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Phishing / Spear-Phishing
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Organisatorische Sicherheit
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Unachtsamkeit / Ignoranz
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Begünstigende Umstände
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Menschen sind Protokolldroiden
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Konditionierung
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Max Weber

Affektuelles Handeln
 Gefühlslage, Emotionen, Reize

Traditionelles Handeln
 gelebte Gewohnheit

Wertrationales Handeln
 aus Überzeugung, ohne Folgen zu 
bewerten

Zweckrationales Handeln
 Subjektiv bestmögliche Lösung
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Konditionierung
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Verstärker
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Bewusstsein schärfen
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Klassisches Lernen
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"Neues" Paradigma
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Gamification / Serious Gaming
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Bildung

Bewusstsein
Gamification Anwendung



Typ. Elemente

 Rangliste
 System Interaktion
 Transparenz
 Story
 Soziale Interaktionen
 Goodies
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Im Freundeskreis
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Im Unternehmen
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Hemmend Fördernd



Grundausbildung abgeschlossen – nun?
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Nutzen
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Beispiel Vulnerability
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Beispielauswertung
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Fazit
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• Spaß 
• Motivation
• Persönlicher 

Nutzen

• Messbarkeit
• Sicherheit
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