


SPIELEND BESSER LERNEN
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):BRFIN'

steht fur ,Debriefing” [Aussprache nach IPA: /di:'bri:fin/] und meint damit das
Nachbereiten, das Sammeln, Strukturieren sowie Sichern von Erfahrungen,
gleich ob positv oder negativ. Das , debriefing” eignet sich also besonders gut
zur Reflektion vergangener Situationen.

Der Nutzen:
Das BewulStsein wird gescharft und ist gewappnet fur kunftige Situationen
mit ahnlichem Muster.

Unser Schlussel fur den Lernerfolg:
Den Spieltrieb wecken! Wer spielt, entwickelt Sympathie flr ein Thema, lernt
leichter und handelt im entscheidenden Augenblick richtig.

Das Ergebnis:
Sicherheitsvorfalle durch menschliches Fehlverhalten sinken in Unternehmen
mit geschulten Mitarbeitern erheblich.
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Systematischer Lernerfolg

Menschen vergessen Gelerntes mit der Zeit. Das Serious Game
D:BRFIN‘ setzt deshalb auf den natdrlichen Spieltrieb um erlerntes
aufzufrischen oder neues Wissen zu erarbeiten.

Mitarbeiter erleben kompakte Lerninhalte bequem online und in
kurzen Abstanden. Der Zeitaufwand bleibt gering, die Motivation
durch den cleveren Gamification-Ansatz hoch.

Der Lernerfolg uberzeugt

Wichtiges bleibt dauerhaft prasent und Mitarbeiter handeln im ent-
scheidenden Augenblick richtig.
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Registrieren
Pseudonym ausdenken,
Opt-in bestatigen und
direkt loslegen

Spielen
Alltagliche Handlungen
erfahren und Ratsel [0sen

Lernen
Inhalte erklaren lassen
und verstehen

Motivieren
Mit anderen Spielern
messen




SPIELABLAUF

Die Spieler erleben in D:BRFIN‘ den (Buro)-Alltag und mussen
sich der taglichen Herausforderung stellen, kein leichtes Ziel
fur die Hacker abzugeben. Die Hacker versuchen Informationen
abzugreifen und ihren Erfolg zu sichern.

Hierbei werden im Ansatz zentrale Themen der Informations-
sicherheit angesprochen.

K Spam & Phishing O « I\ Clean Desk & Screen Sichere Videokonferenzen
t—- Finde den Fehler: Gefalschte Tgﬁ Sensible Informationen vor dem Informationen schutzen und Fehl-
Emails erkennen und klassifizieren — Zugriff Dritter schutzen verhalten verhindern

Sichere Passworter Malware
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Methoden kennenlernen und Typen und Wirkung kennenlernen

anwenden

*Z< E-Mail-Postfach

F_’l Posteingang Guten Tag .
B7 Entwiirfe Letzter Login: 22. 16:26 Uhr Ransomware FENAC

Trojaner
B> Gesendet Betreff Absender  Uhrzeit .

® Videokonferenzsystem
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Erfolgreich
Kundenorientiert
Flexibel
Innovativ
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Social Engineering
Manipulationen identifizieren und
Bewultsein sensibilisieren
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WEB BASED TRAINING

Zielgr .
'elgruppe I I E-Learning
Personen, die in den relevaten Themen der Informationsicherheit e

und im Rahmen der digitalen Transformation und Kommunikation
sensibiliert werden sollen.

Personen, die im geschaftlichen Umfeld (im Buro, im Homeoffice) .l=\. Online durchfihrbar
digitale Endgerate und Kommunikationsmedien nutzen und A\ /4

sensibilisiert werden sollen.

Schiitzen Sie lhr Unternehmen Jederzeit verfugbar
@ 1.5 Unterrichtseinheiten

Schulen Sie Ihre Mitarbeiter proaktiv und spielerisch und starken
das Bewulstsein fur den richtigen Umgang mit Informationen.
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Gamification-Ansatz
Spielend alltagliche Bedrohungen
kennenlernen und identifizieren

Gesteigerter Lerneffekt

Eigenes Erleben sorgt als emotiona-

ler Anker fur nachhaltiges Lernen
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Teambuilding

Lernen in der Gruppe weckt
das Interesse fur Informations-
sicherheits-Themen

Mehr Sicherheit

Mit erhohter Awareness sinkt
die Gefahr fur menschliches
Fehlverhalten
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