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Bildung iiber Berufe mit Serious Games?

Potenziale zur Forderung gendersensibler Berufsorientierung
aus der Perspektive angehender Lehrpersonen

KatjA DRIESEL-LANGE, ELENA MAKAROVA, KiMON KIESLICH

Abstract

Die Frage nach den Potenzialen von Game-basiertem Lernen zur Forderung ge-
schlechtsunabhingiger Berufswahl erfordert eine Auseinandersetzung mit Konzep-
ten des Lernens mit digitalen Medien, gendersensibler Bildung und Berufsorientie-
rung zugleich. Neben einer konzeptionellen Klirung wird die Bereitschaft von
Lehrpersonen zum Einsatz Game-basierten Lernens im Unterricht bedeutsam. Mit
einer quantitativen Studie wurden Faktoren untersucht, die die Bereitschaft zum
Einsatz eines Serious Game bei kiinftigen Lehrpersonen determinieren. Deutlich
wurde, dass Vorwissen zur Berufsorientierung und Geschlechtsrolleneinstellungen
nicht ausschlaggebend sind, wihrend Einstellungen zum Einsatz digitaler Medien
im Unterricht eine entscheidende Rolle fiir die Bereitschaft zum Einsatz des Serious
Game like2be zu spielen vermdgen. Zudem wurden stereotype Muster in der Zu-
schreibung geschlechtsbezogener Eignung fiir Berufe sichtbar. Die Befunde weisen
auf zentrale Aspekte hin, die es bei der Qualifizierung von Lehrpersonen zu bertick-
sichtigen gilt.

1  Lernen mit digitalen Medien in der Berufsorientierung

Digitale Medien sind mit Potenzialen fiir das Lernen verbunden, die auch fur die
Berufsorientierung noch stirker fruchtbar gemacht werden kénnen. Vor dem Hin-
tergrund der Moglichkeit zum orts-, zeit- und raumunabhingigem Lernen mit digi-
talen Medien sind multimodale Lernangebote, z. B. fir die Exploration beruflicher
Optionen, eine Erginzung zu traditionellen Lerngelegenheiten in der Berufsorien-
tierung. Herzig (2017, S. 34f.) betont zudem weitere Aspekte beim Lernen mit digita-
len Medien, die im Kontext der Forderung beruflicher Entwicklung konzeptionell zu
verankern sind: zum einen das Feedback zum Lernen, das sich nach Auffassung des
Autors durch integrierte Riickmeldesysteme unterstiitzen lisst. Zum anderen die
Forderung der Kommunikation und Kooperation beim Lernen, die auch in der Be-
rufsorientierung durch eine gemeinsame Aufgabenbearbeitung und die Verkniip-
fung von Lernorten unterstiitzt werden kann. Im Sinne der Begleitung individueller
beruflicher Entwicklung sind die von Herzig (ebd.) genannten adaptiven Lernange-
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bote salient. Mit ithnen gelingt eine Anpassung an die Lernvoraussetzungen und im
Kontext der Berufsorientierung besonders an den Stand der beruflichen Entwick-
lung.

Bisher werden digitale Medien in der Berufsorientierung vor allem zur Suche
nach Detailinformationen tiber Ausbildungs- und Studienginge genutzt. Weniger
hiufig kommen sie zur Orientierung und zum Aufbau eines beruflichen Selbstkon-
zepts zum Einsatz (Miiller/Blaich 2014, S.1). Daran ankniipfend wird die Frage nach
Angeboten aufgeworfen, die zentrale Herausforderungen der Berufsorientierung ab-
bilden (Briiggemann 2015, S. 69). Dazu zihlt u. a. das eingeschrinkte Berufswahlver-
halten von Midchen und Jungen, das sehr stark von Geschlechterstereotypen ge-
prigt ist und dem bisher eher vereinzelt mit entsprechenden (digitalen) Offerten
begegnet wird. Nicht nur Materialien mit rein informationellem Charakter, sondern
Moglichkeiten zum Game-basierten Lernen kénnten hier als erginzender Baustein
fiir die Steigerung der Attraktivitit geschlechtsuntypischer Berufswahl herangezogen
werden (Spangenberger/Kapp/Kruse/Hartmann/Narciss 2018, S. 255).

11 Game-basiertes Lernen

In padagogischen Arbeitsfeldern erhilt Game-basiertes Lernen (GBL) als Ressource
fiir Lernende und Lehrende mehr und mehr Bedeutung, was sich in der Zunahme
der Internetportale fir pidagogische Spiele und in der steigenden Anzahl der Be-
richte tiber deren Nutzen duflert (Felicia 2009, S.38f.). Der Begriff Game-basiertes
Lernen wird oft als Synonym zu den verwandten Begriffen wie digitale Spiele, Simu-
lationen, Computerspiele, Simulationsspiele, Computersimulationen, Computersi-
mulationsspiele und Serious Games verwendet. Diese Begriffe werden sowohl in Ab-
grenzung als auch in Uberlappung mit den Begriffen Simulation und Spiel bzw.
Simulationsspiel und Computersimulationsspiel gebraucht (Hainey/Connoly/Stans-
field/Boyle 2011, S. 30).

Mit Blick auf die Berufsorientierung lisst sich konstatieren, dass sich gerade im
Bereich des Game-basierten Lernens eine Bandbreite an Lern- und Erfahrungsmaog-
lichkeiten entfalten lisst. Bisher sind jedoch fiir die Berufswahl einschligige digitale
(Informations-)Angebote im Allgemeinen und Spiele im Besonderen Jugendlichen
hiufig unbekannt (Briiggemann/Driesel-Lange/Gehrau/Weyer/Zanel 2017, S. 61).

1.2  Serious Games

Serious Games sind mit Breitlauch (2012) zu verstehen als ,,computer game that
aims to provide the learning content through play. This means that the inherent re-
ward system that consists in game challenges can be used to achieve sustainability
and motivation in learning“ (ebd., S. 93). Das piddagogisch wertvolle Potenzial von Se-
rious Games wird insbesondere in Beriicksichtigung der Bediirfnisse und Fihigkei-
ten einer Zielgruppe, der Steigerung der intrinsischen Lernmotivation von Spielen-
den und der Integration von Lernen, Spafy und Simulation gesehen (Hainey etal.
2011, S. 38; Wastiau/Kearney/Van den Berghe 2009, S.121).
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Die Entwicklung von Serious Games ist mit mehrfachen Herausforderungen
verbunden. Zunichst bedarf es einer sorgfiltigen Abklirung der padagogischen Ab-
sicht und einer expliziten Formulierung der Lernziele, die durch das prospektive
Spiel abgedeckt werden sollen (Spangenberger etal. 2018, S.256). Die zweite Auf-
gabe umfasst die Bestimmung der Charakteristika der Zielgruppe. Dabei sollen ins-
besondere sowohl kognitive und motorische Voraussetzungen der Zielgruppe als
auch deren fachbezogenes Vorwissen eruiert werden, um eine optimale Verlinkung
des Spiels mit dem Lernstoff herzustellen (Felicia 2009, S.9-12). Zudem bedarf es
einer ausgewogenen Integration der Unterhaltungs- und Lernanteile im Spieldesign
(Breitlauch 2012, S.93) und der Beriicksichtigung von sowohl technischen Aspekten
der Spielentwicklung (Felicia 2009, S.21) als auch der pidagogischen Aspekte des
Spiels und des technologiegestiitzten Lernens, d.h. der Spieldidaktik (Martens/
Diener/Malo 2008, S.173).

Als Medium fiir Bildungszwecke kommen Serious Games aufserhalb der Informa-
tik in mehreren Disziplinen zur Anwendung, wie zum Beispiel in Medizin, Wirt-
schaft, Militirausbildung, Wissenschaft, Mathematik, Biologie, Schreiben, Geografie
und Sprachunterricht (Hainey etal. 2011, S.33). In methodisch-didaktischer Hin-
sicht bedarf der Einsatz von Serious Games im Unterricht sowohl einer sorgfiltigen
Vorbereitungsphase, einer Betreuung wihrend der Spielphase als auch einer an-
schliefenden Evaluierung und Nachbesprechung (Felicia 2009, S. 28-32).

2 like2be - ein Serious Game fiir gendersensible
Berufsorientierung

Wenn auch generell eine Zunahme von Serious Games im schulischen Kontext kon-
statiert werden kann, sind digitale Lernspiele im Bereich der Berufsorientierung 4u-
Rerst rar. Das Serious Game lik2be ist eines der wenigen Spiele in diesem Bereich,
das zur Foérderung gendersensibler Berufswahl junger Frauen und junger Minner
konzipiert wurde (Makarova/Liithi/Hofmann 2017, S.245ff.).! Die Spielentwicklung
wurde in Zusammenarbeit mit Berufsbildungsfachpersonen, Schulklassen und
Fachpersonen in der Softwareentwicklung fiir Bildungszwecke entwickelt und durch
verschiedene Evaluationsphasen begleitet (Makarova/Driesel-Lange/Liithi/Hofmann
2017, S.190f). Das Spiel ist online unter www.like2be.ch in Deutsch, Franzosisch
und Italienisch verfiigbar.

21  Zielgruppe, Ziele und Spieldesign
Die primire Zielgruppe des Lernspiels sind Jugendliche, die kurz vor der Berufs-
wahlentscheidung stehen. In der Schweiz sind es Schiillerinnen und Schiiler der

1 Das Spiel like2be wurde am Interdisziplindren Zentrum fiir Geschlechterforschung der Universitit Bern im Rahmen ei-
nes vom Schweizerischen Nationalfonds (SNF) finanzierten Projekts entwickelt. Das SNF-Projekt (CRAGP1_158558)
»I'd like to be ... — A game promoting gender-atypical career choice!“ wurde im Bereich Wissenschaftskommunikation
unter Leitung von Prof. Dr. Elena Makarova im Zeitraum Februar 2015 bis September 2016 realisiert.
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7-8. Schulstufe, die sich grofitenteils auf der Suche nach einer Lehrstelle fiir ihre
berufliche Ausbildung befinden. Zur sekundiren Zielgruppe gehdren Lehrpersonen,
die im Rahmen schulischer Berufsorientierung das entwickelte Lernspiel im Unter-
richt einsetzen konnen. Dariiber hinaus bilden Berufs- und Laufbahnberatende so-
wie Gleichstellungsbeauftragte die tertiire Zielgruppe des Spiels.

Die Ziele des Spiels like2be sind unter der Beriicksichtigung der Bediirfnisse
und lernrelevanten Voraussetzungen der primiren Zielgruppe, d.h. Jugendliche im
Berufswahlprozess, formuliert. Diese umfassen

- die Erweiterung ihres Berufshorizonts tiber Berufe,

- die Reflexion der eigenen Wiinsche hinsichtlich der Berufs-, Studien- und Lauf-
bahnwahl,

« die Sensibilisierung der Jugendlichen fiir genderatypische Berufswahl, egalitire

Geschlechterrollen und stereotypfreie Lebensentwiirfe (Makarova/Liithi/Hof-

mann 2017, S. 245).

Das Spiel ist so konzipiert, dass Jugendliche die Rolle von Berufsberatenden iiber-
nehmen und Dossiers von Personen, die eine Stelle suchen, bearbeiten. Dabei be-
steht ihre Aufgabe darin, méglichst gut passende Stellen (aus einem Stellenpool mit
verschiedenen Berufen) an moglichst viele Personen, die zur Beratung kommen,
zu vermitteln. Thr Erfolg hingt davon ab, wie umfassend sie Wiinsche, Fihigkeiten
und Lebensentwiirfe der zu beratenden Personen bei der Stellenempfehlung bertick-
sichtigen. Die Zufriedenheit der beratenen Person bestimmt den Spielerfolg — sind
sie unzufrieden, kehren sie zuriick und miissen erneut beraten werden. Der Spiel-
reiz wird durch einen Zeitfaktor erhoht, sodass Spannung und Spafl im Spiel wih-
rend mehrerer Spielrunden erhalten bleiben. Die Spielenden werden durch Instruk-
tionen in das Spiel eingefiihrt und erhalten wihrend des Spiels Feedback zu ihren
Fortschritten (Makarova/Liithi/Hofmann 2017, S.246-248). Die verbesserte Version
like2be 2.0 beinhaltet 48 Berufe und kann in unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen
gespielt werden.

2.2  Didaktische Voriiberlegungen zum Einsatz im Unterricht

Damit die im Spiel intendierten Lernziele wirksam werden kénnen, sind einige Vor-
uberlegungen zur didaktischen Rahmung des Spieleinsatzes im Unterricht zu be-
riicksichtigten, die vor allem auch im Kontext der Berufsorientierungsforschung dis-
kutiert werden. Ein stimmiges und systematisch angelegtes Gesamtkonzept, in dem
die Jugendlichen einen roten Faden und damit auch die intendierten Lernziele er-
kennen kénnen, sichert groflere Effekte im Sinne der gelingenden Unterstiitzung
beruflicher Entwicklung (Driesel-Lange/Briiggemann 2018, S.7-9). In der Vorberei-
tungsphase sollte daher die Einbettung des Spiels in ein Gesamtkonzept der schu-
lischen Berufsorientierung erfolgen. Dabei ist zum einen die konzeptionelle Ver-
ankerung der Thematik Berufswahl und Geschlecht bedeutsam. Zum anderen ist
die Verkniipfung mit weiteren Instrumenten der Berufsorientierung, z.B. durch den
Einsatz des Spiels vor dem Berufspraktikum, sinnvoll. Zudem sollten technisch-
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organisatorische Voraussetzungen gepriift werden, d.h., die vorhandene Infrastruk-
tur muss getestet und die Zeit fiir die Vor- und Nachbereitung sowie den Spielein-
satz an sich im Curriculum fest eingeplant werden.

Die Wirksambkeit des Spiels kann in der Nachbereitungsphase durch die Nutzung
von Begleitmaterialien, die fiir das Spiel like2be entwickelt wurden, beglinstigt wer-
den. Die Begleitmaterialien fokussieren drei Themenbereiche: a) Vielfalt der Berufs-
welt, b) Stereotype Berufsbilder und c) Lebenslidufe und Berufswege. Sie beinhalten
Instruktionen fiir Lehrpersonen und didaktische Vorschlige zum Einsatz.

3  Die Sicht von Lehrpersonen auf like2be —
eine explorative Studie

31  Ziel der Studie

Trotz des wachsenden Interesses an Game-basiertem Lernen ist die empirische For-
schung zur Wirksamkeit von Serious Games sehr diirftig. Zudem ist der Vergleich
der Befunde unterschiedlicher Studien erschwert, da sie verschiedene Arten von
Spielen, Altersgruppen und Aufgaben umfassen oder methodische Mingel und un-
klare Definitionen beinhalten (Hainey etal. 2011, S.32f.). Die wirksame Integration
von Serious Games in schulisches Lernen erfordert jedoch nicht nur Erkenntnisse in
Bezug auf die Lernenden, sondern es bedarf auch einer Auseinandersetzung mit
den Voraussetzungen und Einstellungen der Lehrenden zum Einsatz digitaler Me-
dien. Hier zeigen Studien bei Lehrpersonen eine generelle Offenheit und das Zu-
trauen in die Gestaltung eines computergestiitzten Unterrichts (Lorenz/Bos 2016,
S.21f.). Jedoch im Hinblick auf die empirischen Erkenntnisse zum lernférderlichen
Einsatz von digitalen Medien im Unterricht, der iiber die Nutzung von Medien als
Informationsquelle hinausgeht, zeichnen die Befunde ein weniger positives Bild.
Insbesondere Simulations- und Modellierungsprogramme kommen im Unterricht
kaum zum Einsatz (vbw 2018, S.157).

Bezogen auf den Einsatz von Serious Games zeigt eine europiische Studie, dass
Lehrpersonen, unabhingig von ihrem Geschlecht, ihrem Alter und ihrer Unterrichts-
erfahrung, der Nutzung von Lernspielen gegeniiber aufgeschlossen sind. Unter
528 befragten Lehrpersonen bejahten 70 Prozent die Nutzung von Serious Games.
Aus dieser Gruppe gaben iiber 80 Prozent an, dass digitale Spiele einen Platz in der
Schule haben sollen. Zudem sind diese Lehrpersonen bereit, sich mehr Wissen im
Bereich Game-basiertes Lernen anzueignen und digitale Spiele hiufiger einzusetzen
(Wastiau et al. 2009, S. 64-86).

Die hier vorliegende Studie zielte darauf ab, vor dem Hintergrund der Befunde
explizit die Bereitschaft von Lehrpersonen zum Einsatz eines Serious Game zu
gendersensibler Berufsorientierung zu erfassen. Hierbei spielt vor allem die Sicht
von kiinftigen Lehrerinnen und Lehrern auf die intendierten Ziele des Spiels eine
herausragende Rolle. Mit Blick auf die Férderung professioneller Kompetenzen von
Lehrpersonen im Bereich der digitalen Medien und gendersensibler Berufsorientie-
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rung wurde zudem erhoben, ob die Bereitschaft von Geschlechtsrolleneinstellungen,
Einstellungen zur Mediennutzung und Vorwissen in der Berufsorientierung beein-
flusst wird. Die Erkenntnisse der Studie sollen in Uberlegungen zur Qualifizierung
von Lehrpersonen einfliefen.

3.2 Methode der Studie

3.21 Design und Stichprobe

Zur Exploration der Wirkung des Spiels like2be wurde eine quantitative Onlinebefra-
gung durchgefiihrt. Alle Teilnehmenden waren Lehramtsstudierende mit Berufsziel
Lehrerin/Lehrer an Gymnasien/Gesamtschulen, Berufsschulen oder Haupt-/Real-/
Sekundir- und Gesamtschulen; sie erprobten? unmittelbar vor der Befragung das
Spiel like2be. Die mittlere Spieldauer lag dabei bei etwa 17 Minuten (SD = 11.04), wel-
che damit im Rahmen der gingigen Experimentalforschung liegt (Girard/Ecalle/
Magnan 2013, S.213). Insgesamt wurden N =92 Teilnehmende befragt. Frauen sind
unter den Befragten mit 72 Prozent iiberreprisentiert. Fast alle Teilnehmenden
(92 Prozent) sprechen muttersprachlich Deutsch.

3.2.2 Messinstrumente

Es wurden demografische Angaben und Fragen zur Anzahl der besuchten Lehrver-
anstaltungen zum Themengebiet Berufsorientierung erfasst. Die Gesamtbeurteilung
uiber die Eignung des Spiels fiir den Unterrichtseinsatz und spezifische einzelne
Einsatzmoglichkeiten, wie Abbau von Schwierigkeiten wihrend der Berufswahlfindung,
Einfiihrung in die Berufsorientierung, Auflockerungsiibung, Reflexion von stereotypen Zu-
schreibungen wie , Frauenberufe” bzw. ,Mdnnerberufe, wurden mit einer dichotomen
Zustimmungsabfrage (ja/nein; Ausweichoption weif8 nicht) erfragt. Aus allen drei-
zehn Items wurde auflerdem mit einem Summenscore die Anzahl der positiven
Antworten fiir den Spieleinsatz berechnet (M =7,50; SD = 3,03).

Vorgenommen wurden von den Befragten Einschitzungen zur antizipierten
Wirksamkeit des Spiels (1), zu Einstellungen zur Berufsorientierung (2) und zu Ge-
schlechterrollen (3) sowie zur Einstellung fiir den Einsatz digitaler Medien im Unter-
richt (4) (vgl. Tabelle 1). Zudem erfolgte die Beurteilung der Merkmale des Spiels
like2be (Antwortformat: 1=am schlechtesten bis 5 =am besten) mit 10 Items wie bei-
spielsweise Spiellogik, Schwierigkeitsgrad, Feedback nach dem Spiel sowie grafische
Darstellung.

2 Dadie primire Zielgruppe des Spiels Jugendliche sind, lag der Fokus der Erprobung des Spiels durch die Lehrpersonen
auf der Einschitzung, ob sie das Spiel fiir ihren Unterricht geeignet finden und bereit sind, es in ihrem Unterricht ein-
zusetzen. Demnach gehdrte die Evaluation einer ,echten* Spielerfahrung bei den Lehrpersonen nicht zum Ziel der Stu-
die. Eine Erprobung des Spiels in einer kurzen Spielsession stellt somit ein realistisches Szenario dar, in dem ange-
hende Lehrpersonen Uiber eine grundsitzliche Tauglichkeit zum Einsatz entscheiden.
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Tabelle 1: Ubersicht der Messinstrumente

Skalenname Anzahl der Items Mittelwert
Cronbachs Alpha Beispielitem (Standard-
abweichung)
(1) Antizipierte Wirksamkeit 4 3.06 (.97)

von like2be Ich bin der Meinung, dass durch den Einsatz des

(Luthi et al. 2016) Lernspiels like2be Schiiler und Schiilerinnen fiir das

a=.79 Thema Geschlechtstypik bei der Berufswahl sensibilisiert

werden.

(Antwortformat: 1 =trifft gar nicht zu
bis 5 = trifft sehr zu)

(2) Einstellung zur Berufs- 4 4.20 (.72)
orientierung Auch in meinen Fichern kann ich mir vorstellen, Berufs-
(Dreer 2013) orientierung zu einem Thema zu machen.
a=.69 (Antwortformat: 1 =stimme gar nicht zu
bis 5= stimme voll zu)
(3) Einstellung zu Geschlech- | 10 1.25 (.34)
terrollen (Twellmeyer/ Fiir leitende Aufgaben im Beruf eignen sich Miinner
Pfahler 2000; Valtin/ besser als Frauen.
Wagner 2004) (Antwortformat: 1= stimme nicht zu
a=.84 bis 4 = stimme voll zu)
(4) Einstellung zur Integration | 3 3.15 (.66)
digitaler Medien im Unter- | Digitale Medien miissen heute grundlegender Bestand-
richt (Bsing 2018) teil aller Schulficher sein.
a=.70 (Antwortformat: 1= stimme nicht zu

bis 4 = stimme voll zu).

Weiterhin wurden die Teilnehmenden gebeten, Berufe hinsichtlich ihrer Ge-
schlechtstypik zu beurteilen. Die Teilnehmenden wurden auf einer fiinfstufigen
Skala gefragt, ob spezifische Berufe fiir 1=nur fiir Frauen, 2= eher fiir Frauen, 3 = fiir
Frauen und Mdnner, 4= eher fiir Mdnner oder 5= nur fiir Mdnner geeignet sind. Diese
Angaben wurden anschliefend in ein dreistufiges Kategoriensystem verdichtet
(1= eher fiir Frauen, 2= fiir beide Geschlechter, 3 = eher fiir Mdnner), sodass es fiir jeden
Probanden pro Beruf eine eindeutige Geschlechtszuordnung gibt. Die Anzahl der
geschlechtsbezogenen Zuordnungen pro Person wurden anschlieRend fiir Minner
sowie Frauen als Summenindex berechnet.

Zusitzlich wurde aus der geschlechtsbezogenen Einzelzuordnung fiir die vorge-
legten Berufe anhand der hochsten Zuschreibung eine Gesamtzuordnung be-
stimmt, in die N=72 Personen einbezogen wurden.?

3 Ein Beispiel hierfiir ist folgendes: Der Beruf Psychologin bzw. Psychologe wurde von 16,3 Prozent des Samples als weib-
licher Beruf, 78,3 Prozent des Samples als geschlechtsunabhingiger Beruf und 5,4 Prozent als minnlicher Beruf einge-
ordnet. Demnach wird die Einschitzung der beruflichen Geschlechtstypik als geschlechtsneutral betrachtet.
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3.3  Ergebnisse

3.3.1 Beurteilung des Spiels like2be

Bevor der Einsatz und die Wirkung des Spieles im Hinblick auf Perspektiven von
Lehrpersonen, Einstellungen sowie geschlechtsbezogenen Einflussfaktoren berichtet
wird, wird zunichst die Beurteilung des Spiels analysiert. Die Einschitzung der gra-
fischen Gestaltung (M =3,72; SD=1,02), der Spiellogik (M =3,42; SD=0,87) und des
Schwierigkeitsgrads des Spiels (M =3,27; SD=1,10) stof3t auf eine tiberdurchschnittli-
che Zustimmung mit Werten oberhalb des Mittelpunktes der Skala. Das Feedback im
Spiel (M=2,78; SD=1,05) sowie nach dem Spiel (M=2,66; SD=1,05) sind aus der
Perspektive der Lehrpersonen noch ausbaufihig. Die Auswertung zeigt, dass like2be
grundsitzlich positiv beurteilt wird. Vor allem die inhaltlichen und gestalterischen
Aspekte finden dabei Anklang.

3.3.2 Einschitzungen zum Spieleinsatz im Unterricht

Grundsitzlich hilt die Mehrheit (65,0 Prozent) der befragten kiinftigen Lehrperso-
nen like2be fir den Unterrichtseinsatz fiir geeignet. Werden einzelne Einsatzmog-
lichkeiten betrachtet, lassen sich deutliche Diskrepanzen feststellen. Am deutlichs-
ten bescheinigen die Studierenden dem Spiel einen Unterrichtseignungseinsatz fiir
die Einfithrung in die Berufsorientierung (80,4 Prozent), als Diskussionsanlass fur die
Berufswahl von Schiilerinnen und Schiilern (77,2 Prozent), zur Auflockerungsiibung
(76,1 Prozent) sowie zur Intensivierung der eigenen Beschiftigung mit der Berufswahl
(70,7 Prozent). Hingegen eignet sich das Spiel laut den Befragten eher weniger dazu,
Schwierigkeiten wihrend der Berufswahlfindung abzubauen (43,5 Prozent), stereotype
Zuschreibungen von Berufsprofilen zu reflektieren (40,2 Prozent) oder ein Praktikum vor-
zubereiten (21,7 Prozent). Insgesamt sehen die Befragten in durchschnittlich sieben
der dreizehn erfassten Aspekte eine Unterrichtseignung des Spiels (M=7,50;
SD=3,03).

Die Wirksamkeitseinschitzung der Studierenden, die den Einsatz bejahen, zeigt
in Bezug auf die Spielziele, dass der Nutzen fiir die Berufskenntniserweiterung am
besten beurteilt wird (M = 3,82; SD =0,87). Weiterhin wird die Eignung fiir die Refle-
xion der Berufswiinsche (M = 3,60; SD=0,89) sowie der eigenen Fihigkeiten (M = 3,42;
SD=1,03) tendenziell gut eingeschitzt. Die Eignung des Spiels im Hinblick auf die
Sensibilisierung fiir die Rolle der beruflichen Geschlechtstypik* wird als mittelmiRig beur-
teilt (M =3,07; SD=1,05). Dem Spiel like2be wird demnach vorziiglich eine Eignung
fur die Einfiihrung und Erweiterung der Berufswahlkenntnisse zugeschrieben, wihrend
das Spielpotenzial fiir eine gendersensible Berufsorientierung weniger hoch einge-
schitzt wird. Diese Ergebnisse gelten auch dann, wenn zwischen den Studierenden,
welche Lehrveranstaltungen zur Berufsorientierung besucht haben, und denen ohne
solche Erfahrungen unterschieden wird.

4 In den amtlichen Statistiken und in der Forschung erfolgt die Festlegung der beruflichen Geschlechtstypik meistens
nach dem relativen Frauenanteil in einem Beruf. Am hiufigsten werden Berufe mit einem Frauenanteil von 70 Prozent
und mehr als frauentypische bzw. ,Frauenberufe“ bezeichnet und jene Berufe mit einem Frauenanteil von maximal
30 Prozent als minnertypische bzw. ,Mannerberufe* (Makarova/Herzog 2013).
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3.3.3 Die Bedeutung von Einstellung und Wissen fiir den Spieleinsatz

Zunichst wurde gepriift, ob es Unterschiede in der Beurteilung der Spieleignung fiir
den Unterricht nach der Einstellung zu Geschlechterrollen (vgl. Tabelle 1) gibt. Dazu
fungiert die Gesamtbeurteilung des Spiels als ungeeignet oder geeignet als Grup-
penvariable. Diejenigen Befragten, die den Spieleinsatz beftirworten, unterscheiden
sich nicht von denjenigen Teilnehmenden, die den Spieleinsatz ablehnen im Hin-
blick auf ihre Geschlechterrolleneinstellungen (£(86)=0,811, n.s.). Auch in Bezug auf
Einstellung zur Berufsorientierung (vgl. Tabelle 1) unterscheiden sich beide Grup-
pen nicht (£(87)=1,366, n.s.).

Allerdings kann ein signifikanter Unterschied in der Beurteilung der Spieleig-
nung im Hinblick auf die Einstellung zum Einsatz digitaler Medien im Unterricht
(vgl. Tabelle 1) gefunden werden (t(41,324) =2,72, p <.01). Dies bedeutet, dass Perso-
nen, die generell dem Einsatz von digitalen Medien im Unterricht zugeneigt sind,
auch eher das Spiel like2be in den Unterricht einbinden wiirden.

3.3.4 Einschitzung der beruflichen Geschlechtstypik

Die angehenden Lehrpersonen haben 48 Berufe, die im Spiel vorkommen, hinsicht-
lich ihrer vermeintlichen Eignung fiir Frauen und/oder Ménner eingeschitzt. Insge-
samt offenbaren 20,9 Prozent der Befragten keine stereotype Zuschreibung der be-
ruflichen Geschlechtstypik, da sie alle Berufe als fiir beide Geschlechter geeignet
eingestuft haben. Dagegen haben 39,6 Prozent der Befragten eine leichte und wei-
tere 39,6 Prozent eine starke Tendenz, Berufe mit einer eindeutigen Geschlechtszu-
schreibung zu verbinden. Im Weiteren zeigt sich, dass in der Einschitzung der Be-
fragten signifikant mehr Berufe als typische Mannerberufe (M=13,36; SD=7,77)
denn als typische Frauenberufe identifiziert werden (M =4,57; SD=4,54; p <.0001).
Wenn die Einschitzungen der Lehrpersonen mit der offiziellen Arbeitsmarktstatis-
tik® zur Geschlechtersegregation in den Berufen verglichen werden, so ergeben sich
Diskrepanzen. Alle in der amtlichen Statistik als ,Frauenberufe“ identifizierbaren
Berufe werden in unserer Studie von den Befragten als fiir beide Geschlechter geeignet
eingeschitzt, und kein einziger Beruf wird mehrheitlich als frauentypisch bewertet.
Dementsprechend werden jene Berufe, die nach der Arbeitsmarktstatistik eher von
Frauen besetzt sind, auch als fiir Manner geeignet eingeschitzt. Demgegeniiber wird
die Hilfte der Berufe, die nach Arbeitsmarktstatistik ,Miannerberufe“ sind, auch von
den Befragten so deklariert. Dennoch gibt es einige ,Minnerberufe“, die von den Be-
fragten als geeignet fiir beide Geschlechter definiert werden.

4 Diskussion

Die vorliegende Studie zielte darauf ab, wichtige Einflussfaktoren fiir die Nutzung
des Spiels like2be im Unterricht aus der Perspektive kiinftiger Lehrpersonen in der

5 Institut fiir Arbeitsmarkt- und Berufsforschung (iab) (2017): Berufe im Spiegel der Statistik. Verfiigbar unter: http://
bisds.iab.de/Default.aspx?beruf=BA01&region=1&qualifikation=0
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Berufsorientierung aufzudecken. Diese haben moglicherweise fiir die Entwicklung
didaktischer Konzepte zur gendersensiblen Berufsorientierung und der Qualifizie-
rung von Lehrpersonen eine Bedeutung. Insgesamt sprechen die Ergebnisse von ei-
ner grundsitzlich positiven Haltung und Aufgeschlossenheit zum Serious Game un-
ter angehenden Lehrpersonen, was in der Ubereinstimmung mit den Ergebnissen
der Studie von Wastiau et al. (2009) zur Nutzung von digitalen Lernspielen im Unter-
richt steht. Dies ist auch Grundvoraussetzung fiir einen potenziellen Einsatz des
Lernspiels im Unterricht. Mehrheitlich wird der Spieleinsatz befiirwortet. Vor allem
werden Wissenszuwichse bei Berufskenntnissen erwartet. Die Auseinandersetzung
mit der beruflichen Geschlechtstypik, als wichtiges Ziel des Spiels, wird in einem
mittleren Ausmafl antizipiert.

Ein interessanter Befund dieser Studie gibt Aufschluss dariiber, dass dem Spiel
in den einzelnen Aspekten eine durchaus positive Eignung fiir den Unterrichts-
einsatz zugeschrieben wird. Jedoch erkliren sich nur knapp zwei Drittel der Be-
fragten bereit, das Spiel iiberhaupt im Unterricht einzusetzen. Dies zeigt, dass es
auch weitere Faktoren geben muss, die die Entscheidung fiir einen tatsichlichen
Unterrichtseinsatz beeinflussen. In unserer Studie waren sowohl Vorkenntnisse im
Handlungsfeld Berufsorientierung als auch Geschlechterrolleneinstellungen nicht
erklirungswirksam fiir die Bereitschaft zum Spieleinsatz. Trotz durchschnittlich be-
kundeter egalitirer Geschlechterrollenbilder® offenbarten Lehramtsstudierende ste-
reotype Zuschreibungen im Hinblick auf die eingeschitzte Eignung von Frauen und
Minnern fir bestimmte Berufe. Die Ergebnisse zeigen einen Geschlechterbias in
der Beurteilung von Berufsbildern: Stereotype Berufsrollen werden eher Minnern
attribuiert, wihrend Frauenberufe prinzipiell als fiir beide Geschlechter geeignet
eingestuft werden.

Einen Einfluss auf die Nutzungsbereitschaft von like2be haben vor allem Einstel-
lungen zum Einsatz von digitalen Medien im Unterricht. Demnach hingt die Ein-
satzbereitschaft des Spiels weniger mit inhaltlichen Fragen im Kontext der Berufs-
orientierung als vielmehr mit einer grundsitzlichen Haltung zu Medien im
Unterricht zusammen. Dies lisst den Schluss zu, dass insgesamt die Bereitschaft
zur Nutzung von digitalen Medien vor allem tiber den spezifischen Einsatz Game-
basierten Lernens entscheidet. Es wird an der Stelle ein entsprechender Bedarf an
differenzierten Qualifizierungen und Moglichkeiten der Auseinandersetzung mit
dem Potenzial von digitalen Medien fiir Lehrpersonen deutlich (vbw 2018, S.165).
Qualifizierungen fiir Lehrpersonen miissten demnach Angebote zur Erweiterung
des Wissens im Zusammenspiel von Berufsorientierung und digitalen Medien sowie
zur Reflexion der eigenen Einstellungen in Bezug auf den Einsatz digitaler Medien
bereitstellen. Zudem sind ebenfalls Lerngelegenheiten zum Erwerb von Handlungs-
kompetenz in diesem Themenspektrum erforderlich. Der Einsatz digitaler Medien
stellt insgesamt keinen ,Selbstliufer” dar, sondern macht im Kontext der Berufs-

6 Jedoch muss an der Stelle angemerkt werden, dass das Antwortverhalten der Studierenden in einem expliziten Assess-
ment moéglicherweise durch eine soziale Erwiinschtheit verzerrt wird.
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orientierung ebenso fundierte Konzepte erforderlich, wie dies bei anderen berufsori-
entierenden Interventionen auch der Fall ist (Briiggemann et al. 2017, S.137).

Die vorliegende Studie gibt Hinweise auf wichtige Determinanten fiir eine
gendersensible Berufsorientierung mithilfe digitaler Medienangebote wie Serious
Games. In dem eingangs skizzierten Spannungsfeld konnten wichtige Aspekte iden-
tifiziert werden, die die Bereitschaft von Lehrenden beeinflussen kénnen.

Die Ergebnisse sind jedoch mit der gebotenen Vorsicht zu interpretieren, da
dieser Studie eine lokale und kleine Stichprobe zugrunde liegt. AnschliefRende Un-
tersuchungen sollten vor allem einer belastbaren Stichprobengréfle und der Sicher-
stellung einer ausreichenden Spielzeit Rechnung tragen. Wenngleich eine Erprobung
des Spiels mit einer Spielzeit von durchschnittlich circa 17 Minuten als durchaus
realistisches Szenario im Kennenlernen eines Serious Game durch eine angehende
Lehrperson bezeichnet werden und Effekte hervorrufen kann (Girard/Ecalle/
Magnan 2013, S.213), wire fiir eine griindlichere Reflexion des Spiels eine hohere
Spielzeit erstrebenswert.

Zudem ist es empfehlenswert, die Eignung der Skalen, insbesondere zu Ge-
schlechtsrolleneinstellungen, kritisch unter dem Aspekt der sozialen Erwiinschtheit
zu reflektieren. Auch andere Frageformate, wie Wissensfragen, kénnen Aufschluss
uber Effekte in Abhingigkeit von Kenntnissen im Bereich Berufsorientierung und
Gender geben. Auch Lehrerfahrungen und Mediennutzung sind detaillierter zu er-
fassen. Denkbar ist eine Interventionsstudie mit Lehrpersonen, die sowohl Kompe-
tenzen im Kontext der Berufsorientierung als auch im Hinblick auf die Medienkom-
petenz beriicksichtigt. Schlieflich ist eine fortgesetzte Studie mit Schiilerinnen und
Schiilern bedeutsam, da sie erlauben wird, die Wirkung des Spiels vertiefter zu er-
fassen und so das eingangs zitierte Spannungsfeld weiter zu erhellen. Vorliegende
Evaluationen im Bereich einer gendersensiblen Berufsorientierung unter dem Ein-
satz Game-basierten Lernens sind vielversprechend (Spangenberger etal. 2018,
S.261).
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