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Berufswahl von Schulerinnen und
Schiilern mit Serious Games fordern

Das Spiel like2be und seine Wirksamkeit

Abstract:
Die Berufswahl ist ein facettenreicher
und komplexer Prozess. Mit dem Se-
rious Game like2be kann die Berufs-
wahl von Jugendlichen unterstitzt
werden. like2be erweitert den Be-
rufswahlhorizont der Jugendlichen
und erméglicht es ihnen, ein reflek-
tiertes Verhéltnis zu den eigenen Be-
rufswiinschen zu entwickeln.
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Der Berufswahlprozess beginnt bereits
im Kindheitsalter und reicht Gber das
Jugendalter hinaus. Zunachst haben Kin-
der Vorstellungen Uber ihre Traumberufe,
die sie meist durch die Identifikation mit
ihren Idolen entwickeln. Spater konkre-
tisiert sich der Berufswunsch aufgrund
der Entwicklung von Interessen, Wer-
ten als auch berufsbezogenen Kenntnis-
sen. Dabei spielen Ruckmeldungen und
Empfehlungen von Eltern, Verwandten,
Gleichaltrigen oder Lehrpersonen eine
gewichtige Rolle. Die Berufswahl wird
anschlieBend durch eine gezielte Suche
nach Informationen Uber Berufe und
durch eine Exploration im Berufsfeld
vervollstandigt. Infolge wird eine Aus-
bildung ins Auge gefasst und die Suche
nach einer Ausbildungsinstitution (Lehr-
stelle, Schule, u. a.) beginnt. Die Komple-
xitat der Passung von Person und Beruf
steht im Mittelpunkt dieser Phase im Be-
rufswahlprozess. Eigene Interessen mus-
sen mit dem Lehrstellenangebot und den
vorhandenen Ausbildungsplatzen in Ein-
klang gebracht werden (Herzog & Makarova
2013). Bei einem solchen Kompromisspro-
zess schrankt sich die Zone von akzepta-
blen Berufen ein; nicht zuletzt aufgrund
personlicher Vorstellungen, ob die Beru-
fe zum eigenen Geschlecht passen. Da-
bei entscheiden sich Jugendliche zumeist
fur die Berufe, in denen der Anteil des ei-
genen Geschlechts Uberwiegt, d. h. dass
ihre Berufswahl einem geschlechtstypi-
schen Muster folgt. Dabei kann die be-
rufliche Geschlechtstypik, welche einzel-
ne Berufe in frauentypische, mannerty-
pische oder geschlechtsneutrale Berufe
einteilt, sogar ein wesentlich starkeres
Berufswahlkriterium darstellen als das
soziale Prestige des Berufs oder die ei-
genen Interessen (Makarova & Teuscher 2018).
Damit Einschrankungen im Berufswahl-
spektrum aufgrund geschlechterstereo-

typen Vorstellungen und Klischees tber
Berufe vermieden werden kénnen, sollen
Jugendliche in ihrem Berufswahlprozess
begleitet und durch die gezielten, institu-
tionell verankerten Angebote im Bereich
der Beruflichen Orientierung unterstutzt
werden.

Demzufolge schreibt das neue
Schweizer Volksschulcurriculum Lehr-
plan21 dem Ubergang von der Schule in
die Berufswelt eine groBe Bedeutung zu.
Folglich wurde ein fachertibergreifender
Berufswahlunterricht, namentlich Beruf-
liche Orientierung, in den Lehrplan21 in-
tegriert. Wahrend mindestens einer Jah-
reslektion erkunden Schulerinnen und
Schuler der Sekundarstufe | den schwei-
zerischen Bildungsraum im Rahmen der
Beruflichen Orientierung. Die Rolle der
zustandigen Lehrpersonen wird vom
Lehrplan21 mit den Termen koordinie-
rend, unterstitzend und begleitend be-
schrieben. Sie sollen die jugendlichen
Lernenden zur Auseinandersetzung mit
eigenen Wunschen, Interessen und Fa-
higkeiten anregen. Zudem stellen die
Lehrpersonen Themen wie die Arbeits-
welt und deren geschlechtsspezifische,
soziale als auch kulturelle Normen, Pra-
gungen sowie gesellschaftlichen Diskri-
minierungen in den Fokus des Schulun-
terrichts zur Beruflichen Orientierung.
Weiter bilden die Lehrpersonen eine
Schnittstelle zu auBerschulischen Fach-
personen; insbesondere zu Fachstel-
len fur Berufs- und Laufbahnberatung.
Durch das intensive Explorieren und die
Kooperation mit schulischen sowie au-
Berschulischen Akteuren erarbeiten sich
die jugendlichen Schilerinnen und Schu-
ler notwendige Voraussetzungen fur ei-
ne bewusste Wahl ihres zukinftigen Bil-
dungs- und Berufszieles, das zum indivi-
duellen Leistungs- und Interessenprofil
passt.



like2be - Ein Serious Game zur
Forderung der Berufswahl auf der
Sekundarstufe

Die vom Lehrplan21 geforderte innere
Differenzierung und Individualisierung im
Unterrichtsfach Berufliche Orientierung
stellt Lehrpersonen vor methodisch-di-
daktische Herausforderungen. Ein inno-
vatives Tool zur Unterstiitzung der Lehr-
personen bei der anspruchsvollen Auf-
gabe, die Berufswahl von Jugendlichen
individuell zu férdern, stellen sogenannte
Serious Games dar. Diese Spiele werden
explizit mit einer padagogischen Absicht
entwickelt, ihre Spielweise beinhaltet ei-
nen Simulationscharakter und sie sind
oftmals in digitalem Format spielbar (Hai-
ney et al. 2011). Das padagogisch wertvol-
le Potenzial von Serious Games entsteht
insbesondere durch die Berticksichtigung
der Bedurfnisse und Fahigkeiten einer
Zielgruppe, bewirkt bei den Spielenden
eine Steigerung der intrinsischen Lern-
motivation und kombiniert Lernen und
Spass. Als Ressource fir Lernende und
Lehrende gewinnen Serious Games an
Bedeutung, was sich in der Zunahme der
Internetportale fur padagogische Spiele
auBert. Dabei gewinnt das Serious Game
like2be besondere Aufmerksamkeit, da
es explizit nach den curricularen Vorga-
ben fur das Schulfach Berufliche Orien-
tierung in der Schweiz entwickelt wurde.
Like2be ist kostenlos und online in deut-
scher, franzdsischer sowie italienischer
Sprache verflgbar und richtet sich an
Jugendliche, die sich mitten in ihrer Be-
ruflichen Orientierung befinden und eine
Berufswahlentscheidung treffen mussen
(Makarova, Liithi & Hofmann 2017).

Bei like2be schlupfen die Spielenden
in die Rolle einer Stellenvermittlerin/eines
Stellenvermittlers. Wer ein neues Spiel
startet, findet sich am Schreibtisch mit
einem Bildschirm und aufeinandergesta-
pelten Bewerbungsportfolios wieder. Die
Aufgabe der Spielenden ist es, in mog-
lichst kurzer Zeit die Bewerbungsport-
folios zu lesen und mit vakanten Stellen,
die auf dem Bildschirm angezeigt wer-
den, zu vergleichen. Passt eine Bewerbe-
rinfein Bewerber zu einer Arbeits- oder
Ausbildungsstelle, kann per Knopfdruck
vermittelt werden. Zeigt sich die Vermitt-
lung als passend, steigt der Schwierig-
keitsgrad. Wer keine passenden Stellen
vermitteln kann, verliert die Anstellung in

der virtuellen Stellenvermittlungs-Agen-
tur. Das Spiel bietet die Mdglichkeit, Be-
rufe in spielerischer Art und Weise zu
explorieren und eigene Kenntnisse Uber
Berufe zu erweitern. Wahrend dem Spiel
vergleichen Jugendliche ihre eigenen Be-
rufswinsche und individuellen Fahigkei-
ten mit jenen der Avatare in like2be. Da-
bei reflektieren sie ihre eigene Berufliche
Orientierung und werden fir (gender-)
atypische Berufswahlentscheidungen und
Lebensentwurfe sensibilisiert (ebd. 2017).

Wirksamkeit von like2be im Unter-
richt der Beruflichen Orientierung

Die Frage, inwieweit Serious Games die
Berufswahl von Jugendlichen zu férdern
vermogen, wurde in der empirischen
Forschung bis dato unzureichend unter-
sucht. Im Hinblick auf die Wirksamkeit
des Spiels like2be liegen zwei Studien
vor. Diese Studien untersuchen die anti-
zipierte Wirksamkeit des Serious Games
aus der Perspektive von Lehrpersonen
und die Effekte auf die berufsbezogenen
Kenntnisse, Interessen und Einstellungen
bei den Schilerinnen und Schilern der
Sekundarstufe.

Wirksamkeit aus der Sicht der
Lehrpersonen

In einer Studie wurde die Bereitschaft
von Lehrpersonen zum Einsatz eines Se-
rious Games zu gendersensibler Berufs-
orientierung erforscht. Daftir wurden 92
Lehramtsstudierende mit Berufsziel Leh-
rerin/Lehrer an Gymnasien/Gesamtschu-
len, Berufsschulen oder Haupt-/Real-/
Sekundar- und Gesamtschulen befragt.
Unmittelbar vor der Befragung erprob-
ten die Teilnehmenden like2be. Im An-
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schluss wurden sie
Uber die Eignung des
Serious Games im
Schulunterricht  be-
fragt. Dabei muss-
ten sie, nebst den
Einsatzmoglichkeiten
im  Schulunterricht,
evaluieren, inwiefern
like2be den Abbau
von Schwierigkeiten
wahrend der Berufs-
wahlfindung und die
EinfUhrung in die Be-
rufsorientierung fordert oder zur Refle-
xion von stereotypen Zuschreibungen
wie ,Frauenberufe” bzw. ,Mannerbe-
rufe” anregt. Ebenso wurden die Teil-
nehmenden befragt, ob sich like2be als
gute Auflockerungstibung eignet. Die
Auswertung zeigte, dass die Lehramts-
studierenden like2be grundséatzlich po-
sitiv beurteilten. Dabei Uberzeugten vor
allem die inhaltlichen sowie die gestal-
terischen Aspekte. Die Mehrheit der be-
fragten kunftigen Lehrpersonen bewer-
teten das Serious Game als geeignet fur
den Unterrichtseinsatz. Am starksten ge-
wichteten die Teilnehmenden /ike2be als
Instrument zur Einfihrung und Erweite-
rung der Berufswahlkenntnisse. Auch als
Indikator fir einen Diskussionsanlass im
Rahmen der Beruflichen Orientierung,
als gute Auflockerungstibung sowie zur
Intensivierung der Beschaftigung mit
der individuellen Berufswahl wurde das
Spiel empfunden. Nach Einschatzungen
der angehenden Lehrpersonen eignet
sich like2be weniger dazu, Schwierig-
keiten wahrend der Berufswahlfindung
abzubauen oder stereotype Zuschrei-
bungen der Geschlechtstypik zu Berufen
zu reflektieren. Die Studie kommt zum
Schluss, dass es einer differenzierten
Qualifizierung von (angehenden) Lehr-
personen im Bereich der Beruflichen Ori-
entierung bedarf, in der dem Einsatz von
digitalen Medien und den Ansatzen einer
gendersensiblen Berufsorientierung eine
besondere Aufmerksamkeit geschenkt
wird (Driesel-Lange, Makarova & Kieslich 2019).

©http://like2be.ch/

Wirksamkeit aus der Sicht der Lernenden

Im Rahmen einer quasi-experimentel-
len Pilotstudie zur Wirksamkeit von like-
2be wurde Uberpruft, inwiefern sich die
Kenntnisse Uber Berufe, das Interesse
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an Berufen, die eigene Passungswahr-
nehmung zu Berufen und Einschatzung
der beruflichen Geschlechtstypik von
jugendlichen Schulerinnen und Schu-
lern nach dem Spielen von like2be ver-
anderten. In dieser Pilotstudie nahmen
244 Schulerinnen und Schiler der 7.- 8.
Klassen aus unterschiedlichen Kantonen
der Deutschschweiz teil. Die teilnehmen-
den Jugendlichen wurden in zwei dhn-
lich grosse Untersuchungsgruppen (Ex-
perimentalgruppe und Kontrollgruppe)
aufgeteilt. Zunachst wurden alle Jugend-
lichen bezuglich ihrer berufsbezogenen
Kenntnisse, Interessen und Einstellungen
befragt (erster Messzeitpunkt). Danach
spielten die Schilerinnen und Schiler
der Experimentalgruppe like2be wah-
rend acht Lektionen, gleichmassig auf-
geteilt auf vier Wochen, im Rahmen des
Unterrichts fur Berufliche Orientierung.
Jene der Kontrollgruppe spielten nicht
und folgten stattdessen dem reguldren
Schulunterricht fur Berufliche Orientie-
rung. AnschlieBend wurden alle Jugend-
lichen erneut befragt (zweiter Messzeit-
punkt), um festzustellen, ob sich ihre be-
rufsbezogenen Kenntnisse, Interessen und
Einstellungen zwischen den beiden Mess-
zeitpunkten veranderten. Die Ergebnisse
zeigten, dass Schulerinnen und Schdler,
welche das Serious Game like2be im Un-
terricht spielten (Experimentalgruppe), im
Vergleich zur Kontrollgruppe, sowohl ihre
Kenntnisse Uber einzelne Berufe als auch
ihr Interesse an vereinzelten Berufen sig-
nifikant erweitern konnten. In einem ge-
ringeren AusmaB hat sich like2be auf ih-
re berufliche Passungswahrnehmung so-
wie auf ihre Einstellungen zur beruflichen
Geschlechtstypik ausgewirkt (Keller 2019).
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Fazit

Im vorliegenden Beitrag haben wir bei-
spielhaft das Serious Game like2be vor-
gestellt, welches im Hinblick auf die cur-
ricularen Vorgaben des Schulfachs Beruf-
liche Orientierung im Schweizer Volks-
schulcurriculum Lehrplan21 entwickelt
wurde. Dass sich Serious Games sowohl
aus Sicht von Lehrpersonen als auch aus
der Perspektive von Schilerinnen und
Schulern als wirksame Unterstltzung im
Berufswahlprozess eignen, zeigten ers-
te empirische Studien. Der Einsatz von
like2be im Schulunterricht zur Berufli-
chen Orientierung gibt den Schilerinnen
und Schilern eine Gelegenheit, ihren Be-
rufswahlhorizont zu erweitern. Dadurch
wird eine kritische Reflexion Uber die ei-
gene Berufswahl im Zusammenhang mit
beruflicher Geschlechtstypik angeregt.
Den Lehrpersonen bietet das Serious
Game die Maglichkeit, individualisieren-
de Arbeitsformen im Unterricht anzu-
wenden, um Schilerinnen und Schuler
bei der bewussten Wahl ihres zukunf-
tigen Bildungs- und Berufszieles wirk-
sam zu férdern. Um Serious Games wie
like2be zielfuhrend im Schulunterricht
einzusetzen, werden Weiterbildungsan-
gebote fur Lehrpersonen insbesondere
im Bereich einer gendersensiblen Berufs-
orientierung empfohlen.
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