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Förderung der Exploration im Berufswahlprozess mit Serious Games am Beispiel vom like2be  

Mit dem Modul «Berufliche Orientierung» wurde im Schweizer Volksschulcurriculum (Lehrplan21) 

ein fächer- und kompetenzübergreifendes Schulfach auf der Sekundarstufe I verankert. Der 

individualisierende Unterricht soll die Lernenden bis zum Ende der Sekundarstufe I befähigen eine 

bewusste und passende Entscheidung hinsichtlich ihrer Erstausbildung zu treffen, welche mit den 

aktuellen Bedürfnissen des sozialen und gesellschaftlichen Umfelds einhergeht als auch eine möglichst 

starke Passung aufweist (D-EDK, 2014; 2016). Passung, als harmonisierende Verbindung zwischen 

Persönlichkeit und Beruf, kann zu Laufbahnstabilität und zu verstärktem beruflichen 

Leistungsvermögen führen (Holland, 1997; Herzog, Neuenschwander & Wannack, 2006). Sie wird 

durch intensives Explorieren der Berufs- und Bildungslandschaft begünstigt sowie von inneren und 

äusseren Einflussfaktoren, wie die Entwicklung der Persönlichkeit, das soziale Umfeld oder das 

Geschlecht (Super, 1994; Holland, 1997; Gottfredson, 2002; Herzog et al., 2006), beeinflusst. Eine der 

Möglichkeiten die Exploration im Berufswahlprozess zu begünstigen, bieten Serious Games. Das 

Serious Game like2be wurde entwickelt, um Berufswahlentscheidungen der Jugendlichen der 7.-9. 

Schulstufe zu unterstützen. Die Spielenden schlüpfen in die Rolle einer Berufsberaterin/eines 

Berufsberaters mit dem Ziel möglichst vielen Bewerberinnen/Bewerbern passende Arbeits- oder 

Ausbildungsstellen zuzuordnen. Dadurch erweitern Schülerinnen und Schüler ihre Kenntnisse über 

Berufe, sie reflektieren ihre eigenen Wünsche und Fähigkeiten und sie werden für eine (gender-

)atypische Berufswahl und Lebensentwürfe sensibilisiert (Makarova, Driesel-Lange, Lüthi & Hofmann, 

2017). Der Forschungsstand weist darauf hin, dass Serious Games im Schulunterricht sowohl das 

Interesse und die Motivation der Lernenden steigern (Iten & Petko, 2016; Yang, Chu & Chiang, 2018), 

als auch das Aneignen von Fachwissen positiv beeinflussen können (Boyle, Connoly & Hainey 2011; 

Chu & Chang, 2014). Die Anzahl an Studien über die Wirksamkeit von Serious Games im Bereich der 

Berufswahl von Jugendlichen ist bis dato klein.   

Vor diesem Hintergrund geht der Beitrag der Fragen nach, wie wirksam das Serious Game like2be für 

die Förderung von berufsbezogenen Kenntnissen und Interessen ist und welche Rolle dabei das 

Vorhandensein eines konkreten Berufswunsches und das Geschlecht von Jugendlichen spielt. Diese 

Fragen werden im Rahmen einer quasiexperimentellen Pilotstudie mit einer Experimental- und einer 

Kontroll-Gruppe, in der 244 Schülerinnen und Schüler online befragt wurden, analysiert. Der Beitrag 

stellt die Ergebnisse dieser Studie vor.  
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