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1. Über das Projekt 

Projektname: «Gendersensible Berufsorientierung 
und Erweiterung des Berufswahlhorizonts mit dem 
Serious Game like2be» (2022 – 2024)  
Beteiligte Institutionen: Institut für Bildungswis-
senschaften (IBW) der Universität Basel und Inter-
disziplinäres Zentrum für Geschlechterforschung 
(IZFG) der Universität Bern 
Finanzierung: Eidgenössisches Büro für die 
Gleichstellung von Frau und Mann (EBG) mit Fi-
nanzhilfen nach dem Gleichstellungsgesetz 
Projektziele:  
- Optimierung des Serious Game like2be für ei-

nen wirkungsvollen Berufswahlunterricht auf 
der Sekundarstufe I 

- Erarbeitung eines digital abrufbaren didakti-
schen Unterrichtskonzepts 

- Weiterbildungsmassnahmen für Lehr- und 
Fachpersonen zur langfristigen Implementie-
rung und Förderung einer genderkompetenten 
Berufs-, Ausbildungs- und Studienberatung 

2. Serious Games: Innovatives Instru-
ment in der Berufsorientierung 

Serious Games verbinden Lernen und Spass mitei-
nander und stellen eine innovative und altersge-
rechte Alternative dar, um konventionellen Berufs-
wahlunterricht wirkungsvoll zu ergänzen. Digitale 
Lernspiele wie like2be können das Lernen auf allen 
Bildungsstufen effektiv unterstützen, da sie eine 
Reihe förderlicher Eigenschaften aufweisen, u.a.: 
 
- Steigerung der Lernmotivation1, 
- Möglichkeit für individuelles Feedback2, 
- Förderung der Aufmerksamkeitskapazität und 

des kognitiven Leistungsniveaus3,  
- Verbesserung des Kurzzeit- und des visuellen 

Gedächtnisses4, 
- Erprobung von Lösungsstrategien zur Förde-

rung des problemorientierten Lernens5, 
- Stärkung mathematischer Kompetenzen6, 
- Förderung von Lernprozessen von Kindern und 

Jugendlichen mit Beeinträchtigungen im schuli-
schen Kontext.7 
 

3. Förderung einer Gendersensiblen Be-
rufsorientierung 

Geschlechterstereo-
type und Erwartun-
gen, die Jugendliche 
mit ihrem Geschlecht 
und ihrer Geschlech-
terrolle assoziieren, 
haben einen zentralen Einfluss auf die Berufswahl 
und tragen zu einer beruflichen Geschlechtersegre-
gation bei.8 In der Schweiz sind Frauen insbeson-
dere in mathematikintensiven Wissenschaftsberei-
chen wie Informatik, Physik, Geowissenschaften 

sowie Ingenieur- und 
Wirtschaftswissen-
schaften unterreprä-
sentiert, wohingegen 
Männer in Sprach-, 
Literatur- und Sozial-

wissenschaften, der Pharmazie und in pädagogi-
schen Berufen – insbesondere auf der Vorschul- 
und Primarstufe – un-
tervertreten sind.9 
Gendersensible Be-
rufsorientierung legt 
den Fokus im Berufs-
wahlprozess auf die 
individuellen Interessen, Stärken, Lebens- und 
Wertvorstellungen der Jugendlichen, damit sie sich 
vorurteilsfrei und unabhängig von ihrem Geschlecht 
und den daran geknüpften Erwartungen für einen 
Beruf entscheiden können. Dabei werden auch ge-
schlechtsuntypische Berufe als Perspektiven für die 
Berufsbiografien der Jugendlichen eröffnet.  

4. Gendersensible Berufsorientierung 
mit like2be 

Mit Eintritt in die Sek I beginnt für Jugendliche im 
Rahmen des fächerübergreifenden Berufswahlun-
terrichts die intensive Auseinandersetzung mit der 
eigenen Berufswahl, die nach sehr klaren und per-
sistenten geschlechtsspezifischen Mustern verläuft. 
Um Schüler*innen dafür zu sensibilisieren, wurde 
like2be entwickelt, das drei Ziele verfolgt:  
 
1. Erweiterung des Berufshorizonts: Jugendliche 
lernen neue Berufe kennen und erweitern ihre 
Kenntnisse darüber. 
2. Auseinandersetzung mit Berufswahl und Ge-
schlecht: Jugendliche werden für eine genderunty-
pische Berufswahl, egalitäre Geschlechterrollen 
und stereotypfreie Lebensentwürfe sensibilisiert. 
3. Reflexion der eigenen Wünsche: Jugendliche 
werden dazu angeregt, eigene Wünsche hinsicht-
lich der Berufs-, Studien- und Laufbahnwahl zu re-
flektieren und kritisch darüber nachzudenken. 
 
 

5. Didaktische Einbettung von like2be 
für nachhaltigen Lernerfolg  

In like2be erhalten Spieler*innen Bewerbungsdos-
siers von Bewerber*innen, denen sie unter Berück-
sichtigung von Präferenzen, Fähigkeiten und vielfäl-
tigen Lebensentwürfen möglichst passende, den 
Anforderungen der Stelle entsprechende, Berufe 
vermitteln sollen. Passende Vermittlungen führen 
zum Spielerfolg. Bewerber*innen und Lebensläufe 
werden zur Vermeidung von Stereotypisierungen 
bei jedem Spielstart neu gemischt. Das Serious 
Game ist unter www.like2be.ch kostenlos und on-
line in deutscher, französischer und italienischer 
Sprache spielbar. 

Lernprozesse, die mit dem Einsatz von Serious Ga-
mes angeregt werden, sind am effektivsten, wenn 
sie von methodischen und didaktischen Inhalten 
und Aktivitäten begleitet werden, da so besser an 
Gelerntes angeknüpft und darauf aufgebaut werden 
kann.10 Zentrales Anliegen des Projekts ist es des-
halb, Fach- und Lehrpersonen Unterrichtsmateria-
lien und Inhalte für die vertiefte Auseinanderset-
zung mit like2be zur Gestaltung eines gendersen-
siblen, digitalen und klischeefreien Berufswahlun-
terrichts zur Verfügung zu stellen. Für das ab 2024 
geplante Weiterbildungsangebot zur gendersensib-
len Berufswahl umfasst die Seite ebenfalls Inhalte 
zur Wissensvermittlung und Reflexion eigener Ste-
reotypen.  

Die derzeit entstehende Seite finden 
Sie über den QR-Code auf der Web-
seite des Instituts für Bildungswissen-
schaften. Wir freuen uns über Ihre 
Anregungen und Kommentare! 

Kontakt 
Jana Lindner, jana.lindner@unibas.ch 
www.bildungswissenschaften.unibas.ch 
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