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Ausgangsllage

Statistiken und wissenschaftliche Untersuchungen zeigen deutlich, dass die Berufswahl von Schweizer Jugendlichen nach sehr klaren und persistenten geschlechtsspezifischen Mustern
verlauft. Um Madchen und Jungen bezlglich Geschlechterstereotypen in der Berufswahl zu sensibilisieren, wurde das elektronische Lernspiel like2be entwickelt. Die Spielentwicklung wurde
durch verschiedene Evaluationsphasen begleitet. Insgesamt wurden vier formative Evaluationen wahrend der Spielentwicklung durchgefuhrt.

Ziele des Spiels Zielgruppe des Spiels

Erstens sollen die Jugendlichen durch das Spiel ihren Berufshorizont erweitern kdnnen, Primadre Zielgruppe: Jugendliche der 7. - 8. Schulstufe, welche sich kurz vor der

indem sie neue Berufe kennenlernen und sich erweiterte Kenntnisse iiber Berufe Entscheidung befinden, welchen Beruf sie erlernen mochten und grosstenteils auf der
aneignen. Suche nach einer Lehrstelle fur ihre berufliche Ausbildung sind.

Zweitens soll das Spiel die Jugendlichen dazu anregen, die eigenen Wiinsche Sekundare Zielgruppe: Lehrpersonen, die im Rahmen schulischer Berufsorientierung
hinsichtlich der Berufs-, Studien- und Laufbahnwahl zu reflektieren und kritisch das entwickelte Lernspiel im Unterricht einsetzen kdnnen.

dartiber nachzudenken.
Tertiare Zielgruppe: Berufs- und Laufbahnberatende sowie

Drittens zielt das Spiel auf die Sensibilisierung der Jugendlichen fur eine Gleichstellungsbeauftragte, welche das Spiel like2be unter Jugendlichen
genderatypische Berufswahl, egalitare Geschlechterrollen und stereotypfreie popularisieren kénnen.

Lebensentwdirfe ab.

Spielidee

Ablauf: Vermittlung von moglichst optimal passenden Stellen (aus einem Stellenpool Rollentausch: Die Jugendlichen schliipfen in die Rolle von Berufsberatenden -
mit verschiedenen Berufen) basierend auf den Wiinschen, Fahigkeiten und indirekte Sensibilisierung
Lebensentwirfen der zu beratenden Personen.

Spielreiz: Zeitfaktor, Spass, Neugier, Erfolgsaussicht
Aufgabe: Die Jugendlichen bearbeiten Dossiers von Personen, die eine Stelle suchen.

Diese Personen treten im Spiel auf und erzahlen aut Anirage mehr uber sich. Spielerfolg: Die Zufriedenheit der beratenen Personen bestimmt den Spielerfolg —

sind sie unzufrieden, kommen sie zuruck!

Evaluation Unter angehenden Lehrpersonemn

13. Ich bin der Meinung, dass durch den Einsatz des Lernspiels like2be

Die Mehrheit der befragten angehenden Lehrpersonen halt das Lernspiel like2be fur trifft gar trifft
den Einsatz im Unterricht geeignet. Die folgenden Einsatzmadglichkeiten wurden u.a. nicht zu sehr zu
genannt:
* EinfUhrung in die Berufsorientierung 0 1 2 3 4 Iganntiglh nicht
eurtelien
* Thematisierung von aufkommenden Schwierigkeiten wahrend der Schulerinnen und Schiler ihre Kenntnisse tber Berufe
: . ) ] ] [] ] [] []
Berufswahlfindung erweitern konnen
: Schulerinnen und Schuler ihre eigenen Winsche be-
Hervorhebung von bedeutungsvollen Aspekten im Berufswahlprozess ziiglich der Berufswah! reflektieren kénnen [] [] [] [] [] []
e Komplexitatsdarstellung der Berufsorientierung Schilerinnen und Schuler ihre eigenen Fahigkeiten be- N N O = = u
, o , zUglich der Berufswahl reflektieren konnen
* Veranschaulichung der Kompromissfindung zwischen Berufswunsch und dem Schulerinnen und Schler fur das Thema Geschlechts-
: . ool o N L ] ] [] ] [] []
jeweiligen Qualifikationskriterium typik bei der Berufswahl sensibilisiert werden
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Das Lernspiel wurde am Interdisziplinaren Zentrum fir Geschlechterforschung der Universitat Bern im Rahmen eines vom Schweizerischen Nationalfonds finanzierten ub
Projekts und in Zusammenarbeit mit Berufsbildungsfachpersonen, Schulklassen und der Firma LerNetz AG entwickelt und umgesetzt. FONDS NATIONAL SUISSE
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