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Spielend zur Karriere.

Text: Béatrice Koch

Welcher Job passt zu mir? Das digitale Spiel «like2be»
hilft Jugendlichen, neue Berufe zu entdecken und bekannte

besser kennenzulernen.

D

ie Berufswahl sei ein Prozess, der schon sehr friith
beginne, sagt Christopher Keller; er ist Doktorand
am Institut fiir Bildungswissenschaften der Uni-
versitdt Basel (IBW) mit Forschungsschwerpunkt
Serious Games und Game-based Learning im
Schulunterricht. «<Im Kindesalter orientieren wir
uns an den Berufen von Verwandten, Bekannten
und weiteren Vorbildern. Zusitzlich werden wir
durch die Haltung, die das soziale Umfeld einem
Beruf entgegenbringt, beeinflusst: Hat die Tatig-
keit ein hohes Ansehen? Wird sie gut entlohnt?
Wer iibt diesen Beruf typischerweise aus? All diese
Faktoren haben einen Einfluss auf unsere spétere
Berufswahl.»

In der Sekundarschule I wird es ernst: Hier
stellen die Jugendlichen die Weichen fiir ihre
berufliche Karriere. Eine schlechtere schulische
Leistung und mangelnde el-
terliche Unterstiitzung schran-
ken die Auswahl ein: «Dann
wird aus der Berufswahl viel-
mehr ein Berufskompromiss,
erklart Keller. Das wiederum
fithre hdufiger zu Lehrabbrii-
chen. Stark einschrdnkend

«Im Kindes-
alter orientie-
ren wir uns
an den Beru-

fen von auf die Berufswahl wirken

W sich zudem die Geschlech-
Ve andten’ terstereotypen aus, die den
Bekannten Jugendlichen von klein auf

mitgegeben werden - oft
unbewusst. So haben sich
die typischen Traumberufe
von Kindern iiber die Gene-
rationen erstaunlich wenig
verdndert: Mddchen wollen

und weiteren
Vorbildern.»

Christopher Keller
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auch heute noch Tierdrztin werden, Buben Astronaut oder
Feuerwehrmann. Keller betont: «Die Bezeichnungen Feuer-
wehrmann oder Krankenschwester suggerieren, dass der
Beruf nur von Midnnern beziehungsweise nur von Frauen
ausgeiibt werden kann.» Solche Stereotypen halten sich hart-
ndckig und fithren dazu, dass nach wie vor mehr junge
Minner technische oder handwerkliche Berufe ergreifen,
wahrend sich junge Frauen eher fiir einen sozialen oder mu-
sischen Beruf entscheiden.

In der Rolle eines Berufscoachs. Um die Jugendlichen im
Berufswahlprozess zu unterstiitzen, wurde das Unterrichts-
fach «Berufliche Orientierung» in den Lehrplan 21 integriert.
Hier setzt like2be an: Das Serious Game — ein Spiel, das nicht
nur der Unterhaltung, sondern auch Lernzielen dient — wurde
speziell fiir Schiilerinnen und Schiiler der Sekundarstufe I
entwickelt. In dem digitalen Lernspiel schliipfen sie in die
Rolle eines Berufscoachs, miissen Bewerbungsdossiers stu-
dieren und den Bewerberinnen und Bewerbern eine passende
Arbeits- oder Ausbildungsstelle vermitteln. Dadurch begeg-
nen sie bekannten und weniger bekannten Berufen und
erfahren, dass eine berufliche Karriere nicht immer geradli-
nig verlduft. Indem sie die Anforderungsprofile fiir die ver-
schiedenen Berufe studieren, ziehen sie zudem unbewusst
Riickschliisse auf die eigene Person. «Like2be verfolgt drei
Ziele», sagt Keller: «Die Jugendlichen sollen ihren Berufswahl-
horizont erweitern, kritisch iiber die eigenen beruflichen
Fahigkeiten, Interessen und Wiinsche nachdenken und sich
mit Geschlechterrollen und der Geschlechtstypik von Beru-
fen auseinandersetzen.»



Berufswahlhorizont erweitern. Um die Wirksam-
keit von like2be zu iiberpriifen, fiihrte Chris-
topher Keller am IBW mehrere Studien durch.
An der grossten Studie im Jahr 2021 beteiligten
sich 809 Sekundarschiilerinnen und -schiiler aus
allen Leistungsniveaus in sechs Deutschschweizer
Kantonen, eingeteilt in drei Gruppen: Eine Gruppe
verwendete like2be gar nicht, eine zweite spielte
das Game ohne Vorgaben. Die dritte Gruppe
schliesslich spielte like2be nach methodisch-
didaktischen Vorgaben der Lehrpersonen, nutzte
zusdtzliches Unterrichtsmaterial und vertiefte
die Erfahrungen im Unterricht. Die Studienaus-
wertung habe gezeigt, so Keller, dass das Serious
Game die beiden erstgenannten Ziele teilweise
erfiille: <Mit like2be erweitern die Schiilerinnen
und Schiiler ihr Wissen tiber Berufe und entde-
cken neue. Auch regt das Spiel die Jugendlichen
an, sich zu tiberlegen, ob bestimmte Berufe zu
ihnen passen oder nicht.» Die gewiinschte Sensi-
bilisierung fiir eine geschlechtsneutrale Berufs-
wahl konnten die Forschenden hingegen nicht
nachweisen: «<Wir vermuten, dass der Einsatz des
Tools im Rahmen des Experiments zu kurz war, um
geschlechtsstereotype Muster aufzubrechen.» Klar
gezeigt habe die Studie, dass der Lerneffekt durch
like2be besonders gross ist, wenn es entlang ei-
nes methodisch-didaktischen Unterrichtskonzepts

Like2be unterstitzt
Jugendliche dabei,
verschiedene Berufe
kennenzulernen

und deren Anforde-
rungen mit ihren
eigenen Fahigkei-
ten und Interessen
abzugleichen.
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gespielt wird. «Die Erfahrungen der Jugendlichen im Spiel
sollten im Unterricht diskutiert und vertieft werden», rit
Keller. Zudem fithre die Nutzung von zusdtzlichem analogem
Material zu weit grosseren Lerneffekten, als wenn like2be
ohne weitere Anwendungen gespielt werde. Like2be bringt
den jungen Menschen aber nicht nur neue Einblicke in die
Arbeitswelt, es macht auch einfach Spass: «Die Lernenden
haben es gerne gespielt und mochten es auch wieder spielen.»
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Like2be

Serious Games sind digitale Spiele mit spezifischen Lernzie-
len, die von Fachpersonen fiir eine bestimmte Zielgruppe
entwickelt werden. Im Unterschied zu Unterhaltungsgames,
welche die Jugendliche in ihrer Freizeit spielen, steht hier das
Lernen im Vordergrund. Das Serious Game like2be ist eine
spielerische Variante, um den persdnlichen Berufshorizont
zu erweitern, und stellt eine innovative und altersgerechte
Alternative dar, um die berufliche Orientierung von Jugend-
lichen anzuregen. Like2be ist kostenlos und online sowie
als App in Deutsch, Franzdsisch und Italienisch verfiigbar.
Zum Spiel gehoren ein Unterrichtskonzept sowie analoges
Zusatzmaterial.
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