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Serious Games in der Weiterbildung: Warum die Krisensimulation »Neustart« neue MaRstdbe setzt

Die Weiterbildungslandschaft befindet sich im Wandel. Klassische Seminarformate und frontale Wissensvermittlung reichen
nicht mehr aus, um den komplexen Anforderungen einer sich schnell verandernden Arbeitswelt gerecht zu werden. Gleich-
zeitig steigen die Erwartungen an innovative Lernformate, die nicht nur Wissen vermitteln, sondern auch langfristige Ver-
haltensianderungen bewirken und praxisrelevante Kompetenzen aufbauen.

In diesem Kontext erleben Serious Games — also Spiele mit einem ernsthaften Bildungszweck — einen regelrechten Boom in der
beruflichen Weiterbildung. Sie versprechen, das Beste aus zwei Welten zu verbinden: die motivierenden Eigenschaften von
Spielen mit der zielgerichteten Vermittlung beruflicher Kompetenzen.

Die Krisensimulation ,Neustart” der Gesellschaft fir Krisenvorsorge (GfKV) veranschaulicht, wie Serious Games komplexe The-
men wie Krisenmanagement und Resilienz erfolgreich in Weiterbildungskontexte integrieren kénnen. Das von dem internatio-
nalen Blackout- und Krisenvorsorgeexperten Herbert Saurugg und dem Entwickler didaktischer Spiele Till Meyer entwickelte
Spiel simuliert die Folgen eines Uiberregionalen Stromausfalls (,,Blackout”) und ermoglicht es den Teilnehmenden, in einem
sicheren Rahmen Krisenbewaltigungsstrategien zu erproben.

Wissenschaftliche Erkenntnisse: Warum Serious Games funktionieren
Die Wirksamkeit von Serious Games in der Weiterbildung ist mittlerweile wissenschaftlich gut belegt. Metaanalysen zeigen
durchweg positive Effekte auf verschiedene Lerndimensionen:

Kognitive Lernergebnisse: Serious Games fordern den Wissenserwerb signifikant besser als traditionelle Lernmethoden. Be-
sonders bemerkenswert ist, dass diese Vorteile auch bei der Behaltensleistung erhalten bleiben — ein starker Indikator fiir
nachhaltiges Lernen.

Motivationale Effekte: In fiinf von acht untersuchten Studien konnte die Lernmotivation durch Gamification-Elemente signifi-
kant gesteigert werden. Unternehmen, die spielerische Lernformate einsetzen, berichten von einer Steigerung des Mitarbei-
terengagements um bis zu 48 Prozent.

Verhaltensbezogene Outcomes: Serious Games zeigen positive Effekte auf praktische Fertigkeiten und Verhaltensanderungen.
Gerade in komplexen Anwendungsfeldern wie dem Krisenmanagement ermdoglichen sie es, theoretisches Wissen in praktische
Handlungskompetenzen zu tberfiihren.

»Neustart«: Ein Paradebeispiel fiir wirksame Krisensimulation
Die Krisensimulation »Neustart« (www.gfkv.org/neustart) verkorpert viele der Erfolgsprinzipien, die die Forschung fiir effektive
Serious Games identifiziert hat:

Realitatsnahe Szenarien: Das Spiel simuliert am Beispiel einer fiktiven Kleinstadt die vielschichtigen Folgen eines mehrere Tage
andauernden Stromausfalls. Die Teilnehmenden schliipfen dabei in die Rollen von Feuerwehr, Polizei, Rettungsdienst, Bauhof
und Verwaltung und missen koordiniert zusammenarbeiten, um die Krise zu bewiéltigen und eine Eskalation zu verhindern.

Kooperatives Lernen: Anders als bei vielen kompetitiven Spielen setzt »Neustart« bewusst auf Kooperation. Alle Spielenden
arbeiten gemeinsam gegen das Spielsystem, wodurch Teambildung und kollaborative Problemlésung geférdert werden. Diese
kooperative Struktur hat sich nicht nur in der Forschung als besonders lernférderlich erwiesen, sondern ist auch bei der Bewal-
tigung realer Krisen ein zentraler Erfolgsfaktor. Diese Vorgehensweise fordert auch das Teambuilding in besonderer Weise,
insbesondere bei Gruppen, die nicht permanent zusammenarbeiten. Dies ist im Krisenmanagement sehr hadufig der Fall.

Fehlerfreundliche Lernumgebung: Das Spiel ermdglicht es, Entscheidungen und deren Konsequenzen in einem risikofreien
Umfeld zu erleben und verschiedene Handlungsoptionen in einem sicheren Rahmen zu testen. Fehlentscheidungen fiihren zu
Lernmomenten, nicht zu realen Schaden — ein zentraler Vorteil gegeniber traditionellen Krisenibungen.

Transfer in die Praxis: Durch die strukturierte Nachbereitung in drei Phasen — Spielreflexion, Analyse der Spielgeschehnisse
und Verknipfung mit der lokalen Realitdt — wird sichergestellt, dass die Spielerfahrungen in praktische Erkenntnisse tGberfiihrt
werden.
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Mehrwert fiir Weiterbildungsverantwortliche
Fiir Personalentwickler und Weiterbildungsverantwortliche bietet »Neustart« konkrete Vorteile, die Gber klassische Schulungs-
formate hinausgehen:

Kompetenzentwicklung auf mehreren Ebenen: Das Spiel trainiert gleichzeitig die 4K-Kompetenzen (Kommunikation, Kollabo-
ration, Kreativitat, kritisches Denken), methodische Fahigkeiten des Projektmanagements und fachspezifisches Wissen liber
Krisenmanagement. Diese Mehrdimensionalitdt entspricht modernen Anforderungen an ganzheitliche Kompetenzentwick-
lung.

Skalierbarkeit und Flexibilitdt: Mit einer Spielzeit von 3 bis 4 Stunden ldsst sich »Neustart« gut in bestehende Fortbildungs-
strukturen integrieren. Das Spiel funktioniert sowohl mit fiinf Personen als auch mit gréReren Gruppen und kann an verschie-
dene Organisationskontexte angepasst werden. Bei mehr als fiinf Personen werden die Rollen einfach mehrfach besetzt oder
es werden weitere Rollen, wie die des Beobachters oder Dokumentators, eingesetzt.

Nachhaltiger Lerntransfer: Die Kombination aus emotionalem Erleben im Spiel und strukturierter Reflexion férdert den Trans-
fer in den Arbeitsalltag. Teilnehmende berichten regelmaRig von verdnderten Verhaltensweisen und erhéhter Aufmerksamkeit
flr Krisenvorsorge auch Monate nach dem Training. Und obwohl das Thema sehr ernst ist, nehmen die Teilnehmenden durch
das gemeinsame Spielerlebnis sehr positive Emotionen mit.

Messbare Lerneffekte: Anders als bei vielen klassischen Seminaren lassen sich die Lernfortschritte bei »Neustart« konkret
beobachten und dokumentieren. Die Spielleitung kann in Echtzeit verfolgen, wie Teams Probleme I6sen und welche Kompe-
tenzen sie dabei entwickeln. Dadurch kann im professionellen Bereich auch die Eignung von Teilnehmenden fir den Einsatz im
wirklichen Krisenstab festgestellt werden. Das kann in einer tatsdchlichen Krisensituation dazu beitragen, Fehlbesetzungen zu
verhindern.

Anwendungsbereiche und Zielgruppen

Die Krisensimulation »Neustart« wurde urspriinglich speziell fiir den Einsatz in kommunalen Krisenorganisationen entwickelt.
Sie richtet sich daher vor allem an Mitglieder kommunaler und organisationaler Krisenstdbe, die in ihrer taglichen Arbeit fiir
die Bewiltigung von Notfall- und Krisensituationen verantwortlich sind. Auch Filhrungskréfte des Sicherheitsmanagements in
Unternehmen, Behorden und Organisationen mit Sicherheitsaufgaben profitieren von der realitatsnahen Simulation komple-
xer Krisenszenarien, die weit Gber herkdmmliche Stabslibungen hinausgeht. Die Einsatzgebiete von »Neustart« gehen jedoch
weit Uber das klassische Krisenmanagementtraining hinaus. »Neustart« kann auch einen wertvollen Beitrag zum allgemeinen
Weiterbildungsbereich leisten.

Fiihrungskrafteentwicklung: Das Spiel eignet sich hervorragend, um Fiihrungskompetenzen unter Stress zu trainieren. Ent-
scheidungsfindung unter Zeitdruck, Ressourcenmanagement und Teamflihrung in kritischen Situationen sind Kernelemente
des Spiels.

Organisationsentwicklung: Unternehmen nutzen »Neustart« fir Teambuilding-Prozesse und zur Entwicklung einer gemeinsa-
men Krisenkultur. Das Spiel deckt Schwachstellen in Kommunikationsstrukturen auf und fordert abteilungsiibergreifende Zu-
sammenarbeit.

Compliance und Risikomanagement: In Branchen mit hohen Sicherheitsanforderungen hilft das Spiel dabei, Risikobewusstsein
zu scharfen und praventive Denkweisen zu entwickeln.

Change-Management: Die Simulation vermittelt wichtige Kompetenzen fiir den Umgang mit unvorhergesehenen Veranderun-
gen und fordert adaptive Fahigkeiten. Ein zentraler Punkt ist die Férderung der Abstraktionsfahigkeit, die eine Kernkompetenz
im Krisenmanagement ist. Teilnehmende, die sich auf diese spielerische und abstrakte Art nicht einlassen kénnen, werden
voraussichtlich auch mit Krisensituationen Gberfordert sein.

Schulen: Mit »Neustart« lasst sich auch das Denken in vernetzten Zusammenhangen trainieren. Oft wenig beachtete Zusam-
menhange in einer zunehmend vernetzten und komplexeren Welt werden so vermittelt.

Spezialisierte Anwendungsgebiete: »Neustart« ist besonders wertvoll fir Organisationen, die sich auf Blackout-Szenarien
vorbereiten missen, wie Betreiber Kritischer Infrastrukturen, Gesundheitseinrichtungen oder Energieversorger. Die Simula-
tion deckt auch Cyber-Krisenaspekte ab und eignet sich hervorragend zur Schulung von Verantwortlichen fir das Business
Continuity Management, die ihre Continuity-Pléne unter realistischen Bedingungen testen mochten.

Integration in bestehende Weiterbildungskonzepte
Die Integration von »Neustart« in bestehende Weiterbildungsprogramme folgt bewahrten Prinzipien des Blended Learning:

Vor dem Spiel: Eine kurze theoretische Einflihrung in Grundlagen des Krisenmanagements und der Resilienz schafft die notige
Wissensbasis. Online-Module kdnnen hier den Prasenzanteil reduzieren.

Waihrend des Spiels: Die intensive 3 bis4 stiindige Simulationsphase bildet das Herzstiick der Weiterbildung. Hier werden the-
oretische Konzepte praktisch erfahrbar gemacht.

Nach dem Spiel: Die strukturierte Nachbereitung und der Transfer in die organisationale Praxis sichern den nachhaltigen Lern-
erfolg. Digitale Tools wie Kanban-Boards kdnnen dabei den Ubergang vom analogen Spiel zur digitalen Projektarbeit unterstiit-
zen.
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Digitale Erweiterungen und Zukunftsperspektiven

»Neustart« zeigt auch exemplarisch auf, wie analoge Serious Games mit digitalen Lernformaten verkniipft werden kénnen. Die
Verbindung mit agilen Projektmanagement-Tools wie Trello ermdglicht es, die Spielerfahrungen in konkrete Handlungsplane
zu Uberfiihren und nachhaltige Veranderungsprozesse anzustof3en.

Diese Hybriditat entspricht den Trends in der Weiterbildung: Wahrend das analoge Spiel fiir emotionale Intensitdt und sozialen
Austausch sorgt, kdnnen digitale Tools die Skalierung und den langfristigen Transfer unterstltzen.

ROI und Erfolgsmessung
Flr Weiterbildungsverantwortliche ist die Messbarkeit des Return on Investment entscheidend. »Neustart« bietet hier meh-
rere Ansatzpunkte:

Kurzfristige Effekte: Unmittelbar messbar sind Wissenszuwachse, Kompetenzentwicklung und Teilnehmerzufriedenheit. Stan-
dardisierte Evaluationsbdgen ermdoglichen Vergleiche zwischen verschiedenen Trainingsgruppen.

Mittelfristige Effekte: Verhaltensanderungen in der Krisenvorsorge, verbesserte Teamdynamiken und erhohtes Risikobewusst-
sein lassen sich tiber Follow-up-Befragungen nach 3-6 Monaten erfassen.

Langfristige Effekte: Organisationale Resilienz, Krisenbereitschaft und praventive MalRnahmen kénnen liber langere Zeitraume
evaluiert werden. Hier zeigen bereits erste Studien positive Trends bei Organisationen, die »Neustart« systematisch einsetzen.

Herausforderungen und Erfolgsfaktoren
Wie bei allen innovativen Lernformaten gibt es auch bei Serious Games Herausforderungen, die beachtet werden miissen:

Qualifizierte Spielleitung: Obwohl »Neustart« auch ohne externe Moderation gespielt werden kann, entfaltet es sein volles
Potenzial erst unter professioneller Anleitung. Die Ausbildung interner Trainer ist daher ein wichtiger Erfolgsfaktor. Die TUV-
Austria-Akademie hat gemeinsam mit dem Milizverband erstmals im Jahr 2025 eine solche Trainerschulung durchgefiihrt. Im
Wesentlichen geht es dabei darum, den angehenden Trainern die hdheren Einstiegshiirden aufgrund der komplexeren Regeln
durch gemeinsames Anwenden zu nehmen. Und wie (berall gilt auch hier: Mit der Anwendung nimmt die Sicherheit zu. Be-
sonders vorteilhaft ist es natlirlich, wenn der Trainer auch zum Szenario selbst sattelfest ist und entsprechende Hinweise und
Querverbindungen herstellen kann.

Organisationale Akzeptanz: Nicht alle Teilnehmenden sind sofort fiir spielerische Lernformate zu begeistern. Eine klare Kom-
munikation der Lernziele und des methodischen Hintergrunds ist entscheidend fiir die Akzeptanz.

Nachbereitung und Transfer: Der groRte Mehrwert entsteht erst durch die professionelle Nachbereitung und den systemati-
schen Transfer in die Praxis. Hier sollten ausreichend Ressourcen eingeplant werden.

Ausblick: Die Zukunft der Weiterbildung

»Neustart« steht exemplarisch fiir einen Paradigmenwechsel in der beruflichen Weiterbildung. Statt passiver Wissensvermitt-
lung stehen aktive Lernerfahrungen im Mittelpunkt. Statt isolierter Fachkompetenzen werden ganzheitliche, zukunftsrelevante
Fahigkeiten entwickelt.

Die wissenschaftliche Evidenz fiir die Wirksamkeit von Serious Games ist eindeutig. Organisationen, die diese Erkenntnisse
konsequent umsetzen, schaffen nicht nur effektivere Weiterbildungsprogramme, sondern auch eine Lernkultur, die den An-
forderungen des 21. Jahrhunderts gerecht wird.

Die TUV Austria Akademie als fithrender Anbieter beruflicher Weiterbildung steht vor der Chance, diese Innovation zu nutzen
und ihren Teilnehmenden Zugang zu modernsten Lernmethoden zu verschaffen. »Neustart« bietet dabei einen idealen Einstieg
in die Welt der Serious Games — mit einem hochrelevanten Thema, bewahrter Methodik und messbaren Erfolgen.

Die Investition in innovative Lernformate wie »Neustart« ist mehr als nur eine methodische Neuerung — sie ist eine Investition
in die Zukunftsfahigkeit von Organisationen und ihren Mitarbeitenden. In einer Zeit, in der Resilienz und Anpassungsfahigkeit
zu Schlisselkompetenzen werden, bieten Serious Games den idealen Rahmen, um diese Fahigkeiten zu entwickeln und zu
starken.

Fazit

Serious Games wie »Neustart« reprasentieren die Zukunft der beruflichen Weiterbildung. Sie verbinden wissenschaftlich fun-
dierte Lernprinzipien mit motivierenden Spielmechaniken und schaffen so Lernerfahrungen, die sowohl effektiv als auch nach-
haltig sind. Fir Weiterbildungsverantwortliche bieten sie die Moglichkeit, ihre Programme auf ein neues Niveau zu heben und
den steigenden Anspriichen an moderne Kompetenzentwicklung gerecht zu werden.

Die Zeit ist reif fir den Schritt von der traditionellen Wissensvermittlung hin zu erfahrungsbasierten Lernformaten. »Neustart«
zeigt den Weg und bietet gleichzeitig eine praktische Lésung fur eines der drangendsten Themen unserer Zeit: Die Vorbereitung
auf vernetzte Krisen und den Aufbau organisationaler Resilienz.
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Kasten: »Neustart« kann Gber www.spiele-entwickler-spieltrieb.de erworben werden und ist in zwei Versionen erhéltlich. Flr
Organisationen gibt es eine Pro-Version, die ein zuséatzliches Praxishandbuch enthélt. Die Standardversion richtet sich an die
Spielercommunity.

Autor

Herbert Saurugg, MSc, ist ein international anerkannter Experte fiir Blackout- und Krisenvorsorge sowie der Prasident der Ge-
sellschaft fiir Krisenvorsorge (www.gfkv.org). Der ehemalige Berufsoffizier des dsterreichischen Bundesheeres beschiaftigt sich
seit 2011 mit der systemischen Betrachtung gesellschaftlicher Verwundbarkeiten durch Infrastruktur- und Versorgungsaus-
falle, mit besonderem Fokus auf das europaische Stromversorgungssystem. Seine Expertise basiert auf der Auseinandersetzung
mit komplexen Systemen und den Auswirkungen einer ignorierten Realitat. Er zeigt dabei nicht nur Probleme auf, sondern
auch Losungen, wie diese Herausforderungen aus systemischer Sicht bewaltigt werden konnen. Saurugg ist Autor zahlreicher
Fachpublikationen, Keynote-Speaker und gefragter Interviewpartner zu diesen Themen. Sein umfangreicher Fachblog
(www.saurugg.net) bietet viele Hintergrundinformationen und ist eine wertvolle Quelle fiir Blackout-Vorsorgeaktivitaten. Mit
seiner langjahrigen Erfahrung und seinem fundierten Fachwissen unterstiitzt er Gemeinden, Behdérden und Organisationen mit
Sicherheitsaufgaben sowie Unternehmen als zuverlassiger Partner bei der ganzheitlichen Auseinandersetzung mit dem Thema
Blackout- und Krisenvorsorge. Uberdies ist er Mitentwickler der Krisensimulation »Neustart« (www.gfkv.org/neustart), mit der
die Bewaltigung der Folgen vernetzter Krisen, wie einem moglichen Blackout, praxisnah trainiert werden kann.

Foto Autor: www.saurugg.net/foto

Kontaktdaten: office@saurugg.net, https://www.linkedin.com/in/herbert-saurugg/

Summary: Die Krisensimulation »Neustart« der Gesellschaft flr Krisenvorsorge demonstriert erfolgreich den Einsatz von Seri-
ous Games in der beruflichen Weiterbildung. Das von Herbert Saurugg und Till Meyer entwickelte Spiel simuliert einen (iber-
regionalen Stromausfall und ermdoglicht ein praxisnahes Krisenmanagement- und Fiihrungskraftetraining. Wissenschaftliche
Studien belegen signifikante Lerneffekte bei kognitiven, motivationalen und verhaltensbezogenen Kompetenzen. »Neustart«
kombiniert kooperatives Lernen, realitdtsnahe Szenarien und fehlerfreundliche Lernumgebungen fiir nachhaltigen Kompe-
tenzaufbau bei Fihrungskraften.
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