiwillig ist, ich meine Teilnahme jederzeit ohne Angabe von Griinden und
ohne Nachteile fir meine Person widerrufen kann. Mit meinem Klick bestatige ich, dass ich an der
Befragung teilnehmen mdchte.

In dieser Umfrage sind 18 Fragen enthalten.
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1.1 Eigeneinschatzung

Im Folgenden werden |hnen Fragen zu |hrer Eigeneinschatzung gestelit.

Wie wiirden Sie lhren Wissensstand flr den Bereich Stabsarbeit einschatzen?

*

Bitte wahlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

Q sehr gut
O gut

O ausreichend
Q verbesserungsbeduirftig
O mangelhaft

Wenn Serious Games heute auf Ihrer Dienststelle nutzbar waren, wie wahrscheinlich ist es, dass
Sie diese Anwendungen zur eigenen Fortbildung nutzen wiirden?

*

Bitte wahlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

O1
O2
Os
Oa
Os

Dabei entspricht der Wert 1 = sehr wahrscheinlich und der Wert 5 = Gberhaupt nicht
wahrscheinlich

1.2 Eigeneinschatzung
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Treffen Sie eine Eigeneinschatzung fir folgenden Aussagen: *

Bitte wahlen Sie die zutreffende Antwort fiir jeden Punkt aus:

Trotz der
verschiedenen
Stressoren in einer
ernsten Lage fallt es
mir leicht, durchdacht
und besonnen zu
reagieren

Mir fallt es leicht
anderen wertschatzend
zuzuhoren sowie
meine Meinung
eindeutig und
zielfiihrend zu
tibermitteln

Aus vorhandenen
Zusammenhangen und
Problemen kann ich
adaquate
Schlussfolgerungen
ziehen, sodass
spezifische
Erwartungen und
Auftrage klar sind

Mir fallt es leicht die
Beitrage der
verschiedenen Rollen
wahrzunehmen und zu
moderieren.

trifft

voll

und trifft

ganz trifft eher
zu zu zZu

teils-
teils

trifft

eher

nicht
zu

trifft
nicht
zZu

trifft
tiberhaupt
nicht
zu
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Mir fallt es leicht meine
Position mit

Argumenten zu

unterlegen und O O O O O O O
Entscheidungen

durchzusetzen

Ich erkenne den
individuellen Beitrag
jedes Teammitglieds

und kann diesen O O O Q O O O

gezielt zur
Entscheidungsfindung
einbringen

2. Wissensstand

Haben Sie das Spiel Neustart bereits gespielt?

E 3

Bitte wahlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:
O nein

O 1-2mal

(O 3-5mal

() 6-10 mal

O mehr als 10 mal

3. Reflexion

Im Folgenden werden lhnen Fragen gestellt, die sich auf das Spiel Neustart beziehen.

Haben Sie im ersten Durchlauf das Spiel gewonnen?
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Bitte wahlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

Oija
O nein

Welchen Punktestand erreichte ihr Team nach dem ersten abgeschlossenen
Spiel?

Bitte wahlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

O mehr als 10

(O 5bis 10
(O -5bis4
(O -8 bis-10

O weniger als -10

Wie kdnnte der Einsatz des Spiels ihrer Meinung nach bei der Polizei erfolgen?

*

Bitte geben Sie lhre Antwort hier ein:
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Hierbei ist es unrelevant, ob sich Ihre Meinung auf das Studium oder den
Polizeivollzugsdienst bezieht.

Welche eigenen Erfahrungen bzw. Lerninhalte des Studiums zum Thema Stabsarbeit konnten im
Spiel umgesetzt werden?

*

Bitte geben Sie Ihre Antwort hier ein:

Stimmen Sie folgender Aussage zu: *

Bitte wahlen Sie die zutreffende Antwort flir jeden Punkt aus:

stimme
stimme stimme eher stimme
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zZu eher zu teils-teils

Ich fiihle mich durch

das Absolvieren des

Spiels Neustart auf die

Stabsarbeit in einer O O O
Krisensituation

vorbereitet.

nicht zu

O

nicht zu

O

Wie wahrscheinlich ist es, dass Sie Neustart als Lernmethode weiterempfehlen
wlrden? *

Bitte wahlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

O ausgeschlossen

O unwahrscheinlich

O weniger wahrscheinlich
O wahrscheinlich
O sehr wahrscheinlich

Ist die Anwendung von Neustart als Trainingsmdglichkeit fir polizeiliche Flihrungsstébe aus Ihrer
Sicht sinnvoll?

*

Bitte geben Sie Ihre Antwort hier ein:

[
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Wie konnte aus Ihrer Sicht eine Anpassung oder Weiterentwicklung des Spiels
aussehen? *

Bitte geben Sie Ihre Antwort hier ein:

Bitte geben Sie in lhren eigenen Worten an, was Sie an Neustart am liebsten verbessen
wurden.

Begriinden Sie kurz lhre Meinung.

Haben Sie noch weitere Anmerkungen, die flr die Evaluation interessant sein
kénnten?

Bitte geben Sie Ihre Antwort hier ein:
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4. Demografische Daten

Zum Ende folgen Fragen zu lhrer Person.

Welchem Geschlecht fiihlen Sie sich zugehorig?

*

Bitte wahlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

() mannlich
(O weiblich
O divers

Wie alt sind Sie (in Jahren)? *

Bitte wahlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

Ojﬁnger als 25
(O 26-30
(O 31-40
(O a1-50

XXI



Anlagen

() élter als 50

Wie viele Dienstjahre Erfahrung haben sie bereits gesammelt? *

Bitte wahlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

O weniger als 5
(Os-10
O11-15

(O 16-20

O mehr als 20

Gemeint ist der Zeitpunkt der Einstellung bei der Polizei.

Welcher Laufbahn gehéren Sie an?

*

Bitte wahlen Sie nur eine der folgenden Antworten aus:

(O mpPVvD
(O gPVD
(O npvD

NGB it ‘
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\_J DUMNsuyes

Nennen Sie Ihre pseudonymisierte Kennung. Diese soll es ermoglichen, dass
ihre beiden Fragebogen zueinander zugeordnet werden kénnen. *

Bitte geben Sie Ihre Antwort hier ein:

]

Tragen Sie hier die Nummer ein, die Sie gezogen haben.

Vielen Dank fir die Teilnahme an meiner Umfrage! Auf ein erfolgreiches Spiel!
27.11.2023 - 07:07

Senden Sie lhre Umfage ein.

Vielen Dank fur die Beantwortung des Fragebogens.
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2 Beobachtungsbogen — Studierende

Freitag, 17. November 2023

Beobachtungsbogen Trainingsszenario 1

Beobachtungsgegenstand

- Wie auBern sich die Fahigkeiten, welche auch im Rahmen der Umfrage
eingeschatzt werden sollten, im Spiel?

- Gibt es Verhaltensweisen, die auf das Training anderer Fahigkeiten schlieBen
lassen?

- Welchen Verlauf nimmt das Spiel? (evtl Punktezahl)

- Welche Ereigniskarten werden verwendet? Ist die Strategie zielfliihrend?

Ort & Zeit der Beobachtung
- 1. Spielrunde (Freitag, 17.11.23)
- Evtl. letzte Spielrunde (Samstag, 18.11.23)

Form der Beobachtung
- Fokus: Fremdbeobachtung
- Transparenz: offen

= Rolle des Beobachters: passiv teilnehmend — kein Einfluss auf das
Spielgeschehen

Datenerhebung: systematisch & offen (quantitativ & qualitativ)

Durchflihrung der Beobachtung

Trotz vorhandener Stressoren in einer emsten Lage fallt es mir leicht, durchdacht und besonnen zu reagieren.

. Umgang mit Art der Stressoren Stressreaktionen Auswirkungen auf
' Stressoren (Zutreffendes das Team
Ankreuzen)
Korperliche Wenig / keine Pausen | Verhalten: Verlangen nach
Stressoren Huger/Durst | Agressiv/impulsiv Autoritérer Fihrung
| Sprunghaftes
| Vorgehen
| Verédnderung

Kommunikation
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deorS!nuonn

Umgang mit Stressreaktionen Auswirkungen auf
Stressoren (Zutreffendes ' das Team
Ankreuzen)
| Physikalische Larm Emotionen: Flihrungspersonen
Stressoren Luftqualitéat BedUrfnis nach | arbeiten eher flr sich
Bestatigung
Riickzug durch
Angstlichkeit
Unzufriedenheit
Ermidung
Soziale Stressoren Unbekannte Physiologisch: Riskantere
Stabsmitglieder Herzfrequenz/roter Entscheidungen
Schlechte Stimmung Kopf werden eher
Unangemessene Starkes Schwitzen | ausgewdhit und nicht
Umgangsformen Veranderung der | kritisch hinterfragt
Flihrend trotz eigener | Feinmotorik (Zittern)
Unsicherheit Schnelle Atmung
Innere Unruhe
Leistungsstressoren | Zeitdruck
Notwendigkeit
schneller
Entscheidungen
Komplexitét der Lage
Versagensangst

Mir falit es leicht anderen wertschitzend zuzuhdren sowie meine Meinung eindeutig und zielflhrend zu

Ubermitteln.
Kommunikation Beobachtungen
Teilnehmer lieBen sich ausreden unter
Beachtung der Zeit
- Sprechzeiten begrenzen

Jedes Mitglied stellte seine Sicht dar

Verbot von Kreuz- & Querdiskussion wurde

eingehalten

Verbot von schnippischen Bemerkungen

wurde eingehalten

Bestétigen der Information / Entscheidung

durch Wiederholungen

Verbot von Abschweifungen
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Aus vorhandenen Zusammenhangen und Problemen kann ich adéquate Schiussfolgerungen ziehen, sodass
gewisse Erwartungen und Auftrage klar sind.

Mir félit es leicht die Beitrdge der verschiedenen Rollen wahrzunehmen und zu moderieren.

Mir fallt es leicht meine Position mit Argumenten zu unterlegen und Entscheidungen durchzusetzen.

Ich erkenne den individuellen Beitrag jedes Teammitglieds und kann diesen gezielt zur Entscheidungsfindung
einbringen.
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‘ Teamfahigkeit

' Streit wird geschlichtet

Weitere Aspekte

- Kommunikationsdynamiken und ob Vorschlage von allen Teilnehmenden

eingebracht wurden.

- Anderungen in der Kommunikations- und Entscheidungsfindung im Spielverlauf.

- Entstehung von Meinungsfiihrern.

= Mdgliche Interessenkonflikte.

- Entscheidungen lber freiwillige Aktionen.

- Vorausplanungen und Strategien fiir erwartete Ereignisse.

- Schwerpunkt auf Problemlésung oder strategische Planung.

- Wahrnehmung der Bevolkerung: Als Ressource oder als hilflos.

- Reaktionen auf negative Ereignisse wie Todesfélle oder Brande.

- Ansatz bei Unruhen: kollaboratjv oder autoritar.

- Diskussionen Uber schwerwiegende Entscheidungen und deren Begriindungen.

- Interpretationen des Endes des Spiels im Kontext von Entscheidungsfindung
versus Zufall
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3 Beobachtungsbogen — Stabsmitglieder

Ubung PP OG

Beobachtungsbogen

Ort & Zeit der Beobachtung
- Polizeiprésidium Offenburg, Prinz-Eugen-StraBe 78, 77654 Offenburg
- Dienstag, 30.01.2024 von 07:30 Uhr bis 15:30 Uhr

Beobachtungsgegenstand

- Wie auBern sich die Fahigkeiten, welche auch im Rahmen der Umfrage eingeschatzt
werden sollten, im Spiel?

Gibt es Verhaltensweisen, die auf das Training anderer Fahigkeiten schlieBen lassen?
- Welchen Verlauf nimmt das Spiel? (Punktezahl: )

- Welche Ereigniskarten werden verwendet? Ist die Strategie zielfihrend?

Form der Beobachtung

- Fokus: Fremdbeobachtung

- Transparenz: offen

- Rolle des Beobachters: passiv teilnehmend — kein Einfluss auf das Spielgeschehen

- Datenerhebung: systematisch & offen (quantitativ & qualitativ)

Spielaufbau
- Feld: Zell-Herbertingen (Szenario 3 im Vergleich zum Wahlmodul der Studenten)
- Zeitbegrenzung: 7 min fur Aktionsphase - Phasen werden auf Flipchart dokumentiert

- Vorgaben: keine Strategievorgaben bzgl. einer Lagebesprechung oder einer
Lagedokumentation

1 EPHMin, Heidi Mannle
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Ubung PP OG

Durchflihrung der Beobachtung

Stressbewdltigung

O Stressreaktionen wie Veranderung der Feinmotorik, impulsives Verhalten, schnelle
Atmung, innere Unruhe liegen vor

© Bei allen
O Vereinzelt
O Gar nicht
O Einzelne Spieler arbeiten fiir sich
O Riskantere Entscheidungen werden nicht kritisch hinterfragt

O Das Zeitlimit wurde eingehalten

(o)

Kommunikationsfahigkeit

O Kommunikation erfolgte nicht strukturiert, es kam zu Kreuz- & Querdiskussionen
© Durchgéangig
O Nur am Anfang der Woche

O Von Anfang bis Ende keine Kreuz- & Querdiskussionen

(o]

O Es wurde eine Lagebesprechung durchgefiihrt

O Montag — Dienstag — Mittwoch — Donnerstag — Freitag — Samstag — Sonntag
O Entscheidungen wurden bestatigt / wiederholt

O Immer

O Manchmal

O Nie
O Es fanden schnippische Bemerkungen statt

O Haufig

O Manchmal

O Nie

2 EPHMin, Heidi Mannle
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Ubung PP OG
Analysefahigkeit
O Probleme wurden sichtbar gemacht

(o)

Moderationsfahigkeit

O Auftrage werden logisch verteilt

o}

Durchsetzungsvermdgen
O Entscheidungen werden mit Argumenten begrindet

0

Teamfahigkeit
O Aufgaben werden verteilt
O Konflikte werden gelost

(o)

Zusétzliche Beobachtungspunkte

O Entscheidungen Uber freiwillige Aktionen werden gemeinsam getroffen
O Ja — Nein
O Anderungen in der Kommunikations- und Entscheidungsfindung im Spielverlauf
O Ja — Nein
O Entstehung von Meinungsfiihrern
O Ja — Nein
© Wahrnehmung der Bevélkerung:
O Als Ressource — als hilflos / zusétzlicher Ballast

O Reaktionen auf negative Ereignisse wie Todesfélle oder Brande

(o]

O Ansatz bei Aufstanden (falls vorhanden)

O kollaborativ — autoritar

{Kodalle, 2023, S.9)

3 EPHMin, Heidi Mannle
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4 Beobachtungsergebnisse

Zeit(Studenten)
Wochentag
Montag
Dienstag
Mittwoch
Donnerstag
Freitag
Samstag
Gesamtzeit

Tageskarte
15:50

Tag-Start Tag-Ende

Spiel 1.1

Wochentag
Montag
Dienstag
Mittwoch
Donnerstag
Freitag
Samstag
Gesamtzeit

Tageskarte Tag-Start
13:35

Tag-Ende

Spiel 3

Wochentag Tageskarte
Montag 09:40
Dienstag

Mittwoch

Donnerstag

Freitag

Samstag

Gesamtzeit

Tag-Start Tag-Ende

Spiel 2.1

Nacht-Start  Nacht-Ende

Nacht-Start

Nacht-Ende

16:25
17:00
17:25
17:45
18:15
18:50

13:50
14:10
14:35
14:55
15:20

Spiel beendet

Nacht-Start Nacht-Ende
10:05
10:40
11:10
11:35

Spiel beende 11:40

00:25
00:35
00:30
00:25
00:05

02:00

00:35
00:35
00:25
00:20
00:30
00:35
03:00

00:15
00:21
00:20
00:19
00:25
00:03
01:45

Spiel 2 wird in die Auswertung nicht miteinbezogen, da die Spielbedingungen (Regein & Spielfeld) nicht vergleichbar sind

Bei Spiel 3 sind die Rahmenbedingungen identisch, bis auf die "Spielerfahrung" mit Neustart der Studierenden

Zeit(Stab)

Wochentag
Montag
Dienstag
Mittwoch
Donnerstag
Freitag
Samstag
Gesamtzeit

Tageskarte Tag-Start
08:14
08:59
09:34
10:03
10:39

08:25
09:02
09:38
10:12
10:40

Spiel 1.2

Wochentag
Montag
Dienstag
Mittwoch
Donnerstag
Freitag
Samstag
Gesamtzeit

Tageskarte Tag-Start
12:02
12:23
12:45
13:09
13:30
13:53 Spiel beendet

12:05
12:28
12:48
13:12
13:34

Spiel 2.2

Tag-Ende Nacht-Start
08:40
09:17
09:42
10:21

10:47

10 min Pause um 09:59

Tag-Ende Nacht-Start
12:12
12:35
12:55
13:19

13:40

Nacht-Ende
08:43 08:54
09:21 09:30
09:46 09:56
10:23 10:35
10:49 10:54
02:30

Nacht-Ende
12:14 12:21
12:37 12:44
12:59 13:06
13:21 13:28
13:44 13:51
01:51
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Wertung(Studenten)
Spiel

Wertung(Stab)
Spiel

Bogen(Studenten)
Kompetenzen
Stress

Kommunik.

Analyse

Moderation
Durchs.
Teamf.

Griine Figur ( Feld ohne Ro SHB (+3) Wochentag S Tote (-1) Rote (-1) Ergebnis
1 10 8 6 15 4 7 40
2 30 15 9 5 0 0 77
3 11 9 7 10 3 5 43
Griine Figur (+1) Feld ohne Roter (+1) SHB (+3) Wochentag Strom Tote (-1) Rote (-1) Ruinen (-3) Ergebnis
2 5 10 10 2 15 2 24
14 10 1 10 5 9 0 53
Summe
Stressreaktionen: "Smart-Watch hat mich wegen meinem Puls gewamt” 9 9
Stressoren: Stimmung, Zeitdruck, NSE, KdL, keine Pause
Kreuz- & Querdiskussionen 4 9
schnippische Bemerkungen 2
kein aktives Zuhoren 3
Prob werden sichtbar g ht und diskutiert 7 12
Zusammenhange werden erkannt 5
MaRnahmen werden geplant und logisch verteilt 7 7
Argumente werden begriindet, danach entschieden 3 3
Aufgaben wurden so verteilt, dass es zu keinen Konflikten kam, Zustimmut 3 3

einzelne Personen halten sich im Hintergrund, Meinungsfihrer bilden sich ab

Entscheidungsfindung

fr. Aktionen jedes Team handelt fiir sich, keine Absprachen
Anderung i.V. hektischer, weil Ressourcenmanagement zunehmend schwieriger wird im Spiel
Lagebesprechung anfangs ja (weil vorgegeben, spater wieder weg)
Flhrungspers. 1 deutlich erkennbar an Aufforderung zu Wortbeitrdgen: Montag Nacht 3:30 "jetzt mal jeder sagen, was er gemacht hat"
Bevolkerung als Ressource
Reak. Tod "bauen & bestatten ist das gleiche?"
Sonsitges
Verhalten nach den ersten zwei Tagen wird der vor dem Spiel festgelegte Ablauf (Lagebesprechung zu Beginn der Phasen) nicht meht eingehalten
Regeln werden hinterfragt
Bekampfung Regelwerk anstatt Aufgaben
Bogen(Stab)
Kompetenzen Summe
Stress so gut wie keine Stressreaktionen, Zeitlimit wurde immer problemlos eingehalten (1x so viel Zeit, dass friher aufgehdrt wurde)
Einzelne Spieler arbeiten fiir sich 1 1
Kommunik. Gruppendiskussionen: i Abwagung; keine Lagebesprechung; 1 23
E heidungen wurden atig 4
Witze/schnioppische Bemerkungen 8
Analyse Probleme wurden im Plenum sichtbar gemacht und diskutiert 10 10
Moderation Auftrage wurden nach Kompetenzen & Notwendigkeit verteilt (Gliterabwagui 12 12
Durchs. Durch das Abwéagen wurden Entscheidungen mit Argumenten begriindet 8 8
Teamf. Aufgaben wurden so verteilt, dass es zu keinen Konflikten kam; 9 13
Entscheidungen Gber freiwilige Aktionen wurden gemeinsam getroffen 4
Entscheidungsfindung
fr. Aktionen vermehrt gemeinsam getroffen
Anderung i.V. keine H3 bestatigt
Lagebesprechung keine
Flahrungspers. keine
Bevaolkerung als hilflos
Reak. Tod markaber "Jeder der jetzt stirbt geht auf dein Konto" (Witze)
Sonsitges
Verhalten jeder halt sich an seine Aufgaben, alle "funktionieren”

Ab h rfolgen alle auf At 6he
Zunahme der Risikoabwagung & st isches Denken
Maglichkeiten wie die Restzeit genutzt werden kann
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5 Auswertungstabellen

Hypothese 1: Neustart trainlert die sechs Fahigkeiten
Stress Kommunik. Moderation Durchs. Teamf. Gesamt
Verandenng 0,50 0,27 0.68 064 0,23 2,9
Besser 10 7 8 10 13 8 16
Gleich 11 12 " 12 8 8 2
Schlechter 1 3 3 ] 1 6 4
Stressresistenz Kommunkationsfahigkes Analysefahigkes
t-Test: Paired Two Sample for Means t-Test: Paired Two Sample for Means t-Test: Paired Two Sample for Means
Varlable 1 Varable 2 Variable 1 Varabie 2 Vanable 1 Varable 2
Mean 5,08090909 5,59090909 Mean 5,54545455 581818182 Mean 5,31818182 5,59090909
Varance 1,03896104 063419913 Varance 1,68831169 0,63203463 Varlance 0,32251082 0,63419913
Observations 22 22 Observations 22 22 Observations 22 22
Pearson Correlation 0.69329636 Pearson Comelation 0,74595267 Pearson Comelation 0,40681034
Hypothesized Mean Difference 0 Hypothesized Mean Difference 0 Hypothesized Mean Differance 1]
df 21 df 21 df 21
t Stat -3,1691447 t Stat -1,4491377 t Stat -1,6671568
P(T<=t) one-tail 000231128 P(T<=t) one-tall 0,08103436 P(T<=t) one-tail 0,05516448
t Critical one-tail 1,7207429 t Critical one-tal 1,7207429 t Critical one-tail 1,7207429
P(T<=t) two-tall 000462257 P(T<=t) two-tail 0,16206871 P(T<=t) two-tall 0,11032897
1 Critical two-tail 2.07661384 t Critical two-tail 207961384 t Crtical two-tall 2,07961384
Standard Deviation 1,02 0,80 Standard Deviation 1,30 0,80 Standard Deviation 0,57 0.80
Effektstarke (Cohen) 0,68
Moderationsfahigkeit Durchsetzungsfahigket Teamféhigkeit
t-Test Paired Two Sample for Means t-Test: Pared Two Sample for Means t-Test: Paad Two Sample for Means
Vanable 1 Venable 2 Vanabie 1 Vansble 2 Vansble 1 Vanable 2
Mean 4,90909091 5,59090909 Mean 4,95454545 559000909 Mean 55 572727273
Variance 0,94372204 0,63419913 Variance 0.9025974 0,53896104 Variance 0,83333333 0,68398268
Observations 22 22 Observations 22 22 Obsernvations 22 22
Pearson Comelation 0,50361128 Pearson Comelation 0,85480917 Pearson Comelation 0,31536884
Hypothesized Mean Difference 0 Hypothesized Mean Difference 0 Hypothesized Mean Difference [}
df 21 daf 21 df 21
1 Stat -3,5783%04 t Stat -4.1071709 t Stat -1,0447373
P(T<=t) one-tall 0,00088505 P(T<=t}one-al 0,00025144 P(T<=1) one-al 0,15401101
1 Critical one-tall 1.720742% 1 Critical one-tail 1.7207429 1 Critical one-tall 17207428
P(T<=t) two-tail 0.0017719 P(T<=1) two-tai 0,00050289 P(T<=1) two-tat 0,30802202
1 Critical two-tail 207961384 1 Critical two-tal 207961384 1 Critical two-tal 207961384
Stancard Dewviation 0.97 0.80 Standard Deviation 0,95 0.73 Standard Deviation 091 0,83
Effektstarke (Cohen) 0.76 Effektstérke (Cohen) 0,88
ly pr 2: Bereits Wissen im Bereich der fihrt zu im Spiel
D
r -0.4481682 0.44816816
t -2,2420388 2,2420388
P 0,04 0,036
Praxistest _ Stabsarbei
Praxetest 1
Stabsarbeit 044816816 1
Hypothese 3: Die erzielte durch die an der Ubung verringert sich bei hoherer, vorhandener Berufserfahrung.
N: 22 22 22 22 2z 22
Gesamt Stressresistenz D SA/ gesamt Alter | gesamt
r -0,2394812 -0,10767638 0,08915248 -0,0548221 0,1624377 0,23040251
t -1,1030913 -0,48435948 0,40032767 -0,2455412 -0,7362216 1,0588801
P 0,28 0,63 089 0.81 0,47 0,30
ly 4: Die von als steigt bei g der Vorby g auf Stab it bzw. bei g der eigenen Fhigkeiten,
N 22 22
9 ges.
r 042779263 047352193
t 2,11660105 2,40428892
] 0,05 > signifikant 0,03 > signifikant
p (einseitig) 0,02 0,01
Vorberellung Lemmethode Gesamt
Durchschnitt 2,57 3,70 Veranderung 291
slimme 2u o 1 Besser 16
stimme eher 2 3 14 Gleich 2
teils-eils Ll 3 Schiachter 4
slimme eher 1 6 2
stimme nicht 3 a
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6 Kategorisierungstabellen

Hypothese 5: Die subjektiv vermittelten Fihigkeiten des Spiels kénnen auf die Stabsarbeit transferiert werden.

Einsatz Polizei
Quelle Text
Studenten  Als Ubung fir den Stabsbereich, als Ubung fir Studierende
d Als Traini in einer f
An pol Lagen chne nah einen Tag zu wissen, ob man gewonnen hat oder nicht / die Aufgaben ausreichend erfilit wurd
d Hinzufd von p pezifi 2 f / L
Studenten  Durch etwas mehr organisatorische Komplexitat {mit Polizei Bezug)
d Sich achlich dariber Gedanken zu machen, was passiert, wenn ein soicher Fall eintritt. Stabsarbeit wird mmn nur leicht beeinflusst.
d W dul im Studium fur Bach: und M i
d bei der B iim des /. als Komp
Studenten  beim PVD als Fortbildung fir FGhrungskrafte
Studenten  Teambuiding im Bereich der Fuhrungswissenschaflen
d Eher als T b Flr M eines Stabs emp ich eine bung als [
im von gew: Fortbil fir alle Poli
Studenten  im Rahmen von AGs oder W (Studium/A
di In ruhigen i
Studenten  Als Hilfe zur B g von itglied
Fir Studs und A d
Stab Als unter Ei der Ablaufe p Stabe.
Stab A d des gehob Dienstes. (Ei !
Stab aRkigen Ubungen des Fi (in 2u gen Ubungen).
Stab Eingliederung neuer Kolleg®innen in den FU (On-8 g, mit 2u a Verfah
Stab k neuer Mitglieder des Fu b
Stab Verb. g der Ki i
Stab im Rahmen des Teambuildings
Stab fiir T um Stabe und nicht 2zu verbinden® in Krisen Kopfe kennen
Stab Einstieg in die Arbeit eines Fut iRd.A dung/ i
Stab k g von 1 eines FuSt LR.d. Fortbildung
Stab von Teamtrainings
Stab Teambuiding
Stab Zur \ fir Stabsan.
Stab F von Mi in Fh und
Stab bei in denen die mit (zB. R oderF hr) trainiert werden soll
Kategorien  Ubungsform
Fortbidung
Analyseinstrument
Blackoul-Resilienz
WahimodulAG
Teambuiding

Grundlagenausbildung

Zuteilung

ANNODONNDDANNLD Y ANADONDON =TS = a2 W=
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Umsetzung

Quelle Text

Studenten  Psychologie und Fuhnungswi haften Vereinzelt € nschaften

Stud Geordnete und koordinierte K

Studenten  Die Inhalte welche jedoch im Rah des Wahimodul: It wurden konnten tedwel gesetzt
Studenten  Keine!?

S Die Dok ion bei der Spieke it g

i a K

P

Studenten  Eine Lagebesprechung bzw. BdL macht Sinn ebenso wie eine Dokumentation
Stud N ig Wichtigkeit kiarer, zelfihrender Kommunikation
Student Kommunik mit Partien, um deren Sicht und Probleme zu verstehen
anid » rbeit mit and Bahérd
Stud: Hi ford g des Stabsbersichs insb K kation zwschen den Tellbereichen
Studenten  Keine
Studenten  Planungs- und Entscheidungsprozess
Studenten  Durchfiihrung der BdlL
Student Grundsatzich werden im Studium kaum Inhalte zur Stabsarbeit vermittalt (Komp Stabsarbeit)
Studenten  Eigene und gemel Entscheidungsfindung
Stab Kommunikation
Stab Kompetenzen der Anderen kennen
Stab Gemeinsame Zslemeichung
Stab Kommunikation
Stab Gemeinsame Entscheidungsfindung
Stab Klare Definition von Zielen
Stab Entscheidungen im &ig Vi gsbmeich treffan
Stab Kommunikation
Stab geg itige Absti gumg n ans Zwl zu k
Stab Grundzlge der Stabsarbeft
Stab Aufgaben lung ist dig
Stab Kommunikation Ist zwingend
Stab Vorausdenken
Stab Zigle definieren
Stab Lagebewertung
Stab Lagebesprachung
Stab Lagebeurteilung
Stab Leminhalte des Mittiaren Dienstes
Kategonen Kene
Voresungsinhalte
GrundlagenStabsarber
Wahlmodulinhalte
Koemmunikationsfahigke it
Teamfahigket
Durchsetzungsvermagen
Moderationsfahigket
Analysefahigkeit
Theoretisches Wissen

Praktische Fahigkeitan

Zutellung

N eh oW Ne OO Oda-NAaN—-2BODIILE—~DDON

Haufigkeit
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Anwendung sinnvoll

Anpassung

Quelle
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Stab

Stab

Stab

Stab

Stab

Stab

Stab

Kategorie

Quelle
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
Studenten
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Text

Ja, um Kompetenzen wie z.b Kommunikation zu verbessem und eventuelle Probleme aufzudecken
Ja, aber man musste evtl einige Anpassungen vomehmen, die das Spiel polizeispezifischer machen
Lediglich um Kommunikationsprobleme aufzuzeigen und zu verbessem

Ja, allerdings auf 3 Ablaufe begrenzt. Sonst immer das Gleiche

Unter Hinzufligen polizeispezifischer Zusatzkomponenten ja, sonst eher nicht

Ja, dabei ist allerdings eine kleine Anpassung der spielmechanik notig

Unbekannt, kann aber positiv beeinflussen, bspw. In der Kommunikation.

Mit den ,polizeilichen Zusatzanpassungen" eine gute Moglichkeit soziale Kompetenzen zu trainieren
Eher nicht sinnvoll. Ein Training der eigentlichen Aufgabe erachte ich als sinnvoller.

Grundsatzlich eher ja, da es viele Kompetenzen forder, die in der Stabsarbeit benotigt werden

Ja

Teils/ teils auch

Ja, in unterschiedlichen Varnanten.

Als spielerische Heranfiihrung sehr gut geeignet. TeambuildingsmaRnahme im FiSt gut geeignet
In MaBen. Zum Zusammen finden & einschatzen, wie einzelne agieren - defintiv hilfreich. Bezug (-}
Ja, aber nicht wg des Inhalts & der polizeilichen Taktik sondern dem Zwischenmenschlichen
Sinnvoll fir Basiswissen im Stab

Nur bedingt bzw sehr eingeschrankt

Die Anwendung scheint mir sinnvoll, solite aber Ausbau erforderlich (Realitatsbezug zur pol. Arbeit)

Sinnvoll
Teilweise sinnvoll
Nicht sinnvoll

Sinnvoll
Teilweise sinnvoll
Nicht sinnvoll

Sinnvoll
Teilweise sinnvoll

Text

hohere Schwierigkeitsgrade

Mehr polizeiliche Inhalte aus EW

Mehr auf die einzelnen Stabsbereiche angepasst

Stellenweise eindeutigere Regeln (informieren)

Anhebung der Komplexitat bei der Kommunikation und der Einsatzerfassung

Erschwerung der Kommunikation durch Funkgerate

unterschiedliche Personen einsetzen, um Ubergabe zwischen Friih- & Nachtschicht zu trainieren.
Dokumentation des Einsatzes iiber epsWeb als Ubungseinsatz durchfiihren

Sichtbarkeit der grinen Hauschen.

Einfachere Spieleanleitung.

die Unterteilung in mehrere Akteure der Polizei

klarere Regeln (manches was sehr schwammig formuliert)

Integrieren von Lagebesprechungen

Dokumentation mit EPS web

Konsequenzen nicht offen daregen

Auftrage aus dem Text selbst ableiten lassen

einzelne Aktoren dislozieren und so die Felder Kommunikation und ,eigene Lagedarstellung” forcieren
Weitere Szenarien um Abwechslung zu gewahrieisten

Weitere Ressourcen denkbar

Mehr .Gesamtenergie" und dafiir mehr Aufgaben fiir den jeweiligen Tag fiir Erzwingung Absprachen
Schwierigkeit einbauen bspw. Funk oder Spieler in anderen Rdumen (naher an der Realitat)
Unterteilung der Polizei’ in Unterabschnitte die polizeiliche Stabsarbeit noch besser abbilden
Punktevergabe (Wertigkeit)

Reduzierung von Zufallsparametem durch Wiirfeln

Grad der Realitat: Planung mit moglichen polizeilichen Einsatzkraften ermaglichen

Schwierigkeit ethdhen

Praxisrelevante Vorgehensweisen einbauen
Verbesserung Regelwerk

Erhohung Polizeitheorie

Anderung Spielmechanik
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Anlagen

Anmerkungen

Quelle
Studenten

Kategorie

Text Zutedung
Der Zeitaufwand, wekher das Spiel m sich bringt ( it a i B etc.), dirfen nicht aufler Acht bieiben.
das Spiel wirde sich meiner Meinung nach nicht nur fir F von i i sondem beispis ise auch als Training fur eine einz)
Fiir das Ziel, fiir welches Neustart entwickelt wurde hake ich es firsehr gut.
Schon war's 1)
Es hat trotzdem SpaR gemacht :)
infd in das Thema it natirich sehr wichtig, um dann wéhrend des Spielens einen Bezug dazu herstellen zu kénnen.
Spiel ist gut fir die L a i fur die Polizei aber nicht spezifisch genug
Die Kompetenzen wie z.B. der Kommunikation lassen sich auch in einer konkreten Flhrungstabiibung Gben. Snnvoll als Teambuikiingsaufgabe.
Ich kann mir gut vorstellen, dass es fir viele Personen einfach nur als Spiel abgetan wird & sie diese Trainingsmethode ein wenig ins Lacherdiche zishen werd
Abwechslung zu sonstigen Ubungen des FuSt.
Zum Grundlagenverstindnis ist das Spiel gut geeignet.
Fiir Gebiets- oder Behdrdenibergreifende Arbeit miissten einige Anderungen vorgenommen werden.
Potential durchaus erkennbar.
Ohne Vorkenntnisse ist das Spiel auf Anhieb nicht zu bewdltigen.
Testlauf ist durchaus sinnvoll
Es macht Spaf und fihrt zu einem guten Zusammenhalt
das Spiel kdnnte auch fir A fir F abe oder SE-Krafte genutzt werden: Sti Ti 0 I-Fahigkeit,
Zsitaufwand
Anwendung fir gesamte Polizei
Potential & Qualitét
Spalt
Vor-/Nachbereitung notwendig
Fehlende Seridsitét
spezifische Anpassung notwendig
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Zusammenfassung

Zusammenfassung

Das Ziel der vorliegenden Arbeit ist es, einen Beitrag zur Erforschung von Serious Games
als Trainingsmethode fiir polizeiliche Fiihrungsstébe zu leisten und zu untersuchen, wel-
che Faktoren bei der weiteren Evaluation der Methode beriicksichtigt werden sollen. Bei
dem ausgewihlten Serious Game handelt es sich um die Blackout-Simulation Neustart
als analoges Brettspiel, bei der ein Krisenstab bestehend aus den Teams der Polizei, der
Feuerwehr, des Rettungsdienstes, der Verwaltung und des Bauhofs die 6ffentliche Sicher-
heit und Ordnung aufrechterhalten und die Ressourcen fiir die Bevolkerung verwalten
muss. Um die Forschungsfrage von allen Seiten zu beleuchten, wird in der Arbeit der
,Mixed-Method-Ansatz genutzt. Zuerst wird anhand einschlédgiger Fachliteratur erklért,
wie polizeiliche Fiihrungsstdbe aufgebaut sind und wie diese sich weiterbilden, welche
Ubungsformen dafiir geeignet sind und wie Serious Games begrifflich eingeordnet wer-

den konnen. Zudem wird die Simulation Neustart vorgestellt und bewertet.

Die Simulation Neustart wurde mit einer Gruppe Studierender an der Hochschule fiir Po-
lizei Baden-Wiirttemberg im Rahmen eines Wahlmoduls und einer Gruppe Stabsmitglie-
der des Einsatz- und Fiihrungsstabs des Polizeiprasidiums Offenburg durchgefiihrt. Die
Teilnehmenden der Ubung wurden vor Ubungsbeginn und nach Ubungsende quantitativ
und qualitativ befragt. Zudem wurden die Ubungen teilnehmend beobachtet, um die Er-

gebnisse der Fragebogenauswertung bewerten zu kdnnen.

Die Ergebnisse der Untersuchung bestétigen, dass eine sinnvolle Anwendung der Simu-
lation Neustart als Trainingsmittel von Fiihrungsstiben unter Beriicksichtigung der
Ubungsziele moglich ist und grundlegende Kompetenzen durch dieses Serious Game trai-
niert werden konnen. Eine Verwendung der Blackout-Simulation muss zudem nicht nur
auf polizeiliche Fiihrungsstibe beschrinkt werden, sondern kann in vielen Bereichen der
Polizei zum Einsatz kommen. Zukiinftige Forschungen sollten weitere Einsatzmdoglich-
keiten der Simulation Neustart anhand der erarbeiteten Verbesserungsvorschlidge unter-

suchen sowie weitere Teilnehmergruppen in die Empirie miteinbeziehen.
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