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Zum Ausdrucken für eine Schulklasse (25 SchülerInnen):

• 8x Set Anleitungskarten (1x pro Gruppe)
• 1x Set Berufskarten 
• 1x Set Aufgabenkarten 
• Je 3-4 Vorlagen für die Aufgaben von „Claudia Steiniger“ und „Alexander Schinner“ 
  (1x pro SchülerIn in der entsprechenden Gruppe)
• 25x Übersichtsblatt „Kompetenzen“ (1x pro SchülerIn) 

Zusätzlich für Phase 1 & 2:

• Pro Gruppe: Zugang zu einem Computer, Tablet oder Handy mit Internetverbindung & idealerweise Kopfhörer
• Für die Aufgaben: kleinere Büromaterialien (Papier, Stifte, Scheren, Gummiringe, Büroklammern, Klebeband etc.)

• 1 Übersichtsblatt „Berufskarten“
• 10 Aufgabenkarten
• 1 Set aus drei Anleitungskarten (für Phase 1, 2 & 3) = PDF „PHASEN“
• Je 1 Vorlage für die Aufgaben von „Claudia Steininger“ und „Alexander Schinner“ = PDF „VORLAGEN“
• 1 Übersichtsblatt „Kompetenzen“ = PDF „KOMPETENZEN“

FUÜR DAS SPIEL WIRD BENÖOTIGT

DAS SPIEL BESTEHT AUS

Jugendliche im Alter von 13 – 18 Jahren

ZIELGRUPPE

SPIELAUFBAU UND -DAUER

Mit diesem Tool lernen Schülerinnen und Schüler innovative und für die Zukunft relevante Berufsfelder 
kennen, die ihnen in der Regel noch nicht vertraut sind. Dabei sollen ihre Auseinandersetzung mit 
Technologieentwicklungen und ihre Neugierde auf Neues gefördert und Einblicke in die Arbeit von morgen 
gegeben werden.

• WELCHE LÖSUNGEN ENTWICKELT EIN/E INGENIEURIN?
• WAS MACHT EIGENTLICHE EIN/E UX-ENTWICKLERIN?
• WORIN MUSS EIN/E KONSTRUKTEURIN GUT SEIN?

EINLEITUNG

Das Spiel dauert 1-2 Unterrichtseinheiten und ist in drei Phasen unterteilt: 1. Berufe kennenlernen, 
2. Aufgabe erfüllen und 3. Diskussion über Fertigkeiten und Fähigkeiten. Jede Phase dauert 15-20min und 
schließt mit einer Reflexion ab. Die Schülerinnen und Schüler arbeiten in Gruppen à 3-4 Personen.





EMBEDDED SYSTEMS ENGINEER:

Thomas Poms

https://www.whatchado.com/de/stories/thomas-poms

USER INTERFACE/USER-EXPERIENCE ENTWICKLER:

Jens Rusitschka

https://www.whatchado.com/de/stories/jens-rusitschka

KONSTRUKTEURIN:

Claudia Steininger

https://www.whatchado.com/de/stories/claudia-steininger

USER EXPERIENCE DESIGNERIN:

Julia Geiss

https://www.whatchado.com/de/stories/julia-geiss

MECHATRONIKER IM BEREICH PROTOTYPENAUFBAU & TEST:

Andreé Kiesel

https://www.whatchado.com/de/stories/andre-kiesel

MECHATRONIKER IM BEREICH ROBOTIK:

Christian Veigl & Mario Genner

https://www.whatchado.com/de/stories/christian-veigl  +  https://www.whatchado.com/de/stories/mario-genner

MECHATRONIKERIN / ELEKTROBETRIEBSTECHNIKERIN:

Nadine Stoxreiter

https://www.whatchado.com/de/stories/nadine-stoxreiter

SOFTWARE QUALITY ASSURANCE:

Daniel Brenner

https://www.whatchado.com/de/stories/daniel-brenner

PROJEKTMANAGER IM BEREICH TECHNOLOGIEENTWICKLUNG:

Christian Großmann

https://www.whatchado.com/de/stories/christian-grossmann-2

IT SECURITY CONSULTANT:

Alexander Schinner

https://www.whatchado.com/de/stories/alexander-schinner










