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Christopher Keller, Elena Makarova, Anna K. Döring

 ▶  Förderung der Exploration im 
Berufswahlprozess mit Serious Games am 
Beispiel von like2be

Mit dem Eintritt in die Sekundarstufe I beginnt für Jugendliche die intensive Auseinandersetzung mit 

der eigenen Berufswahl. Folglich wurde ein fächerübergreifender Berufswahlunterricht in das Schwei-

zer Volksschulcurriculum integriert. Die Lehrpersonen sollen die Jugendlichen für eine intensive Ent-

deckungsreise durch die Berufswelt motivieren und sie in ihrer individuellen beruflichen Orientierung 

unterstützen, damit diese eine persönlich passende Berufswahlentscheidung treffen können. Da die 

Umsetzung dieser Forderung hoch komplex erscheint, werden innovative didaktische Konzepte benötigt. 

Eine Möglichkeit zum aktiven Explorieren der Berufswelt bietet das Serious Game like2be, was die Ergeb-

nisse aus einer Pilotstudie zu dessen Wirksamkeit im Schulunterricht zeigen.

1 Die Berufswahl von Jugendlichen

Der Einstieg in die Arbeitswelt ist für Jugendliche ein besonderes biografisches Ereignis. Der 

berufliche Weg, welchen Jugendliche nach der obligatorischen Schulzeit einschlagen, ist das 

Resultat einer persönlichen Berufswahl. Die Berufswahl kennzeichnet sich durch ihren Cha-

rakter eines „längerfristigen Entwicklungsprozesses“ (Hartkopf 2013, S. 43) und stellt vor 

allem für Jugendliche eine besondere Herausforderung dar (vgl. Herzog/Neuenschwader/

Wannack 2006, S. 11).

Die Berufswahl beginnt bereits in der frühen Kindheit und geht mit der individuellen 

Persönlichkeitsentwicklung von Jugendlichen einher (vgl. Herzog/Neuenschwader/Wan-

nack 2006, S. 11; Herzog/Makarova 2013, S. 78; Rottermann 2017, S. 30). So durch-

laufen Jugendliche bis zum Eintritt in das Erwachsenenleben unterschiedliche Phasen der 

Berufswahl; von der Identifikation mit Idolen und Vorstellungen über Traumberufe (vgl. 

Herzog/Makarova 2013, S. 78) über konkrete Berufswünschen bis hin zur Neuorientie-

rung bei beruflichen Präferenzen (vgl. ebd.). In jeder Phase wirken persönliche Interessen, 

Werte, Kenntnisse und Eignungen, Empfehlungen, Wünsche, Möglichkeiten sowie die Ent-

wicklung der eigenen Persönlichkeit richtungsweisend für eine künftige berufliche Karriere 
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(vgl. Herzog/Neuenschwader/Wannack 2006, S. 14ff.; Herzog/Makarova 2013, S. 78; 

Hirschi 2013, S. 38). Zentral ist dabei der Aspekt, dass Berufssuchende persönliche Eigen-

schaften mit den Merkmalen eines Berufs vergleichen. Sie streben nach einer bestmöglichen 

Passung als harmonisierende Verbindung zwischen Mensch und Beruf (vgl. Herzog/Neu-

enschwader/Wannack 2006, S. 14). Ist diese Passung besonders hoch, wird angenommen, 

dass die Grundlagen für eine erhöhte Produktivität sowie Berufszufriedenheit gegeben sind 

(vgl. ebd., S. 14ff.). Darüber hinaus spielt, nebst der individuellen Entwicklung, der Einfluss 

des sozialen Umfelds eine wichtige Rolle in der Berufswahl von Jugendlichen (vgl. Gott-

fredson 2002, S. 88ff.; Herzog/Neuenschwader/Wannack 2006, S. 14ff.). Bereits wäh-

rend ihrer Kindheit nehmen sie wahr, wie ihr soziales Umfeld das Sozialprestige und die 

Geschlechtstypik einzelner Berufe einschätzt und beurteilt. Die Meinungen nisten sich suk-

zessiv im beruflichen Selbstkonzept von Jugendlichen ein und haben später einen Einfluss 

auf die eigene Berufswahl (vgl. Herzog/Neuenschwader/Wannack 2006, S. 21).

Eine besondere Herausforderung in der Berufswahl stellt für Jugendliche die Entschei-

dung für eine bestimmte berufliche Tätigkeit dar. Sie definiert, „wie gut der Schritt ins Er-

wachsenenleben gelingt“ (Herzog/Neuenschwader/Wannack 2006, S. 11). Schließlich 

sollen die Merkmale des Berufs, auf welchen die Entscheidung fällt, möglichst gut mit per-

sönlichen Eigenschaften harmonieren (vgl. ebd., S. 14ff.). Jedoch steht vielen Jugendlichen 

letztlich eine limitierte Anzahl an beruflichen Möglichkeiten zur Auswahl, weil die Zone mit 

verfügbaren Berufen sowohl infolge persönlicher Überzeugungen als auch durch Anforde-

rungen seitens des Arbeitsmarkts schrumpft (vgl. ebd., S. 11). Folglich entwickelt sich die 

Berufswahl für etliche Jugendliche vielmehr zu einem Berufswahlkompromiss (vgl. Gott-

fredson 2002, S. 100ff.).

Um solchen Einschränkungen im Berufswahlprozess entgegenzuwirken, wurde im neu-

en Schweizer Volksschulcurriculum (Lehrplan21) das Unterrichtsfach „Berufliche Orientie-

rung“ als fächerübergreifender Berufswahlunterricht in der Sekundarstufe I integriert (vgl. 

D-EDK 2014, S. 7). Diesem Berufswahlunterricht wird von der Deutschschweizer Erzie-

hungsdirektoren-Konferenz (D-EDK) eine große Bedeutung zugeschrieben. Sie betrachtet 

den Übertritt in die Erstausbildung auf der Sekundarstufe II unter Berücksichtigung, dass 

alternative Veränderungen stets möglich sein können, als Beginn einer langfristigen Karrie-

replanung (vgl. D-EDK 2016, S. 3ff.).

Das Unterrichtsfach „Berufliche Orientierung“ wurde geschaffen, um den Jugendlichen 

nach Abschluss der Sekundarstufe I eine erfolgreiche Integration in den Arbeitsmarkt zu 

ermöglichen (vgl. ebd., S. 3). Dazu soll es einen Überblick über das kontinuierlich anstei-

gende Volumen an unterschiedlichen Ausbildungsmöglichkeiten bieten, gleichzeitig basale 

Qualifikationen vermitteln und alle Schülerinnen und Schüler befähigen, bis zum Ende der 

obligatorischen Schulzeit eine bewusste und individuelle Entscheidung hinsichtlich ihrer 

zukünftigen Bildungskarriere treffen zu können. Diese Entscheidung soll den persönlichen 

Wünschen und Möglichkeiten der Jugendlichen bestmöglich entsprechen und zugleich mit 

den Erwartungen, Anforderungen sowie den Bedürfnissen des sozialen Umfeldes, der Ge-

sellschaft und des aktuellen Zeitalters korrespondieren (vgl. ebd., S. 3ff.).
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2 Explorieren als Voraussetzung für eine gelingende Berufswahl

Im Schulunterricht „Berufliche Orientierung“ sollen Lehrpersonen Aktivitäten initiieren, 

durch welche die Jugendlichen den schweizerischen (Aus-)Bildungsraum entdecken und 

individuelle berufliche Erfahrungen machen können (vgl. ebd., S. 4ff.). Solche Aktivitäten 

werden mit dem Begriff „Explorieren“ beschrieben. Im Zuge intensiven Explorierens setzen 

sich die Jugendlichen mit eigenen Fähigkeiten, Interessen und individuellen Wünschen so-

wie mit sozialen, kulturellen und geschlechtsspezifischen Normen, Prägungen und Diskrimi-

nierungen innerhalb der Berufswelt auseinander (vgl. ebd.).

Die D-EDK sieht intensives Explorieren als notwendigen Schritt, damit die Jugendlichen 

eine bewusste und persönlich passende Wahl ihres zukünftigen Bildungs- und Berufszieles 

treffen können (vgl. ebd., S. 3ff.). Ähnliche Meinungen vertreten Forschende im Feld der 

Berufswahl. So sei 

„das berufliche Verhalten im Jugendalter und im frühen Erwachsenenalter vor allem 

durch exploratorische Aktivitäten und die Entwicklung einer beruflichen Zukunftsper-

spektive gekennzeichnet. Die exploratorische Aktivität bezieht sich dabei sowohl auf die 

berufliche Identitätsfindung […] wie auf die Erkundung der Arbeits- und Berufswelt“ 

(Hartkopf 2013, S. 44). 

Dieses Erkunden der beruflichen Interessen und Fähigkeiten und damit einhergehend das 

Bilden von Werten und Einstellungen zum Berufsleben hilft Jugendlichen, ein berufliches 

Selbstkonzept zu bilden, woraus berufliche Ziele entstehen und sich im Anschluss die Pla-

nung der nächsten beruflichen Schritte ergibt (vgl. ebd., S. 45). Weiter führt Explorieren 

zur Entwicklung einer Berufswahlreife, die Jugendliche „darauf vorbereitet und dazu in die 

Lage versetzt, eine ihrer Persönlichkeit gemäße und hinsichtlich der verfügbaren beruflichen 

Möglichkeiten realistische Berufs- und Laufbahnentscheidung zu treffen“ (ebd., S. 44). Zu-

dem bereiten sie sich im Zuge der Exploration auf den Eintritt in das Berufsleben vor und 

eignen sich erste notwendige Kompetenzen an, um im Berufsleben voranzukommen (vgl. 

Kracke/Schmitt-Rodermund 2001, S. 143). Außerdem begünstigt intensives Explorieren 

die Konstruktion einer eigenen beruflichen Identität, welche in einer Zeit, die von raschem 

sozialen Wandel geprägt ist, stets als Orientierungshilfe für die persönliche Karriere dienen 

kann (vgl. ebd., S. 142).

Obschon sich intensives Explorieren als ein Faktor für eine gelingende Berufswahl prä-

sentiert, sind weitere Aspekte in dessen Zusammenhang zu beachten. So ist der Zeitpunkt 

durchaus wichtig: Je eher die Jugendlichen ihre beruflichen Aspirationen reflektieren und 

sich nach realistischen Optionen im Anschluss an die obligatorische Schulzeit erkundigen, 

desto günstiger und erfolgversprechender erscheint die Ausgangslage (vgl. Neuenschwan-

der 2013, S. 199). Ähnliches gilt für schulische Leistungen: Je besser die schulischen Leis-

tungen sind, desto wahrscheinlicher wird eine passende Berufswahl (vgl. Neuenschwander 

u. a. 2012, S. 327ff.). Gleichzeitig müssen solche Faktoren berücksichtigt werden, auf wel-
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che Jugendliche keinen direkten Einfluss haben, die aber relevant für ihre berufliche Explo-

ration sein können, beispielsweise das soziale Umfeld (vgl. ebd.).

Mit dem Unterrichtsfach „Berufliche Orientierung“ wurde auf schulischer Ebene ein 

Raum für intensives Explorieren geschaffen. Folglich werden innovative methodisch-didak-

tische Werkzeuge zur wirksamen Unterrichtsgestaltung benötigt. Eine Möglichkeit dafür 

stellt das Serious Game like2be dar. Es wurde speziell zur Unterstützung von Jugendlichen 

entwickelt, die sich mitten im Berufswahlprozess befinden. 

3 Serious Games als innovative Lernmethoden

Serious Games sind digitale Lernspiele und beinhalten einen Simulationscharakter. Sie kom-

binieren Lernen und Spaß, wodurch sich ihr pädagogisch wertvolles Potenzial kennzeichnet. 

Da sie explizit für spezifische Zielgruppen entwickelt werden und somit deren Bedürfnissen 

und Fähigkeiten entsprechen, kann ihr Einsatz zu einer Steigerung der intrinsischen Lern-

motivation führen und so das Lernen effektiv unterstützen (vgl. Hainey u. a. 2011, S. 29ff.; 

Breitlauch 2012, S. 91ff.). Serious Games ermöglichen den Schülerinnen und Schülern, in 

einem persönlich passenden Tempo zu lernen. Zudem können individualisierte Feedbacks 

zum Fortschritt oder Hilfestellungen zum Weiterkommen mit einfachen Knopfdrücken ange-

fordert werden (vgl. Makarova/Lüthi/Hofmann 2017, S. 244). Weiter sprechen sie durch 

ihre Darstellungsform unterschiedliche Sinne an, weshalb die Informationsvermittlung eine 

neue Dimension erhält (vgl. Driesel-Lange/Ohlemann 2019, S. 210ff.). Auch lassen Serious 

Games verschiedene Lernorte außerhalb der Schule zu, was selbstgesteuerte Lernprozesse 

unterstützt (vgl. ebd., S. 211). Demnach bieten sich Serious Games für einen Einsatz in der 

Schule an, speziell im Schulunterricht „Berufliche Orientierung“, um Jugendliche persön-

lich, individuell und möglichst differenziert zu fördern (vgl. Makarova/Lüthi/Hofmann 

2017, S. 244).

3.1 Wofür Serious Games in der Schule eingesetzt werden

Die technologische Entwicklung schreitet seit einigen Jahren in rasantem Tempo voran und 

wirkt sich auf die weltweite Bildung aus. Sinnbildlich für den Fortschritt im pädagogischen 

Bereich ist das Lernen mit Serious Games. Ihre Anwendung im Schulunterricht verändert 

konventionelle Unterrichtsmethoden und wird seither zu einem international populären 

Forschungsthema (vgl. Yang/Chu/Chiang 2018, S. 322). Studien zeigen, dass in den ver-

gangenen Jahren ausgewählte Serious Games zu unterschiedlichen Zwecken in den Schulun-

terricht verschiedener Länder integriert wurden. Dabei wurden sie sowohl für den Kompe-

tenzerwerb in der Muttersprache sowie in Fremdsprachen als auch in Fächern wie Geschichte, 

Ethik, Kunst, Mathematik (vgl. Wastiau/Kearney/Van den Berghe 2009, S. 7ff.) oder Na-

turwissenschaften (vgl. Vu/Feinstein 2017, S. 582) etabliert. Ebenso wurden Serious Games 

erfolgreich eingesetzt, um Schulphobie zu mindern (vgl. Wastiau/Kearney/Van den Berg-

he 2009, S. 31ff.). Weiter wurden Serious Games zum Erwerb von zoologischem Wissen in 
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den Schulunterricht integriert (vgl. ebd., S. 54ff.) oder gezielt verwendet, um Schülerinnen 

und Schüler auf spielerische Weise für Gefahren im Internet zu sensibilisieren (vgl. Iten/

Petko 2016, S. 152). Auch in der beruflichen Aus- und Weiterbildung wird kontinuierlich 

auf das Potenzial von Serious Games gesetzt (vgl. Pourabdollahian/Taisch/Kerga 2012, S. 

256ff.; Cain/Piascik 2015, S. 1ff.; Lecompte/Elizondo/Watson 2015, S. 204ff.; Wilson/

Calongne/Henderson 2015, S. 84ff.). So verwenden vor allem kaufmännisch orientierte 

Unternehmen Serious Games für Schulungszwecke (vgl. Dicheva u. a. 2015, S. 75ff.). 

3.2 Empirische Erkenntnisse über Serious Games

Im wissenschaftlichen Kontext wird ein Serious Game vielfach als „ein Computerspiel be-

trachtet, welches darauf abzielt, spielerisch Lerninhalte zu vermitteln. Dies bedeutet, dass 

das inhärente Belohnungssystem, welches in spielerischen Herausforderungen besteht, 

genutzt werden kann, um […] Motivation beim Lernen zu erzeugen“ (Breitlauch 2012, 

S. 93). Die Lernmotivation scheint für die Forschung von grundlegender Bedeutung. Durch 

die Integration von Spielspaß, Lernen und Simulation und unter Berücksichtigung der für 

eine Zielgruppe relevanten Bedürfnisse und Fähigkeiten bewirken Serious Games eine Stei-

gerung der intrinsischen Lernmotivation (vgl. Martens/Diener/Malo 2008, S. 176ff.; Der-

bali/Frasson 2012; S. 8ff.; Breitlauch 2012, S. 93; Erhel/Jamet 2013, S. 157; Chen/

Law 2016, S. 1201; Iten/Petko 2016, S. 158ff.; Yang/Chu/Chiang 2018, S. 322ff.). Dabei 

ist vor allem der Aspekt zentral, dass Serious Games als „unterhaltend“ empfunden werden 

und so das persönliche Engagement steigern (vgl. Lieberman 2006, S. 379ff.; Annetta u. a. 

2009, S. 79).

Weiter können Serious Games das Aneignen von Fachwissen positiv beeinflussen und den 

Erwerb schulischer Grundkompetenzen bei Lernenden fördern (vgl. Boyle/Connoly/Hai-

ney 2011, S. 70ff.; Chu/Chang 2014, S. 147; Cheng u. a. 2017, S. 246; Vu/Feinstein 2017, 

S. 586ff.; Yang/Chu/Chiang 2018, S. 322ff.). Im Rahmen zweier unterschiedlicher Meta-

analysen wurden die Effekte von Serious Games auf das Lernen analysiert. Aus der ersten geht 

hervor, dass durch das Lernen mit Serious Games höhere kognitive Leistungen und verbesserte 

Einstellungen zum Lernen erzielt werden als mit traditionellen Unterrichtsmethoden (vgl. 

Vogel u. a. 2006, S. 235). Als Ursache wird die größere Aufmerksamkeit der Lernenden 

während des Lernens mit Serious Games genannt (vgl. ebd.). Die Ergebnisse der zweiten und 

aktuelleren Metaanalyse zeigen, dass durch den Einsatz von Serious Games eine „angenehme 

Stimmung“ (engl. „pleasant mood“) während des Lernens erzeugt wird, die letztlich eine 

Verbesserung der kognitiven Fähigkeiten begünstigt (vgl. Zhonggen 2019, S. 3).

Zudem konnte nachgewiesen werden, dass das Spielen von Serious Games persönliches 

Interesse an spezifischen Themen wecken kann, so beispielsweise das Serious Game Serena 

Supergreen and the broken Blade, welches konkret für die Berufswahl von Mädchen entwi-

ckelt wurde. Mit einer Wirksamkeitsevaluation konnte gezeigt werden, dass Serena Super-

green and the broken Blade das Interesse an technischen Berufen (MINT: Mathematik, Infor-
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matik, Naturwissenschaft und Technik) bei Mädchen verstärkte, ohne dass das Interesse der 

Jungen negativ beeinflusst wurde (vgl. Spangenberger u. a. 2018, S. 261ff.). 

Die generelle Wirksamkeit von Serious Games im schulischen Kontext hängt von unter-

schiedlichen Faktoren ab. So spielt die generelle Erfahrung im Umgang mit digitalen Spielen 

eine wichtige Rolle. Zudem können die Erwartungen an die Spiele und auch das Alter von 

Spielerinnen und Spielern sowie deren kultureller Hintergrund und Geschlecht die Wirkung 

von Serious Games beeinflussen (vgl. Lukosch u. a. 2017, S. 310). Weiter wird darauf ver-

wiesen, dass eine professionelle methodisch-didaktische Integration von Serious Games in 

den Schulunterricht eine entscheidende Komponente für deren Wirksamkeit darstellt (vgl. 

Tobias/Fletcher 2007, S. 24; Breitlauch 2012, S. 93ff.; Chen/Law 2016, S. 1201ff.). 

Gleichwohl hat die Haltung der Lehrperson gegenüber digitalen Medien im Schulunterricht 

einen Einfluss auf deren Wirkung (vgl. Derbali/Frasson 2012, S. 8ff.).

Obschon eine Reihe von internationalen Studien zur Wirkung von Serious Games gefun-

den werden konnten, bleibt ihre Anzahl im Verhältnis zum Angebot an Serious Games eher 

klein. Zudem betritt die Wirksamkeitsforschung von Serious Games im Kontext der Berufs-

wahl Neuland, obwohl der Einsatz von Serious Games ein großes Potenzial verspricht und 

einige Anwendungsmöglichkeiten vorhanden sind. Weiter fehlt es an Forschung zu effektiver 

methodisch-didaktischer Implementierung von Serious Games in den Schulunterricht.

4 Explorieren mit like2be

Der Schulunterricht „Berufliche Orientierung“ soll die Jugendlichen gezielt anregen, inten-

siv zu explorieren, und sie dabei unterstützen, dass ihnen der Übertritt in die Berufswelt 

gelingt (vgl. D-EDK 2016, S. 4ff.). Die Ansicht, dass eine ausgiebige Explorationsphase den 

Berufswahlprozess von Jugendlichen begünstigt, wird von der Wissenschaft weitgehend 

unterstützt (vgl. Kracke/Schmitt-Rodermund 2001, S. 143; Neuenschwander u. a. 2012, 

S. 327ff.; Hartkopf 2013, S. 44; Neuenschwander 2013, S. 199). Eine innovative Möglich-

keit zum Explorieren im Rahmen der Berufswahl stellt das Serious Game like2be dar.

Like2be wurde unter Einbezug diverser Fachpersonen entwickelt. Es ist webbasiert und 

kann kostenlos mit Computern in deutscher, französischer sowie italienischer Sprache ge-

spielt werden (www.like2be.ch). Like2be wurde speziell an Jugendliche der Sekundarstu-

fe I adressiert, die sich mitten in ihrem Berufswahlprozess befinden (vgl. Makarova/Lüthi/

Hofmann 2017, S. 245). Mit like2be sollen Jugendliche auf eine spielerische Art und Weise 

ihre Kenntnisse über Berufe erweitern und gleichzeitig ihre Wünsche und Fähigkeiten hin-

sichtlich ihrer eigenen beruflichen Karriere reflektieren. Zudem fördert like2be die Sensibili-

sierung für eine (gender-)atypische Berufswahl (vgl. ebd.).

Wer like2be spielt, schlüpft in die Rolle einer Stellenvermittlerin/eines Stellenvermitt-

lers. Die Spielenden müssen in vorgegebener Zeit Bewerbungsmappen punktuell lesen und 

die Bewerber/-innen zu passenden Arbeits- oder Ausbildungsstellen vermitteln. Auf eine 

passende Vermittlung folgt eine Beförderung und der Schwierigkeitsgrad steigt. Bei unpas-
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senden Vermittlungen droht die Kündigung. Like2be umfasst 44 unterschiedliche Berufe, 

abwechslungsreich und teilweise androgyn gestaltete Spielfiguren im Comicstil (Avatare) 

sowie verschiedene Personenprofile.

Die in like2be integrierten Berufe stammen aus dem offiziellen schweizerischen Informa-

tionsportal für Berufs-, Studien- und Laufbahnberatung (www.berufsberatung.ch). Es han-

delt sich dabei um Berufe, welche in der Schweiz auf verschiedenen Wegen erlernt werden 

können. So kann beispielsweise der Beruf „Coiffeuse/Coiffeur“ als Berufslehre im Anschluss 

an die Sekundarstufe I erlernt und ein eidgenössisch anerkanntes Diplom erworben wer-

den (vgl. Berufsberatung.ch 2020), wohingegen der Einstieg in den Beruf als „Fachärztin/

Facharzt für Chirurgie“ ein erfolgreich absolviertes Masterstudium im Bereich der Human-

medizin voraussetzt (vgl. ebd.) und somit einen längeren Ausbildungsweg erfordert.

5 Die Spiellogik und die Wirkmechanismen von like2be

In like2be lassen sich primär drei Wirkmechanismen erkennen, welche allfällige Effekte er-

zeugen. Ersterer soll die Steigerung der Lernmotivation bewirken. Insofern wurde like2be 

für die Berufswahl (Bedürfnis) von Jugendlichen (Zielgruppe) entwickelt; es vereint eine 

Kombination aus Spielspaß, Lernen und Simulation (vgl. Martens/Diener/Malo 2008, 

S. 176ff.; Breitlauch 2012, S. 93). Im Spiel müssen die Jugendlichen unter Zeitdruck die 

Bewerbungsdossiers mitsamt Hinweisen auf die Lebensläufe von Bewerbern bzw. Bewerbe-

rinnen „scannen“ und diese dem bestmöglich passenden Stellenangebot zuordnen. Dabei 

„machen der Zeitfaktor, zusammen mit der Neugier und der Aussicht auf Spielerfolg den 

Spielreiz aus“ (Makarova/Lüthi/Hofmann 2017, S. 246ff.).

Der zweite Wirkmechanismus lässt sich mit Aspekten der differenzialpsychologischen 

und typologischen Berufswahltheorie erklären (vgl. Herzog/Neuenschwader/Wannack 

2006, S. 14ff.). So können Jugendliche mit like2be zunächst ihr persönliches Wissen über Be-

rufe erweitern, indem sie die Anforderungsprofile der vakanten Stellen studieren. Sie lernen 

beispielsweise, dass der Beruf „Coiffeuse/Coiffeur“ geregelte Arbeitszeiten bietet, wohin-

gegen der Beruf „Fachärztin/Facharzt für Chirurgie“ unregelmäßige Arbeitszeiten mit sich 

bringt. Im Spiel analysieren Jugendliche, ob die individuellen Lebensbiografien, Berufswün-

sche sowie die Fähigkeiten der stellensuchenden Avatare mit den Anforderungen der vor-

handenen Berufe harmonisieren. Während Jugendliche die Avatare den passenden Berufen 

zuordnen, erhalten sie unterschwellig die Gelegenheit, sich mit den Avataren zu vergleichen 

und die eigene Passungswahrnehmung zu einzelnen Berufen zu reflektieren (vgl. Makaro-

va/Lüthi/Hofmann 2017, S. 248ff.).

Der dritte Wirkmechanismus kann aus der sozialisationstheoretischen Perspektive nach 

Linda Gottfredson beschrieben werden. Im Kontext der Berufswahl rücken dabei jene Ein-

flussfaktoren in den Fokus, deren Ursprung in der sozialen Umwelt liegt. So ist der Einfluss 

des Sozialprestiges und der Geschlechtertypik im Hinblick auf die Berufswahl weitaus ein-

flussreicher als eigene Interessen, Fähigkeiten oder Einstellungen. Weil berufssuchende 
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Jugendliche bereits im frühen Kindesalter sukzessiv von gesellschaftlichen Stereotypen 

beeinflusst werden, folgt ihre Berufswahl in der Adoleszenz einem konkreten Muster (vgl. 

Gottfredson 2002, S. 96ff.). Dies hat zur Folge, dass sich Frauen und Männer vorwiegend 

für Berufs- oder Studienrichtungen entscheiden, in welchen eine Dominanz des eigenen 

Geschlechts vorherrschend ist, was sich negativ auf die Rekrutierung von Fachpersonal 

und auf die Lebenschancen von Frauen und Männern auswirkt (vgl. Makarova u. a. 2017, 

S. 181ff.). Like2be versucht einer solchen Entwicklung entgegenzuwirken. Dazu werden alle 

in like2be vorkommenden Bewerbungsdossiers bei jedem Spielstart willkürlich einer Spiel-

figur zugeteilt. Folglich können erfolgreiche Stellenvermittlungen und somit Spielerfolg nur 

dann eintreten, wenn Fähigkeiten, Fertigkeiten und individuelle Wünsche mit dem Stellen-

angebot verglichen werden. So können stereotypisierende Zuschreibungen von Geschlecht 

zu bestimmten Berufen vermieden werden (vgl. Makarova/Lüthi/Hofmann 2017, S. 248). 

Durch like2be sollen Jugendliche dazu angeregt werden, eine persönlich passende Berufs-

wahl zu treffen, ohne sich von gesellschaftlich implizierten Stereotypen beeinflussen zu las-

sen (vgl. Gottfredson 2002, S. 96ff.; Makarova/Lüthi/Hofmann 2017, S. 248ff.).

6 Die Pilotstudie zu like2be im Schulunterricht „Berufliche Orientierung“

Im Rahmen einer Pilotstudie an der Universität Basel wurde die Wirksamkeit von like2be ein 

erstes Mal evaluiert. Dabei wurde überprüft, welche Wirkung eine Intervention mit like2be 

auf die Kenntnisse über Berufe und das Interesse an Berufen bei Jugendlichen haben kann. 

Daraus entstanden zwei Hypothesen, welche mittels quantitativer Datenanalyse überprüft 

wurden:

I:  H1: Nach der Interventionsphase mit like2be zeigt sich bei Jugendlichen der Experimen-

talgruppe ein signifikanter Anstieg der Kenntnisse über einzelne Berufe im Vergleich zur 

Kontrollgruppe.

II:  H1: Nach der Interventionsphase mit like2be zeigt sich bei Jugendlichen der Experimen-

talgruppe ein signifikanter Anstieg des Interesses an einzelnen Berufen im Vergleich zur 

Kontrollgruppe.

Zudem wurde untersucht, ob ein konkreter Berufswunsch die Erweiterung des Interesses an 

Berufen und die Aneignung von Kenntnissen über Berufe beeinflusst. Dafür wurde innerhalb 

der Experimentalgruppe berechnet, wie viel Varianz mit einem konkreten Berufswunsch 

zum Zeitpunkt T1 von den Kenntnissen über Berufe und dem Interesse an Berufen zum Zeit-

punkt T2 erklärt werden kann.
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6.1 Das Forschungsdesign

Für die Überprüfung der Hypothesen wurde ein quasiexperimentelles Forschungsdesign ge-

wählt, in welchem die Teilnehmenden zu zwei Messzeitpunkten befragt wurden (T1, T2). 

Zwischen T1 (November 2018) und T2 
(Dezember 2018) lag eine Interventionsphase von 

vier Wochen (siehe Abbildung 1). In der Interventionsphase spielten die Jugendlichen in der 

Experimentalgruppe like2be zweimal während einer gesamten Unterrichtslektion pro Wo-

che. Insofern wurden alle verfügbaren Unterrichtslektionen für die Intervention verwendet. 

Während einer Unterrichtslektion blieb den Jugendlichen Zeit, um mit like2be ungefähr 20 

bis 30 Berufe kennen zu lernen. Die Jugendlichen der Kontrollgruppe spielten like2be nicht. 

Sie folgten stattdessen dem Schulunterricht, welchen ihre Lehrperson geplant hatte (siehe 

Abbildung 2). Da die Lehrpersonen in der Schweiz eine Methodenfreiheit genießen, konn-

te nicht eruiert werden, welche Aktivitäten im Unterricht der Kontrollgruppe stattfanden. 

Die Lehrpersonen beider Gruppen verzichteten aber auf eine besonders intensive Phase im 

Schulunterricht „Berufliche Orientierung“ sowie auf andere außerordentliche Berufswahl-

Aktivitäten (z.  B. Besuch einer Berufsmesse) zwischen den beiden Messzeitpunkten. Ein 

kompletter Verzicht auf den Schulunterricht „Berufliche Orientierung“ war aufgrund curri-

cularer Bestimmungen und auch der Wichtigkeit für die Jugendlichen der achten Klasse in 

der Kontrollgruppe keine Option. Im Anschluss an die Datenerhebung folgte die Datenana-

lyse. 

Abbildung 1: Ablauf des Quasi-Experiments in der Experimentalgruppe

Quelle: eigene Darstellung

Abbildung 2: Ablauf des Quasi-Experiments in der Kontrollgruppe

Quelle: eigene Darstellung
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6.2 Die Stichprobe

Mit insgesamt 14 Schulklassen aus fünf unterschiedlichen deutschsprachigen Kantonen wur-

den 244 Jugendliche für die Pilotstudie angemeldet. Die Rücklaufquote lag bei rund 70 Pro-

zent, was eine endgültige Stichprobe von 169 Jugendlichen ergab. Die Jugendlichen waren 

zum Zeitpunkt der Studie in der achten Klasse (Sekundarstufe I) und wurden alle im Leis-

tungsniveau „Erweitert“ (E) beschult. In der Gesamtstichprobe (N=169) lag der Anteil der 

Mädchen bei 50,9 Prozent, jener der Jungen bei 49,1 Prozent. Das durchschnittliche Alter 

lag bei 13,6 Jahren mit einer Standardabweichung von 0,6 Jahren. In der Experimentalgrup-

pe (N=94) lag der Anteil der Mädchen bei 58,5 Prozent, jener der Jungen bei 41,5 Prozent. 

Das durchschnittliche Alter lag bei 13,6 Jahren mit einer Standardabweichung von 0,6 Jah-

ren. In der Kontrollgruppe (N=75) betrug der Anteil der Mädchen 41,3 Prozent, jener der 

Jungen 58,7 Prozent. Das durchschnittliche Alter lag bei 13,7 Jahren mit einer Standardab-

weichung von 0,6 Jahren.

6.3 Die Operationalisierung

Die Jugendlichen wurden zu zwei Zeitpunkten mittels Onlinefragebogen befragt (T1, T2). 

Für die Überprüfung der Erweiterung der Kenntnisse über einzelne Berufe wurde den Ju-

gendlichen beider Untersuchungsgruppen zu beiden Zeitpunkten folgende Frage gestellt: 

„Wie viel weißt du über die folgenden Berufe?“ Im Anschluss bewerteten die Jugendlichen 

ihre Kenntnisse für jeden der 44 Berufe aus like2be, indem sie sich für eine der Antwortmög-

lichkeiten aus der vierstufigen Likert-Skala entschieden (siehe Abbildung 3).

Abbildung 3: Überprüfung der Kenntniserweiterung über einzelne Berufe

Quelle: eigene Darstellung
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Um die Erhöhung des Interesses an einzelnen Berufen zu überprüfen, wurde den Jugend-

lichen beider Untersuchungsgruppen zu beiden Zeitpunkten folgende Frage gestellt: „Wie 

sehr interessieren dich folgende Berufe?“ Im Anschluss bewerteten die Jugendlichen ihr In-

teresse an jedem der 44 Berufe aus like2be, indem sie sich für eine der Antwortmöglichkeiten 

aus der vierstufigen Likert-Skala entschieden (siehe Abbildung 4).

Abbildung 4: Überprüfung der Erhöhung des Interesses an einzelnen Berufen

Quelle: eigene Darstellung

Das Befragungstool generierte für die Antworten der Jugendlichen Werte von 1 bis 4 in auf-

steigender Folge, woraus eine metrisch skalierte Variable gebildet wurde.

Damit der Einfluss eines bereits bestehenden Berufswunsches analysiert werden konn-

te, wurden alle Jugendlichen vor der Interventionsphase/dem Schulunterricht (T1) gefragt: 

„Hast du bereits einen konkreten Berufswunsch?“ Die Jugendlichen entschieden sich entwe-

der für die Antwort „Ja“ oder „Nein“. Das Befragungstool generierte eine kategorial skalierte 

Variable.

6.4 Die Auswertungsmethode

Für die Überprüfung der Hypothesen I und II wurde für jeden Beruf eine zwei-faktorielle 

Varianzanalyse durchgeführt. Dabei fungierten die Gruppenzugehörigkeit (Experimental- 

und Kontrollgruppe) als Between-Subject-Faktor und die beiden Messzeitpunkte (T1 und T2) 

als Within-Subject-Faktor. So konnten die Unterschiede zwischen der Experimental- und der 

Kontrollgruppe vor der Interventionsphase/dem Schulunterricht (T1) und dem Zeitpunkt 
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nach der Interventionsphase/dem Schulunterricht (T2) für jeden der 44 Berufe einzeln ana-

lysiert werden. Gesucht wurde nach signifikanten Interaktionseffekten, welche darauf hin-

weisen, dass die Veränderung zwischen den beiden Messzeitpunkten auf die Gruppenzuge-

hörigkeit und somit die Intervention zurückzuführen ist.

Aufgrund der Tatsache, dass die Berufe bei jedem Spielstart von like2be willkürlich auf-

treten, musste bei einer kurzen Interventionsdauer von vier Wochen davon ausgegangen 

werden, dass den Jugendlichen womöglich nicht jeder Beruf präsentiert wurde. Demnach 

war zu erwarten, dass die Jugendlichen weder über alle Berufe ihre Kenntnisse erweitern 

noch ihr Interesse an allen Berufen gleichermaßen intensivieren konnten. So wurden die Be-

rufe jeweils einzeln ausgewertet. Zudem wurden die Mädchen der Experimental- mit jenen 

der Kontrollgruppe verglichen. Gleiches galt für die Jungen. Eine geschlechtsgetrennte Ana-

lyse wurde gewählt, weil aus der Theorie bereits bekannt war, dass mit einer geschlechtsty-

pischen Interessenlage in der Berufswahl gerechnet werden muss (vgl. Gottfredson 2002, 

S. 96ff.; Makarova u. a. 2017, S. 181).

Um zu überprüfen, inwiefern ein Berufswunsch die Erweiterung der Kenntnisse über 

Berufe und das Interesse an Berufen beeinflusst, wurde der Eta-Koeffizient als Zusammen-

hangsmaß innerhalb der Experimentalgruppe berechnet. So ergaben sich zwei voneinander 

unabhängige Berechnungen des Zusammenhangs der zum Zeitpunkt T1 kategorial skalier-

ten Variable des Berufswunschs sowie den zwei zum Zeitpunkt T2  
metrisch skalierten Variab-

len „Kenntnisse über einzelne Berufe“ sowie „Interesse an einzelnen Berufen“. Für die beiden 

Variablen wurde zum Zeitpunkt T2 jeweils der Durchschnitt über alle 44 Berufe verwendet.

6.5 Die Resultate der Pilotstudie

Nachfolgend werden Berufe mit signifikanten Interaktionseffekten sowie die Ergebnisse aus 

der Berechnung des Eta-Koeffizienten präsentiert. Die Resultate dienen als Grundlage für die 

Überprüfung der Hypothesen.

6.5.1 Erweiterung der Kenntnisse über einzelne Berufe

Die Interaktionseffekte aus der Datenanalyse zeigen, dass die höheren Werte der Kenntnisse 

von den Mädchen aus der Experimentalgruppe auf die Intervention mit like2be zurückzu-

führen sind. So wiesen die Mädchen der Experimentalgruppe nach der Interventionsphase 

mit like2be signifikant höhere Kenntnisse über die Berufe Fachfrau für Systemgastronomie, 

Landschaftsgärtnerin, Goldschmiedin, Personalassistentin, Polygrafin und Architektin auf 

als die Mädchen der Kontrollgruppe (siehe Tabelle 1). 
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Tabelle 1: Kenntnisse von Mädchen über Berufe

Fachfrau für Systemgastronomie

Interaktionseffekt: F(1,84)=6.53, p=.012, η2
partial 

=.07

Experimentalgruppe: T
1
 (M=1.16, SD=0.46), T

2
 (M=1.51, SD=0.77)

Kontrollgruppe: T
1
 (M=1.13, SD=0.34), T

2
 (M=1.13, SD=0.43)

Haupteffekt Messzeitpunkt: F(1,84)=6.53, p=.012, η2
partial 

=.07

Haupteffekt experimentelle Bedingung: F(1,84)=3.87, p=.053, η2
partial 

=.04

Landschaftsgärtnerin

Interaktionseffekt: F(1,84)=5.73, p=.019, η2
partial

=.06

Experimentalgruppe: T
1
 (M=1.82, SD=.75), T

2
 (M=1.96, SD=.86)

Kontrollgruppe: T
1
 (M=1.87, SD=.86), T

2
 (M=1.58, SD=.81)

Haupteffekt Messzeitpunkt: F(1,84)=0.63, p=.429, η2
partial

=.01

Haupteffekt experimentelle Bedingung: F(1,84)=1.06, p=.306, η2
partial

=.01

Goldschmiedin

Interaktionseffekt: F(1,84)=11.40, p=.001, η2
partial 

=.12

Experimentalgruppe: T
1
 (M=1.82, SD=.75), T

2
 (M=1.96, SD=.86)

Kontrollgruppe: T
1
 (M=1.87, SD=.86), T

2
 (M=1.58, SD=.81)

Haupteffekt Messzeitpunkt: F(1,84)=0.00, p=.982, η2
partial 

=.00

Haupteffekt experimentelle Bedingung: F(1,84)=1.06, p=.307, η2
partial

=.01

Personalassistentin

Interaktionseffekt: F(1,84)=3.99, p=.049, η2
partial 

=.05

Experimentalgruppe: T
1
 (M=1.24, SD=.54), T

2
 (M=1.47, SD=.69)

Kontrollgruppe: T
1
 (M=1.26, SD=.58), T

2
 (M=1.19, SD=.48)

Haupteffekt Messzeitpunkt: F(1,84)=1.30, p=.257, η2
partial 

=.02

Haupteffekt experimentelle Bedingung: F(1,84)=1.40, p=.241, η2
partial 

=.02

Polygrafin

Interaktionseffekt: F(1,84)=4.91, p=.029, η2
partial 

=.06

Experimentalgruppe: T
1
 (M=1.42, SD=.74), T

2
 (M=1.69, SD=.88)

Kontrollgruppe: T
1
 (M=1.65, SD=.88), T

2
 (M=1.45, SD=.77)

Haupteffekt Messzeitpunkt: F(1,84)=0.14, p=.708, η2
partial 

=.00

Haupteffekt experimentelle Bedingung: F(1,84)=0.00, p=.967, η2
partial 

=.00

Architektin

Interaktionseffekt: F(1,84)=5.58, p=.020, η2
partial 

=.06

Experimentalgruppe: T
1
 (M=2.04, SD=.96), T

2
 (M=2.11, SD=.98)

Kontrollgruppe: T
1
 (M=2.13, SD=1.06), T

2
 (M=1.74, SD=.93)

Haupteffekt Messzeitpunkt: F(1,84)=2.61, p=.110, η2
partial 

=.03

Haupteffekt experimentelle Bedingung: F(1,84)=0.48, p=.488, η2
partial 

=.01
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Die Datenanalyse zeigte zudem, dass die Intervention mit like2be bei Jungen der Experimen-

talgruppe, im Vergleich zu jenen der Kontrollgruppe, keine signifikante Veränderung im 

Hinblick auf die Erweiterung der Kenntnisse über Berufe bewirkte. 

6.5.2 Erhöhung des Interesses an einzelnen Berufen

Die Interaktionseffekte aus der Datenanalyse zeigen, dass die höheren Werte des Interes-

ses von den Mädchen und den Jungen aus der Experimentalgruppe auf die Intervention mit  

like2be zurückzuführen sind. So wiesen die Mädchen der Experimentalgruppe nach der In-

terventionsphase mit like2be ein signifikant höheres Interesse am Beruf Journalistin auf als 

die Mädchen der Kontrollgruppe (siehe Tabelle 2). Dagegen zeigten die Jungen der Experi-

mentalgruppe nach der Interventionsphase mit like2be ein signifikant höheres Interesse am 

Beruf Laborant als die Jungen der Kontrollgruppe (siehe Tabelle 3).

Tabelle 2: Interesse von Mädchen an Berufen

Journalistin

Interaktionseffekt: F(1,84)=7.84, p=.006, η2
partial

=.09

Experimentalgruppe: T
1
 (M=1.60, SD=.97), T

2
 (M=1.65, SD=.90)

Kontrollgruppe: T
1
 (M=1.42, SD=.67), T

2
 (M=1.16, SD=.37)

Haupteffekt Messzeitpunkt: F(1,84)=3.32, p=.072, η2
partial 

=.04

Haupteffekt experimentelle Bedingung: F(1,84)=3.67, p=.059, η2
partial 

=.04

Tabelle 3: Interesse von Jungen an Berufen

Laborant

Interaktionseffekt: F(1,81)=4.07, p=.047, η2
partial

=.05

Experimentalgruppe: T
1
 (M=1.90, SD=1.10), T

2
 (M=2.03, SD=1.09)

Kontrollgruppe: T
1
 (M=1.66, SD=.96), T

2
 (M=1.45, SD=.82)

Haupteffekt Messzeitpunkt: F(1,81)=0.21, p=.645, η2
partial 

=.00

Haupteffekt experimentelle Bedingung: F(1,81)=4.02, p=.048, η2
partial 

=.05

6.5.3 Einfluss eines konkreten Berufswunschs

Mittels Berechnung des Eta-Koeffizienten zeigt sich, dass ein vorhandener Berufswunsch vor 

der Interventionsphase (T1) 1,72 Prozent der Varianz der Kenntnisse über alle Berufe zum 

Zeitpunkt nach der Interventionsphase (T2) aufklärt. Ebenso zeigt sich, dass ein vorhande-

ner Berufswunsch vor der Interventionsphase (T1) 2,13 Prozent der Varianz des Interesses 

an allen Berufen zum Zeitpunkt nach der Interventionsphase (T2) aufklärt (siehe Tabelle 4).
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Tabelle 4: Eta-Koeffizient – Einfluss eines Berufswunsches zum Zeitpunkt T1

Berufswunsch T
1
 – Kenntnisse über alle Berufe T

2

Eta-Koeffizienten: η=.131

η2=0.0172

Berufswunsch T
1
 – Interesse an allen Berufen T

2

Eta-Koeffizienten: η=.146

η2=0.0213

7 Diskussion der Resultate

Die gewonnenen Daten aus der Pilotstudie zur Wirksamkeit von like2be spiegeln den aktuel-

len Forschungsstand wider. Serious Games sind eine geeignete Methode, um Lernprozesse in 

der Schule gewinnbringend anzuregen. Insbesondere zeigt sich like2be als alternative Mög-

lichkeit, die Jugendlichen im Prozess ihrer Berufswahl zusätzlich zu unterstützen.

Die Resultate aus der Datenanalyse weisen darauf hin, dass sich like2be positiv auf die 

Erweiterung der Kenntnisse über einzelne Berufe auswirkte; wenn auch nur bei Mädchen 

und generell in bescheidenem Ausmaß. Gleiches zeigt sich in Bezug auf die Erhöhung des 

Interesses an einzelnen Berufen; wenn auch nur bei einem Beruf pro Geschlecht. Interessant 

dabei sind die Berufe, bei welchen die Mädchen der Experimentalgruppe ihre Kenntnisse 

stärker erweiterten als jene der Kontrollgruppe. So gelten die Berufe Fachfrau für System-

gastronomie, Goldschmiedin, Personalassistentin und Polygrafin als geschlechtsneutrale 

Berufe, hingegen gelten die Berufe der Landschaftsgärtnerin und Architektin als solche, 

die in der Schweiz von Männern dominiert werden (vgl. BFS 2019). Auf eine ähnliche Ent-

wicklung deuten die Daten bezüglich der Erhöhung des Interesses an einzelnen Berufen hin. 

So erhöhte sich das Interesse am geschlechtsneutralen Beruf Journalistin bei Mädchen der 

Experimentalgruppe stärker als bei jenen der Kontrollgruppe. Bei den Jungen der Experi-

mentalgruppe erhöhte sich das Interesse am Beruf Laborant stärker als bei jenen der Kon-

trollgruppe. Der Beruf des Laboranten wird in der Schweiz von Frauen dominiert, sofern 

die Tätigkeit im medizinischen Bereich ausgeübt wird (vgl. ebd.). Demnach scheint like2be 

die Spieler/-innen für eine (gender-)atypische Berufswahl zu sensibilisieren, wenn auch in 

kleinem Ausmaß. Obschon der Einfluss des Sozialprestiges und der Geschlechtertypik von 

Berufen als weitaus einflussreichster Faktor in der Berufswahl von Jugendlichen gilt (vgl. 

Gottfredson 2002, S. 96ff.), lassen Resultate aus der Datenanalyse vermuten, dass mit 

gezieltem Einsatz von Serious Games wie like2be Jugendliche angeregt werden können, all-

fällige berufliche Geschlechtsstereotypen kritisch zu hinterfragen. Demnach bietet sich so 

eine innovative Möglichkeit, die Jugendlichen auf stigmatisierende Einflüsse ihres sozialen 

Umfeldes vorzubereiten und zu schützen. Im Kontext der Berufswahl von Jugendlichen kann 

dies dazu führen, dass die Anzahl von passenden Berufen nicht weiter reduziert, sondern gar 
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erweitert wird. Eine solche Entwicklung kann die Entstehung von typischen Frauen- und ty-

pischen Männerberufen verhindern und folglich die beruflichen Lebenschancen von Frauen 

und Männern sowie die Rekrutierung von Fachpersonal in allen Bereichen begünstigen (vgl. 

Gottfredson 2002, S. 96ff.; Makarova u. a. 2017, S. 181).

Des Weiteren konnten sich die Jugendlichen mit like2be auf eine berufliche Entdeckungs-

reise begeben. Dem Explorieren wird nicht nur aus Sicht der Forschung große Wichtigkeit 

zugeschrieben, auch das Schweizer Volksschulcurriculum (Lehrplan21) betont dessen ho-

hen Stellenwert im Kontext der individuellen Berufswahl deutlich. So sollen Jugendliche im 

Unterrichtsfach „Berufliche Orientierung“ unter Anleitung der zuständigen Lehrpersonen 

persönliche Erfahrungen in verschiedenen Bereichen der Berufswelt sammeln. Diese Er-

fahrungen sollen den Jugendlichen bis zum Ende der obligatorischen Schulzeit helfen, eine 

bewusste sowie individuelle Entscheidung hinsichtlich ihrer zukünftigen Bildungskarriere 

treffen zu können (vgl. D-EDK 2016, S. 3ff.). Unter der Betrachtung, dass diese Berufswahl-

entscheidung einerseits Wünschen und Möglichkeiten der Jugendlichen entsprechen und 

andererseits mit den aktuellen Erwartungen und den Bedürfnissen der Umwelt korrespon-

dieren soll (vgl. ebd.), erscheint eine intensive Auseinandersetzung mit der persönlichen Be-

rufswahl unabdingbar. Hierbei bietet sich mit like2be eine alternative und effektive Möglich-

keit an, wie Jugendliche in spielerischer Art und Weise einen Teil der Schweizer Berufswelt 

entdecken können. Die Resultate der Datenanalyse deuten darauf hin, dass Jugendliche mit 

like2be ihren Berufswahlhorizont erweitern konnten. Obschon die Effekte in eher kleinem 

Ausmaß auftreten, zeigen sie, dass das Spielen von like2be die Kenntnisse über und das Inte-

resse an Berufen einiger Jugendlicher zu erweitern vermochte. 

8 Zusammenfassung und Ausblick

Während einer eher kurzen Interventionsphase von vier Wochen verglichen Jugendliche mit 

like2be persönliche Eigenschaften von Avataren mit Merkmalen von Berufen. Dabei verfolg-

ten sie das Ziel, eine optimale Passung zu finden. In Bezug auf die differenzialpsychologische 

und typologische Berufswahltheorie (vgl. Herzog u. a. 2006, S. 14ff.) bedeutet diese Tätig-

keit, dass die Jugendlichen nach einer möglichst harmonisierenden Verbindung zwischen 

dem Menschen (als Avatar dargestellt) und einem Beruf suchten. Eine harmonisierende 

Verbindung meint eine hohe Passung, was im realen Leben darauf schließen lässt, dass alle 

notwendigen Grundlagen für eine erhöhte Produktivität sowie Berufszufriedenheit gegeben 

sind (vgl. ebd., S. 14ff.). Die Jugendlichen erweiterten durch die Intervention mit like2be 

ihre Kenntnisse über und ihr Interesse an Berufen. Dies führt zur Vermutung, dass sich durch 

das Spielen nicht nur ihr Berufswahlhorizont vergrößerte, sondern sich ebenso ihre Pas-

sungswahrnehmung zu einzelnen Berufen veränderte. Im Fokus stehen dabei die Berufe, bei 

welchen like2be das Interesse der Jugendlichen zu steigern vermochte. Es stellt sich folglich 

die Frage, ob ein längerer Interventionszeitraum mit like2be zu einer größeren Erweiterung 

von Kenntnissen und Interesse führen kann. Ebenfalls gilt es zu untersuchen, ob ein längerer 
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Interventionszeitraum mit like2be stärkere Veränderungen der eigenen Passungswahrneh-

mung bewirken kann.

Ungeachtet der Veränderungen der Kenntnisse über und des Interesses an Berufen durch 

die Intervention mit like2be zeigt die Datenanalyse, dass das Vorhandensein eines konkreten 

Berufswunschs vor der Interventionsphase (T1) wenig Varianz der Kenntnisse über alle Be-

rufe sowie des Interesses an allen Berufen nach der Interventionsphase (T2) aufklärt. Auch 

wenn die Effekte bei der Berechnung des Eta-Koeffizienten klein sind, ist like2be ein Seri-

ous Game, das für alle Jugendlichen geeignet ist. Unabhängig davon, ob bereits ein Berufs-

wunsch besteht, scheint like2be die Neugier auf das Explorieren der Schweizer Berufs- und 

Bildungslandschaft zu wecken. Welche Auswirkungen eine längere Interventionsphase und 

eine mögliche Veränderung der eigenen Passungswahrnehmung zu einzelnen Berufen auf 

bereits vorhandene Berufswünsche hat, ist indes unklar.

9 Die Limitationen und der Ausblick auf weitere Forschung

Die Daten weisen darauf hin, dass das Spielen des Serious Game like2be einen positiven Ef-

fekt auf die Erweiterung der Kenntnisse über einzelne Berufe und auf die Erhöhung des Inte-

resses an einzelnen Berufen hat. Ebenso scheint ein spezifischer Berufswunsch das Explorie-

ren keineswegs zu beeinflussen. Like2be eignet sich somit für alle Jugendlichen, die sich im 

Berufswahlprozess befinden.

Mit der Datenanalyse aus der Pilotstudie konnten nur wenige signifikante Interaktionsef-

fekte ausgewiesen werden, die zeigten, dass Effekte auf die Interaktion von Zeit (T1, T2) und 

Gruppenzugehörigkeit (Experimental-, Kontrollgruppe) zurückzuführen sind. Viele Interak-

tionseffekte fielen knapp insignifikant aus. Sie werden nicht publiziert, deuten jedoch auf 

eine weitaus stärkere Wirksamkeit von like2be hin. Eine genauere Betrachtung der signifi-

kanten Interaktionseffekte zeigt, dass die Mädchen der Experimentalgruppe ihre Kenntnisse 

über die Berufe Fachfrau für Systemgastronomie, Landschaftsgärtnerin, Goldschmiedin, Per-

sonalassistentin, Polygrafin und Architektin erweitern konnten. Bei den Mädchen der Kont-

rollgruppe hingegen zeigte sich zum zweiten Messzeitpunkt (T
2
), dass sich ihre Kenntnisse 

über die Berufe Landschaftsgärtnerin, Goldschmiedin, Personalassistentin, Polygrafin und 

Architektin verminderten. Gleiches galt für das Interesse der Mädchen am Beruf Journalistin 

und für das Interesse der Jungen am Beruf Laborant. Demnach kann interpretiert werden, 

dass Interaktionseffekte entstanden, weil sich die Kontrollgruppe insgesamt verschlechterte 

und sich die Experimentalgruppe gleichzeitig minimal verbesserte. Zweifelsohne zeigen die 

Daten, dass sich sowohl die Kenntnisse über als auch das Interesse an Berufen von Jugend-

lichen in der Kontrollgruppe insgesamt verschlechterten. Welches die Ursachen dafür sind, 

bleibt indes unklar. Möglicherweise fehlten im regulären Schulunterricht „Berufliche Orien-

tierung“ Unterrichtsmaterialien, welche effektives Explorieren fördern können. Ein Einsatz 

von like2be bietet sich demnach an, auch wenn die Wirksamkeit bis dato in einem bescheide-

nen Ausmaß nachgewiesen werden konnte. 
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Weitere Forschung über die Wirksamkeit von like2be zur Förderung der Exploration im Be-

rufswahlprozess von Jugendlichen ist dringend zu empfehlen. Da kleine Stichproben wie 

die der vorliegenden Pilotstudie (N=169) anfällig für Varianzheterogenität sind, wird für 

nachfolgende Forschungen nahegelegt eine wesentlich größere Stichprobe zu akquirieren. 

Ebenso konnte insgesamt wenig Varianz im Antwortverhalten festgestellt werden. Das kann 

damit zusammenhängen, dass innerhalb der zeitlich kurzen Interventionsphase mit like2be 

den Jugendlichen nicht alle Berufe präsentiert wurden. Möglicherweise tauchten einige Be-

rufe mehrfach auf. Deshalb wird eine längere Interventionsphase empfohlen. Ebenso muss 

geprüft werden, ob die vierstufige Likert-Skala auf sechs Stufen erweitert werden soll. Weiter 

muss ein methodisch-didaktisches Konzept für Lehrpersonen erarbeitet werden, um like2be 

optimal in den Schulunterricht „Berufliche Orientierung“ einzubetten und mit allfälligem 

Zusatzmaterial (z. B. Kartenset) sinnvoll zu ergänzen. Folglich wird eine weitere Wirksam-

keitsevaluation mit drei Untersuchungsgruppen fällig: eine Kontrollgruppe und zwei Expe-

rimentalgruppen; davon eine, die like2be im Schulunterricht spielt und eine, welche Zusatz-

materialien zur Vertiefung anwendet.

Nebst der Operationalisierung der Konstrukte „Erweiterung der Kenntnisse über einzel-

ne Berufe“ und „Erhöhung des Interesses an einzelnen Berufen“ muss die Einschätzung der 

Passungswahrnehmung zu einzelnen Berufen in den Fragebogen implementiert werden. 

Gleichzeitig bedingt es einer Überprüfung, ob berufliche Geschlechtsstereotype vorhanden 

sind und inwiefern sie sich auf die Berufswahl der Jugendlichen auswirken. Ebenso muss 

der Einfluss eines Berufswunsches auf den Berufswahlprozess so operationalisiert und in 

den Fragebogen eingefügt werden, dass eine Regressionsanalyse möglich wird. Zudem bie-

tet sich die Frage nach der Spielmotivation und der außerschulischen Spielzeit an, um eine 

mögliche Korrelation zwischen Motivation und Berufswahlprozess zu analysieren. Weiter 

wird eine längere Interventionsphase mit mindestens drei Messzeitpunkten T1, T2 und einem 

Follow-up-Test (T
3
) empfohlen.

Abschließend erscheint die Ergänzung um Ansätze aus der qualitativen Forschung sinn-

voll. So können Fragen, beispielsweise weshalb die Jungen der Experimentalgruppe ihre 

Kenntnisse über einzelne Berufe im Vergleich zu jenen der Kontrollgruppe nicht signifikant 

erweitern konnten, beantwortet werden. Zudem bietet sich so die Gelegenheit zu eruieren, 

ob und inwiefern das Gameplay optimiert werden kann, um das Explorieren im Feld der Be-

rufswahl durch den Einsatz von like2be stärker zu unterstützen.
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